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Fangen spielen

Eins, zwei, drei

Zwei gleich grofie Gruppen stehen sich in
einigem Abstand gegeniiber. Die Reihen
werden durchgezédhlt und alle merken sich
ihre Nummer. Die Spielleitung stellt sich an
den Rand der Mittellinie. Irgendwann ruft
sie/er plotzlich eine, zwei oder drei Zahlen.
AnschlieBend passiert folgendes:

Bei einer Zahl: Wird deine Zahl gerufen,
rennst du in die Mitte und versuchst mog-
lichst schnell die Beute zu schnappen und zu
deiner Gruppe zu bringen.

Bei zwei Zahlen: Aus jeder Gruppe sind
zwei Kinder an der Reihe. Das eine nimmt
das andere huckepack, um den Weg zuriick
zu legen.

Bei drei Zahlen: Zwei Kinder miissen das
dritte Kind auf gekreuzten Armen tragen.
Natiirlich wieder: Bis zur Mittellinie, Beute
schnappen und zur Gruppe zuriick.

Die jeweils schnellere Gruppe bekommt ei-
nen Punkt.

Damit es noch schwieriger wird, ist es er-
laubt, der gegnerischen Gruppe die Beute
noch vor der Ziellinie abzujagen.

Dreierfangenim Schnee

Fiir dieses Spiel miisst ihr lauter Dreier-
gruppen bilden. In jeder Gruppe gibt es ei-
nen Eisbéren, einen Yeti und einen Eskimo
— Entscheidet euch, wer wer ist.

Verteilt euch auf einem festgelegten Spiel-
feld. Aus jeder Gruppe fangt der Eskimo an,
seinen Eisbidren zu fangen, indem er ihn mit
einem Schneeball treffen muss. Sobald der
Eisbir getroffen ist, geht dieser auf den Yeti
los, der sich in der Zwischenzeit ausgeruht
oder versteckt hat. Ist der Yeti getroffen,
macht er nun wieder Jagd auf den Eskimo,
usw. Auf dem begrenzten Spielfeld gibt
das ein heilloses spafiges
Durcheinander!

Blinde Kuh in Badehose

Verteilt euch im Schwimmbecken. Eine
oder einer wird als ,,Blinde Kuh“ ausge-
wihlt, schlieBt die Augen und macht unter
Wasser Purzelbdume und Drehungen, um
die Orientierung zu verlieren.

In der Zwischenzeit verteilen sich die an-
deren im Becken. Die Blinde Kuh taucht
wieder auf und darf nun die Augen nicht
mehr 6ffnen! Durch tasten, héren und fiih-
len versucht sie, die anderen zu finden und
zu fangen.

Wer als erstes erwischt wird, ist

neue ,,Blinde Kuh*.

Spione
Jedes Kind versucht ein anderes, das es sich
heimlich ausgesucht hat, drei Mal zu um-
runden. Das ist aber nicht so leicht, weil ja
allen in Bewegung sind. Wer es schafft, darf
sich hinsetzen.

Rette dich auf den Berg

Es gibt eine/n Féngerln. Bemerkt ihr, dass
ihr verfolgt werdet, kénnt ihr euch retten, in-
dem ihr einem anderen Kind huckepack auf
den Riicken springt. Ihr seid dann sicher und
konnt nicht gefangen werden.

Doppel - E
Ein Kind ist der/die FingerIn. Ein anderes
Kind wirft die Stéckchen in die Luft und
alle laufen davon und verstecken sich. Dazu
ist so lange Zeit, wie es dauert, aus den
Stdckchen ein Doppel-E zu legen.
Als FangerIn musst du die versteckten Kin-
der suchen, wieder zum Doppel-E laufen und
Namen und Verstecke ausrufen. Wird das
Doppel-E von einem der versteckten Kinder
mit dem FuB zerstort, musst du es wieder
aufbauen, bevor du weiter suchen darfst.

Stéckchen

Ty

Doppel-E
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drei bis vier
Sdacke, in

die ihr
Papier-
kugeln fullt.
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Bankiberfall

Zwei werden als Polizistinnen bestimmt.
Der Rest ist die Bankriuberbande. Die Po-
lizistnnen versuchen die Rauberbande zu
fangen. Gefangen werden kann aber nur,
wer gerade einen Geldsack bei sich hat. Die
Diebe konnen deshalb kurz bevor sie er-
tappt werden, schnell den Geldsack einem
anderen zupassen und sind dann sicher. Fallt
ein Geldsack auf den Boden, ist er sicher-
gestellt. Die Runde endet, wenn entweder
alle Geldsicke sichergestellt sind oder die
gesamte Réuberbande gefangen ist.

Katz und Maus

Alle Kinder bis auf zwei stehen in Drei-
er-Reihen hintereinander und fassen sich in
diesen Reihen mit ausgestreckten Armen an
den Hinden — so bilden sie gemeinsam Mau-
ern. Zwischen diesen entstehen Génge zum

Durchlaufen.

Die beiden anderen sind Katz und Maus. Die
Maus flieht vor der Katze, indem sie durch
die Reihen l4uft. Fiihlt sich die Maus bedroht,
wenn ihr die Katze zu nahe kommt, ruft sie
laut ,,Hilfe*“. Die Kinder in den Reihen dre-
hen sich dann um 90 Grad und fassen sich
wieder an den Hénden. Somit entstehen
neue Ginge. Die Maus kann die Katze
durch geschicktes Lenken an der Nase
herumfiihren.

Wurde die Maus gefangen, werden eine
neue Katze und eine neue Maus
ernannt.

AR\ (U2 YR 1 \.
Dodododo

Hier sind Ausdauer und Taktik gefragt.
Kennzeichnet ein Feld mit Mittellinie. Bil-
det zwei Teams. Die Teams verteilen sich
auf den Spielfeldern. Eine Gruppe beginnt
und wihlt ihren DODO aus. Dieser geht bis
zur Mittellinie vor, holt tief Luft und be-
ginnt ,,dodododo...“ zu rufen. So l4uft er los
ins andere Feld und versucht gegnerische
SpielerInnen anzutippen und so schnell wie
moglich wieder ins eigene Feld zu gelangen,
damit ihm die Luft nicht ausgeht.

Wird man angetippt, kann man den DODO
festhalten und so verhindern, dass der recht-
zeitig, bevor ihm die Luft ausgeht, wieder
in sein Feld kommt. Passiert das, ist euer
Team nun an der Reihe. Gewonnen hat jenes
Team, dem es gelingt bis zum Ende der ver-
einbarten Zeit mehr Gegnerlnnen zu fangen.

Qualle—Koralle

Wihlt  einen von
euch zur Qualle.
Bei grolen Gruppen
kann es auch mehre-
re Quallen geben. Die Qualle stellt sich an
ein Ende des Spielfeldes, alle anderen — die
Fische — an das gegeniiber liegende Ende.
Nach dem Kommando der Spielleitung
»Qualle — Koralle* 14uft die Qualle los und
versucht, so viele Fische wie méglich zu be-
rithren. Die Qualle darf dabei nur in Rich-
tung des gegeniiberliegenden Endes laufen,
auch quer dazu, aber jedenfalls nicht zuriick
in Richtung seines Starts.
Alle Fische, die den Ozean iiberquert haben,
sind gerettet (fiir diese Runde). Die von der
Qualle beriihrten Fische hingegen verwan-
deln sich in Korallen und bleiben wie ange-
wurzelt dort stehen, wo sie beriihrt wurden.
In den folgenden Runden diirfen auch die
Korallen die Fische fangen, sie diirfen sich
dabei aber nicht von der Stelle bewegen.
Ziel ist es fiir die Fische, so viele Runden
wie moglich den Ozean erfolgreich zu tiber-
queren.

1
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MaTlerie
eine groBe
Schachtel,
ein Seil,

kleine Bdlle,
ZLapfen oder
Zeitungs-
paper
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ein Ball,

eine Wand

Fliehende Kiste

An eine ausreichend grofle Schachtel (Ba-
nanenkiste oder Umzugskarton) bindet ihr
ein Seil. Bestimmt nun ein Kind, das diesen
Karton hinter sich her zieht — quer durch den
Raum und im Zickzack. Die anderen versu-
chen nun kleine Bille, Zapfen oder zerkniil-
Ites Zeitungspapier in den Karton zu werfen.

Agentenball

Bildet zwei Teams und bestimmt je eine/n
Agentln, ohne es dem anderen Team zu ver-
raten. Wie beim Volkerball schieen sich
die beiden Gruppen nun gegenseitig ab.
Doch: Wird jemand getroffen, der/die nicht
Agentln ist, bleibt er/sie im Spielfeld.

Das Ziel ist es, den/die Agentln zu finden
und ihn abzuschieen. Taktik ist also ge-
fragt!

BallkonigIn

Dieses Spiel kann auch mal allein gespielt
werden. Thr miisst euch zehn Ubungen mit
dem Ball ausdenken. Die leichteste wird
dann zehn Mal wiederholt, die néchste
neun Mal usw. Beriihrt der Ball wihrend
der Ubungen den Boden, muss von vorne
begonnen werden. Nach jeder Ubung miisst
ihr den Ball wieder fangen.
Wer es schalfft, ist Ballkonigln!
Mogliche Ubungen:
An die Wand werfen — mit der rechten Hand
werfen — mit der linken Hand werfen — wer-
fen, im Kreis drehen, fangen — unter dem
Bein durchwerfen — werfen, klat-
schen — werfen, vorne und
hinter dem Riicken klatschen
— auf einem Bein stehend wer-
fen und fangen — werfen, mit
beiden Fiilen hochspringen,
landen, fangen — ...
Je nach Alter kénnen die Ubun-
gen variieren.

Kaiser, Konig, Herr Baron

In diesem Spiel steigt ihr schnell von ganz
oben bis in die bitterste Armut ab. Jedoch ein Ball,
konnt ihr auch genauso schnell wieder auf Kreide
der Karriereleiter nach oben steigen.

Auf einem Platz malt ihr mit StraBenkrei-
de Kreise auf. Jeder Kreis ist so groB3, dass
ein Kind darin stehen kann. Je ein Kreis ist
fiir Kaiser, Konig, Baron und Bettelmann.
Bei mehreren Kindern werden noch andere
Personen eingefiigt, z.B. Edelmann, Biirger,
Bauer, Schuster, Schneider, Leinenweber,
Bécker, Kaufmann, Totengriber.

Stellt euch nun in die Kreise. Der Bett-
ler beginnt, nimmt den Ball und wirft
ihn zu einem andern Kind. Fingt dieses,
wird weiter geworfen, fingt es nicht,
tauschen die beiden die Plitze. So kann
es schnell nach oben gehen
oder auch wieder nach unten.
Wer am Ende der Schulpause
(oder nach einer bestimmten
Zeit, die ihr mit einem Wecker
einstellen konnt) Kaiser ist, hat
gewonnen.
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Stoppball

Jeder von euch hat drei Leben. Wihlt eine/n WerferIn.
Alle anderen bilden einen engen Kreis und geben sich
selbst einen Tier-, Obst- oder Stidtenamen.

Der/die WerferIn stellt sich in die Mitte. Das Spiel be-
ginnt, wenn der Ball in die Hohe geworfen wird und
einer der ausgedachten Namen gerufen wird.

Jetzt rennt ihr alle, aufler dem Kind, dessen Name ge-
rufen wurde, schnell weg. Das genannte Kind versucht
den Ball zu fangen und ruft ,,Stopp“, wenn es ihn hat.
Alle miissen daraufhin sofort stehen bleiben. Das Kind
mit dem Ball darf nun drei Schritte machen, wihlt ein
Kind aus und sagt ihm, wie es sich verhalten muss,
wihrend es abgeschossen wird.

Die Moglichkeiten:

Korb: Mit den Armen wird vor dem Korper ein Korb,
durch den der Ball geworfen werden muss, gebildet.
Wackelpudding: Das Kind wackelt wie ein Pudding,
muss aber auf seinem Platz stehen bleiben. Der Werfer
versucht es zu treffen.

Stocksteif: Das Kind steht stocksteif da.

Gelingt es die Aufgabe zu erfiillen, verliert das abge-
schossene Kind ein Leben. Hat man alle drei Leben ver-
loren, scheidet man aus.
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Mannschaftsspiele
und Wettbewerbe

Capture the flag

> ,,Capture the flag* ist ein bekanntes Aben-
rClaelalglcal  teuerspiel fiir zwei gleich grofe Teams. Es

ol CWiag/ecM ollten mindestens 10 Kinder mitspielen.
Armbinden

i Altersunterschiede sind dabei egal.

Od?JrTgiCe et Das Spielfeld, im besten Fall ein Waldstiick

Teams oder Geldnde mit vielen Versteckmoglich-
keiten und mindestens so grof3 wie ein Ful3-
ballfeld, wird in zwei gleichwertige Felder
geteilt. In jedes Feld kommt eine Flagge.
Das Ziel ist, die gegnerische Flagge in Be-
sitz zu nehmen und in die eigene Spielhalf-
te zu bringen. Werdet ihr dabei im gegne-
rischen Feld abgefangen, miisst ihr euer
Gruppenmerkmal abgeben und aus dem
Spiel ausscheiden.
Wenn aus einem Team alle ausgeschieden
sind, hat es verloren. Das Team, das es
schafft beide Flaggen im eigenen Spielfeld
aufzustellen, gewinnt.
Als Variante konnt ihr im Dunklen spielen.
Mit steigender SpielerInnenzahl
kann das Spielfeld vergroBert wer-
den und der SpaBfaktor steigt.

Gummistiefelwettlaut

Stellt zwei gefiillte Wassereimer an eine
WS  Startlinie. Etwa 20 m weiter stellt ihr leere

\CIRMERSA Eimer auf. Bildet zwei Teams. Beide Grup-
zwei leere

Eimer,

pen stellen sich zur Startlinie und erhalten je
B il ein Paar méglichst groer Gummistiefel und
7U groBe zwei Becher.
eV Auf ,,LOS* zieht das erste Kind die Gum-
MEREEREA]  misticfel an. Die anderen befiillen die bei-
MEICUUMCEN (. Stiefel mit Wasser. Sind die Stiefel voll,
lauft das Kind vorsichtig — damit wenig
Wasser rausschwappt — zum anderen Eimer
und kippt das Wasser aus den Stiefeln dort
hinein.

Ist der Starteimer eines Teams
leer, ist das Spiel beendet.
Gewonnen hat aber jenes Team,
in dessen Zieleimer mehr Was-
ser angekommen ist.

Am besten nachmessen, damit
die Ergebnisse eindeutig sind.

Paintball
mit Mehlbeuteln

Voraussetzung fiir dieses Spiel ist ein Areal
mit vielen Verstecken. Am spannendsten ist
es im Wald, denn dort finden sich die viel-
faltigsten Moglichkeiten fiir einen Hinter-
halt.

Die Mehlbeutel sind ganz leicht herzustel-
len. In die Mitte eines Blattes Kiichenrol-
le gebt ihr einen Essloffel voll Mehl. Die
Ecken des Blattes schlagt ihr oben zusam-
men, verdreht sie miteinander und klebt sie
mit einem Stiick Klebeband zusammen.
Spielvarianten habt ihr viele. Eine Moglich-
keit ist, sich in zwei Gruppen zu teilen. Jede
Gruppe sucht sich ein Lager, in dem es ei-
nen Schatz (eine Haube, einen besonderen
Stein, Fahne ...) versteckt. Die gegnerische
Gruppe versucht, diesen Schatz zu erobern.
Wer vom Mehlbeutel getroffen wird, schei-

gelingt, den fremden Schatz zu
erbeuten.

Thr konnt aber auch eine
,,Mehlball-Schlacht*
veranstalten.

Gummistiefelwertwuré

Finnische Seefahrer haben das Spiel angeb-
lich im 19. Jahrhundert erfunden. Heute gibt
es sogar Weltmeisterschaften.
Von einer Startlinie aus werft ihr den Stiefel
so weit wie moglich. Dabei dreht ihr euch
am besten zuerst im Kreis und schleudert
den Stiefel dann im richtigen Moment los.
Der Rekord liegt derzeit bei unglaublichen
53 Metern.

Gummistiefelgolf
Der Gummistiefel wird dabei mit der Hand
geworfen und ihr miisst verschiedene Ziele
nacheinander treffen. Eventuell miisst ihr
dabei auch kleine Hindernisse iiberwinden.
Bei der Gestaltung der Stationen, die aus
einfachen, alltdglichen Dingen gebaut wer-
den, zeigt sich eure Kreativitit. Fertigt euch
nun noch einen Zettel an, auf dem ihr die
Ergebnisse eintragen konnt.
Maogliche Ziele:
1. Scheibtruhe — 2. Kiibel — 3. Scheibtruhe
hinter einem Sessel — 4. Kiibel auf einem
Baum — 5. Ein Reifen, durch den ihr werfen
miisst— 6. Zwei Reifen hintereinander — usw.

Maferia

KUchenrolle,
Mehl,

Loffel,
Klebeband

Gummistiefel,
MetermalB

eri

Materi

Gummistiefel,
Scheibtruhe,

KUbel,
Reifen
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Das Rennen um
die heiesten News ...

Bei einer markierten Startlinie breitet ihr fiir

pro Kind: jeden die vorbereiteten Zeitungsschnipsel
Ca. 4x4cm

groBe

aus und legt einen Strohhalm bereit. Auf
S Nne das Startzeichen hin, miisst ihr den ersten
NI Schnipsel mit dem Strohhalm ansaugen und
ein auf diese Art und Weise bis in ein markiertes
Nielgllelisl  Zicl tragen. Hinde und andere Hilfsmittel
sind dabei verboten!
Fliegt der Zettel hinunter, muss er von neu-
em angesogen werden. Erst wenn der erste
Zettel tiber der Ziellinie ist, darf zuriick ge-
laufen werden und der zweite Zettel ist an
der Reihe.
Dieses Spiel bietet sich auch als Staffel sehr
gut an!

Spiele fUr Hofe
und Platze
Box Out

i Einfach genug flir jiingere Kinder, aber auch
herausfordernd fiir &ltere, da es eine Strate-
gie zu entwickeln gilt.

Malt ein groBes Quadrat auf den Asphalt auf
und unterteilt es in 10x10 kleinere Quadra-
te. Jedes dieser Teilquadrate sollte so groB3
sein, dass ein Kind darauf stehen kann.
Jeder von euch bekommt ein Stiick Kreide
und beginnt in einer Ecke. Abwechselnd
geht ihr nun ein Quadrat weiter und streicht
jenes Quadrat, von dem ihr gerade kommt,
aus.

Durchgestrichene Quadrate diirfen nicht
mehr betreten werden.

Wenn ein Spieler fest sitzt und sich nicht
mehr bewegen kann, scheidet aus. Wer sich
zuletzt noch bewegen kann, hat gewonnen.
In der néchsten Runde konnte
man statt einem X ein O verwen-
den und so das Rasterfeld noch
einmal benutzen.

Gerauschmaschine

Mehrere Kinder (optimal sind etwa sechs)
bilden je eine Gruppe. Die Aufgabe ist es,
aus sich selbst eine Maschine zu bauen.

Die ,,Maschine* muss sowohl Bewegungen,
als auch Gerdusche machen. Gemeinsam
macht ihr aus, was die Maschine produziert.
Das kénnten zum Beispiel Schifchen zum
Schifchenzihlen sein, oder etwas Reales
wie ein Mahdrescher. Weiter diirfen kei-
ne Absprachen getroffen werden.

Eine/r beginnt und stellt, setzt oder
legt sich auf den Boden und fiihrt den
ersten Arbeitsschritt mit einem dazu
passenden Gerdusch aus. Der/die Néchs-
te schlielt an. Die einzelne ,,Bauteile
der Maschine® miissen sich gegensei-
tig irgendwie beriihren.

Lauft eure Maschine erst einmal, kann
man die Geschwindigkeit dndern.
Am Ende konnte die Maschi-

ne so schnell laufen, dass sie <«
schlieBlich auseinanderfillt.

Die andere Gruppe muss erra- ——~ ¢y
ten, was ihr produziert.

Froschteich

Es sollten mindestens fiinf Kinder mit- _
spielen. Mit einer Kreide zeichnet ihr viele
Kreise auf den Boden. Ein Kind steckt sich
ein Tuch in die Hosentasche. Die anderen
Kinder miissen versuchen, das Tuch heraus- ein Tuch
zuziehen. Alle diirfen sich dabei aber nur
von Kreis zu Kreis hiipfend bewegen. Wer
daneben steigt, scheidet fiir diese Runde aus.

Links oder rechfs
Malt eine Spirale auf ein grof3es Blatt Papier
oder mit Kreide auf die Strafe.
Nehmt nun je zwei Steinchen, Muscheln
oder &dhnliches. Einen Stein, er ist euer
Mondstein, behilt ihr in der Hand. Den an-
deren Spielstein legen alle in die Mitte der
Spirale.
Jetzt rat das erste Kind, in welcher Hand
ein anderes den Mondstein versteckt hat — ()
links oder rechts. Liegt es richtig riickt es
seinen Spielstein um eine viertel Runde in
der Spirale vor. Rit es falsch, darf das ande-
re mit seinem Spielstein eine viertel Runde
vorriicken und ist nun an der Reihe. Wer zu-
erst das Ende der Spirale erreicht, gewinnt.




Ratseltorte

Bevor das Ritseln und Hiipfen beginnt,
zeichnet ihr eine grofie Torte auf und unter-
teilt diese in acht Stiicke.
In diese Stiicke schreibt ihr Oberbegriffe
wie Obst, Tier, Beruf, Land, Stadt, Pflanze.
Nun beginnt eine/r das Alphabet in Gedanken auf-
zusagen, nur das A wird laut ausgesprochen. Je-
mand anderer sagt zu einem beliebigen Zeitpunkt
.Stopp!*“. Der Buchstabe bei dem das Alphabet
gerade war, wird genannt. Zum Beispiel ,,P*.
Ein drittes Kind wirft nun seinen Stein auf eines
der Felder der Torte und hiipft auf dieses Feld.
Hier muss es zwei passende Begriffe nennen,
die mit dem ausgezdhlten Buchstaben beginnen.
Steht es also zum Beispiel auf dem Feld ,,Tier
kann es Pfau und Pinguin nennen.
Nun hiipft es im Uhrzeigersinn weiter und nennt
zu jedem Uberbegriff ein Wort. (Etwa: Pfarrer,
Peru, Prag, Primel und Pfirsich).

Fiir jeden richtigen Begriff gibt es ei-

nen Punkt. Fallt ihm nichts ein, darf es
weiter hiipfen, bekommt aber natiir-
lich keinen Punkt. Die Punkte werden

notiert. Wer am Schluss die meisten
Punkte sammeln konnte, ist SiegerIn.

Menschenmemory

In der Gruppe miissen sich zuerst lauter Paa-
re finden. Jedes Pérchen iiberlegt sich eine
gemeinsame Korperhaltung oder Tétigkeit
und merkt sich diese. Danach verteilen sich
alle im Raum.

Zwei oder drei Kinder haben in der Zwi-
schenzeit drauflen gewartet. Sie werden nun
hereingeholt und spielen mit den Pérchen
Memory. Dabei tappt man je zwei Kinder
an, die dann ihre Tétigkeit durchfiihren. Ist
es die gleiche, gehort das Pérchen dem/der
SpielerIn. Machen sie unterschiedliche Té-
tigkeiten, beenden sie diese wieder und der/
die Néchste ist dran.

Klebriges Popcorn
Ihr beginnt das Spiel, indem ihr iiber den Hof
,.pufft”, also springt und hopst, wie Popcorn,
wenn es gerade platzt. Thr seid einzelne kle-
brige Popcornteile. Wenn ein Popcorn mit
einem anderen in Kontakt kommt, kleben
die beiden zusammen. So springen sie wei-
ter durch die Gegend und verkleben sich mit
noch mehr Teilen. Das geht so lange, bis sich
ein einziger riesiger Popcornball gebildet hat.
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Stfadtmusikanten

Bereitet Zettel vor auf denen Esel, Katze,
Hund und Hahn steht. Alle ziehen eines die- JERERASEIE

ser Kértchen und ihr werdet wo gleichméaBig BIejsﬁf’r,
in ,,Esel®, ,,Hund", , Katze* und ,,Hahn“ ein- stUhle
geteilt.

Bewegt euch kreuz und quer durch den
Raum. Wenn die Musik auf-
hort und die Spielleitung
Achtung Rauber! ruft, setzt
sich jeder Esel auf einen Stuhl,
ihm auf die Knie ein Hund,
dann eine Katze und schlief3lich der
Hahn.

Ist eine Gruppe komplett,
beginnt ihr Konzert, indem (3
jedes Tier ein passendes Ge-
rdusch macht.

Achtung, ruft die Spielleitung
,.Banditen!*, ist die Reihen-
folge genau umgekehrt: Der
Hahn setzt sich zuerst auf ei-
nen Stuhl, dann fol-
gen Katze, Hund
und Esel.

Feldmaus gesuchtl

Dieses Spiel wird erst so richtig lustig,
wenn méglichst viele Leute mitspielen. Ent-  JSSISCRASIE]R
sprechend der Gruppengréfie schneidet ihr Bleistift
Zettelchen. Auf je zwei Zettel werden zwei

gleiche Tiere geschrieben und sie werden

anschliefend gefaltet. (Ihr habt denn zwei

Zettel fiir Frosch, zwei Mal Maus, zwei Mal

Elefant, ...)

Alle ziehen einen Zettel. Auf ein Zeichen

hin werden die Zettel entfaltet. Alle lesen

darauf den Namen ,,ihres Tiers* und begin-

nen sofort, dieses Tier darzustellen, ohne

dabei ein Gerdusch zu machen.

Die beiden gleichen Tiere sollen sich so

schnell wie moglich finden.

29



30

32

eisspiele

Zublinzeln
Die Hilfte von euch bil-
det einen Kreis, mit den
)  Gesichtern zur Mitte gerichtet. Die
zweite Hélfte stellt sich dahinter auf und
legt die Hinde auf den eigenen Riicken.
Eine Person bleibt jedoch alleine im inneren
Kreis und eroffnet das Spiel.

Sie schaut sich im Kreis um und zwinkert
dann jemandem zu. Man muss natiirlich
sehr aufmerksam sein, um das Zwinkern zu
bemerken. Dann lauft das Kind, dem zuge-
zwinkert wurde so schnell wie moglich weg,
hin zu dem Kind, das gezwinkert hat und
stellt sich hinter dieses. Das hintere Kind
versucht es aber davon abzuhalten, indem es
schneller reagiert und es umarmt, damit es
nicht die Moglichkeit hat wegzulaufen.

Speedy Gonzales

Bildet einen Kreis. Der Abstand zwischen
euch soll so breit sein, dass ihr euch mit aus-
gestreckten Armen die Hiinde reichen konnt.
In der Mitte steht Speedy, die schnellste
Maus von Mexiko. AuBerhalb des Kreises
ist Sylvester — der Kater. Sylvester muss nun

Elefant, Palme, Toaster

Stellt euch fiir dieses Spiel im Kreis auf. Auf
Zuruf von einem/einer Spielerln in der Mitte
des Kreises spielen jeweils drei benachbarte
Mitspielerlnnen bestimmte Motive panto-
mimisch und akustisch vor. Den Schwierig-
keitsgrad des Spiels kann man gut variieren,
indem man mehr oder weniger Figuren ins
Spiel einfligt.

Ihr konnt euch natiirlich auch noch weit
mehr einfallen lassen!

Elefant
Das mittlere Kind bildet den Riisssel,
indem es mit einer Hand an die Nase
greift und den anderen Arm durch die
entstandene Offnung steckt.

Die beiden seitlichen Mitspieler
bilden mit ihren Armen die Elefan-
tenohren. Dazu machen alle drei
SLOro66066",

Palme
Das mittlere Kind streckt die Arme in
die Hohe. Die beiden anderen stellen
sich mit dem Riicken daran und
strecken die Arme schriig nach oben.
Dazu machen alle ,, Wusch* und wa-
cheln mit den Armen (Palmblittern).

versuchen Speedy zu fangen.

Wenn Speedy zwischen zwei Spielern des
Kreises durchrennt, geben sich diese die
Hinde und verschlieBen so das Schlupfloch.
Sowohl Speedy als auch Sylvester konnen
hier nicht mehr durch.

Das Spiel endet, wenn alle Schlupflocher ver-
schlossen sind oder Speedy gefangen wurde.

Bodygvard
Stellt euch in einem Kreis auf. Der Kreis-
radius sollte an das Alter der Mitspielenden
angepasst sein. Je dlter, desto grofBer sollte
er sein. Zwei bekommen Sonderfunktionen.
Sie sind Star und Bodyguard. Beide stehen
in der Kreismitte. Alle anderen haben die
Aufgabe, den Star mit dem Ball abzuschie-
Ben. Der Bodyguard muss verhindern, dass
der Ball den Star trifft, auch das Fangen des
Balls durch den Star gilt als getroffen und
Star und Bodyguard haben dann verloren.
Die beiden diirfen sich frei im Kreis bewe-
gen, diesen aber nicht verlassen.
Der Bodyguard muss das Abschielen des
Stars verhindern, indem er den Ball fingt
oder abwehrt.

3

Waschmaschine
Die beiden seitlichen Kinder halten
sich an den Armen. Das Mittlere dreht
sich wie eine Waschtrommel.
Daszu machen alle ,,wumm-wumm®.

Toaster
Die beiden seitlichen Kinder halten
sich an den Armen. Das Mittlere steht
dazwischen und springt immer wieder
in die Luft. Dazu machen alle ,,pling*.

Frihsticksei
Die beiden dufleren Personen fassen
sich an den Hénden und die mittlere
Person setzt sich hinein. Alle wiin-
schen sich einen ,,Guten Morgen™.

Das mittlere Kind hélt sich den Mund
zu, das Rechte die Ohren, das Linke
die Augen. Alle bleiben stumm.

Big Mac
Einer liegt unten, einer dazwischen
der dritte oben auf. Thr seid Brétchen

Gockelhahn
Das mittlere Kind kriht. Die beiden
anderen machen mit den &uf3eren
Armen die Fliigelschlige des Hahns.

und Hamburgerlaibchen.
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Nafurerfahrung

Blinde Karawane

Von einem Seil geleitet zieht die blinde Ka-
ein Seil, rawane durch ein zauberhaftes Land mit

erjequ merkwiirdigen Gerduschen und seltsamen
Kind eine

; Di ; h eine i -
Augenbinde ingen. Sucht euch eine interessante Ge

gend mit Baumen, Biischen, Steinen, Bi-
chen aus. Je unterschiedlicher der Boden
und die Umgebung, desto intensiver und
spannender wird das Spiel. Die Spiellei-
tung markiert mit einer Schnur einen langen
Weg, kreuz und quer durch das Gelinde bis
zu einem Zielpunkt.

Wenn alles vorbereitet ist, trefft ihr
euch in der Ndhe vom Startpunkt und
verbindet die Augen. Nun werdet ihr
von der Spielleitung, einer nach dem
anderen, zum Anfang der Schnur
gebracht. Thr miisst dann euren Weg
entlang der Schnur selbst suchen. An-
schlieffend gibt es bestimmt viel zu
erzdhlen, von komischen, weichen
und harten, spitzen oder steinigen
Dingen — aber auch von seltsamen
Gerduschen und Hindernissen.

Sherlock Holmes

Sucht euch ein Weg-, Wald- oder Wiesen-
SN  stiick aus, das euch abwechslungsreich und
von"l bis 2m vielversprechend erscheint. Nun wird eine
fé?j?e%%s Sthur von 1 bis 2 Meter Linge rund um
Kindl e dieses Beobachtungsfeld gespannt. Mit ei-
Lupe ner Lupe in der Hand robbt und krabbelt ihr
Jetzt Zentimeter fiir Zentimeter vorwirts und
entdeckt dabei die Naturwunder der Fliche.
Bis zu einer Hohe von 30 Zentimeter iiber
dem Boden gilt alles. Danach schliipft ihr
der Reihe nach in die Rolle eines Tiers oder
Gegenstands, den ihr entdeckt habt,
Die anderen versuchen durch das
Stellen von Fragen herauszufin-
den, um wen oder was es sich
handeln kénnte. Mogliche
Fragen konnten etwa
sein: Wer sind deine
Nachbarn? Kannst du
dich bewegen? ...

Naturmemory
Bestimmt ein Kind fiir eine Runde. Es sam- erj
melt im Garten zehn Gegenstinde. Dabei %
achtet es darauf, dass es nichts zerstort und
nimmt Dinge, von denen es mehrere gibt.
Also z.B. Steine, Zapfen, Eicheln, Blatter.
Die anderen diirfen nicht merken, woher die
Fundstiicke stammen.
Die Gegenstinde werden auf ein Tuch ge-
legt und mit einem zweiten Tuch bedeckt.
Sammelt euch nun alle rund um das Tuch,
so dass jeder gut darauf blicken kann. Das
Kind nimmt nun das obere Tuch fiir etwa
eine Minute weg. Ab jetzt habt ihr finf Mi-
nuten Zeit, gleiche Gegenstéinde zu finden.
Wer es als Erster schafft, sucht die Gegen-
stinde fiir die nichste Runde.
Wenn ihr das Spiel iibers Jahr verteilt
ofter spielt, werden sich die Fundstiicke
der Jahreszeit entsprechend andern. Es
werden dann auch verschiedene Blitter,
Bliiten oder Friichte gesammelt.

LW
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Suchliste nach Cornell

Sehr feinfiihlige und sensible Menschen —
vor allem Kinder — kénnen im Wald noch
Elfen, Kobolde und andere Naturwesen se-
hen. Mit diesem Spiel kénnt ihr eure Auf-
merksamkeit schulen. Macht euch auf die
Suche!

[hr konnt alleine oder in Gruppen suchen.

SUCHLISTE

+eine Feder
-ein Ahornblatt
-ein Knochen
-etwas Flauschiges
-etwas Spitzes
- ein Stick Eierschale
-genav zehn
exemplare einer Sache
- einen Samen, der vom
Wind getragen wird
- etwas ganz Gerades
- ein angeknabbertes Blatt
(nickt von dir) 4
- etwas, das ein Gerdusch machkf
- etwas, das dich an dich
selbst erinnert
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Baum umarmen

Wende deinen Blick nach oben und schau
die Blétter der Biume an. Die jungen Bu-
chenblitter bekommen im Gegenlicht einen
zauberhaften Strahlenkranz, und die Blitter
der Zitterpappel winken dir beim leisesten
Windhauch zu. Umarme einen Baum, der
dich besonders anspricht. Versuche seinen
Energie zu spiiren. Seine Wurzeln halten ihn
fest im Boden und mit den Zweigen strebt
erin den Himmel. Vielleicht hat er dir etwas
zu sagen oder er gibt dir Halt und Sicherheit.
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viele Korken,

ein wasser-
fester Stift,
fUr jedes
Kind eine
Augenbin-
de und ein
Teesieb

Vic | € -

ein Teelicht

Glucksfisch angeln

Im Wasser schwimmen viele Korken. Es
sind Fische. Auf einen wird mit wasserfes-
tem Stift eine kleine Krone gemalt. Das ist
der Gliicksfisch. Kniet euch mit verbunde-
nen Augen rund ums Planschbecken und
angelt mit groBen Sieben alle Fische her-
aus. Wer den Gliicksfisch gefangen hat, be-
kommt eine Uberraschung.

Lotsenspiel

Fiillt eine Wanne oder groBe Schiissel mit
Wasser, ziindet das Teelicht an und setzt es
vorsichtig auf einer Seite der Schiissel ins
Wasser. Versucht nun in moglichst kurzer
Zeit das Teelichtschiffchen in den Hafen zu
lotsen, der sich auf der gegeniiberliegenden
Seite befindet, indem ihr das Schiffchen
behutsam anpustet, ohne jedoch die Kerze
auszublasen. Ein schwieriges Unterfangen!
Noch schwerer gestaltet sich die Einfahrt in
den Hafen, wenn ihr groBe Steine ins Was-
ser legt, die Felsen und Klippen darstellen.
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Wind in den Weiden
Fiir dieses Spiel, das absolute Windstille
braucht und deshalb am besten in einem
Innenraum gespielt wird, solltet ihr mindes-

Augenbinde

tens zu zehnt sein.

Gemeinsam bildet ihr einen Weidenhain,
indem ihr euch relativ dicht im Raum auf-
stellt. Eine/r von euch soll nun mit verbun-
denen Augen quer durch das Baumlabyrinth
hindurchfinden, ohne gegen die Weiden zu
stoflen. Die Bdume erzeugen einen sanften
Windhauch, indem sie pusten. Wenn ihr
ganz langsam geht und euch auf den Wind-
hauch konzentriert, kommt ihr unbeschadet
aus dem Weidenhain heraus.
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Wasserkegeln
Befiillt die Blechdosen oder Flaschen mit
Wasser und stellt sie in einiger Entfernung
nebeneinander auf.
Mit einem Wasserschlauch versucht ihr nun
von einer Startlinie aus so viele wie moglich
zum Umfallen zu bringen.
Der Wasserstrahl sollte gerade so dick sein,
dass die ,,Kegel* erreicht werden. Wenn er
zu stark ist, fallen sie zu schnell um, und das
Spiel verliert an Reiz, weil es keine beson-
dere Geschicklichkeit mehr erfordert.

Tausendfigler

Bildet zwei Gruppen. In jeder Gruppe stel-
len sich die Kinder in einer Doppelreihe
Riicken an Riicken auf, wobei die Reihen
versetzt sind. Fasst nun mit der rechten
Hand zwischen den Beinen durch und greift
die rechte Hand des hinter euch stehenden d ~
Kindes, die linken H#nde fassen sich eben-
falls. Es braucht etwas Zeit, bis sich alle
finden. Am Schluss hilt jede Hand eine
andere und alle hingen zusammen. Vo
Welcher TausendfiifSler schafft
es jetzt noch ein Stiick zu gehen?

Blechdosen
oder Plastik-

flaschen,
ein Wasser-
schlauch
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ein 2 bis
3m langer
Stock,

ein
beliebiger
Gegenstand

fonf
Holzscheitel,
Acrylfarbe,
ein Seil und

Klebeband
oder ein
Hula Hoop
-Reifen,
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Stockschieben

Zwei halten mit einer Hand jeweils ein Ende
eines Stockes, der auf keinen Fall ausgelas-
sen werden darf. In die Mitte zwischen den
beiden, wird ein beliebiger Gegenstand auf
dem Boden platziert. Gewonnen hat, wer
diesen Gegenstand mit der freien Hand auf-
heben kann, ohne den Stock loszulassen.
Natiirlich versucht jeder, den Gegner durch
entsprechendes Schieben oder Ziehen am
Stock zu behindern. Der Schwierigkeitsgrad
kann erhoht werden, wenn man das Ganze
auf einem Bein probiert.

Scheit]l im Schnee

Malt die Spitzen von flinf Holzscheitl mit
Farbe an. Am besten vier Stiick in der glei-
chen Farbe und eines, das ,,Konigsscheitl®,
mit einer anderen Farbe.

Zusitzlich benotigt ihr ein Seil, das ihr zu
einem Kreis biegt. Die Enden klebt ihr mit
Klebeband zusammen. Thr kénnt aber auch
einen Hula Hoop-Reifen verwenden.

Zum Spielen steckt ihr die Holzscheitl in
Kreuzform in den Schnee, das ,Konigs-
scheitl* in die Mitte. Nun vereinbart ihr, von

welchem Punkt ihr zielt. Versucht mit @
dem Ring so zu werfen, dass er rund
um die Scheitl liegt. Nach drei Versu-
chen wird zusammengezihlt. Es gibt 10
Punkte fiir jedes Scheitl im Ring, fiir das
., Konigsscheitl“ 20.

Als Variante konnt ihr mit einem
Schneeball auf die Scheitel zielen
und sie umschielen. Gewonnen
hat, wer so mehr Punkte erreicht.

SchieRdose basteln

Zuerst wird der Boden einer leeren Kon-
servendose mit dem Dosendffner entfernt. eine
Beim Luftballon wird die Offnung verkno- Blech.dose,
tet. Vom oberen Teil wird ein Stiick abge- Sl

; ; 4t Luftballon,
schnitten. "Nun wird der Ballon vorsichtig St
tiber eine Offnung der Dose gestiilpt. Schon  [FyYerNare g
ist die SchieBbiichse fertig! ein Tisch-
Also los: Tischtennisball in . tennisball
die Dose legen, zielen,
den Knoten fest
nach hinten ziehen,
nochmals zielen und
loslassen.
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