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  Name des Spiel



     

Beschreibung




                    Ort      Anzahl der Spieler   Material

	Kennlernspiele r

	PamPaTiPamPamPam 7

	Alle Spieler stehen im Kreis und üben zuerst den Zungenbrecher „Pam-Pa-Ti-Pam-Pam-Pam“ gemeinsam ein. Ein Spieler stellt sich in die Kreismitte, geht auf einen 2 Spieler zu und sagt „Links-PamPaTiPamPamPam“. Spieler 2 nennt schnell den Namen des linken Nachbarn im Kreis. Und zwar noch bevor Spieler 1 das Wort „PamPaTiPamPamPam“ zu Ende sagen konnte. Fällt Spieler 2 der geforderte Name nicht schnell genug ein, geht er in die Kreismitte und spricht selber einen neuen Spieler an. Spieler eins übernimmt dafür seinen Platz im Kreis
„Links-/Rechts/Du/Ich-PamPaTiPamPamPam“
	überall
	ab 6 
	

	Schildersalat 2

	Jeder Mitspieler beschriftet seine 5 Zettel: 

auf den 1. schreibt er seinen Vornamen, auf den 2. den Familien-Namen, auf den 3. seinen Beruf, auf den 4. sein Hobby und auf den 5. seinen Wohnort.

Alle Zettel werden in die Kreismitte durcheinander gelegt. Der Spielleiter teilt die Teilnehmer in zwei Hälften (Damen und Herren oder nach der Haarfarbe oder einfach nach der Sitzordnung). Die Gruppe A muss nun innerhalb von 4 Minuten jedem der Teilnehmer B je 5 Zettel anheften. Dabei darf natürlich nur 1 Zettel aus jeder Rubrik beim gleichen Partner Verwendung finden. Dann macht die Gruppe B dasselbe bei der Gruppe A. Nun steht der Reihe nach jeder einzelne auf und erklärt, welche Zettel bei ihm richtig angeheftet wurden. Falsche nimmt er ab und sucht in der Runde nach seinem Zettel, den er dem bisherigen Inhaber abnimmt und ihm seinen (falschen) dafür anheftet. 

Nach und nach kommen dann alle in den Besitz ihrer richtigen Zettel. Wichtig ist, dass dabei gesprochen wird, z.B. "Ich heiße nicht Julia, sondern Martina". Martina nimmt dann einem anderen Teilnehmer das Namensschild Martina ab, um es sich selbst anzuheften, dem gibt sie dafür das Schild Julia. usw. 
	überall
	8 bis 20


	Papier, Stifte, Tixo

	Wer ist es? 2

	Für dieses Spiel müssen 2 Gruppen gebildet werden. Zwischen den Gruppen wird mit Hilfe von zwei Personen ein Betttuch gespannt, so dass die Gruppen sich nicht mehr sehen können. Eine Person aus jeder Gruppe wird ausgewählt und setzt sich vor dieses Betttuch. Dann wird das Betttuch ruckartig fallen gelassen. Wer zuerst den Namen der gegenüber sitzenden Person sagt gewinnt, die andere Person muss die Gruppe wechseln. Welche Gruppe zuerst alle Personen auf seiner Seite hat, hat gewonnen.
	überall
	10 bis 99
	Betttuch

	ZipZap 2

	Die Spieler stehen im Kreis. Ein Spieler in der Mitte ist der "ZippelZappel". Dieser hat die Aufgabe mit der Hand auf einen Mitspieler zu deuten und "Zip" oder "Zap" zu sagen. Bei "Zip" muss der angesprochene Spieler den Namen des linken Nachbars nennen, bei "Zap", den des Rechten. Bei falscher Nennung oder langen Zögern wird dieser zum neuen "ZippelZappel".
	überall
	6 bis 20
	

	Spiele und Aufgaben mit Zeitungen h

	Aneinander gefesselt 3

	In ein großes Zeitungsblatt werden 2 kleine Löcher gerissen. Jeweils 2 Personen stecken eine

Hand (oder einen Fuß) in jeweils eins dieser Löcher. Gemeinsam müssen beide nun (durch einen

Hindernispaarcour / Staffelstrecke) laufen. Welche Mannschaft/ welches Paar ist dabei am

schnellsten, ohne dass die Fesslung aufreißt und abfällt.
	überall
	immer 2 Personen ein Team
	Zeitungen 

	Bewegungs-möglichkeiten

Einzelübungen 5
	· Jedes Kind hat ein Zeitungsblatt am Kopf. Alle bewegen sich vorsichtig durch den Raum (Zeitung darf nicht gehalten werden - Arme werden am Rücken verschränkt). Dann schleichen sich die Kinder gegenseitig von hinten an und versuchen dem anderen das Zeitungsblatt vom Kopf zu blasen.

· Die Zeitungsblätter werden über Brust und Bauch gelegt, dann laufen die Kinder so schnell durch den Raum, dass die Zeitungen ohne festgehalten zu werden, am Oberkörper „kleben" bleiben. !Gute Reaktion erforderlich, da die Kinder einander schnell ausweichen müssen!
· Jedes Kind formt eine Zeitungskugel. Zur Musik bewegen sich alle durch den Raum und versuchen, die Zeitungskugel immer in der Luft zu halten, indem diese mit den Handflächen hoch​gespielt wird. Die Kinder können auch versuchen, die Zeitungs​kugel mit anderen Körperteilen zu spielen; die Kugel darf aber nicht gefangen werden.

· Jedes Kind nimmt sich einige Zeitungskugeln und sucht sich ein beliebiges Ziel im Raum. Es versucht, dieses Ziel mit der Zeitungskugel zu treffen. Zuerst sollten einfache Ziele anvisiert werden, dann immer schwierigere.

· Jedes Kind hält ein Zeitungsblatt auf den ausgebreiteten Armen wie ein Tablett. Jetzt versuchen alle, ihr Zeitungsblatt hochzu​werfen und - bevor es zu Boden fällt - wieder zu fangen

· Jedes Kind stellt einen Fuß auf ein Zeitungsblatt. Dann ver​suchen alle, sich durch den Raum zu bewegen, ohne dass die Zeitung verloren geht (der Boden muss rutschig sein).Dasselbe mit einer Hand auf einem Zeitungsblatt; dasselbe mit 2 Zeitungsblättern pro Kind: Jedes Kind stellt einen Fuß und eine Hand auf je ein Blatt und versucht so, sich weiter​zubewegen.

· Jedes Kind faltet ein Papierflugzeug. Alle Kinder stellen sich nebeneinander und versuchen mit ihrem Flieger hinter eine vorher bestimmte Linie zu treffen; oder als Wettspiel: Welcher Flieger fliegt am weitesten?
	überall wo es nicht windig ist
	
	Zeitungen

	Das Blatt wendet sich 3

	Zwei Personen stehen Rücken an Rücken. Dazwischen wird ein Zeitungspapier eingeklemmt.

Durch gemeinsames drehen des Körpers versuchen beide, dass das Zeitungsblatt anschließend

mit dem Bauch zusammengepresst wird. Welches Paar schafft es, ohne das das Zeitungsblatt zu

Boden fällt?
	überall
	Paare
	Zeitungen

	Der Hausbau zu Babel 3
	Welche Mannschaft kann aus Zeitungen ein Haus bauen. Bewertet: Stabilität, Schönheit, Größe.


	drinnen
	
	Zeitungen,  Tixo, Schere 

	Der Wächter 3
	Einem Spieler werden die Augen verbunden. Er sitz auf einem Stuhl oder Tisch und hält eine

Zeitungsrolle in der Hand. Es muss nun versucht werden möglichst leise unter dem Stuhl/Tisch

durch zu kriechen ohne abgeschlagen zu werden. Anstatt durch zu kriechen kann auch ein unter

dem Tisch/Stuhl liegender Schlüsselbund geholt werden. Es kann vereinbart werden, dass der

„ Wächter“ nur maximal 3 Schläge pro Person hat. Wer übrig bleibt, der darf dann Wächter

werden.
	eher drinnen, Tisch
	
	Zeitung

	Die Taschen-Zeitung 3
	Welche Mannschaft kann eine Zeitung so klein wie möglich falten.


	überall
	mehrer Teams
	Zeitungen

	Fallschirm
	Zeitungsblätter werden so aufgelegt, dass sie eine große Fläche ergeben und mit Klebeband verbunden. So erhält man einen Fallschirm/Schwungtuch. Mit diesem können fast alle Tätigkeiten wie mit einem echten Schwungtuch ausgeführt werden.
	in mittelgroßen Räumen
	
	Zeitungen, Klebeband

	Hindernislauf 5
	Je 3 Kinder bilden eine Gruppe, sie stehen im Kreis und halten die Handflächen aneinander. Zwischen den Handflächen wird jeweils ein Zeitungsblatt einge​klemmt. Auf „Los" laufen die Gruppen in dieser Formation in die Mitte des Raumes, allerdings dürfen die Gruppen nur auf die am Boden liegenden Zeitungsblätter steigen, also nicht den Boden berühren. In der Mitte angelangt, stellen sie sich nebeneinander, zerknüllen die Zeitungen zu 3 Papierkugeln und versuchen in eine ca. 3 Meter entfernte große Schachtel zu treffen. Erst wenn alle drei Kugeln in der Schachtel liegen, dürfen die Dreiergruppen wieder an ihren Ausgangsplatz zurück. 

Vorsicht: Bei diesem Spiel sollte der Boden nicht zu rutschig sein - ansonsten Sturzgefahr!
	überall wo es nicht allzu windig ist
	
	Zeitungen, Schachtel

	Klemmblatt5
	4-6 Kinder stehen in einer Reihe so eng nebeneinander, dass zwischen jedem Kind ein Zeitungsblatt eingeklemmt werden kann. Jetzt versucht sich die ganze Gruppe fortzubewegen, ohne dass die Zeitungsblätter herunterfallen. Die Zeitungsblätter können zwischen den Schultern, zwischen den Hüften zwischen den Knien eingeklemmt werden.
	überall
	
	Zeitungen

	Papierflieger- fangen 5
	Es wird ein Papierflugzeug gefaltet. Alle Kinder stehen im Kreis, eines steht in der Mitte mit dem Papierflieger. Es ruft den Namen eines Kindes im Kreis und schießt diesem das Papierflugzeug zu. Das gerufene Kind versucht den Flieger zu fangen - dann Wechsel.
	überall wo es nicht windig ist
	
	Zeitungen

	Schlag mich! 3

	2 Spieler bekommen die Augen verbunden. Jeder bekommt eine Zeitung als „ Schläger“ und

muss nun versuchen den anderen damit zu treffen. Als Spielfeld eignet sich ein Tisch, den jeder

der beiden immer mit den Händen berühren muss.
	überall wo es Tische gibt
	Paare
	Zeitungen

	Schneeball-schlacht 5
	Alle Kinder formen so viele Zeitungskugeln wie möglich. Dann geht die „Schneeballschlacht" los! Jede/r versucht Jede/n abzuschießen (keinerlei Verletzungsgefahr, sehr geeignet zum Austoben).

Variation: Es bilden sich 2 Gruppen. Die beiden Gruppen stehen in jeweils einer Raumhälfte (Mitte durch Seil oder Langbank kennzeichnen). Jede Gruppe hat gleich viele Zeitungskugeln in ihrem Feld am Boden liegen. Auf "Los" versucht jede Gruppe, so viele Zeitungskugeln wie möglich in das andere Feld zu werfen. Bei Spielstopp wird gezählt, wo mehr Zeitungskugeln liegen. 
	überall
	2 Gruppen
	Zeitungen

Seil, Bank, Klebeband

	Zeitungsplane 3

	Mindestens 6-9 Zeitungsblätter werden mit Klebeband zu einer großen Plane zusammen geklebt.

Alle Gruppenmitglieder heben nun gemeinsam diese Plane hoch und müssen darauf

verschiedene Gegenstände (Watte, Luftballone) in ein Ziel transportieren. 
Dieses Spiel kannauch als Staffelspiel gespielt werden.
	eher drinnen
	
	Zeitungen, Tixo

	Zeitungspyramide3
	Wie viel Personen stehen gemeinsam auf einem Zeitungspapier?
	überall
	
	Zeitungen

	Zeitungsstaffel 5
	Es stehen sich zwei Gruppen mit jeweils 7-6 Kindern (je nach Spielerlnnenzahl) gegenüber. Die jeweiligen Gruppenersten halten eine Zeitung in beiden Händen. Nur auf einer Zeitung liegen viele Zeitungskugeln. Auf „Los" laufen die beiden Gruppenersten aufeinander zu. Die beiden Kinder übergeben die Kugeln von einer Zeitung in die andere, ohne die Hände zu benützen. Dann laufen sie weiter, übergeben die jeweilige Zeitung dem nächsten Gruppenmitglied. Diese laufen wieder los.
Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Kinder einer Gruppe auf der gegenüberliegenden Seite stehen.
	eher drinnen 
	
	Zeitungen

	Zeitungs-Staffellauf 3

	Jede Gruppe bekommt 2 Zeitungsblätter, der Erste stellt sich auf das l. Blatt, legt das 2. Blatt vor

sich und stellt sich auf dieses, l. Blatt vor das 2. legen und drauf treten - jeweils mit beiden Füßen. Wer als erstes im Ziel ist, läuft zurück zur Gruppe und die zweite Person macht dasselbe.
	überall wo es nicht windig ist
	2 Gruppen
	Zeitungen

	Zeitungstanz 3

	Jeweils 2 Personen tanzen auf einem Zeitungsblatt zur Musik, nach einer gewissen Zeit wird

jeweils die Zeitung halbiert/gefaltet, weitertanzen


	überall wo es nicht windig ist
	Paare
	Zeitungen, Musik

	Ballspiele  r

	Dreibeinfußball 2

	Je zwei Spieler binden linkes und rechtes Bein miteinander (Schnürsenken, Band um die Beine etc.). Zwei Tore werden abgesteckt und zwei Mannschaften aus den "zweiteiligen" Spielern

gebildet. Die weiteren Regeln entsprechen den gängigen Fußballregeln.


	Raum groß, im Freien
	8 bis 16
	Bänder zum zusammen-binden der Beine, Ball

	Eimerball 1

	Die Spieler stellen sich in gleicher Entfernung um einen mit Wasser gefüllten Eimer. 
Die Entfernung richtet sich nach dem Alter. Jeder versucht seinen Ball in den Eimer zu werfen. Für jeden erfolgreichen Wurf erhält der Spieler einen Punkt. Als Teamwettbewerb stehen 2 Teams rund um den Eimer und die Punkte werden im Team gezählt. Möglich ist auch, dass das Team gewinnt, dessen Mitglieder zuerst alle ihren Ball im Eimer versenkt haben.

Variante Pro Lebensjahr stehen die Teilnehmer eine bestimmte Entfernung vom Eimer weg (z.B. 2 Fußlängen pro Lebensjahr etc.)

	im Freien
	ab 5 Teilnehmer


	Ball, Eimer

	Formel 1 5

	Die Spielerlnnen stehen im Kreis und sind abwechselnd in A und B eingeteilt.

Der Start der Bälle (einer für Gruppe A, der andere für Gruppe B) ist an zwei gegenüberliegenden Punkten im Kreis. Nun werden die Bälle so rasch wie möglich weitergegeben (bzw. geworfen) - aber immer nur zum nächsten Kind aus der eigenen Gruppe (A zu A, B zu B)! Gelingt es einer Gruppe, den Ball der anderen einzuholen oder gar zu überholen?

VARIATIONEN

(Das Spiel ist auch ohne Gruppeneinteilung möglich, die Bälle werden trotzdem immer nur zum nächsten Kind weiter​gegeben. Treffen sich die Bälle irgendwann?

(Es können auch zwei unterschiedlich große bzw. schwere Bälle verwendet werden.

(Ein dritter Ball (er muss sich von den beiden anderen deutlich unterscheiden!) kommt ins Spiel - Ziel ist es, diesen Ball mit einem der beiden anderen zu berühren. Allerdings kann dieser neue Ball „springen" - er darf sowohl im Kreis weiter​gegeben werden als auch jemandem zugeworfen werden.

BEMERKUNGEN Bei der erst- und drittgenannten Variation liegt es an den einzelnen Spielerlnnen, ob sie die Bälle schneller oder langsamer weitergeben, je nachdem, ob man das gemeinsame Ziel - Bälle sollen sich treffen bzw. „Springball" soll getroffen werden - unterstützt oder nicht. 
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GRUPPEN MIT MEHR ALS 12 KINDERN

FORMEL 1

KURZTEXT
Im Kreis werden zwei Blle weitergegeben — welcher ist schneller?
— Spielerische Bewegungsmaoglichkeiten

BESCHREIBUNG
Die Spielerinnen stehen im Kreis und sind abwechselnd in A und
B eingeteilt.

Der Start der Balle (einer fiir Gruppe A, der andere fir Gruppe B)
ist an zwei gegeniiberliegenden Punkten im Kreis.

Nun werden die Bille so rasch wie méglich weitergegeben (bzw.
geworfen) — aber immer nur zum nachsten Kind aus der eigenen
Gruppe (A zu A, B zu B)!

Gelingt es einer Gruppe, den Ball der anderen einzuholen oder
gar zu Uberholen?

MATERIAL
Zwei Bélle (evtl. verschiedenfarbig)

SPIELORT
Kleiner/groBer Raum, Turnsaal, im Freien, im Wasser (hufttief)

VARIATIONEN
» Das Spiel ist auch ohne Gruppeneinteilung méglich, die Balle
werden trotzdem immer nur zum nachsten Kind weiter-
gegeben. Treffen sich die Balle irgendwann?

> Es kdnnen auch zwei unterschiedlich groBe bzw. schwere
Balle verwendet werden.

B Ein dritter Ball (er muss sich von den beiden anderen deutlich
unterscheiden!) kommt ins Spiel — Ziel ist es, diesen Ball mit
einem der beiden anderen zu beriihren. Allerdings kann
dieser neue Ball ,springen” — er darf sowohl im Kreis weiter-
gegeben werden als auch jemandem zugeworfen werden.

BEMERKUNGEN
Bei der erst- und drittgenannten Variation liegt es an den einzelnen
Spielerinnen, ob sie die Bille schneller oder langsamer weitergeben,
je nachdem, ob man das gemeinsame Ziel - Balle sollen sich treffen
bzw. ,Springball” soll getroffen werden — unterstitzt oder nicht.
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	überall
	
	2 Bälle (eventuell verschieden-farbig)



	Gazellenjagd

(Löwe und Gazelle)1
	Die Spieler stellen sich im Kreis auf. Derjenige, der den besonderen Ball hat, ist der Löwe, die anderen sind die Gazellen. Der Löwe muss nun versuchen die Gazellen abzuwerfen. Dies gelingt ihm nur, dann, wer er sie in dem Augenblick trifft, in dem sie einen Ball in der Hand haben. Der Löwe darf kreuz und quer durch den Kreis werfen. Die Gazellen dürfen den Ball nur an den nächsten Nachbarn rechts oder links weitergeben, wobei jedoch die Richtung gewechselt werden darf. Gelingt dem Löwen ein erfolgreicher Treffer, so spielt die

Gazelle als Löwe weiter.

Gelingt dem Löwen nach 10 Versuchen kein erfolgreicher Treffer, so spielt jemand anderes als Löwe weiter, da das Spiel sonst keinen Spaß mehr macht.
	überall
	ab 10 Spielern
	3 Bälle, von denen sich einer deutlich von den anderen beiden

unter-scheidet

	Gurkenspiel 5

	Alle Kinder stehen in Kreisaufstellung (Blick nach außen) mit schulterbreit gegrätschten Beinen. Die Füße der Spielerinnen schließen jeweils aneinander an.

Es gibt einen im Kreis befindlichen Spielball

Nun versucht jede/r mit den Händen, den Ball durch die gegrätschten Beine eines anderen im Kreis stehenden Kindes durchzurollen, so dass der Ball aus dem Kreis rollt Dabei muss aber gleichzeitig die  eigene Grätsche geschützt werden

Die Füße dürfen nicht bewegt werden. 

VARIATIONEN

(Das Spiel kann mit unterschiedlich großen Gruppen werden. Wenn die Gruppe aus mehr als 10 Kinder besteht, sollten zumindest 2-3 Spielbälle verwendet werden

(Jedes zweite Kind steht mit dem Rücken zur Kreismitte. Damit wird es schwieriger, die Aufgabenstellung zu erfüllen Bei jedem gelungenen Versuch, d.h., der Ball konnte durch die Grätsche eines anderen Kindes gerollt werden, dreht sich das jeweilige Kind um (diejenigen, die zuerst mit der Vorderseite zum Kreis standen, drehen sich mit dem Rücken zur Kreismitte und umgekehrt). Damit kann es passieren, dass im Laufe des Spiels viel mehr Kinder mit dem Rücken zum Kreis stehen als umgekehrt.

Wenn das Spiel noch intensiver gestaltet werden soll, verwen​det man Medizinbälle.

BEMERKUNGEN: Das Spiel ist aufgrund der Körperhaltung relativ anstrengend (zwischendurch aufrichten, ansonsten zuviel Blut im Kopf).
	überall
	
	1Ball oder Medizinbal

	Knallhart 6

	Zwei Kinder stehen sich mit etwas Abstand gegenüber. Sie werfen einander den Ball so kräf​tig zu, dass der andere den Ball möglichst nicht halten kann. Wer den Ball dennoch fängt, erhält einen Punkt. Wer zuerst die - vorher - festgelegte Punktzahl erreicht, gewinnt das Spiel.
	überall (Vorsicht Glasbruch!)
	Paare
	weicher Ball

	Minigolf mal anders 1
	In einem großen Raum wird ein Hindernisparcours aus Tunneln, Wippen und Banden aufgebaut. Benutzen kann man dazu hingelegte Tische, Stühle, Bretter o.ä. Mit Tennisbällen, die über den Boden gerollt werden, muss der Hindernisparcours überwunden und ein kleines Tor am Ende getroffen
	drinnen und draußen
	
	Tennisbälle

	Mittelalter 6

	Die Kinder stellen sich im Kreis auf und zeichnen einen Kreis mit etwa einem halben Meter Durchmesser um sich auf den Boden. Durch Auszählen werden nun verschiedene Titel einer bestimmten Rangfolge verteilt, bzw. den Kreisen zugeordnet: Kaiser, König, Baron, Edelmann, Fürst, Ritter, Bürger, Kaufmann, Bauer, Knecht, Bettler ...

Achtung: Die Rangfolge sollte eindeutig geklärt werden,

Jetzt beginnt der Ranghöchste, also der Kaiser und wirft einem anderen Kind den Ball zu, das ihn auffangen soll.

( Fängt es den Ball, ohne den eigenen Kreis zu verlassen, wirft es den Ball dem nächsten Kind zu: einem Ranghöheren, wenn es dieses herausfordern will, einem rangniedrigeren, wenn es seine Position nicht gefährden möchte.

( Muss es aber den Kreis verlassen, um den Ball zu erwischen, springt schnell eines der rangniedriger gestellten Kinder in den leeren Kreis und nimmt somit die höhere Stellung des anderen ein.

Die Rangstufen werden so lange immer wieder gewechselt, bis es einem Kind gelingt, den Kaiser zu „entthronen", d. h. seinen Kreis einzunehmen. Der neue Kaiser zählt die neue Rangordnung der anderen aus und darf das neue Spiel beginnen.
	überall
	5 Kinder und mehr
	1Ball, Kreide oder Reifen

	Ochs am Berg 6
	Alle Kinder stellen sich in einer Reihe auf. Der „Ochs am Berg" wird durch Auszählen ermittelt und stellt sich etwas entfernt mit dem Rücken zu den anderen. Ein Kind aus der Reihe zielt auf den Ochsen und stellt sich sofort wieder ganz ruhig und unauf​fällig hin.

Landet es keinen Treffer, holt es den Ball zurück und gibt ihn an ein anderes Kind weiter. 

Landet es einen Treffer, muss sich der Ochse blitzschnell umdrehen, um noch erkennen zu können, wer geworfen hat. Rät er richtig, wird der Werfer zum nächsten Ochsen.
	überall
	ab 5 Spielern
	1 Ball

	Helden und Prinzessinnen 8
	Die Spielenden, böswillige „Neiderinnen“ der jungen schwachen Prinzessin, stellen sich im großen Kreis als „Burghof“ auf. Ein ritterlicher und anmutiger „Held“ wird ausgewählt und ebenso eine schwache und sogar extrem ängstliche „Prinzessin“. Die beiden stellen sich in den Burghof.
Die „Neiderinnen“ wollen der zarten „Prinzessin“ natürlich nur Schaden zufügen indem sie versuchen sie mit einem „ekelhaften Untier“ (=Ball) zu bewerfen und zu treffen. Der  Held versucht die Prinzessin vor dem „ekelhaften Untier“ zu bewahren, indem er sich immer wieder schnell vor sie stellt, um das Untier abzuwehren. Trifft ein Neider, wechselt das Paar in der Mitte, der Werfer wird zur Prinzessin und sein gegenüber zum Held.
	überall
	
	weicher Ball (Softball)

	Tuch-Volleyball 2

	Zwei Schwungtücher werden von je einer Mannschaft auf Spannung gehalten. Es gilt einen Ball

mit großen Schwüngen von einem Tuch zum anderen zu befördern.
	großer Raum, im Freien
	
	2 Schwung-tücher, Ball

	Wespenball 1
	Die Spielregeln sind einfach. Der Ball ist die Wespe. Der Ball darf nur mit den Händen gespielt und nur gerollt werden. Wenn jemand den Ball mit den Füßen berührt, sticht die Wespe zu und der Spieler scheidet. aus. Gewonnen hat, wer sich am längsten hält.

	überall
	ab 6 Spielern
	1 Ball

	Kognitive Spiele  d

	Das Sofa2
	Stellt einen Kreis aus Stühlen auf, ihr braucht einen Stuhl mehr als es SpielerInnen gibt. Jede/r

schreibt nun seinen/ihren Namen auf einen Zettel und faltet ihn. Die Zettel werden gemischt.

Dann verteilt Ihr verdeckt die Zettel neu und reagiert nur noch auf den Namen, der auf Eurem

Zettel steht. Der Name ist geheim!

Als nächstes muss nun die Gruppe in zwei Gruppen geteilt werden (durch auslosen, abzählen,

Jungen/Mädchen, ist egal), welche jetzt gegeneinander spielen. Als letzte Vorbereitung sucht Ihr

Euch (variabel je nach Anzahl der SpielerInnen) vier Stühle des Stuhlkreises aus, sie bilden nun

das "Sofa", und besetzt sie mit je zwei Mitgliedern aus jeder Mannschaft.

Nun geht's los: Der rechte Nachbar des freien Stuhls kann immer eine(n) Spieler(in) per Namensnennung herbeiwünschen. Doch Achtung: Ihr habt andere Namen! Und damit Ihr euch

nicht zu schnell die Namen merken könnt, tauschen nach jedem Platzwechsel die beiden Akteure, d.h. Wünscher und Platzwechsler, ihre Zettel und bekommen damit auch einen neuen Namen.

Gewonnen ist das Spiel, wenn eine der Mannschaften das Sofa komplett "besitzen".

Variationsmöglichkeiten:

1. Nur Zettel austeilen und nicht tauschen (macht es am Anfang leichter)

2. Kein Name zwei mal hintereinander genannt werden
	überall
	8 bis 16
	Stifte, Papier



	Eimer leeren 2

	Ein Eimer ist mit Wasser gefüllt. Am Henkel sind viele Seile befestigt. Jeder im Kreis stehende

bekommt ein Seilende in die Hand. Es gilt das Wasser im Eimer ohne es zu verschütten in einen

anderen Eimer zu gießen.
	im Freien
	3 bis 8
	2 Eimer; Steine;mind. 3 Seile

	Halli-Hallo 2

	Alle stehen in einer Reihe. Der Werfer steht etwas abseits und denkt sich z.B. ein Tier aus. Er

verrät nur den 1. Buchstaben und wirft jetzt einen Ball dem Ersten in der Reihe zu. Der versucht

das Tier zu erraten und wirft dabei den Ball zurück. Rät er falsch, bekommt der nächste in der

Reihe den Ball, bis das Tier erraten wird. Dann muss der Ball gefangen werden, wobei der

Werfer sehr hoch wirft. Solange wie der Ball in der Luft ist, kann der Werfer weglaufen. Dann ruft

der Fänger Stopp und darf noch 2 Schritte auf den Werfer zugehen. Jetzt muss er ihn mit dem

Ball abticken. Gelingt das, ist er selbst Werfer.

Die SpielerInnen sollten einigermaßen flüssig lesen und schreiben können.

Variationsmöglichkeiten:

Natürlich ist das Gebiet "Tiere" beliebig durch einen andern Themenkomplex ersetzbar. So lässt

sich dieses Spiel in eine weitere thematische Arbeit mit Kindern einbinden.

Bei "Berliner Hochball" laufen alle frei in einem Spielfeld umher und der Werfer ruft beim

Hochwerfen den Namen des- oder derjenigen, die den Ball fangen soll. Schafft der/die SpielerIn

das nicht, scheidet er/sie aus dem spiel aus. Schafft er/sie es, den Ball zu fangen, darf der/die

SpielerIn als nächstes den Ball werfen.

In dieser Variation geht es vor allem um Schnelligkeit und Bewegung. Man kommt ganz schön ins Schwitzen und muss doch immer noch aufpassen. Allerdings verstärkt sich der Konkurrenzaspekt. Einige Mädchen mochten "Berliner Hochball" lieber spielen, als wir es "Prinzessinnenball" nannten. Die GewinnerIn hieß dann in der nächsten Spielrunde " Prinzessin" statt z.B. Luisa.
	überall
	5 bis 15
	Ball



	Verrückte-Pfeile 7

	Auf ein Plakat in beliebiger Reihenfolge, beliebig viele Pfeile anzeichnen, die jeweils in eine der vier Richtungen zeigen: ↑↓←→. Die SpilerInnen sitzen oder stehen vor dem Plakat. Der Spielleiter zeigt nacheinander au einzelne Pfeile. Je nach Schwierigkeitsstufe müssen die SpielerInnen Aufgaben erfüllen.

Stufe 1: Alle zeigen mit ausgestreckten Armen in die Richtung des Pfeils.

Stufe 2: Alle sagen laut die Pfeilrichtung: oben, unten, links, rechts

Stufe 3: Die Richtung des Pfeils nennen und gleichzeitig mit beiden Armen anzeigen.

Stufe 4: Die Richtung am Plakat  nennen, aber mit den Armen das Gegenteil anzeigen.

Stufe 5: Das Gegenteil sagen, aber die richtige Richtung anzeigen.

Stufe 6: Applaus für alle und entspannen!

Variation: „Ohne Plakat“: Der Spielleiter hält einen kurzen Stab oder einen Pfeil aus Karton in der Hand und zeigt damit die Richtungen

	überall
	4 bis 30


	1 Papp-Pfeil

Plakat, Stift

	Kategorie los  r

	Blinder Parcours 2

	Zwei gleiche Parcours mit Kurven usw. werden mit Kreide aufgemalt. Zwei Mannschaften werden gebildet. Jeweils der 1. Spieler jeder Mannschaft prägt sich den Parcours noch sehend ein. Nun wird ihm eine abgeklebte Taucherbrille aufgesetzt. Blind geht er den Parcours ab, solange er meint richtig zu sein. Der jeweils 2. Spieler setzt den Weg dort fort, wo der 1. Fehler auftrat. Natürlich ebenfalls mit abgeklebter Taucherbrille. Und so weiter bis der Parcours von einer Mannschaft komplett durchlaufen wurde. Schnellste Mannschaft gewinnt.

Variationsmöglichkeiten: Das Spiel kann dahingehend verändert werden, das ein Spieler jeder Mannschaft, ohne den Parcours zu kennen, blind den Parcours nur durch zurufen von Hinweisen durch die übrige Mannschaft, durchläuft. In diesem Falle empfiehlt es sich Paare innerhalb der Mannschaft zu bilden.
	überall
	6 bis 16
	Kreide oder Gegenstände um den Parcours zu markieren, Augenbinde



	Toaster2
	Die Mitspielenden sitzen /stehen in einem Kreis, einer macht den Freiwilligen in der Mitte. Dieser deutet auf einen der im Kreis sitzenden und ruft z. B. "Toaster!". Daraufhin müssen der Angesprochene (M) sowie seine beiden Nachbarn (R und L) den "Toaster" darstellen: R und L fassen sich an beiden Händen um M herum an und M springt als Toastbrot nach oben. Andere "Figuren": Fisch: M öffnet und schließt stumm den Mund, R und L lassen mit den Händen "Luftblasen" aufsteigen, Huhn: M legt gackernd ein Ei, R und L fangen es mit den Händen auf, Känguru: M bildet mit den Händen seinen Beutel, R und L kotzen hinein, Palme: R, M und L wiegen sich im Wind....

Wer nicht, falsch oder zu langsam reagiert, ist der nächste Freiwillige.
	überall
	
	

	Krokodilfangsti 2

	Die SpielerInnen krabbeln mit dem Rücken zum Boden auf dem Boden, und versuchen den

anderen die Beine und Arme wegzuziehen. Wichtig ist, dass nur gezogen wird, nicht getreten

oder geschlagen! Wer auf dem Boden zu sitzen kommt, oder sich umdreht (z.B. rechten Arm links abstützen) scheidet aus.

Vor dem Spiel ist es sinnvoll, wenn sich alle die Pullis oder T-Shirts in die Hose stecken, damit

man besser kontrollieren kann, wer ausgeschieden ist.

Variationsmöglichkeiten:

Krokodilfangsti im Dunkeln.. geht aber nur, wenn man den Teilnehmern vertrauen kann.

Das Spiel lässt sich auch in Gruppen spielen.

	Wiese, drinnen
	4 bis 30
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