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Vorwort

Diese Spielesammlung ist das Ergebnis einer jahrelangen Zusammenarbeitgseharlei-
ter(innen) im CVJM Rheinland-Sud/Saar unter der Leitung von Bundessekret&idvtesch.

Die Grundlage der SPIKLEKISTE bildet eine friher von Herbert Volk zusammetigeSiaele-
liste mit ca. 150 Spielen. Diese Liste wurde im Mitarbeiterseminadigt@lurch neue, bereits in
der Jungschar erprobte, Spiele erweitert.

Dass wir die SPIELEKISTE jetzt herausgeben, heil3t nicht, dass wir diesel@aymun fur voll-
standig und abgeschlossen halten. In einer lebendigen Jungschararbeit werden Jaledeue
Spiele entstehen. Dessen sind wir uns bewusst. Dennoch méchten wir aber dentdf{iariz)
nun eine Sammlung guten Spielmaterials in die Hand geben.

Die Einteilung und auch die Ringbuchheftung wurde gewéhlt, um immer wieder neuelkte=p
Material aufnehmen zu kdnnen. Wir geben die SPIELEKISTE deshalb auch mittdex@ier,
uns noch nicht verzeichnete, neue Spiele zur Veroffentlichung einzureichen.

MIT JESUS CHRISTUS — MUTIG VORAN!

Norbert Held
Ergeshausen

Freizeitheim Lindenmuhle im Januar 1976






1. SPIELE IM HAUS

1.1. Wettkampf- und Staffelspiele

1.1.1. Gruppenwettkampf

Zu diesen Spielen mussen grundsatzlich zahlenmé&Rig gleichstarke Mannspélaiftbat werden,
die dann den Wettkampf gegeneinander bestreiten, eventuell in mehreren Dugohgang

1.  Streichholzschachtel auf der Nase weitergeben. Die Mannschaften sitzgageniber, eine
Streichholzschachtel (auf3ere) muss durch aufsetzen auf die Nase von einenz&piel
N&achsten durch die ganze Reihe gegeben werden.

2.  Kartoffel auf der Brust weitergeben. Die Mannschaften stehen sienigegy, die Kartoffel
wird von Spieler zu Spieler auf der Brust weitergegeben.

3. Kartoffel auf dem Schuh weitergeben. Auch hier sitzen sich die Mannschafeanigeg die
Kartoffel muss Uber beide Fil3e jeden Spielers durch die Reihe gegeben werden.

4.  Kartoffel auf dem Schuh Uber einen Stuhl heben. Auf einer bestimmten Strediea weah-
rere Stuhle aufgestellt, diese Strecke muss von jedem Spieler der Manhdaottdbufen
werden, indem jeweils der Ful3, auf dem die Kartoffel liegt, tiber den Stuhl gehoben wird.

5.  Wettrennen, bei den eine Kartoffel auf dem Kopf balanciert werden muss( olenstliint
zung der Hande). Wer seine Kartoffel verliert, muss sie an der selben Shedbraen. Ab-
wandlung: man kann die Kartoffel, auch auf einem Auge balancieren.

6. Wettrennen, bei dem eine Kartoffel auf einem Loffel liegt (EieylaAbwandlung: zur Er-
schwernis uber einen Stuhl steigen.

7.  Zwei Spieler werden Rucken an Ricken stehend um die Hiften mit, einem Ledletglrte
sammengebunden. Jeder tragt einen Loffel mit, Kartoffel. Inre Aufgglseisvéarts gehend
das Ziel zu erreichen, ohne eine Kartoffel zu verlieren.

8.  Wieder bilden zwei Spieler ein Paar. Sie halten eine Kartoffel zwiskhen $tirnen und
streben seitwérts gehend dem Ziel.

9. Eine Kartoffel wird genau zwischen die Knie geklemmt und nun ein WettlavitteestDie
Kartoffel darf nicht herunterfallen.

10. Auf verhaltnismafig kurze Entfernung soll eine Kartoffel mir dem Fuf3 durcheemexITor
(Stuhl) geschubst werden. Der Anlauf erfolgt auf dem gleichen Ful3 einbéjpfignd.

11. Das gleiche kann man auch mit dem Zeigefinger schubsend machen ( ohne Anlauf).

12. Kartoffelwettessen: Material: je Mannschaft 1 Messer und 1 SchisseljdarTeilnehmer
eine etwa gleich grol3e gekochte Kartoffel. Der erste Spieler schd@ekiochte Kartoffel und
isst sie auf. Sobald er wieder pfeifen kann, gibt er Messer und Schiissel menScbiabr.
Der nachste macht dasselbe. Gewonnen hat die Mannschaft, deren Schlussmsten als er
pfeift, aber nur dann, wenn ihre geschalten Abfalle nicht mehr sind als bei den anderen Ma
schaften.

13. Jeweils zwei Spieler sind durch einen Kreidestrich getrennt. Jedkar Spiein der rechten
Hand einen leeren Lo6ffel in der linken Hand einen L6ffel mit einer Kartofealfddeder ver-
sucht mit dem leeren Lo6ffel die Kartoffel vom Loffel des Partners zdesttehusweich- und
Abwehrbewegungen sind nur vor dem Korper erlaubt. Verloren hat, wer zuerst seofe Ka
fel verliert.
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Material: je Mannschaft 1 Essloffel, je Teilnehmer eine Kartoffela2als. Aufstellung der
Mannschaften in Reihe gegentber der Kartoffelhaufen. Der 1. jeder Mannschaftitaein
Loffel los und ladt ohne Hilfe der freien Hand eine Kartoffel auf, eilt zurtidkt die Kartof-
fel in den Karton und Ubergibt dem nachsten Spieler den Léffel. Wer seine Kartolifat ver
darf sie nur mit dem Loffel aufheben.

Abwandlung: Kartoffel statt mit dem Lo6ffel mit dem Mund transportieren.

Jeder Spieler einer Mannschaft muss durch eine Schlinge oder besser darEimenaeh-
gummiring schlipfen. Gewonnen hat die Mannschatft in der zuerst alle Spieler dabéufg
bewaltigt haben.

Material: je Mannschaft ein TT-Ball, ein TT-Schlager oder ein kedad. Der TT-Ball muss
durch Windmachen mit dem Schlager (Ball darf nicht berthrt werden) zu einem bsgtimm
Ziel gerollt werden. Gewonnen hat wieder die Mannschaft, deren Spieler Zigedst Auf-
gabe bewaltigt haben.

Material: je Mannschaft 1 TT-Ball und 1 Teel6ffel.
Der TT-Ball wird auf dem Teel6ffel von einem Spieler zum anderen durch e Begeben.
Wenn der Ball herunter fallt muss von vorne begonnen werden.

Material: je Mannschaft 1 TT-Ball und 2 Teeloffel.
Bei diesem Spiel wird der TT-Ball derart durch die Reihe gegeben, dasser von dem
Teel6ffel des einen Spielers auf den Teel6ffel des nachsten Spielebeigeged.

Ein TT-Ball wird von jedem Spieler der Mannschaft mit Hilfe eines Triakktimes in ein
Tor geblasen. Gewonnen hat die Mannschaft mit den meisten Treffern.

Ein TT-Ball wird von jedem Spieler der Mannschaft mit einem JoghurtbechEiihéhe
ausgeschuittet, einmal aufditschen lassen und dann wieder mit dem Joghurtbgelfi@n-auf
gen.

Jeder Spieler einer Gruppe muss einen TT-Ball auf einem Holzbrettchecidrala. Dabel
muss eine bestimmte Strecke zuriickgelegt werden.

Im Raum werden mindestens 8 Bierdeckel verteilt. 2 Spieler missen mit verlbuAdgea
versuchen unter jedes Bein ihres Stuhles einen Deckel zu legen. Es ist erlaubttdem P

den Deckel unter dem Stuhlbein wegzustehlen. Gewonnen hat, wer zuerst unter jedem Be
seines Stuhles einen Deckel hat.

Material: je Mannschaft mindestens 7 quadratische Bierdeckel.

Der erste Spieler muss nun einen Deckel nach dem anderen zum einem bestimmtea-Punkt
gen und dort sofort aufbauen, so dass die Deckel mdglichst einen rechten Winkel zueinande
bilden. Der zweite Spieler jeder Mannschaft baut dann wieder Deckel flkelldrund am
gegeniberliegenden Ende des Raumes in der gleichen Weise wieder auf. Und sbisveiter
alle Spieler der Mannschaft durch sind.

Abwandlung: Die Deckel werden zu einem Turm aufgebaut, und zwar so, dass immer auf
zwei senkrecht stehende einer waagrecht gelegt wird und darauf dann des Yitcitst’ ge-
baut wird.

Jeder Spieler einer Mannschaft fihrt gegen einen Spieler der anderesthMsdneinen Hah-
nenkampf in der Hocke durch, die Arme mussen vor der Brust verschrankt werden.
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Material: einen alten Lappen, 2 Besenstiele

Die Mannschaften sitzen sich gegentber und werden so durchnumeriert, dass der 1.Spieler
dem letzten Spieler des Gegners gegenuber sitzt. Beide Mannschaften feabdioje

(Stuhl), auf dem dann auch der Besenstiel liegt. Zwischen den MannschaftendiegMitte

der Lappen. Auf Aufruf einer Nummer missen die beiden Spieler, die diese Nurageesr, t
versuchen mit dem Besenstiel den Lappen im Tor des Gegners unterzubringen.

Abwandlung: auch ohne Besenstiel, der Lappen (oder eine Gleitscheibe) mirchdalem
Ful3 gespielt.

Material: je Spieler einen Trinkstrohhalm, je Mannschaft einen WatebaDie Mannschaf-

ten sitzen sich gegeniber. Jeder Spieler saugt dem vorhergehenden den \Whatieibdiis

fe des Strohhalmes von dessen Strohhalm ab. Gewonnen hat die Mannschaft, in der der Wa
tebausch am schnellsten durch die Reihe wandert.

Die Mannschaften sitzen hintereinander und fassen sich an den Handen. Der Bgrelieite
vorne zwei Geldstlicke, wenn die beiden Geldstlicke den gleichen Kopf zeigen @asteler
Spieler die Hand des Zweiten dricken usw. Gewonnen (einen Punkt) hat die Mannschatft, dor
ren letzter Spieler zuerst aufsteht. (Minuspunkte, wenn zwei ungleiche Kopftagiea).

Immer ein Spieler einer Mannschatft versucht einen Spieler der getreariMannschaft vom
Tisch herunter zu dricken. (die Beiden sitzen Ricken an Ricken auf dem Tisch).

Von jeder Mannschaft bekommt ein Spieler eine brennende Kerze, er muss nun neliguche
Kerze seines Mitspielers auszublasen, der natirlich das gleiche versuchddievKerze
darf hinter dem Rucken versteckt werden.

Ein Korken wird mit einem Bindfaden hinten an die Hose gebunden, mit dem Korken muss
nun eine brennende Kerze ausgedriickt werden.

Jede Gruppe bekommt zwei brennende Kerzen. Aufgabe: 1. Kerze ausblasen und mit der 2.
anzunden, dann 2.Kerze ausblasen und mit der 1. anziinden anschlie3end beide Kerzen brer
nend weitergeben.

Jede Gruppe bekommt eine Kerze und eine Schachtel Streichholz. Aufgabee demelest
die Kerze an, der nachste blast sie aus usw..

Jeder Spieler einer Mannschaft muss mit einer brennenden Kerze in der Handtienmtee
Strecke zurlcklegen; geht die Kerze unterwegs aus, muss er neu beginnen.

Mit einem Bindfaden wird ein Bleistift hinten an die Hose gebunden, der inlaseh€ ge-
senkt werden muss (siehe 31)

Einzelne Spieler jeder Mannschaft missen versuchen mit verbundenen Augehsinaglie
Geldsttcke durch abtasten zu bestimmen.

In einem dunklen Raum bekommt jede Mannschaft eine Streichholzschachtelpisder S
muss nun ein Streichholz anziinden, ausblasen und wieder in die Schachtel zurtickstecken.

Jede Mannschaft bekommt einen gleich langen Bindfaden, der dann von jedem Spieler um
den Ringer gewickelt werden muss.

Jede Mannschaft bekommt zwei Zeitungen. Auf den Zeitungen muss nun von jedem Spieler
eine bestimmte Strecke zurlick gelegt werden und zwar so, dass er imnz&iting vor die
andere legt und dann auf diese steigt und die andere wie der von hinten holt und vorne anlegt

Die Mannschaft steht in einer Reihe, eine Zeitung wird von einem Spielendene@ zwi-
schen den Beinen weitergegeben.

Der Spielleiter malt Begriffe an die Tafel, die dann von den Gruppen erratgnwelssen.
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Der Spielleiter schreibt verschiedene Worter an die Tafel, jedoch siBaiclhstaben nicht in
der richtigen Reihenfolge. Die Gruppen mussen raten, um welches Wort es sidh hande

An einen langeren Bindfaden wird in der Mitte ein Bonbon befestigt. Von jeder Grifppe t
nun ein Spieler an einem Ende an und verschlingt den Bindfaden. Wer zuerst am Bonbon ist,
darf es behalten.

Jede Mannschaft bekommt eine gleich groRe Anzahl Zwiebel, die dann aukZkilgeer-
den mussen; gewonnen hat die Mannschatft, die die meisten Zwiebeln geschalt hat.

Die Mannschaften werden durchnumeriert, bei Aufruf einer Nummer mussen dez, Sixel
diese Nummer tragen den verlangten Gegenstand, herbringen.

Ein Spieler einer Gruppe muss seinen Mannschaftskameraden mit Toiledeu{igi ein-
wickeln. Gewonnen hat die Gruppe, die es zuerst geschafft hat.

Jede Mannschaft bekommt so viele Luftballons wie Spieler da sind. Die Laritbailissen
bis zum platzen aufgeblasen werden. Der Knall ist der Startschuss fur deteNachs

An zwei gegenilberliegenden Wanden des Raumes werden gleich gro3e Toré iBaiteer
Mannschaften mussen versuchen den Luftballon in das Tor des Gegners zu schlagen (der
Luftballon darf nicht getragen werden, Luftballonhandball).

Sechs Spieler einer Mannschaft missen als Staffel eine Uhr aufzejedeemuss einen
Teil malen.

Jede Mannschaft bekommt zwei Stuhle. Auf diesen Stihlen muss eine bestintkeeZotre
rickgelegt werden, wobei die Stiihle nicht verlassen werden durfen.

Alle Spieler jeder Mannschaft missen nacheinander einen Gummiring tUlzethalléinger
laufen lassen.

Die Gruppen werden durchnumeriert und sitzen sich gegentiber. Die Nummern, die aufger
fen werden mussen von einem Stuhl ein Liederbuch holen, hinter den Stihlen herlaufen, das
Liederbuch hinlegen und sich wieder auf den Platz setzen. Abwandlung: auf einem Bein oder
mit geschlossenen Beinen hiupfen.

Die Mannschaften sitzen sich gegenuber, jede Gruppe versucht, einen Tennistdil unte
Stuhle der anderen zu werfen.

Tennisball an die Wand werfen und dann muss er in einem Papierkorb landen. Gewonnen ha
die Mannschaft mit den meisten Treffern. Abwandlung: Der Ball muss erstrauBdden
auftippen und dann in dem Korb landen.

Auf dem Boden wird eine Zielscheibe aufgemalt. Aus einer gewissemritmieverden nun
Spielkarten geworfen. Gewonnen hat die Mannschaft, die nach der festgesetztien Zeit
meisten Punkte hat.

Wir hangen eine selbst gemalte Zielscheibe an die Wand. Die Spielenmugsmit ver-
bundenen Augen und einem Bleistift in der Hand auf die Zielscheibe zugehen.

Jede Mannschaft bekommt die gleiche Anzahl leerer Streichholzschachtalm destapelt
werden mussen. Der erste Spieler baut den Turm auf, der zweite baut ihn $élachte
Schachtel ab und an der gegentberliegenden Seite wieder auf usw..

Jede Mannschaft bekommt 5 Bleistifte. Ein Bleistift wird nun, immer auf 2wderan lie-
gend, durch die Reihe hindurch gegeben.

Fur jede Mannschaft steht eine geflllte Streichholzschachtel zur Megfiitpder Spieler der
Mannschaft muss nun samtliche Streichhélzer in der Schachtel anders herum legen.
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Jede Mannschaft hat einen Behéalter mit der gleichen Anzahl Erbsen, Bohnensamd Die
Spieler missen die Friichte sortieren. Dabei wird die Zeit gestoppt und am Ende Gédie
wonnen hat die Mannschaft, welche die Aufgabe mit dem geringsten Zeitaufigand |
konnte.

Ein Groschen muss auf dem Handriicken von einem Spieler zum nachsten weiter gegeben
werden. Abwandlung: Der Groschen muss auf einem Finger oder auf dem Dauieegewe
geben werden.

Zwei Spieler (von jeder Mannschaft einer) stehen gebickt mit dem Riieckearmer und
halten zwischen den Beinen einen Stock. Einer st63t mit dem Stock auf die Flasche zu, der
andere wehrt ab, damit die Falsche nicht umfallt.

Auf einem DIN A 3 oder A 2 Blatt (Tapete) wurden verschiedene Feldeemsthiedenen
Punktzahlen aufgemalt. Vom Rand des Feldes schiel3en einzelne Spieler jedeh&fanmsc
Knopfen. Durch Addition der einzelnen Punkte kann am Ende der Sieger festgestih.wer

Auf Zeit essen die Spieler jeder Mannschaft einen Bindfaden auf, an Bessesich ein
Bonbon befindet.

In ein Glas werden ca. 20 harte Erbsen gefillt. Von jeder Mannschaft mupgetan 8it
einem Trinkstrohhalm die Erbsen aus dem Glas ansaugen.

Der erste Spieler jeder Mannschaft startet mit einem Stock zu eingemmites Ziel, kommt
zurtck, lasst die gesamte Mannschatft tber den Stock springen und tbergibt ihn' an den zwei-
ten Spieler und 'stellt sich selbst hinten an.

Jeder Spieler der Mannschaft muss mit Kreide einen Strich ziehen und ihn mit.eppen
wieder auswischen. Gewonnen hat die Mannschaft, deren Spieler zuerst alle digefarfg
fullt haben.

Die Mannschaften bekommen die gleiche Anzahl Buchstaben. Der SpiedigitemsWort
und die Mannschaften mussen sich von links nach rechts aufstellen.

Ein Spieler (Reiter) lenkt seinen Mitspieler (Pferd), der nur einenmem &ligel am rechten
Arm hat, ohne ein Wort zu sprechen uber eine Hindernisstrecke.

Einem Spieler der Gruppe wird eine Aufgabe gestellt, die er pantomimistéllda soll. Die
Gruppe muss es versuchen herauszubekommen.

Dem ersten Spieler jeder Mannschaft wird mit einem Bindfaden eired Euiglie Hose ge-
bunden. Durch schwingen der Kugel muss nun eine Streichholzschachtel voranyetaebe
den; Hande nicht benutzen.

Material: ein Eimer, 2 Kochl6ffel und 2 Luftballons. Ein Spieler jeder Manftsafrsucht
mit Hilfe des Kochloffels den Luftballon in den Eimer zu schlagen und gleiohpzeitver-
hindern, dass es dem Mitspieler gelingt, der das gleiche versucht.

Ein Luftballon wird mit Hilfe von 2 Gabeln durch die Reihe hindurch gegeben.
Ein Luftballon wird zwischen den Beinen von einem Spieler zum anderen wegébemn.

Als Staffel muss eine bestimmte Strecke zurlickgelegt werden, wobeéiuder zwischen
den Beinen einen Luftballon transportieren muss (ohne Mithilfe der Hande).

Jede Mannschaft bekommt einen gleichmafiig stark aufgeblasenen Luftballerst®&pie-

ler muss nun mit einer Hand den Luftballon Gber dem Boden halten (nicht festpacken) und
mit der anderen Hand seinen Pullover ausziehen. Danach startet der zweite Apiedad-
lung: Der Pullover muss auf die gleiche Art wieder angezogen werden, enstafan der

zweite starten.



7.

78.

79.

80.

81.

82.

83.

84.

85.

86.

87.

88.

89.

90.

91.

92.

Nachdem ca. 250g Erbsen auf den Boden ausgeschiittet sind, werden zwei Spisiggardie
verbunden. Die Spieler missen in ca. 3 Min. die Erbsen einsammelin.

Zwei Mannschaften sitzen sich in einem Abstand von ca. 1 m gegeniber. Jede afannsch
versucht nun den Luftballon tber die Reihe des Gegners zu schlagen. (Es kdnnen auch mehr
re Luftballons gleichzeitig eingesetzt werden).

Es werden zwei Tore markiert. Die Mannschaften spielen mit der G&lisogegeneinander
Ful3ball.

Die Spieler missen mit einer Zeitung zwischen den Knien eine bestirnetieeS aufen
(Staffel).

Kapitales Quiz: innerhalb verschiedener Sachgebiete werden Fragetedtfgesnumme-
riert. Die Gruppen wéhlen innerhalb eines Sachgebietes eine Nummer. Kanageidé-
antwortet werden, bekommt die Gruppe das vorher eingesetzte Kapital gutgesghrezb
Nichtbeantwortung wird das Kapital abgezogen.

Der Leiter hélt einen Luftballon im Raum hoch. Die Gruppe muss nun versuchen dbe Luft
lon durch blasen mdglichst lange hochzuhalten.

Quer durch den Raum wird eine Schnur ca. 1/2 m Uber dem Boden gespannt. Aufgabe: einer
Ball so unter der Schnur hindurch werfen, dass er an die Wand des Gegners trifft.

Die Mannschaften setzen sich hintereinander auf den Boden, und zwar so, dass gentigend
Platz zur gegenuberliegenden Wand bleibt. Jeder Mitspieler erhalt eien. Bar erste je-

der Mannschaft rennt auf Los zur gegeniberliegenden Wand, schlagt dort an und rennt zurlc
zum Platz. Wenn er sitzt darf er den Ballon aufblasen und mit der flachen Hanerpla- z

zen bringen. Der Knall ist das Startzeichen fur den Nachsten usw.

Der Leiter flistert dem von jeder Gruppe zu ihm gekommenen Jungen einest@sdjém

Raum befindlich) ins Ohr. Die Jungen gehen nun zur gegnerischen Gruppe und werden dort
ausgefragt, sie durfen aber nur mit JA oder NEIN antworten. Die Gruppe, diedarege-

heimen Gegenstand herausbekommen hat erhélt einen Punkt und darf den Jungen als Gefan
genen behalten.

Die Gruppen stehen sich auf Stihlen gegentber. Auf Los muss jede Gruppe versucken auf d
gegeniberliegende Stuhlreihe zu gelangen. Gewonnen hat die Gruppe deren Spieldfr zuerst
le auf den gegeniiberliegenden Stihlen stehen.

Material: je Spieler ein Luftballon, 2 Becher, 2 Liederblcher, 1 Eimerssi&asser; Die
Gruppen werden durchnumerieret, auf Aufruf missen die betreffenden Liedstrggare &
Tasse (Becher) Wasser trinken und einen Ballon durch aufblasen zum platzen bringen.

Schubkarren fahren: Die Mannschaften stehen sich gegeniber, jede Mannschafhbiide
Schubkarren, auf dem "Karren" wird ein Papierblatt befestigt, dasnBlsgt man dem Geg-
ner rauben und zum Ziel bringen.

Die Gruppen stehen in einer Reihe. Aufgabe: Mit; einem 3ucn auf dem Kopf einrdid um
Reihe herumlaufen und dem néchsten Spieler geben usw..

Mannschaften sitzen auf Stihlen in einer Reihe; jeder hat einen Luftballdh.rDess um
die Reihe herumlaufen, den Ballon aufblasen und sich darauf setzen. Der KnalBistrde
schuss fur den Nachsten.

Scherenlauf: man versucht vorwéarts zu kommen, indem man die Beine hintereineuzter kr
(als Staffel tber eine 8-10 m lange Strecke).

Beide Mannschaften bekommen einen Putzlappen, auf dem jeder Spieler der Masitsschaf
zend eine bestimmte Slalomstrecke abrutschen muss ( als Staffel).

—10 -
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Material: an den beiden gegenuberliegenden Seiten des Raumes je 1 Waschatemerrl
und Waschestiicke (Stofffetzen). Die Mannschaften stehen sich im Raum gegentber. Vor i
nen auf dem Stuhl liegen die Wéaschestiicke. In der Mitte des Raumes hat jede Bfaenrsch
nen Stuhl auf dem die Klammern liegen. Auf Los rennt der erste Spieler jeatasbhaft los,
nimmt eine Klammer mit und hangt sein Waschestiick auf, rennt zurtick und startenohit H
schlag den zweiten Spieler usw.

Jede Gruppe erhalt eine Kerze und jeder Mitspieler eine Tute oder eirtmadlbaftDer erste
jeder Gruppe rennt los, ziindet die Kerze an, blast sie aus, blast die Tute (Ballon) auf und z
knallt sie. Knall = Startschuss fur den Nachsten.

Zwei Spieler einer Mannschaft stehen sich gegentber. Einem werden die Admyerden
und er bekommt einen L6ffel mit einem TT-Ball. Der andere lenkt ihn durch Zurufe didrc
nen Parcours.

Die beiden ersten Spieler einer Mannschaft essen eine Tasse vollodiéerfMWenn sie wie-
der pfeifen kdnnen startet der zweite Spieler.

In einer H6he von ca. 1,80m wird in der Mitte des Raumes eine Schnur gespannt. Zwei
Mannschaften treten nun zum Indiacaspiel mit einem Luftballon.

An der gegeniberliegenden Seite des Raumes stehen zwei Stuhle. Auf jedeieg8tutid
gleiche Anzahl Zettel auf denen verschiedene Zahlen stehen. Ein Spietaviggthschaft
startet blind zum gegenuberliegenden Stuhl, nimmt dort einen Zettel und bringt ihrupur Gr
pe zurlck usw. Nach ca. 3 min werden die erzielten Punkte gezahlt.

Fir jede Mannschaft wird auf Karton eine einfache Strichzeichnung gemacht undiin 4 ode
mehr Teile zerschnitten. Die Teile liegen auf einem Stuhl. Ein Spegler [Mannschaft muss

nun auf einen anderen Stuhl das Bild wieder zusammenbauen. Dabei muss jedes Teil sofort
an die richtige Stelle gelegt werden, sonst wird es wieder zurtickgebracht.

Die Mannschaften spielen mit einem Styroporball Vélkerball. Wegen der hohdmesc
digkeit, die der Ball erreicht, missen die Gelder sehr grof3 sein oder man mems&wei-
schenraum von ca. 2m zwischen den Feldern markieren, der nicht betreten werden darf.

Ein Spieler einer Gruppe bekommt vom Leiter einen Begriff gesagt, detearrmsss. Die
eigene Gruppe muss diesen Begriff erraten, dabei wird die Zeit gestoppif slitage-
sprochen werden!

Je ein Spieler jeder Mannschaft erhalt ca. 1min. Zeit um Woarter zu nennen, dieehmam
bestimmten Begriff einfallen (Dalli-Dalli).

Die beiden Mannschaften sitzen sich an einem Tisch gegeniber. Der Laigné&isVatte-
bausch auf die Mitte des Tisches fallen. Die Mannschaften missen versuckem Biiasch
durch die Reihe des Gegners hindurch zu blasen.

Beide Mannschaften bekommen zwei Gefal3e, eins ist mit Wasser, da&ilindere ist. Ohne
ein Tropfchen zu verschitten, muss jeder das Wasser umgiel3en und die Gefélie an den nact
ten weitergeben.

Alle Mitspieler haben einen Strohhalm mit dem sie ein Stiickchen Seidenpapiemvon de
Halm des Mitspielers absaugen und so weitergeben.

Fur jede Mannschaft geht ein Spieler und ein Schiedsrichter in eine RursteviEktig,

dass die Spieler einheitlich gekleidet sind (z.B. Turnschuhe, Kniestrimpfe, Hemd, Burnhos
Pullover, Mltze). Die Spieler stehen mit verbundenen Augen und nur mit Badehose bekleidet
am Start. Vor ihnen liegen in gerader Reihe und gleichmafigen Abstanden iluenkjsesiti-

cke. Auf ein Signal hin starten die Spieler u, ziehen ihre ertasteten Kleitlickgsan. Die
Schiedsrichter achten darauf, ob alles richtig angezogen ist. Wer hat es alfstsalsnech-

tig geschafft. Man kann zur Erschwerung auch Hindernisse einbauen.
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107.

108.

109.

110.

111.

112.

113.

114.

115.

116.

Die Spieler stehen sich in zwei Gruppen gegenuber und zahlen sich ab. Wenn deinkeiter
Zahl aufruft, treten die betreffenden Spieler vor, die linke Hand auf der.tBiét&ersuchen,
mit der Rechten das Halstuch des Gegners zu erobern, dass dieser hinten in seahga-Gur
steckt hat. Gelingt es ihm, erobert er einen Punkt fir seine Gruppe.

1. Abwandlung: Den Spielern werden die Augen verbunden.

2. Abwandlung: Statt des Halstuches kénnen die Spieler Papierfische an einead&indf
hinten am Gurtel festbinden, und zwar so, dass der Fisch flach auf dem Boden kggt. Es
nun, den Fisch zu erbeuten, indem man darauf tritt und ihn so abreif3t.

Die Mannschaften versuchen auf ein Signal hin eine méglichst lange Schlaatjenawer-
fugbaren Material zu knupfen z.B. Hemden, Gurtel, Bindfaden etc..

Je 3 oder 4 Spieler, die sich hintereinander aufstellen und den Vordermann an den Huften
umfassen bilden ein "Kanguru”. Das "Oberkanguru” stellt nun eine Fragendeutig mit

JA oder NEIN beantwortet werden kann. Der Kangurukopf, der die Frage atdeestévor-

tet darf nun mit seiner ganzen Familie (Kanguru) einen Sprung nach vorn maakd€am
guru, das zuerst Uber die Ziellinie ist, hat gewonnen.

Zwei Mannschaften stehen sich gegentber ( ca. 3m Abstand). Der lgtiineen Jungen
etwas ins Ohr. Der stellt sich nun in die gegnerische Mannschaft und ruft semesdiaft
das Wort auf ein Zeichen des Spielleiters zu Die gegnerische Manngetsaicht durch ei-
genes Geschrei den Rufer zu tGbertonen. Evtl. Zeit beschréanken; dann wechseln.

Zweier ohne Steuermann: Die ersten beiden jeder Gruppe setzen sichBadeie einander
gegeniber, legen die Ful3sohlen zusammen und fassen sich an den Handen. Auf das Startze
chen hin stol3t der eine seinen Mitspieler mit den FuRen nach vorn, dieser zieht nun den Sto-
Renden mit den Handen zu sich heran. Dies geht so weiter, bis die Ziellinie ttersddtri

Nun kommt das zweite Team zum Einsatz. Sieger ist die Mannschaft die ziiedtgm

Spielern den Teich durchrudert hat.

Material: je Mannschaft eine Streichholzschachtel, 1 Kerzenstummel und
1 Bindfaden (2-4 m).

Auf der Streichholzschachtel wird die brennende Kerze befestigt, auReictedewBindfa-
den an der Schachtel befestigt. Die Spieler wickeln den Faden auf und zieharerschidf.
Gewonnen hat die Mannschaft, deren letzter Spieler zuerst das Schiff UBmildie zieht.
Erlischt die Kerze oder fallt das Schiff um, muss der Spieler neu beginnen.

Hier geht es darum, dass zuerst ein, dann zwei, dann drei... Spieler den Test vornehmen.

Staffel: In 3-5m Entfernung Bank etc. aufstellen. Der erste Spieler Mannschatft lauft los,
steigt auf die Bank, springt wieder herunter, lauft zurtick und nimmt den Zweiten an die
Hand, beide steigen auf die Bank usw.

Abwandlungen: durch Papierring schlipfen, Stuhl steigen, Seil Gberklettern

Die beiden Gruppen stehen sich in einer Reihe gegenuber und fassen sich an den Handen,
Einer sagt: "Der Kaiser schenkt uns einen Sohn, der heif3t...". Der betrefferaahel eiem

Gruppe muss versuchen, die Reihe zu durchbrechen. Schafft er es, darf er einen é&egenspi
mitnehmen, schafft er es nicht, wird er Gefangener des Gegners.

Schubkarrenhandball: Zwei Mannschaften, bestehend aus je 3 Schubkarren und einem Tor-
wart spielen gegeneinander Handball.

Rollball: Zwei Mannschaften (je 4 Spieler) 'stehen sich in zwei Bloieth gegentber. Ein
Ball muss erst 3 mal innerhalb der eigenen Mannschaft gerollt werden, danaeinkaror -
roller" versucht werden. Als Tor gilt die gesamte Riickwand des geghen Spielfeldes.
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117. Die Mannschaften sitzen sich auf zwei Stuhlreihen gegeniber (Abstand nvinsehde-
nachbarten Stuhlen: 1m). Zwischen den beiden Mannschaften wird ein Ball hin und her ge-
schossen (max. Kniehoch). Als Tor zahlt, wenn der Ball die Riickwand des Geggield.err

118. Zwei Mannschaften sitzen sich auf Stihlen gegenuiber. Eine Indiaca mussn@mirellb der
eigenen Mannschaft gespielt werden, dann darf sie Gber die gegnerischeldtragaden
Boden geschlagen werden. Die Spieler durfen nicht von ihren Stiihlen aufstehen.

119. Zwei Mannschaften stehen sich in zwei Spielfeldern gegentber. Sie sihckoherca. 50 cm
hoch gespannte Schnur getrennt. Sie spielen nun mit ihren FiRen mit einem Luftballon Vol-
leyball.

120. Der Gruppe gegenuber liegt auf einem Stuhl eine Bibel. Die einzelnerr fueteGruppe
ziehen nacheinander einen Zettel, auf dem eine Bibelstelle angedelse® miissen nun die
Bibelstelle aufschlagen, die im Vers enthaltene Zahl merken und zu den ZahleMiispie-
ler addieren.

Es gewinnt die Gruppe, die zuerst die richtige Summe nennen kann.

121. Ahnliche wie Nr. 120. Die Gruppenmitglieder miissen jetzt die in bestimmtent&ileels
genannten Gegenstande herbeischaffen.

122. Die Gruppen stehen sich in einer Reihe gegentber. Jede Mannschaft erhageiSehaur,
an deren Ende ein Loffel befestigt ist. Der erste Spieler muss nun dehvodffenten unter
seinen Kleidern durch nach oben fuhren, am Hals wieder heraus nehmen und dem zweiten
Spieler geben. Dieser fuhrt nun den Loffel von oben unter den Kleidern durch bis unten aus,
usw. Es gewinnt die Gruppe, die zuerst den Loffel mit der Schnur ganz durchgezogen hat.

123. Auf einer Eierwabe werden die Felder mit verschieden hohen Punktzahlen méalkiexth-
selnd werfen nun die Spieler jeder Gruppe TT-Balle auf diese Eierwabe. [@ieearPunkte
werden notiert und schlief3lich addiert (Huttchenspiel).

124. RoOmisches Wagenrennen: Von jeder Gruppe stehen zwei Spieler nebeneinandenmund halte
die Hande so auf den Riicken, dass darin ein dritter Spieler stehen kann. Dieser" \Wage
nun Uber eine Hindernisstrecke geschickt.

125. Die beiden Gegenspieler stehen sich mit verbundenen Augen gegentiber und habem eine bre
nende Kerze in der Hand, die sie sich gegenseitig ausblasen mussen. Ein Kgdyigte
weils Anweisungen welche Richtung zu pusten ist.

126. Immer abwechselnd ziehen die Spieler der beiden Gruppen jeweils eingradettem ein
Gemitszustand zu lesen ist (frohlich, gelangweilt, traurig, betrunken usnSpEler sollen
nun diese Zustdnde pantomimisch darstellen. Die eigene Gruppe muss raten.

1.1.2. Einzelwettkampf

1. Inzwei Reihen stehen die Stihle mit den Ruckenlehnen aneinander, und zwar so, dass man
um die gesamte Reihe herumgehen kann. Alle Spieler gehen nun so schnell wia oragli
diese Reihe herum und missen sich auf ein Zeichen des Leiters (Ruf, Pf#f). £4 immer
ein Stuhl weniger vorhanden ist, als Spieler, scheidet in jeder Runde ein Mitap®léRei-
se nach Jerusalem)

Ein Spieler, der sich auf allen Vieren im Raum bewegt, versucht seinendReiteverfen.

Alle Spieler bewegen sich zwanglos im Raum (schwirrende Atome). VonuZaditzruft der
Leiter eine Zahl. Es mussen sich nun Gruppen bilden mit der genannten Mitgliederahl. W
Ubrig bleibt scheidet aus.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

Zwei Spielern werden die Augen verbunden. In der Mitte des Raumes stehtkiaufidem
zwei Zeitungsrollen liegen. Die Spieler missen die Zeitungsrollen suchen ued siigtf ge-
genseitig damit schlagen; sie missen aber immer mit einer Hand am EibambFeit be-
grenzen.

Alle Spieler ziehen ihre Schuhe aus und werfen sie auf einen Haufen. Dasitdchtisge-
schaltet und alle missen versuchen ihre Schuhe zu finden. Gewonnen hat, wer zuerst seine
Schuhe wieder an hat.

In der Mitte des Raumes steht ein Stuhl. Auf dem Stuhl sitzt ein Spielegnmindenen Au-
gen, unter seinem Stuhl liegt ein Schlisselbund. Ein anderer Spieler, dem ebenfaltgedie
verbunden sind, darf sich an den Stuhl heranschleichen. Der Angreifer darf mé&esiner
tungsrolle abgewehrt werden.

Alle Spieler erhalten eine Wascheklammer, die sie zusammendriicken missdoeund da
gleichzeitig den betreffenden Arm waagrecht Wegstrecken mussen. iDvdrdedabei ge-
stoppt.

In der Mitte steht ein Tisch. Einer jagt den anderen um den Tisch herum.

Abwandlung: Die Jagd geht nicht um den Tisch herum, sondern unter dem Tisch durch und
uber den Tisch zurtck.

Zwei Spieler stehen sich gegentber, einer hat ein Lineal. Der anderdienksger vorstre-
cken. Der erste darf nun hauen, zieht sein Mitspieler die Finger reahtzedi darf dieser
hauen. Zeit begrenzen!

Material: 1 Messer, 1 Gabel, 1 Schal, 1 Mltze, 1 Paar Handschuhe und eine gut lkeattgewic
Schokolade sowie einen Wiirfel. Die Spieler sitzen um den Tisch und beginnen zu wurfeln.
Wer eine sechs wirfelt, darf die genannten Sachen anziehen und mit Hilfe dek8bst
ginnen die Schokolade auszupacken. Sobald ein anderer ein sechs wirfelt musarer alles
diesen abgeben, der dann sein Gliick versuchen kann usw.

Einer setzt sich mit verbundenen Augen im Schneidersitz und einer ZeitunigseltdHand
auf die Mitte einer Bank oder einer Stuhlreihe. Einige versuchen, sooft undeswieimg-
lich unter der Bank hindurch zu kriechen ohne von der Zeitungsrolle getroffen aenwBrer
blinde bekommt bei jedem nur 3Schlage zugebilligt. Wer getroffen wurde scaegidder-
jenige, der zum Schluss ubrig bleibt wird der neue Wéachter.

Material: 12-15 Flaschen. Die Flaschen werden zu einer Slalomstregkstall, die man

aber auch mit Kreide auf den Boden zeichnen kann. Einem Spieler werden die Augen verbu
den (Pferd); ein anderer Junge ist der Reiter. Er steigt auf die Schultétfectkss, dort fasst

er das Pferd an den Ohren, um es so zu lenken. Das Pferd. muss nun, von seinem Reiter ge-
lenkt, die vorgezeigte Strecke zuriicklegen. Die Wertung erfolgt nach Zgap&iumgewor-

fene oder ausgelassene Flasche werden zwei Strafsekunden dazu gerechnet.

Die Spieler missen mit Hilfe eines Trinkstrohhalmes einen TT-Ball vom étrerbecher in
einen anderen blasen.

4-6 Nusse (Bonbons) liegen auf dem Tisch. Einer dreht sich herum, eine Nuss wirtl berihr
nun darf jener so viele Nisse sammeln, bis er an die bertihrte kommt, dann schagizelie g
Gruppe: Halt! Der néchste beginnt dann wieder mit 6 Nussen.

In der Mitte steht ein Tisch; zwei Spielern werden die Augen verbunden. Einer biegio@m
Zeitungsrolle und muss rund um den Tisch den anderen suchen, der sich unter oder auf dem
Tisch verstecken kann. Mach dem ersten Treffer - Schlagwechsel. Zeihbeqgr
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16. Ein Spieler sitzt mit verbundenen Augen auf dem Boden; vor ihm liegt ein Bonbon, dass er
nicht bertihren darf. Ein anderer muss nun versuchen, dass Bonbon wegzunehmen ohne das
ihn der Polizist erwischt. Gelingt es ihm, darf er es behalten; gelinigtnesicht, wird er Po-
lizist.

17. Ein Spieler muss sich grindlich im Raum umsehen und wird dann hinausgeschickt. In der
Zeit wechseln die anderen Spieler Kleidungsstiicke aus. Er muss nachheiritaausfas
zu wem gehort.

Abwandlung: Anstelle der Kleidungsstticke kdnnen auch Einrichtungsgegenstande im Raum
vertauscht werden.

18. Material: 1 Beutel Watteballchen, 1 Augenbinde, 1 gré3ere und 1 kleinere $ahidske
Kochloffel.

Einem Mitspieler werden die Augen verbunden. Er sitzt auf einem Stuhl und hat auf seinen
Knien die grof3ere Schissel mit den Watteballchen stehen. In einer Hand halt echkéf K

fel und mit der anderen héalt er die kleine Schiissel auf seinem Kopf fest. Segab@be-

steht nun darin, in einer bestimmten Zeit mit dem Kochloffel so viele Wattebéllgie

maoglich in die Schissel auf seinem Kopf zu fillen.

Anmerkung: Dieses Spiel eignet sich auch sehr gut als Wettkampheni2dVlannschaften.

19. Etliche Mitspieler werfen ihre Schuhe in die Mitte. Zwei Spieler nmisga mit verbundenen
Augen versuchen so viel Paare wie mdglich zusammen zuordnen.

20. Der Leiter hat eine Liste, auf der alle Vornamen der Spieler inkehger Reihenfolge der
Buchstaben stehen (Robert = Trebor). Er ruft einen dieser umgekehrten Named bef
ginnt sofort bis 5 zu zahlen. Steht der Spieler vorher auf und ruft seinen tatsaclalicken t
so gewinnt er einen Punkt. Hat er bis 5 nicht reagiert, so kann dann sofort ein andeser Spiel
aufstehen, ihn bezeichnen und anrufen; dieser Spieler gewinnt dann den Punkt.

21. Material: pro Spieler ein Liederbuch o. a. Die Spieler hocken auf alleenMieeiner Reihe;
vor jedem liegt sein Schmuggelgut. Der Spielleiter I6scht das Licht und soémtémn die
Spieler vorwarts und schieben das Schmuggelgut vor sich her ohne es zu werfen. In unregel
mafigen Abstanden schaltet der Leiter das Licht ein; wer nun die Hanchamdgelgut hat
scheidet aus. Anmerkung; In R&umen mit Neonrohren Beleuchtung muss diesestSitiel
fe einer Taschenlampe durchgefihrt werden.

22. Die Spieler fassen sich an. In der Mitte des Kreises wird ein kleinsrdg&@zeichnet. Die
Spieler versuchen sich durch gegenseitiges hin- und herziehen zum Betreteeisks 2Q
zwingen. Wer hinein tritt, scheidet aus.

23. Dieses Spiel ist dem vorhergehenden ahnlich. Der Kreis wird diesmal segeidhget,
dass alle Spieler hineinpassen. Es gilt nun die anderen hinaus zu drangen, mit oder ohne
Gebrauch der Hande. Diese Variante kann auch mit einer Postkarte zwischemetegek
spielt werden, die nicht hinfallen darf.

24. Alle Spieler ziehen ihr Halstuch hinten durch den Gurtel, ohne es zu verknoten, so, dass beid
Enden lang herunter hangen. Es gilt, moglichst viele Halstlicher zu erobern, beswlinsa
seins verliert. Wer kein Halstuch mehr im Girtel hat, scheidet aus, behdliebes dahin
eroberten Halsttcher.
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25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

Die Spieler stellen sich zu Paaren auf und gehen paarweise nach dent Waldiki¢oder
Klatschen) im Kreis herum: es ist Gleichstrom. Auf ein Zeichen desrkdAussetzen der
Musik oder der Ruf: Wechselstrom) drehen sich die kreisinneren Partner herum und gehen,
nachdem die Musik wieder eingesetzt hat, in entgegengesetzter Richiterg Bgeentstehen

so zwei Gegenkreise. Ruft nun der Leiter wieder "Gleichstrom", so mussenesigh di
sprunglichen Paare wieder finden und zusammen hinhocken. Das Paar, das asbetzte
steht, scheidet aus.

Mehrere Spieler werden hinausgeschickt. Im Raum wird ein Gegenstardktekdat-

schend, summend o. a. werden die Suchenden durch Variation der Lautstarke gelenkt. Je né-
her man dein Versteck kommt, umso lauter hért man den "Sirenenton”. Wer den Gegenstand
gefunden hat, setzt sich hin.

In diesem Spiel sollen Kerzen ausgeblasen werden. Jeder Spieler kann dieifmifer
Kerze frei wahlen (10, 20, 40, 80cm). Schafft es der Spieler bei drei Versuchenzbe Ke
auszublasen, erhalt er entsprechend der Entfernung Pluspunkte (10cm-1 P.; 30cm-3 P.;
80cm-8 P.;). Schafft er es in drei Versuchen nicht erhalt er entsprechendewiktes

Zwei Spieler (oder mehr) erhalten einen gleichmaRig stark aufgetrtalseftballon. Die
Luftballons werden mit Rasierschaum bestrichen. Die Spieler sollen nwthensihre Luft-
ballons mit einer Rasierklinge zu rasier, ohne das der Ballon platzt.

Zwei Spielern werden die Augen verbunden. Sie legen sich dann mit dem Bauch auf den Bo-
den und geben sich ihre linke Hand. In der rechten Hand hat jeder eine Zeitungsrolle. Die
Spieler fragen sich nun abwechselnd: Jakob (Esau), wo bist du? Auf das "Hier!'frdgs Be

ten hin kann dann der Trager mit seiner Zeitungsrolle zuschlagen. Nach Ablautgksdtrs

ten Spielzeit, gewinnt der Spieler, der die meisten Treffer erzieltBego(ders fur Jungen-

schaft geeignet.)

Die einzelnen Spieler versuchen in mehreren Durchgénge eine leerenSlzsudiachtel
maoglichst weit zu pusten. Die einzelnen Entfernungen werden gemessen uridE®tger
winnt der Spieler mit der grof3ten Gesamtweite.

Zwei Spieler haben je einen Teller und einen Essloffel. Mit ihrem Lidffissen sie nun auf
dem Boden liegende Kartoffel frei aufnehmen (d.h. ohne irgendwelche Hilfsmigede-E
winnt der Spieler, der zuerst drei Kartoffel auf seinem Teller hat.

Ligen-Méaxle: Der erste Spieler wirfelt mit dem durch einen 8ot verschlossenen Be-

cher (2 Waurfel). AnschlieRend schaut er nach dem Wert der Wurfel, und zwar so, dass dies
seine Mitspieler nicht erkennen kdnnen. Er nennt laut die Zahl und reicht den verschlossenen
Becher weiter (ohne dass die Wurfel umfallen). Der nachste Spieler mussaindleere

Zahl als die vorher genannt wirfeln. Hatte der erste Spieler "32" gesagg der zweite

Spieler dartiber liegen, entweder mit einem beliebigen Pasch oder beisjgelsvit "35" o-

der "41". Hat der zweite Spieler aber nur "31" gewdrfelt, muss er l[igenei@e andere als

die gewdrfelte Zahl nennen. Der dritte Spieler hat nun die Mdéglichkeit veeitexirfeln,

muss aber wieder eine hohere Zahl angeben (entweder er hat sie thtsidrier muss Iu-

gen). Traut der dritte Spieler aber den Angaben seines Vorgangers mchérlden Becher
hochheben und sich vergewissern. Stimmen die Wirfeln mit den Angaben tberein, bekommt
der Misstrauische aus der Mitte des Tisches ein Streichholz. Hat eealssr Blitspieler

beim Mogeln ertappt, erhalt der Schwindler ein Streichholz. Dieser beginnt daghenm

Spiel von vorne. Besonders spannend wird es in dem Bereich ab "61", wenn die angegebene
Werte nur noch durch den hochsten Wert, das Maxle = "21", Gbertroffen werden kdnnen. Ge-
wonnen hat derjenige, der die wenigsten Streichhdlzer gesammelt hat.

Man bendtigt drei Wirfeln. In die Wertung kommen nur die Augen, die auf der Wurfelflache
um einen Punkt liegen: 3 = 2Punkte, 5= 4Punkte. Die 1 zahlt Null, ebenso die 2, 4 und die 6.
Nach einigen Runden werden die Punkte addiert.
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34.

35.

36.

37.

38.

Streichholzwurfeln: Man braucht drei Wurfeln und Streichhélzer. Jeder Sgieddtr 10
Streichhdlzer; wer eine 3, 4 oder 5 wirfelt, wird sofort vom néchsten Spieler dbgédds
eine 1 waurfelt, gibt ein Streichholz an den rechten Nachbarn ab, wer eine 2 wuideit Bn-
ken. Wer eine 6 wirfelt gibt sein Streichholz an die Kasse in der Mitte déwe3iddat Je-
mand kein Streichholz mehr, legt er eine Pause ein, bis er von seinem rechtesriNaofb
der ein Streichholz bekommt. Verloren hat derjenige, der noch immer Uber éhigilz
verfugt, seine Mitspieler aber alle an die Kasse abgegeben haben.

Hausnummer: Man benétigt nur einen Wirfel. Ziel des Spieles ist es, mit dfenWiine
maoglichst hohe dreistellige Zahl zu wirfeln. Nach jedem Wurf muss man glejebem wo
man diese Zahl platziert haben mdochte. Wer im ersten Wurf eine 6 hat, setzdgeswei-
se an die Hunderterstelle. Wiirfelt er jedoch im erster Wurf eine 4, sdieseran die Zeh-
nerstelle, in der Hoffnung, dass er noch eine hdhere Ziffer als 4 wiirfelt.

Jeder Spieler braucht Papier und Schreibzeug, auRerdem werden 2 Wiurfel bengigt. E
darum, mdglichst schnell ein Schwein zu malen. Wer 2x6 hat darf beginnen und den Bauch
malen. Danach kommt 2x5 fur den Kopf, 2x4 fur die Ohren, 2x3 fir die Beine, 2x2 fir den
Schwanz und 2x1 fur den Rissel.

Einige Spieler versuchen ihre Muhlsteine so nahe wie moglich an diéanseleran zu
werfen bzw. den Stein des Gegners vom Tisch zu schiel3en.

Ahnlich wie Nr. 37. Hier wird jedoch ein Wiirfel in die Mitte des Tisches gese&Gieler
missen nun versuchen, so nahe wie mdglich mit ihren Steinen an den Wiirfel heranzukom-
men, bzw. die Steine der Gegner aus der Nahe des Wiirfels wegzustol3en.(Boccia)

1.2. Kreisspiele

1.

Wir sitzen im Kreis und zé&hlen. Alle Zahlen die in irgendeiner Form eabersienthalten
werden durch "hubs” ersetzt (z.B. 7, 17, 21, 27, 28). Wer nicht aufpasst, scheidet aus.

Einem werden die Augen verbunden und er wird in die Mitte des Kreises geditebind
der Reihe nach abgezahlt. Der Leiter nennt immer zwei Nummern, die danntzigenfita
einander tauschen mussen. Wer gefasst wird, kommt in die Mitte.

Der Spielleiter beginnt ein Lied zu singen. Plotzlich hort er auf. Sein Nathisarnun auf
den letzten Buchstaben des zuletzt gesungenen Wortes ein anderes Liethgaiteisny..

Wir machen eine Mondfahrt: Die eigenen Initialen missen die Anfangsthemster Ge-
genstande sein, die man mitnimmt (z.BtZ€hen_Miller — Fahrkarte Messer)

In einer Stadt einkaufen: Der Leiter nennt eine Stadt, die Spieler nerimeén dée Ware, die
sie dort einkaufen durfen. Der Anfangsbuchstabe muss der AnfangsbuchstalsreleeW
(Koln - Keks).

Alle sitzen im Kreis und sind der Reihe nach durchgezahit. Alle klatschen numzelsam
gleichen Takt zuerst auf die Oberschenkel, dann in die Hande, dann zeigen ddemit
Daumen der rechten Hand nach rechts und der erste Spieler nennt seine eigene tammme
zeigen alle mit dem Daumen der linken Hand nach links und der erste Spieler nenat eine b
liebige andere Nummer. In der zweiten Runde nennt dann der zuletzt genannteemeerst s
eigene Nummer und dann wieder eine beliebige andere. Wer nicht aufpasst oder daktde
kommt rutscht auf den ersten Stuhl und alle anderen rutschen einen Stuhl weiter. téen auf
ersten Stuhl noch Fehler macht bekommt anstelle seiner Nummer EhreietiteBwEsel,
Oberesel, Generalstabsesel.

Abwandlung: Anstelle von Nummern l&sst sich dieses Spiel auch mit den Namegmetdier S
spielen.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Wir geben ein brennendes Streichholz durch unseren Kreis. Jeder sagt: "lchLheltt,eich
sehe ein Lieht, ich geh ein Licht weiter" und gibt das Streichholz an seinbbaiaaveiter.
Derjenige, dem das Licht ausgeht, scheidet aus.

,Onkel Otto hat aus Amerika mitgebracht”. Der erste nennt einen Gegenstandeie
wiederholt diese Gegenstand und nennt zusétzlich einen neuen usw. (wie: Ich padke in me
nen Koffer)

Flisterpropaganda, jeder flustert seinem Nachbarn das weiter, was eineom anderen
Nachbarn zugeflistert bekommen hat.

Lehmann sagt! Der Spielleiter gibt Anweisungen, die von allen Spieleref@utgverden
missen, allerdings nur dann, wenn der Spielleiter vor der Anweisung gesagthmarire
sagt”. Alles, was Lehmann nicht sagt, darf auch nicht ausgefuhrt werdens\d&mreoch tut,
scheidet aus. Dem Spielleiter bleibt es freigestellt seine Spieeuitihren.

Der Spielleiter steht in der Mitte des Kreises und wirft einem Miespeen Knotentuch zu
und sagt; "Wasser". Dieser braucht nichts weiter zu tun, als ein Tier zu nenniem Vdasser
lebt, und das Tuch rasch zurtickzuwerfen. Der Spielleiter wirft es nun einem andereh z
sagt: "Land". So purzeln also bald Luft- Land- und Wassertiere wirhdumander. Pl6tzlich
ruft der Spielleiter: "Feuer". Die ganze Gruppe muss aufstehen und die l&zhen. Der
Spielleiter versucht einen Platz zu finden. Dafir bleibt ein anderer Ubrigcdemsi in die
Mitte stellt und das Spiel fortsetzt.

Der Leiter wirft einem Mitspieler ein Knotentuch zu und nennt einen Buchsialeser
muss nun in 30 oder 60 sek. 3 0. 5 Worter mit diesem Anfangsbuchstaben nennen. Schafft er
es nicht, muss er in die Mitte.

Alle stehen im Kreis und halten die Hande vor. Ein Spieler steht in der Mitte urabdarf
schlagen. Wer die Hande rechtzeitig wegnimmt, darf selbst in die Mitte.

Alle stehen im Kreis. Der Spielleiter, der in der Mitte steht, nennt dierzahld und macht
die entsprechenden Armstellungen vorf\; 2: KA, 3: €=, 4: £ N). AnschlielRend
nennt er lediglich die Nummern und alle missen die Arme in die entsprechendegStellun
bringen. Indem der Spielleiter andere Stellungen mit seinen Armen einnintrat,dia M6g-
lichkeit die Spieler irrezufihren. Wer’s falsch macht scheidet aus.

Alle sitzen im Kreis und jeder hat eine Bibel. Der Leiter nennt Bédlestund die Spieler
mussen um die Wette aufschlagen. Wer zuerst vorliest erhélt einen Punkt.

In der Mitte des Kreises liegt ein Knopf 0. a. weniger als Spieler da simeth iWeder erzahl-
ten Geschichte ein bestimmtes Wort vorkommt, stiirzen sich alle auf die Knagf&elven
bekommt scheidet aus.

Alle Spieler sitzen im Kreis; ein Stuhl bleibt jedoch frei. Ein Spieletucéts/on der Mitte
aus, sich auf den freien Stuhl zu setzen. Durch hin- und her rutschen von einem Stuhl auf der
anderen versuchen seine Mitspieler das zu verhindern.

Die Halfte der Gruppe sitzt auf Stihlen im Kreis, die andere Hélfte shedt en Stuhlen.
Durch gegenseitiges zuzwinkern versuchen immer zwei Spieler die Plé¢neamier zu tau-
schen. Die Spieler, die hinter den Stihlen stehen, missen ihre Partner fedttzalteeiner
bestimmten Zeit werden die Rollen getauscht.

Alle Spieler sitzen auf Stiihlen im Kreis; einige Spieler laufen im Kiegism. Mit einem
Ball, der nur auf dem Boden gerollt werden darf, versuchen wir die Spieleffen.tier ei-
nen "Treffer" erzielt, tauscht seinen Platz mit dem getroffeneneBpie

Jeder hat die Moglichkeit eine Geschiente zu erzahlen. Eine Jury entsebheidesichen
Platz belegt.
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21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

Jeder hat die Mdglichkeit ein Lied vorzutragen. Auch hier entscheideueynevér der beste
Sanger ist.

Alle Spieler sitzen im Kreis. Angeblich soll eine Pfeife im Kreis heaufeh, jedoch hat sie
der Spielleiter hinten an seiner Hose. Man muss versuchen, den Sucher an derufézse- her
fuhren.

Einer beginnt eine Geschiente zu erzéahlen, ohne den Buchstaben R (L, M) zu gebBaiche
einem Fehler muss der nachste die Geschiente weitererzahlen.

Alle Spieler sitzen im Kreis. Einem werden die Augen verbunden und moglichst dicle H
schuhe angezogen. Er muss nun seine Mitspieler abtasten und erraten, wer ekmgt. De
deckte muss nun blind tasten.

Alle Spieler stehen im Kreis und sind abgezahlt. Einer beginnt durch Handedruck ehen Br
an einen Mitspieler zu schicken, der vorher bezeichnet wurde. Der Sucher in deniiste
versuchen, den Brief zu entdecken.

Ein Spieler wird hinaus geschickt. Die tbrigen bestimmt einen Spielleiter. Weviitspie-
ler wieder herein kommt, machen alle die Bewegungen des Spielleiters ea@udber
muss versuchen, den Spielleiter ausfindig zu machen.

Alle sitzen im Kreis und haben das gleiche Liederbuch zur Verfugun&pisleiter nennt
eine Liednummer, die dann von allen um die Wette aufgeschlagen wird. Gewonnen hat, wer
zuerst den Liedanfang vorgesungen hat.

Auf dem Tisch liegt eine Flasche, die vom Spielleiter gedreht wird. Dgejeaif den sie
zeigt hat eine vorher festgelegte Aufgabe zu erfullen.

Von 15 Spielern bekommt jeder 3. einen Wirfel. Wer eine sechs wiirfelt, gibt den &urfel
den linken Nachbarn weiter. Wer zwei Wurfel hat, scheidet aus.

Die Spieler sitzen in einem grofRen Kreis, so dass zwischen den Stihlen gendigeneh®|
durchlaufen bleibt. Ein Spieler wird hinausgeschickt. Der Leiter bestimmiBetefzu ge-
heimen Polizisten. Der "Dieb" muss nun versuchen, den in der Mitte des Kreisesléag
Gegenstand aus dem Kreis heraus zu bringen. Die "geheimen Polizisten" versachen da
verhindern. Sie durfen nur angreifen, wenn der "Dieb" den Gegenstand berthrt.

Alle sitzen im Kreis und sprechen folgende Satze nach (jede Runde ein SasghWer-

spricht, scheidet aus. 1.Runde: eine Mitze; 2.Runde: eine Pelzmitze; 3.Runde: eine Fuchs-
pelzmitze; 4.Runde: eine doppelt gefutterte Fuchspelzmutze; 5. Runde: es sichd¢kém
Kranich aus Krah; 6.Runde: es schickt mich Herr Kranich aus Krah und lasst dage er

der einzige doppelt gefiutterte Fuchspelzmitzenmacher sei.

Die Spieler sitzen im Kreis, jeder hat 12 Steine 0. a. in einer Mitze (Tisehew den

Knien. Einer beginnt und nimmt eine Anzahl Steine in seine linke Hand und fragt seien li
ken Nachbarn: "Wie viel Uhr ist es?" Der Mitspieler gibt eine Zeiselaen 1 und 12 an.
Stimmt sie mit der Zahl der Steine Uberein, die der Frager in der Hand hatssalieser sei-

ne Steine dem zweiten geben. Wenn nicht muss der zweite dem Frager derhldaterss
zahlen (z.B. wurden 4 Steine gehalten, gesagt wird 7 Uhr, dann mussen 3 Steine gegeben
werden). Dann nimmt der 2. Spieler einige Steine und fragt seinen Nachbar.t\Wactha
Runden die meisten Steine ?

Die Spieler sitzen in einem engen Kreis. Einer steht in der Mitte. Hinter idlderStvandert
ein Turnschuh um den Kreis. Hat der Sucher den augenblicklichen Besitzer bezsmhnet
nimmt dieser den Platz ein.
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34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

Alle Spieler sitzen im Kreis. Wahrend auf dein Musikinstrument ein Ligoigjewird, wan-
dert ein Ball (Becher mit Wasser) im Kreis herum. Jeder will ihn so sohreethoglich los-

werden, denn wenn der Leiter das Lied stoppt: scheidet der aus, der den BaHamddalt.
Wenn der Ball mit dem Aussetzen der Musik herunterfallt, scheidet der aus, deleifzih z

geworfen hat.

Die Spieler sitzen oder stehen im Kreis. Jedem zweiten werden die Aulgenden, worauf
die Sehenden schnell ihre Platze vertauschen und auf ein Zeichen des lleiggnealTier-
laut nachahmen. Die Blinden missen erraten, wer ihr neuer linker NachBamnistRollen-
tausch,

Alle Spieler sitzen im Kreis. Der Leiter dreht in der Mitte desd&seeinen Teller auf dem
Boden, dabei ruft er einen Spieler auf. Dieser muss den Teller fassen, bevorlier Geva
lingt es ihm, so darf er als nachster den Teller drehen. Wenn nicht, ist dezitgpirtich
einmal dran.

Abwandlung: Anstatt den Teiler zu drehen, kann der Spielleiter auch einen Beketke
auf den Boden stehen. Der Spieler muss auch hier den Besen packen, bevor er unten liegt.

Alle sitzen dicht zusammen auf dem Boden und ziehen die Beine an. Durch den Beintunnel
wird ein Ball gerollt, den ein Spieler aus der Mitte versuchen muss zu bekommen.

Die Spieler sitzen um einen Tisch. In ihren Handen unter dem Tisch wandersther:

Ein Spieler, der daneben steht, ruft plotzlich: "Taler klappern”. Alle Harmlerfagleichzeitig

in die H6he und knallen gleichzeitig auf die Tischplatte. Der Sucher hat nun 3 Merdea
Groschen in den Handen seiner Mitspieler zu finden. Wenn er den Richtigen ertappt, nimmt
dieser seinen Posten ein.

Der Leiter hat einen Ball, den er als Fliege einem Spieler zu\Wieihn der Spieler den Ball
fangt, zahlt er "eins", wirft den Ball zurlick und verschrankt die Hande, so al€h&ine

Fliege darin, die nicht fortfliegen darf. Kommt der nachste Ball, dadsatrzugreifen und

"zwei" zahlen. Es geht darum insgesamt 10 Fliegen zu fangen, ohne das die, die man schon
hat, wegfliegen. Das geschieht, wenn man die Hande 6ffnet, ohne das der Ball(lkeenmt

der Leiter einen Wurf vortauscht). Der betreffende Spieler muss danmmmeédeins” be-

ginnen.

»Ich bin der Tupfenbauer und habe keinen Tupfen, wie viel Tupfen hat die Tupfenkuh?* Die-
ser Satz wird von jedem Spieler gesprochen; wer sich verspricht, bekommt einam Tupfe
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1.3. Schreib- und Zeichenspiele

1.

Die Gruppen schreiben im Wettkampf soviel wie mdgliche Auto-, Zigaretten- uachviid-
tel- Marken auf.

Jede Gruppe bekommt den gleichen Katalog und muss dann verschiedene Fragen beantwor-
ten, z.B.: Auf welcher Seite ist das Rowenta Bligeleisen, das 33 DM kostet, angebote

Die Gruppen schreiben auf einem Blatt ein Alphabet von oben nach unten auf. Dahinter bleib
Platz fur zwei Buchstaben und anschlie3end kommt wieder ein Alphabet, nun von unten nach
oben. Mit diesen Buchstaben miissen nun Worte gebildet werden. z.B.:

A..z Aufzug
B..y Babyon
C..x

D. . w Derwisch

Den Gruppen wird ein langer Brief mit Rechtschreibfehlern ausgehandegfufgabe ist es,
die Fehler zu suchen.

Jede Gruppe bekommt einen Zettel mit einem madglichst langen Wort. Aus diesesoMor
len sie nun in einer festgelegten Zeit soviel wie moéglich andere Wérter bildeRl@uptwor-
ter aus der deutschen Sprache).

Stadt, Land, Fluss: Zu einem bestimmten Buchstaben muss eine Stadt, ein Rllssd e
etc. gesucht werden.

Jeder Teilnehmer zieht einen Zettel, auf dem der Begriff steht, derlemeeisoll. Nachdem
alle ihren Begriff gezeichnet haben, wird an Hand des Bildes der Begniffien anderen
Teilnehmern erraten. Anschliel3end werden die Bilder von allen gemeinsamebewe

Jeder Spieler hat Papier und Bleistift zur Hand. Der Leiter steffeRrrzur Erdkunde. z.B.:
"Welche Flusse in der Welt flieRen nach Norden?" "Welche Gebirgsziigefeerin Nord -

Sud - Richtung?" etc.. Nach ca. 10 min wird aufgehdrt und reihum vorgelesen. (Fur Streitfra
gen vorsorglich einen Atlas bereit halten).

1.4. Rate — und Geschicklichkeitsspiele

1.

Ein Besenstiel wird in ca. 75 cm Hohe rechts und links von zwei Mitspielern geldaitier
Spieler muss unter dem Stiel hindurch kriechen, und zwar nach hinten gebeugt. &em na
ten Durchgang wird die Stange tiefer angebracht usw., bis es nur noch ean Sghiafft un-
ter der Stange hindurch zu kriechen.

Die Spieler mussen alle ihre Armbanduhr beim Leiter abgeben und sie &euthise gut
beschreiben, dass der Leiter jedem wieder die richtige Uhr geben kann.

Ein oder mehrere Spieler werden hinausgeschickt. Im Raum werden 3 Stiihle aelkenein
aufgestellt. Dann werden die Mitspieler einzeln hereingerufen. Je nachdederigiter sie
hereinruft, missen sich auf einen der drei Stuhle setzen. (1.Stuhl: "Komm", 2. Sarhim"K
rein”, 3.Stuhl: "Komm bitte herein"). Die Spieler sollen herausfinden, wanrmereftuhl
gemeint ist. (Stuhl riechen)

Der Leiter stellt zwei Stuhle auf. Einer wird als JA - Stuhl bezeickiee andere als NEIN —

Stuhl. Er stellt nun Fragen, die alle mit Ja oder Nein beantwortet werden kdnnenfr&ge ge

ten Spieler geben die Antwort so, dass sie zum entsprechenden Stuhl hinrennen und sich dar
auf setzen.

Zwei Spieler bekommen einen Bindfaden um die Ohren gebunden, in dessen Mitte sich ei
Korken befindet. Mit dem Korken sollen die beiden versuchen eine Kerze zu ldschen.
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10.
11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Immer ein Spieler wird vor die Tur geschickt. In der Zwischenzeitersgch die Ubrigen
Spieler auf ein Lied, das sie nachher zusammen klatschen wollen. Es @k, giétatschte
Lied zu erraten.

Der Leiter liest verschiedene Kfz. Zeichen vor, die Spieler missentckéfdreden Stadte
sagen.

Der Leiter nennt einen Buchstaben, die Spieler missen in kurzer Zeit 3 odeubdsatittel
nennen, die mit diesem Buchstaben beginnen.

Der Leiter erzahlt ein Lebensbild in der Ich-Form, die Gruppe muss denRegraten.
Die Montagsmaler ( siehe Gruppenwettkampf 101)

Zwei Spieler mussen an einer Stuhllehne zwei Bindfaden befestigen und Ubedahe bei
Bindfaden einen TT-Ball hinunter rollen lassen.

Ein Pappauto wird auf einen Bindfaden gesetzt, der ein Gefélle hat. Die Byjist&n das
Pappauto vorsichtig herunterzupfen, ohne das es herunterfélit.

Im Raum werden 9 Stihle aufgestellt (3 Stihle in drei Reihen hintereinandspielEs drei
Spieler einer Mannschaft gegen drei Spieler einer anderen Mannschaft MiigéhtElarum,
dass die drei Spieler einer Mannschaft nebeneinander, hintereinander gdealdmnterein-
ander zu sitzen kommen.

Der Spielleiter nennt eine Stadt, die Spieler missen den Fluss erraten,diesgeBtadt
liegt.

Der Leiter malt verschiedenen Buchstaben eines Wortes an die Taf€blBier missen das
Wort erraten ( z.B.: Wurst)

Auf einen Tisch werden 3 Gegenstande gelegt. Ein eingeweihter Spidlaimausge-
schickt, er soll erraten, welchen der drei Gegenstande der Leiter zu létat beit. Wenn der
Spieler hereinkommt, schaut der Leiter auf den Boden (wenn es der erstsi@Gedevar),
ihm in die Augen (wenn es der zweite Gegenstand war) oder zur Decke (wenn é@seder dr
Gegenstand war). Der Spieler riecht an allen dreien und zeigt dann auf dgemi@wgens-
tand. Wer bekommt es raus?

Ein eingeweihter Spieler wird hinausgeschickt wahrend die tUbrigen einens@egeim

Raum bestimmen. Der Spielleiter zeigt mit einem Besenstiel auf diehvedensten Gegens-
tande und der Spieler riecht an dem Besenstiel. Vor dem entscheidenden Gegenstand, tippt
der Leiter den Besenstiel kurz auf dem Boden auf. Wer merkt es zuerst?

Auf dem Tisch liegen 9 Liederbiicher (3 Reihen, in jeder Reihe drei). Vgielleein einge-
weihter Spieler hinaus, wahrend die Ubrigen ein Liederbuch bestimmen. Deiflagjte
nachher, tippt dabei auf die entsprechenden Biicher. Bei der ersten Fradertipgter auf
die Ecke des Buches, die Ubertragen auf die ganze Flache , dem bestimmtert€uitinen

Auf dem Tisch liegt ein Tuch, ein eingeweihter Spieler geht raus. Diesfilir@stimmen
einen Mitspieler, der geraten werden muss. Der Spieler kommt herein, derfakét das
Tuch in einer Beliebigen Form. Dann nimmt er die Haltung des Mitspielers eir,) éeraten
war.
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2. SPIELE IM FREIEN

Alle Spieler ziehen einen Zettel, auf dem sowohl ein Buchstabe (a oder hiclaksime Ziffer steht

(1 - 7). Der Buchstabe zeigt die Mannschaftszugehdrigkeit an, die Ziffer dgstée des Spielers.

Die Spieler werden einzeln in eine bestimmte Richtung los geschickt. DiaBeibesteht darin,

einen versteckten Mitarbeiter zu finden. Das kann allerdings nur mit einer ¥@estgelegten

Punktzahl geschehen. Die Aufgabe des einzelnen Spielers besteht also deirs&iper Mann-

schaft zu finden und durch Zusammenschluss die Punktzahl zu erhéhen ( Beispiel: a3 findet a5,
zusammen a8, kdnnen gemeinsam b7 gefangen nehmen und zahlen dann als al5). Haben sie sod
die festgelegte Punktzahl erreicht, konnen sie sich auf die Suche nach deoktesrdiktarbeiter
begeben. Gewinner des Spieles ist die Mannschaft, die zuerst den Mitarbeitermgybhainde

1. Zwei gleich starke Mannschaften beziehen so ihren Posten, dass sie dgroteBdral ge-
trennt sind. In einer Freizone werden nun an Bischen Luftballons aufgehanguelsdeint
nun gegnerische Luftballons zu erbeuten (immer nur einen). Treffen zweirpetpe Spieler
aufeinander wird um den Lebensfaden gekampft (nur au3erhalb der Freizangg. d&r
Luftballon zerstochen, muss der Lebensfaden abgegeben werden (im Lager kanerein ne
geholt werden).

2. Die gesamte Gruppe wird in mehrere Parteien mit verschiedenen Rangsiyéeeile (siehe
2.1.). Jede Partei hat einen Schatz, den sie zu bewachen hat. Gleichzeitig witd dersuc
Schatz des Gegners zu erbeuten. Hohere Range schlagen dabei wieder die niadiigere

3.  Ein bestimmter Platz, der gut zu verteidigen ist (Ruine) wird von einer Gruggetiaind
von einer anderen verteidigt. Ein - und Ausfallversuche werden entweder nur an besondere
Punkten (Tore) oder Uber die gesamte Grenze unternommen. Gekampft wird mit Lebenszei
chen.

4.  Die Mitarbeiter legen eine Fahrte und verstecken sich an deren Ende in atysiedten
Umkreis. Aufgabe: Finden der Fuchse, die dann Unterschriften geben.

Jeder Mitarbeiter legt eine Fahrte und versteckt sich an deren Endeey\Wé&itdauf wie 2.5..

Die Mitarbeiter sind in einem genau festgelegten Gebiet versteckt (ore)kéd missen
gesucht werden.

7. Beidiesem Spiel muss wieder mit Lebensfaden gekampft werden. Zueiciee Gruppen
kdmpfen gegeneinander. Die Portugiesen sollen ein selbst gebasteltashohe? Kreuz
aufstellen, wahrend die Azteken das zu verhindern suchen.

8. Biberjagd:

Spielgedanke: Die Trapper ziehen aus, um die Fallen zu kontrollieren und die deuiteten
Felle zum Markt zu bringen. Unterwegs lauern andere Trapper, die darauf aus smidplhre
legen die Felle abzunehmen und selbst auf dem Markt zu verkaufen.

Spielverlauf: Einige Mitarbeiter hangen vorher in einem genau festgelegtielstitk die

Felle (ca. 30 cm lange, weilRe Stoffbander) auf. Daraufhin bewegen sich die Tmapper, i
Stamme eingeteilt, einzeln durch den Wald und versuchen Felle zu finden. Hat eer Trapp
ein Fell gefunden, muss er es sofort zum Markt bringen (es darf immer nuflérarispor-
tiert werden). Der Markt sind zwei Mitarbeiter, die sich irgendwo andvsatl bewegen.

Dort werden die Felle entgegengenommen und dem jeweiligen Stamm gutdescthrrifft

ein Trapper unterwegs auf einen Gegner, so kann er diesem sein Fell abjadeal{gcinta-
gen oder mit Hilfe von Lebenszeichen).
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

GroR3wildjagd: Das Grof3wild (Mitarbeiter) versteckt sich in einemgiegeten Waldstick.

Sie kénnen aber auch ihren Platz wechseln oder stéandig unterwegs sein. Die Juifgen stre
dann in Gruppen durch den Wald (Gruppen dirfen sich nicht zusammenschliel3en). Haben sie
ein Grof3wild gefunden, geniigt ein einmaliges abschlagen eines Gruppieteasglnd das
GrolRwild ist gefangen. Ist nach zwei Minuten die ganze Gruppe zusammen, gilbbBas G

wild auf einen vom Gruppenfuhrer mitgefuhrten Zettel seine Unterschrift uddrst wieder

frei. ist die Gruppe nach zwei Minuten nicht zusammen, ist das Gro3wild wiederFredie

heit zu entlassen. Das erbeutete Wildbret wird von der Gruppe zum Sammaedplaizhg

und dort der Gruppe gutgeschrieben. Der Gruppenfuhrer erhélt hier auch einenetelen Z
(Munition) und damit kann die Jagd von neuem beginnen. Auch am Sammelplatz muss die
gesamte Gruppe anwesend sein, bevor der Tausch stattfinden kann. Eventuell kann sich der
Sammelplatz auch kreuz und quer durch das Spielfeld bewegen.

Schatzsuche: Ein Mitarbeiter hat sich vor dem Spiel in einem Waldstiick eirvVguséeck
gesucht und eine Skizze gefertigt. Auf ihr ist der Lagerplatz eingezeieimge markante

Punkte der Umgebung und das betreffende Waldstiick. Das ndhere Gebiet, in demteer Scha
versteckt ist, wird durch einen Kreis gekennzeichnet. Jede Gruppe erhélt j&ieree Biese

sind aber (alle gleich) in kleine Puzzle Stiicke zerschnitten, mussen also aimumnengesetzt
werden, dann geht es auf die Suche.

Der oben angefihrte Mitarbeiter setzt sich in sein Versteck. Er had@Gruppe einen Ge-
genstand mit verschiedenen Werten. Wer ihn zuerst findet, bekommt den Gegenstand mit der
grol3ten Wert (5 Punkte). Ist der zweite Finder von einer anderen Truppe, edailt@e-

genstand mit dem zweit h6heren Wert (4 Punkte).

Raubritter: Zwischen zwei Burgen werden Ware transportiert. Die drafedBaft versucht,
die Ware abzufangen.

Die Teilnehmer verstecken sich in einem Waldgebiet. Sie sind ihrem Geatgapénfihrer)
steuerpflichtig, wollen sich aber davor driicken. Jeder Graf sucht nun seine\Rétexbge-
schlagen ist, hilft seinem Grafen beim Suchen.

Zwei Parteien liefern sich mit Wasser gefillten Plastikbeuteln (nigfgbunden) eine offene
Feldschlacht. Die Kdmpfer kénnen Plastikbeutel einzeln nachholen, sie mit \Wélssgrzur
Kampflinie eilen und die Beutel in die gegnerischen Leihen werfen. lBawgeam besten
nach Treffern.

Zwei befreundete Truppen suchen bei Dunkelheit einen gemeinsamen Freurizkfdija
der im Wald unterwegs ist und von der dritten Gruppe tberfallen und verschleppt werden soll.

Die Mitarbeiter verteilen sich bei Dunkelheit in einem genau abgegraizieistiick und
schlagen (zur Vereinfachung fir die Suchenden) hin und wieder mit einem Kniippelran eine
Baum. Die Gruppen begeben sich auf die Suche. Haben sie einen "Rauber” gefunelen, so g
ben sie ihm einen ,Schuss®, einen Zettel. Dieser Zettel ist mit demdtaggrel und der Be-
zeichnung der Gruppe versehen. Jede Gruppe hat eine Reihe solcher vorberaiétédede
Gruppe kann einen ,Rauber” nur einmal fangen. Nach Spielschluss kénnen die Mitarbeiter
anhand der Marken feststellen, welche Gruppe sie gefangen hat. Jedgemgefdaauber”

zahlt einen Punkt.

Affenfang: Fangspiel, wobei der Gejagte dem Fanger die Aufgabe erschivann, indem er
Bewegungen macht oder eine Gangart wahlt, die der Fanger nachahmen muss.

Hock dich! : SpielfeldgroRe 10-15m x 10-25m.Ein Viertel der Spieler (gekennzgistahe

len die Fanger dar. Durch Abschlagen fange: diese die anderen, die dann sofort in die Hocke
gehen mussen. Wer hockt, darf erst dann weiterlaufen, wenn ein anderer Uber giea weg
sprungen ist. Ziel der Fanger ist es, so schnell wie mdglich alle in die Hockkararben,

Zeit stoppen! Dann versuchen andere Fanger die Zeit zu unterbieten.

—24 —



18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

Stadtspiel: Jede Truppe bekommt ein Blatt Papier und soll innerhalb kurzexbgbdhst
viele Stempelabdriicke sammeln.

Stadtspiel: Jede Gruppe bekommt eine Liste mit Aufgaben, die zu erfiilesdsr tragen
die beantwortet werden mussen. (z.B.: Wie viel Fenster hat das RathangtzBien neuen
Jungscharler mit! Wann fahrt am Sonntag der erste Zug? Zeichnet das Wapptute
USW.).

Der erste Spieler jeder Mannschaft lauft auf Kommando zu einem 50m enti#fagteerbe-
halter, schopft mit einem Becher Wasser in seinen Mund, lauft zurtick und spuck das Wasse
in eine Dose. Spiel beendet, wenn die erste Dose geflllt oder nach max. 5min.

Ein Spieler jeder Mannschaft lauft auf Kommando zu einem 50 m entfernten bghéster,
schopft mit zwei Essl6ffeln Wasser, lauft zuriick und balanciert Gber eine Stadgelze-
reitstehenden Dose. Spiel beendet, wenn die erste Dose geflillt oder auf Zeit.

Bei diesem Spiel setzt jede Mannschatft drei Spieler ein. Der ersteutKon@amando zu
einem Wasserbehalter, schopft mit einem Teller Wasser und entleert danrTelhe Dose

am Start. Der zweite schopft Wasser mit einem Tuch. Das Tuch kann Gber dauBgse
wrungen werden. Der dritte Spieler darf das Wasser in den blof3en Handen tragegrieDas S
ist beendet, wenn Dose gefiillt oder auf Zeit.

Ein Spieler jeder Mannschaft schopft mit einem Becher Wasser und tragtathen &4 dem
Kopf zuriick (eventuell Hindernisse) um ihn in eine Dose zu entleeren.

Zwischen den Spielen 21-24 kann als Zwischenspiel folgendes Spiel eingetiggt:we

Zwei Spieler jeder Mannschaft tragen die mit Wasser gefillten Dosemnauh Brett Gber
eine beliebig lange Hindernisstrecke und leeren die Dosen in einen groR3eaus.opf

Der erste Spieler jeder Mannschaft lauft Gber eine ca. 50-100 m laegeeStu einem Was-
serbehalter, schopft einen Becher voll Wasser, packt den Becher mit den Zahnent wod lauf
rick. Dabei muss er unter Seilen, die in verschiedenen Hohen gespannt sind, durchkriechen.
Nachdem er den Becher in einen kleinen Eimer geleert hat, kann der nachstes&ptele

Spiel beendet, wenn der erste Eimer gefullt ist.

Im Anschluss an Spiel Nr. 26:

Ein Spieler jeder Mannschaft tragt den gefullten Eimer am rechten Ful3 Gibbe kkaféy
lange Slalomstrecke auf dem linken Ful3 hipfend zu einem grof3en Topf,

Wenn die Spiele 21-27 nacheinander durchgefihrt werden, kann zum Schluss die Wasser-
menge in dem grof3en Topf jeder Mannschaft ausgemessen werden und so lasst sich der Sie
ger leicht ermitteln.

Zwei Jungen schieben eine Schubkarre, jeder an einem der beiden Griffholme.drreler K
sitzt ein Junge, der transportiert wird. Die Gruppe mit den meisten Tragspanerhalb 15
min. ist Sieger.

Jede Gruppe versucht in Art einer Staffel einen Autoreifen Gber eine bas@tracke zu
treiben.

Zwei Mannschaften stehen sich gegeniber und versuchen sich gegensetimesb8slien
abzuwerfen (Sicherheitsabstand!!), Wer hat die meisten Treffer ladicgpiZeit?

Variante: wie vor jetzt scheiden allerdings die getroffenen Spieler auumdrf in der Hin-
terreihe Schneeballe fur ihre Vorderleute.
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30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

Mannschaft A versucht mit Schneebéllen den laufenden Gegner abzuwerfepiel@ievén
B laufen einzeln eine bestimmte Strecke im Wurffeld des Gegners ab. Detenzfer be-
ginnt, wenn der erste am Ziel ist. Anschliel3end wechseln die Mannschaftelatdee Wer
hat mehr Treffer?

Der geschickteste Junge soll ermittelt werden. Der einzelne stéNudeeihe in entspre-
chendem Abstand gegenuber. Alle Jungen versuchen nun mit einem Schneeball den Einen z
treffen. Die Warfe darfen nicht im , Trommelfeuer® ausgefuhrt werden, sondetreiraan-

der. Der unter Beschuss stehende Junge darf den Béllen geschickt ausweicAes- Der
weichraum wird vorher festgelegt. Anfangs lasst man noch Ausweichsdurigpater gilt

nur noch Ausweichen im Stand (Bucken, Springen, Rumpfbeugen seitwarts). Kopftreffer sind
ungultig!!!

Ein Gummi- oder Lederball liegt in der Mitte. Zwei Gruppen versuchen mitegbéllen den
Ball Giber die Grenzlinie des Gegners zu treiben. Einhalten mit dem Ful3 gdtbBriéir den
Gegner.

Aufstellung hinter der Grenzmarkierung
Aufstellung im Feld nach Belieben.

Ein hochgeworfener Ball oder Gegenstand wird mit Schneeballen beworfen, solanger e
Luft ist. Gruppenweise Uben. Welche Gruppe hat die meisten Treffer?

Jeder Spieler hat einen Wurf in die Weite mit einem Schneeball. Der Landdesi@ksten
Werfers ist die Abwurfstelle des zweiten usw.. Welche Gruppe erzielt@iegGesamtwei-
te?

Welcher Junge erreicht im Einzelwettkampf bei finf Versuchen die gro3te?Wei

Schnitzeljagd: Eine Halfte der Gruppe stellt das Wild dar, die andere diel3dg&Vild ver-
schwindet mit einem Packen laufend durchnummerierter Papierschnitzel aruvébkenn-
zeichnet seine Spur durch Schnitzel, die in einem Abstand von einigen Metern der Reihe nac
gelegt werden miussen. Dabei sind alle Schliche, Umwege, Sackgassen uhi. daeh

vorher vereinbarter Zeit versteckt sich das Wild im Wald, und die Jager, dibstani von

mind. 10 min. gefolgt sind, missen es suchen. Sie haben dabei sorgfaltig alle Seimzitezel
sammeln; die Schnitzel werden am Schluss gezahlt und fur jedes fehlende mibh &t@af-

punkt. Das letzte Schnitzel ist farbig und deutet die Nahe des Wildes an. Nun musken die
ger das Wild aufstobern und abschlagen. Jeder Treffer bringt einen Pluspunkt. Didagmhze
wird nach ca. einer halben Stunde abgeblasen. Nach der Punktauswertung werden die Roller
getauscht.

Rauber und Gendarm: Zuerst wird ausgelost wer Rauber und wer Gendarm s8iobaéatf

sich die Rauber versteckt haben ziehen die Gendarmen los, sie aufzustébern und zu fangen (
maliges Abschlagen). Die Gefangenen werden in ein aufgezeichnetesky das "Gefang-

nis" eingeliefert und dort von einem Gendarm bewacht. Durch einmaliges Abscktagesn

die Rauber jedoch ihre Komplizen wieder befreien. Das Spiel ist aus, wen@alierRsit-

zen".

Zwei Abteilungen gehen gegeneinander vor, méglichst im lichten Wald. thgteauf Brust

und Rucken ein Schild mit einer Nummer. Jeder bemuht sich, den Gegner zu sehen, ohne
selbst gesehen zu werden. Von dem gesehenen Gegner schreibt man sich die Niummer au
Die Nummern dirfen nicht fortlaufend sein, dass sie niemand erraten kann, sie déinfen a
der anderen Partei nicht bekannt sein. Sieger ist die Partei, die am Ende die Meaistern
richtig erkannt und aufgeschrieben hat.
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38. Postreiter: An einem genau begrenzten Waldsttick werden ringsumenBottn aufge-
stellt. Diese sind nummeriert. Die Gruppe wird in zwei Mannschaften ailfgbte Indianer
kénnen sich dann im Wald auf die Lauer legen. Jeder aus der anderen Mannschaft bekommt
nun einen Brief, auf dem die einzelnen Stationen aufgefuhrt sind. Die Posten auf a@en Stati
nen mussen auf dem -Brief unterschreiben. Die Aufgabe der Postreiter besteldielaer-
schiedenen Stationen aufzusuchen (beliebige Reihenfolge). Die Aufgabe der lhd&abt
darin, die Postreiter zu greifen (3-maliges Abschlagen durch einen Indianennendlie
Post abzunehmen. Sie durfen die Postreiter unterwegs tberfallen, in den Statiieléange
sie allerdings den Schutz derselben. Nach Spielschluss werden alle khiftersgezéahlt,
sowohl bei den Indianern als auch bei den Postreitern. Welche Mannschaft hat gie"neis

39. Pferde wechseln: Die Jungen jeder Truppe stellen sich hintereinandereig fgw Abstand
auf. Der hinterste Junge ist Nr. 1. Auf Kommando rennt er zu der vor ihm stehenden Nr. 2
und steigt ihm als Reiter auf die Schulter. Das Paar lauft zu Nr. 3. Hier WetdrsReiter
(Nr.1) das Pferd, (ohne den Boden zu bertihren). Nr. 3 lauft zu Nr.4, wo wieder der Reiter da
Pferd wechselt usw., bis er sich als Pferd wieder vor der Reihe anstelltvilétNr.2 Reiter.
Gewonnen hat die Mannschaft, deren Nr. 1 zuerst wieder als freier Reiter steht

Erschwerung: Der Wechsel von einem Pferd auf das andere muss stattfinden satere da
Reiter den Boden berihrt.

Einige grundséatzliche Hinweise:

Durch einige Anderungen lassen sich die meisten Spiele auf die ortlichelbeBlgiten einstellen.
Auch im ersten Teil der SPIEIEKISTE finden sich Spiele, die sich gut @eifrspielen lassen.
Immer aktuell sind auch die bekannten Spiele wie Indiaca, Voélkerball usw.

Gute Vorschlage finden sich in dem Buch von R. Miller und H. Peter: Sport und Spiel.
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