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SPIELE MIT ZEITUNGEN

@ ZIMMERCHEN r4l) VERMIETEN

}':Matawl. Zeuungm

o chcr Splclcr bis auf einen bekommt eine chtung, die er auf den Boden
oy legt und sich daraufsfellt. Der iibrige Spieler ruft nun: "Zimmerchen zu

. vermieten?", Nun milssen alle Spicler die Plitze tauschen, Nun kann das
.., tinzelne Kind versuchen, cine freigewordene Zeitung zu erreichen. Das
... Kind, das nun allemc steht, ruft aufs Neue.

@ ZEITUNGSABSCHLAGEN

' Matawl. zzumtmaxgaollle, mit Faden umwickelte Zeitung, Hocker

i -Allc Tcxlnchmcr sitzen im Kreis. BEs muB ¢in Stuhl JMeniger sein als Spie-

ler. Der Spielleiter erdffnet das Spigl, in dem er mit der Zeitung in der

- Hand im Kreis herumgeht und schlieBlich einen Spieler aus dem Kreis
+ - durch einen leichten Schlag auf dessen Knie auffordert, ihm zu folgen. Er
- . legt danach'dic Zeitung auf den Hocker, der in der Mitte des Kreises
“steht und versucht, so schnell wie méglich den freigewordenen Stuhl zu

erreichen. Dér Aufgeforderte ergreift blitzschnell die auf dem Hocker lie-

_ gende Zeitung, eilt dem Flichenden nach und versucht, ihn abzuschlagen,
.bevor dieser auf seinem Stuhl sitzt, Gelingt ihm das, dann legt er die Zei-

tung auf den Hocker zuriick und bemiiht sich, den freien Stuhl zu errei-
chen, wihrend der andere die Zeitung ergreift und nun seinerseits ver-
sucht, den Gegner abzuschlagen. Gelingt ihm das nicht, den davon Eilen-

. den abzuschlagen, dann nimmt er die Rolle des Aufforderns ein und wihit
“sich durch Schlag mit der Zeitung cinen neuen Gegenspieler.
Wichtig ist, daB die Spiclregeln genau eingehalten werden. Der Aufgefor- -
derte darf die Zeitung erst ergreifen, wenn sie aus der Hand des Auffor-

dernden auf den Hocker gelegt worden ist. Sollte sic auf den Boden

fallen, so muB derjenige, der sie fallen lieB, wieder aufheben.
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@ MELODIENRATEN e

Material: Zcmmgen, Scherzn, KIeb.rtoﬂ'

Der Spiclleiter summt eine Mclodnc, die Splclcr mﬁsscn ‘erraten um wcl- 4
ches Licd es sich handelt. Dann schneiden sie dic entsprechenden Worte
oder Buchstaben aus-der Zeitung aus und klcbcn dcn crratcncn Tntel aufs ..
:Papier. 43

&

TEXT RATEN

Material: - mehrere g!exche Au:gabcn einer
2 Tage:zaamg '
Der prcllclter hcst einen bchcblgcn Tcxt aus .
der Zeitung vor. Die Spicler milssen diesen
Text schnell in der Zeitung suchen und ihn
weiterlesen. Dann liest der Spielleiter einen )
neuen Text vor, usw.

Die Spicler stellen sich jeweils ca. 1 Meter voneinander entfernt auf. Der
grste Spicler klemmt sich die Zeitung zwischen die Knie und geht so zum-
néichsten Spicler. Dieser {ibernimmt die Zcxtung it scmcn ‘Knien -und

gxbt sic an den dnttcn Spieler wcntcr usw. ‘
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. MODENSCHAU

o Matcnal. Zaamgen. Steclawdcln, IGebeband, Scham ’

jln eincr vorgcgcbcncn cht z.B. 20 Minuten, sollcn die Spicler aus dem

- Material mdghchsl cinfallsreiche Kleindungsstiicke entwerfen und
anschthcnd in cmcr Modcnschau vorfiithren.

r"

@ ZEITUNGSBALLE SUCHEN

: Matawl. Zaamgat, Plastxklmal

- Zwel Spnclern werden die Augén ver-
7.+ .bunden, sie miissen auf allen Vieren am
- ....Boden verstreute Zeitungsbille suchen,
.. . Damit - sic_ nirgends dagegenrennen,

-bekommen sie eine Begleitperson, die

.vor Gefahren warnt und die auch-dic
- Plastiktiite trdgt, in der die gefundenen
. Zeitungsbiille gesammelt werden.

‘ZEITUNGSSCHLACHT -

: ‘:Mataxal. chungen

*

- Zum Austobcn, wenn die Gruppc rccht unmhng ist, oder zum Anheizen
. einer Stunde eignet sich dieses Spiel sehr gut. Es werden zwei Mann-
- - schaften gebildet, dic sich gegenseitig mit chtungsballcn bombardiercn.

- Also, cmc Schnccballschlacht mit Zeitungen:

18

8

: ' ZEITUNGEN ORDNEN

Material: 6- 8Zcxtungen

i § g b ,-‘.4 g
st "'.‘f"r"' 5 o%

+ 6 - 8 Kinder sitzcn in einem engen Kreis in , der Mitte der Splelrunde
Jeder von ihnen bekommt die Sonntagsausgabc einer groBen Tageszeitung
in die Hand. Dicse ist vorher vom Spielleiter in'der falschen Reihenfolge L
zusammengelegt worden, so daB die. Sextenzahlen beliebig durcheinander . {*
liegen. Aufgabe des Spielers ist es nun, die Zcxtungsblattcr ‘wieder in der
richtigen Reihenfolge der Seitenzahlen’ zusammcnzulcgcn 'Erschwert wird
diese Arbeit durch das enge ‘nebeneinander “sitzen. Man ' darf seinen . ;
Nachbarn nicht storen, darf seinen Stuhl mcht vcrrﬁckcn und dxc Zextung
nicht auf dem Boden ablegen. o

Eins, zwel, drel vler, mnf sechs, sleben 7ol
in der StraBe Nummer sleben. Mot -;' it

Ist ein klelnes Kind geboren. o

‘- Wie so,ll'és heiBen?
. Katharina Rumbelllaschen,. s B e
wer wird nun die Windeln waschen? : B

' DasklelneKind blstDul .. <
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- "f"BElNE STRECKEN

SCHUHSALAT
" Material: swei Augenbinden, Schihe

. Alle Kinder zichen ihre Schuhe aus und
werfen sie auf cinen Haufen. Dort
, : “werden sie vermischt. Nun bekommen
. ozwel Frcxw:lhgc die Augen verbunden und milssen auf Kommando blind
- die Schuhe somcrcn Wer "am meisten Paare zusammenfindet hat
. ..gewonnen.

G S
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Materwl Tlschta'muball, Sa‘lhle

Dxc prclcr sxtzcn auf Stiihlen im Kreis. Der crstc Spieler bekommt auf
. scinc ausgestreckten, geschlossenen Beine cinen Tischtennisball gelegt,
. “diesen muB er so an den Nichsten weitergeben, der den Ball ebenfalls mit

* gestreckten und geschlossenen Beinen aufnchmen muB, usw. Wem der

Ball beim Weitergeben herunterfillty der muB cin Pfand hergeben oder
. ausschcxdcn

. .." N 5
1a2.e ui.’n

‘ (47) CHINESENLAUF -
, .j" Matcnal. zwex Zemmgshﬂte, zwei szchtennubdlle, zwei BIetsnﬂe

0 o chx glclchstarkc Mannschaftcn stcllcn slch hinter ciner Startlinic auf.
" Die beiden ersten Spieler bekommen einen chtungshut auf den Kopf,

_ einen Tischtennisball zwischen dic Knie und einen Bleistift als Oberlip-

. penbart, der zwischen Oberlippe und Nase geklemmt wird, ohne daB er

. mit den Handen festgehalten werden darf. Auf Kommando laufen beide
‘Chinesen nun los zu einer Wendemarke, drehen dort um.und laufen wie-

der zuriick. Sie geben Hut, Ball und Bleistift.an den Nachsten weiter, der

auf dieselbe Weise loslaufen muBl. Wer unterwegs etwas verliert, muB erst

3 _wicder alle Dmgc an ‘der nchtxgcn Stelle plazxcrcn, bevor er weiterlaufen

1LY PR PEE it

@) motATON
MatmaszaEwnacthdsa;zmTuchtc xsdeIe

Die Spicler zweier Mannschaften mﬁsscn cinen Tischtennisball in einem

Einmachglas fiber cine festgelegte Strecke transporucron Die Offnung .

- des Glases muf} dabei nach unten zeigen. Deshalb mufl das’ Glas so bc-
wegt wcrdcn, daB der Ball im Glas kreist.

BESENRITTER
Malenal. ein Stock oder Besenstil, eine Flasche .

chl Mitspieler stehen Ruckcn an Riicken,
biicken sich und halten mit beiden Hinden -
cinen Stock zwischen den Beinen. An dem
cinen Ende des Stockes wird in kurzer Entfer-
nung eine Flasche aufgestellt, Der zur Flasche
hinschaut, versucht durch Std8e mit dem Stock
die Flasche umzustofien. Der Mitspicler ver-
sucht ihn daran zu hindern, in dem er den
Stock von der Flasche weglenkt,

TURMBAU-WETTBEWERB

Material: zwei leere Flaschen, Slnexchhdlzer

Jede Gruppc erhilt cine leere Flaschc und Streichhdlzer. Sie sollen auf
der Flasche einen Turm errichten, Dabei sind mdglichst alle Streichhélzer
zu verbauen. Jeder Spicler legt nun ein Holzchen, dann ist der Nichste
dran. Fillt der Turm um, che dic Streichhdlzer verbaut sind, muB von

vorne begonnen werden. Die Gruppe ist Sieger, deren Turm als erster
fertig ist.
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ANSCHLEICHEN

Material: eine Augenbinde, ein Holzstiick

Ein Spieler sitzt mit verbundenen Augen auf einem Stuhl, hinter dem ei’n
Holzstiick liegt. Aus einer Entfernung von ca. 4 Metern vc.rsuchcn. die
anderen Spicler dieses Holzstiick zu erreichen. Wenn der blmdp Spieler
ein Geriusch hort, zeigt er die Richtung an und der ertappte Spieler muf3
zur Startlinie zuriick.

LEITERSPIEL
Material: 10 Stabe

Die Stibe werden wie Leitersprossen 40 cm voneinander entfernt auf dic
Erde gelegt. Auf ein Zeichen hiipft der erste Spicler mit cinem Bein iiber
die Stiibe, ohne sic zu beriihren.

Hitpfend nimmt er den letzten Stab auf, kehrt so zum Start zurfick und
legt dort den Stab ab. Dann holt der néchste Spieler hitpfend den neuen
Stab, usw. Dieses Spiel kann auch als Mannschaftsspiel gespielt werden.

SCHATZSUCHE

Material: filr jeden Spieler eine
Augenbinde, Bonbons -~

Jedem Spicler werden die Augen
verbunden, der Spielleiter wirft .
einen Schatz (Bonbons) aus, den die
Kinder nun suchen diirfen,

)
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WAHRNEHMUNGSSPIELE

KLEIDERRATEN
Material: —

Mehrere Kinder stellen sich vor die Gruppe, diese muB sich genau deren
Kleider, Schmuck, Schuhe, etc. merken. Dann dirfen die Kinder den
Raum verlassen und Veridnderungen vornehmen, z.B. Kleider ausziehen
oder tauschen, Schmuck tauschen, Frisuren verdndern, etc. Dann kommen

sie wieder in den Raum und die anderen miissen raten, was sich verandert
hat. - :

"EKELHAFTE" SACHEN
Material: Zettel, Stifte, verschiedenen
Gegenstdnde

Alle sitzen am Tisch und halten die Hinde unter die Tischplatte. Nun gibt
der Spielleiter sorgfiltig vorbereitete Gegenstdnde unter dem Tisch weiter
(z.B. cinen alten, mit naBem Sand gefilliten Handschuh, einen nassen
Schwamm, eine Knetgummischlange, ein Stiickchen Eis, eine mit Streich-
holzern bespickte Kartoffel, ein Stiickchen Pelz, eine Drahtbiirste, einen
‘angefeuchteten Lederlappen, eine getrocknete Distel). Wer den Gegen-
stand fallen 1aBt oder seinem Ekel davor Luft macht, in dem er z.B.
schreit, zahlt ein Pfand. Jeder Spieler hat einen Zettel und einen Stift und
schreibt auf, welchen Gegenstand er in den Hinden hatte.

/ .

RIECHLADEN

Material: Augenbinden, verschieden riechende Flilssigkeiten in Bechern

Einem Kind werden die Augen verbunden und ein Becher nach ‘dem

anderen unter die Nase gehalten. Es soll nun erraten, um was es sich han-
delt.
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(53 GEGENSTANDE MERKEN

@ OBST PROBIEREN

L]

- . (5)) GERAUSCHE RATEN

Material: Cassettenrecorder, Cassette mit Gerduschen

Auf cine Cassette bat der Spielleiter verschicdene Gerdusche aufgenom-
mea. Die Kinder sollen nun erraten, um was es sich bandelt.

S g

MateﬁakAzigmbinde, verschiedene Obstsorten

Ein Kind bekommt dic Augen vcrbundcr.x und
darf nun verschiedene Obstsorten probieren,
die es erraten soll. .

e Matawl.vmchwdathcgaut&nde, eine Decke

Unter einer Decke liegen verschiedene Gegenstinde. Die Dcclfe w.x.rd

kurz hochgehoben und das Kind soll sich so viele Gcgcnstém.ic wie mog-

lich merken. Danach werden diese wieder abgedeckt. Das Kind soll nun
“-alle Gegenstinde, die es sich merken konnte, aufzihlen.

Eins, zwel, drel, vier
Frau holt Bler,
Mann trinkt's aus,
Du blst draus!

28

RUHIGE SPIELE

Die Hilfte der Mitspieler sitzt in einem Kreis auf Stithlen, hinter jedem
Stuhl steht einer der restlichen Mitspicler. Ein Kind steht hinter cinem
leeren Stuhl und blinzelt ein sitzendes Kind an, das dann versucht, zu ihm
zu kommen. Der Hintermann soll dies verhindern, in dem er das Kind
festhalt. Gelingt ihm dies, muB der hinter dem leeren Stuhl nocheinmal
blinzeln. Hat er seinen Vordermann allerdings verloren, muB er sich cinen
neuen Partner suchen, in dem er nun ein Kind anblinzelt. .

Wichtig: Die Hinterménner miissen ihre Hénde auf dem Ricken ver-
schrinken, ’ )

@ MEIN RECHTER, RECHTER PLATZ IST LEER (MIT TIEREN)

. Material: Stithle

Alle Kinder sitzen im Kreis auf Stiihlen. Bin Stuhl ist leer. Der Spieler,
der links neben dem Plaﬂz sitzt, darf beginnen, in dem er mit der rechten
Hand auf die Sit2fliche des Stuhles klopft und sagt: "Mein rechter, rechter
Platz ist lecr, ich wiinsche mir die/den .... her.” Das aufgerufene Kind fragt -
nun: "Als was soll ich kommen?" Nun darf sich das erste Kind ein Tier
wiinschen, z.B. einen Lowen. Das aufgerufene Kind muB nun zu dem
leeren Stuhl kommen, in dem es Gebirden und Stimmen eines Lowen
nachmacht. Dieses Spiel kann statt mit Tieren auch mit Liedern gespielt
werden. Es wird dann stattdessen gefragt: "Was soll ich singen?”
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LIRUM, LARUM LOFFELSTIL

Material: Kochldffel

Alle Mitspieler sitzen im Kreis. Der Mitspieler sagt nun: "Wer mit dem
Kochloffel so umgehen kann wie ich wird Meisterkoch." Er nimmt nun
den Kochloffel in die rechte Hand, macht damit geheimnissvolle Zeichen
in der Luft und sagt dabei: "Lirum, larum Loffelstil, wer das nicht kann,
der kann nicht viel." Nimmt ihn von der rechten in die linke Hand und
. gibt ihn seinem Nachbarn weiter. .Dieser soll nun nachmachen, was der
Spielleiter vorgemacht hat, wobei es vor allem darauf ankommt, dal er
herausfindet, daB der Kochloffel von der rechten in die linke Hand
. genommen werden mubB, bevor er weitergegeben wird. Macht er das rich-
tig nach, wird er vom Spicelleiter als Meiterkoch. aufgenommen. Hat das
Kind noch nicht bemerkt, worauf es ankommt, sagt der Spielleiter: "Du
muBt noch einen Kochkurs machen." Das Spiel geht solange, bis alle, oder
zumindest die meisten Mitspieler herausgefunden haben, worum es geht.

@ DIE BLINDEN KASSIERER

Material: zwei Ticher, gentigend Kleingeld

Die Spicler werden in zwei Gruppen aufgeteilt.
Einem von jeder Mannschaft verbindet man die
Augen. Der Spielleiter gibt nun jedem Blinden
nacheinander verschiedenen Miinzen aus (1 Pfennig
bis 2 DM). Die Blinden sollen durch Abtasten den
Wert der Minzen bestimmen und die Werte
zusammearcchnen.Dann kommt das néchste Paar an
dic Reihe. ' N

Jedem Spieler eines Wettkampfpaares soll der gleich Betrag ausgehandigt
werden und bei jedem neuen Paar die Hohe des Betrages neu bemessen
werden. '

' TABU

TELEGRAFIEREN : ‘ w5

Material: —

Die Kinder sitzen im Kreis und fassen sich an den Hinden. Ein Spieler
steht in der Mitte. Einer aus dem Kreis sagt nun: "Ich schicke ein Tele-
gramm an ..I" Dabei driickt er moglichst unsichtbar die Hand seines lin-
ken Nachbars. Der Druck muf} nun reihum von Hand zu Hand weiterge-
geben werden, bis das Telegramm bei dem aufgerufenen Kind ankommt,
das sofort meldet: "Telegramm ist angekommen", Der Spieler in der Mitte
muB herausfinden, wo sich das Telegramm gerade befindet. Nennt er den -
richten Namen, muB dieses Kind in die Mitte.

Material: —

/fllc Mitspieler sitzen im Kreis und beginnen reihum zu zihlen, immer
eine Zahl weiter. Alle Zahlen, in denen die 6 erscheint, diirfen nicht
genannt werden. Statt der Zahl muB das Wort "Tabu” eingesetzt werden.
Dies gilt auch fiir mulitplizierbare Sechserzahlen. Es muB also heiBen:
eins, zwei, drei, vier, fiinf, tabu, sieben, acht, neun, zehn, elft, tabu, drei-
zehn, vierzehn, fiinfzchn, tabu, sicbzehn, tabu, neunzehn, zwanzig, einund-
zwanzig, zweiundzwanzig, dreiundzwanzig, tabu, fiinfundzwanzig, tabu,
usw. Wer sich verzihlt muB ein Pfand abgeben. Bei jedem Fehler wird

:iviedcr von vorne gezdhlt. Zum SchluB milssen die Pfander ausgelost. wer-
en. ’ ‘ , e
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HORCH, WER KLOPFT AN DEINE TOR?

Material: ein Tuch .

Ein Kind steht mit verbunden Augen in einem Kreis. Ein anderes geht zu
dem "Blinden”, klopft an seine Schulter und sagt: "Horch, wer klopft an
deine Titr?" Hicrauf soll der Blinde dic Stimme des Klopfenden erkennen.
Gelingt ihm das, erfolgt ein Wechsel. Der Klopfende kann nach Bedarf
den Satz zweimal wiederholen. Hat der Blinde die Stimme immer noch
nicht erkenncn konnen, geht ein anderer aus dem Kreis als Anklopfer zu
dem Blinden.

(B) TO-MA-TEN-SA-LAT

Material: —

Der Spielleiter gibt ein mehrsilbiges Wort in die Spielgruppe. Diese teilt
es nach den entsprechenden Teilsilben in Untergruppen ein. Ein Mit-
spicler verlaBt vor Bekanntgabe des Wortes den Raum. Er wird nun
hereingeholt und muB raten, welches Wort ausgewihlt worden ist. Alle
rufen ihm gleichzeitig ihre Silben zu.

DIRIGENTENSUCHE
Material: —

Ein Spieler wird vor die Tiir geschickt. Er muB erraten, wer von den
Spielern, die alle pantomimisch ein Musikinstrument spielen, der Dirigent
ist. Withrend das Kind vor der Tiir steht, wird cin Dirigent ausgemacht,
der den Wechsel von einem Instrument zum anderen angibt, z.B. spielt er

- Klavier, dann Geige, dann Flbte, etc. Die Gruppe muf jedes Instrument

nachmachen. Der Rater muB} herausfinden, von wem das Komando aus-
geht. Hat es den Dirigenten herausgefunden, mu8 dieser vor die Tiir und
ein neues Kind wird zum Dirigenten bestimmt,

32

PHANTASIEFIGUREN

Material: Papier, Malstifte

¢
Jeder Spieler erhilt ein Zeichenblatt, das mit ciner selbst- ausgedachten
Figur (z.B. Clown, Tinzerin, Schornsteinfeger, etc) bemalt wird bzw.

werden soll. Die Malaktion lduft in verschiedenen Phasen ab:
‘1. alle malen eine Kopfbedeckung

2. Gesicht mit Hals

3. Brust bis zur Giirtellinie

4. Bauch bis zu den Knien

5. Beine mit FiiBen ‘ : ) )

Nach jeder Phase wird das Blatt nach hinten geknickt und an den rechten
Nachbarn weitergegeben. So ergeben sich am SchiuB die tollsten Figuren.

33




il US{VUMMERN
WURFELN

ab 3 Kinder, Jugendliche, junge

Personen:
Erwachsene
Minuten: ?

Material: 3 Wirfel, Warfelbecher

Unter "Hausnummer" versteht man die
Zusammenstellung der gefallenen Augen von
drei Wiirfel zu einer dreistelligen Zahl, bei der
ein Wurfel die Hunderter, der andere Wiirfel
die Zehner und der letzte die Einer dieser Zahl
angibt. Die héchste mdgliche Hausnummer ist
also 666, die niedrigste 111.

Wer die niedrigste Hausnummer wiirfelt hat
verloren:

Dieses Spiel kann entweder mit einem Wurf
oder mit drei Wurfen gespielt werden. Bei drei
Wodrfen kann der Spieler jeweils einen Wiirfel mit
einer hohen Zahl liegenlassen und nur mit den
restlichen weiter wirfeln.

Bei drei Einzelwtrfen bestimmt der/die Spieler/in

vorher, auf welche Stelle (Einer, Zehner, Hunderter)
das Ergebnis gesetzt wird..
Spannender wird es, wenn erst nach 10
.Hausnummern* (10x3 Wirfen)
zusammengezahit und der Sieger ermittelt
wird. '

(aus: Bischofliches Seelsorgeamt, Hg., Tips und Themen Nr. 14,
Augsburg 1990/1.)

GEKREUZT ODER
UNGEKREUZT

Personen: ab 5 Kinder, Jugendl;, junge Erwachsene
Minuten: 15-30
Material: Schere

Es wird eine Schere herumgereicht, entweder offen
oder geschiossen (gekreuzt oder ungekreuzt).
Aufgabe jedes/r Spielers/in ist es, die Schere an
seine/n ndchsten Nachbarn/in richtig
weiterzugeben.

Er/sie mul ndmlich sagen, ob die Schere nun
gekreuzt oder ungekreuzt weitergegeben wird.
Aber nicht der Zustand der Schere ist von
Bedeutung, sondern, ob die Beine der/des
jeweiligen Spielers/in Ubereinandergeschlagen
sing oder nicht (gekreuzt oder ungekreuzt

sind).

Ein/e Spielleiter/in entscheidet jeweils, ob die
richtige Weitergabe erfolgt.

Es gibt Spiele, die von einem Trick leben und
davon das einige gibt, die ihn nicht kennen,
darum bitte dann aufhéren und auflésen,

wenn es am schonsten ist!

Variante:

OFFEN oder GESCHLOSSEN

Es wird statt der Schere ein Buch, eine ,
Tempopackung o.4. herumgereicht und zwar
entweder offen oder geschlossen. Aber es kommt
naturlich nicht auf das Buch,... an, sondern, ob beim
Weitergebenden der Mund offen oder geschlossen
war.




Noch mehr ruhige Spiele

Stille Post - Panfoininisch

“gedachte" Gegehsfdnde, z.B. ein heiBer_Topf, eine

, €in nasser Schwamm

Im Sitzkreis werden -- schweigend --

Stange, ein Stein

, eine Eistiite 0.d. pantomimisch weitergegeben. Der

genstand -- entsprechend seiner Vermutung -- laut

Jeweils letzte Spieler muf den Ge

benennen.

darf er einen neuen Gegenstand weitergeben. Rt er falsch, macht ein

entsprechend einer vor Spielbeginn vereinbarten Reihenfolge.

Das Spiel kann auch bei jeder andérfe_n Sitzordnu

. werden miissen, gespielt werden.

‘Hat er richtig geraten
“anderer Spieler weiter,

’

’

Ein Freiwilliger 138t sich die Augen verbinden. Der Spiel- °
leiter bittet ihn mit einem Bleistift, in einer Nm%wc:m finf

bis sieben Worter aufzuspieBen. . :
Alle Mitspieler schreiben sich diese Worter auf und versuchen:

innerhalb von drei bis fUnf Minuten eine Geschichte zu erfinden,
in der diese Wérter vorkommen.

L,
= .

9 .

S Die Ergebnisse werden vorgelesen.

QU |
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= ‘Variation: i

‘2 _

.clw Telegramm

5 : . : .. .. , S s
& Jeder schreibt sich die fUnf bis sieben Worter auf und versucht mew
S daraus ein Telegramm zu formulieren. Jetzt dirfen nur nech ein Mwnw
] paar verbindende Worter hinzugesetzt werden, aber nicht mehr Hmwnu
W” Flickworter, als Telegrammwidrter. o 3
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Spiele

VWilddieb

Wir haben zwei Wilddiebe unter uns. Alle anderen sind Wildschweine, Rehbacke oder Hasen.
Die Waldtiere verteilen sich auf der Spielfldche und jedes von ihnen markiert einen kleinen
Kreis um sich herum,

- Die beiden Wilddiebe konnen sich den Platz des Wildes merken, bevor‘ ihnen die Augen
verbunden werden. Mit verbundenen Augen sollen sie nuh das Wild e_rlegen.

Das Wild darf den eigenen Kreis nicht verlassen, kann sich jedoch mit geschickten
Korperwendungen verbiegen oder wegducken, damit die beiden Wilddiebe es mchf aufspliren
konnen.

Alle Tiere auBerhalb der Gefahrenzone konnen ihrem Gefdhrten zu Hilfe kommen, indem sie
mit Gerduschen die Wilddiebe ablenken. Die letzten beiden nicht erlegten Waldtiere

~ verwandeln sich in der Folgerunde in die Wilddiebe.

‘ Pddagogische Hinweise: :
Dieses Spiel erfordert ein gufes Wahrnehmungs und- Reakflonsvermogen Es schul?
Konzentration und Motorik.

Benb‘ﬂg‘res Ma‘rer‘ial:
Augenbinden

- Zusammenarbeit: .
Die Spieler bilden Paare, die durch zwei diinne, ca. 30 cm lange Holzstdbchen, die an den’
Enden nicht angespitzt sein diirfen, miteinander verbunden sind. Moghch sind z.B. auch neue,
noch nicht gespitzte Bleistifte.

Die Stdbchen werden zwischen den Fingerspitzen oder den Handflachen durch geringen
Druck gehalten. Die Paare miissen nun kleine Aufgaben lésen, ohne daB ein Stabchen zu Boden
fdllt oder zerbrochen wird. Dabei darf nicht gesprochen werden. Magliche Aufgaben konnen
- sein: : '
~ gemeinsam aufstehen und hinsetzen,

iiber ein Hindernis steigen,

eine Schleife binden u.d.

Durch Erweiterung der "Zusammenarbeit" auf drel bis vier Personen kann die Ubung

- wesentlich erschwert werden.

Wie ungewohnt war die Zusammenarbeit? Welche Aufgaben lieBen sich leichter, welche
schwerer bewdltigen? Welche "Techniken" fiir den "Zusammenhalt" wurden entwickelt? Wie
schwierig war es,sich ohne Sprache zu verstdndigen? ‘

Padaqoqusche Hinweise:

Bei diesem Spiel geht es darum, den anderen wahrzunehmen und sich auf ihn einzustellen.
~ Nicht- -aggressive Kontaktaufnahme, Miteinander- statt Gegeneinanderspielen fordern das
Sozualver‘hal'ren Zudem werden Konzentmflonsfahlgkelf und Motorik gelibt.

Benstigtes Material:
- Holzstdbchen o.d.




