38. Postreiter: An einem genau begrenzten Waldstié&ecklen ringsum neutrale Posten aufge-
stellt. Diese sind nummeriert. Die Gruppe wird iwwez Mannschaften aufgeteilt. Die Indianer
kdnnen sich dann im Wald auf die Lauer legen. Jadsrder anderen Mannschaft bekommt
nun einen Brief, auf dem die einzelnen Stationdgediihrt sind. Die Posten auf den Statio-
nen missen auf dem -Brief unterschreiben. Die fdgder Postreiter besteht darin, die ver-
schiedenen Stationen aufzusuchen (beliebige Reilga)f Die Aufgabe der Indianer besteht
darin, die Postreiter zu greifen (3-maliges Absgatadurch einen Indianer) und ihnen die
Post abzunehmen. Sie dirfen die Postreiter untasridegrfallen, in den Stationen geniel3en
sie allerdings den Schutz derselben. Nach SpieissiWerden alle Unterschriften gezahilt,
sowohl bei den Indianern als auch bei den Postreit#elche Mannschaft hat die meisten?

39. Pferde wechseln: Die Jungen jeder Truppe steltéh hintereinander mit jeweils 5m Abstand
auf. Der hinterste Junge ist Nr. 1. Auf Kommandunteer zu der vor ihm stehenden Nr. 2
und steigt ihm als Reiter auf die Schulter. Das Radt zu Nr. 3. Hier wechselt der Reiter
(Nr.1) das Pferd, (ohne den Boden zu berthren)3Muft zu Nr.4, wo wieder der Reiter das
Pferd wechselt usw., bis er sich als Pferd wiederder Reihe anstellt. Jetzt wird Nr.2 Reiter.
Gewonnen hat die Mannschaft, deren Nr. 1 zuerstavials freier Reiter steht.

Erschwerung: Der Wechsel von einem Pferd auf ddsr@ammuss stattfinden, ohne das der
Reiter den Boden beriihrt.

Einige grundsatzliche Hinweise:

Durch einige Anderungen lassen sich die meisteal&puf die drtlichen Gegebenheiten einstellen.
Auch im ersten Teil der SPIEIEKISTE finden siché&ej die sich gut im Freien spielen lassen.
Immer aktuell sind auch die bekannten Spiele wislca, Volkerball usw.

Gute Vorschlage finden sich in dem Buch von R. Etulind H. Peter: Sport und Spiel.
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18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

Stadtspiel: Jede Truppe bekommt ein Blatt Papid soll innerhalb kurzer Zeit méglichst
viele Stempelabdriicke sammeln.

Stadtspiel: Jede Gruppe bekommt eine Listednfigaben, die zu erfillen sind oder tragen
die beantwortet werden missen. (z.B.: Wie viel Earisat das Rathaus? Bringt einen neuen
Jungscharler mit! Wann fahrt am Sonntag der erstg Zeichnet das Wappen der Stadt
usw.).

Der erste Spieler jeder Mannschaft lauft aufikendo zu einem 50m entfernten Wasserbe-
hélter, schopft mit einem Becher Wasser in seinendyllauft zurtick und spuck das Wasser
in eine Dose. Spiel beendet, wenn die erste Ddg#itgeder nach max. 5min.

Ein Spieler jeder Mannschaft lauft auf Kommamdeinem 50 m entfernten Wasserbehalter,
schopft mit zwei Essloffeln Wasser, lauft zurlickl dmalanciert Giber eine Stange zu der be-
reitstehenden Dose. Spiel beendet, wenn die esge Befillt oder auf Zeit.

Bei diesem Spiel setzt jede Mannschaft dre¢l8pein. Der erste rennt auf Kommando zu
einem Wasserbehélter, schopft mit einem Teller \Wassd entleert den Teller in eine Dose
am Start. Der zweite schopft Wasser mit einem TDels. Tuch kann tber der Dose ausge-
wrungen werden. Der dritte Spieler darf das Waissden blof3en Handen tragen. Das Spiel
ist beendet, wenn Dose gefillt oder auf Zeit.

Ein Spieler jeder Mannschaft schopft mit eirgecher Wasser und tragt den Becher auf dem
Kopf zurtick (eventuell Hindernisse) um ihn in eidese zu entleeren.

Zwischen den Spielen 21-24 kann als Zwischeh$gigendes Spiel eingefiigt werden:

Zwei Spieler jeder Mannschaft tragen die mit Waggéiillten Dosen auf einem Brett Gber
eine beliebig lange Hindernisstrecke und leererDdigen in einen grol3en Topf aus.

Der erste Spieler jeder Mannschaft lauft Uliree ea. 50-100 m lange Strecke zu einem Was-
serbehalter, schopft einen Becher voll Wasser, tpdexk Becher mit den Zahnen und lauft zu-
rick. Dabei muss er unter Seilen, die in versciedeHdhen gespannt sind, durchkriechen.
Nachdem er den Becher in einen kleinen Eimer gefegy kann der nachste Spieler starten.
Spiel beendet, wenn der erste Eimer gefillt ist.

Im Anschluss an Spiel Nr. 26:

Ein Spieler jeder Mannschaft tragt den gefiilltem&i am rechten Fuld tber eine beliebig
lange Slalomstrecke auf dem linken Ful3 hiipfendreene groR3en Topf,

Wenn die Spiele 21-27 nacheinander durchgefiihd@grkann zum Schluss die Wasser-
menge in dem groRen Topf jeder Mannschaft ausgemessrden und so lasst sich der Sie-
ger leicht ermitteln.

Zwei Jungen schieben eine Schubkarre, jedeimam der beiden Griffholme. In der Karre
sitzt ein Junge, der transportiert wird. Die Grupgieden meisten Transporten innerhalb 15
min. ist Sieger.

Jede Gruppe versucht in Art einer Staffel eiyatoreifen Gber eine bestimmte Strecke zu
treiben.

Zwei Mannschaften stehen sich gegeniiber ursdigken sich gegenseitig mit Schneeballen
abzuwerfen (Sicherheitsabstand!!), Wer hat die reriSreffer bei Spiel auf Zeit?

Variante: wie vor jetzt scheiden allerdings diergiénen Spieler aus und formen in der Hin-
terreihe Schneebélle fur ihre Vorderleute.
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

Material: je Mannschaft 1 Essloffel, je Teilngdr eine Kartoffel, 2 Kartons. Aufstellung der
Mannschaften in Reihe gegentber der Kartoffelhaubem 1. jeder Mannschaft lauft mit dem
Loffel los und ladt ohne Hilfe der freien Hand eliartoffel auf, eilt zuriick, wirft die Kartof-
fel in den Karton und tbergibt dem néchsten Spider Loffel. Wer seine Kartoffel verliert,
darf sie nur mit dem Loffel aufheben.

Abwandlung: Kartoffel statt mit dem Loffel mit delsund transportieren.

Jeder Spieler einer Mannschaft muss durchSshénge oder besser durch einen Einmach-
gummiring schliipfen. Gewonnen hat die Mannschadieinzuerst alle Spieler die Aufgabe
bewaltigt haben.

Material: je Mannschaft ein TT-Ball, ein TT-$&der oder ein Liederbuch. Der TT-Ball muss
durch Windmachen mit dem Schlager (Ball darf nteérihrt werden) zu einem bestimmten
Ziel gerollt werden. Gewonnen hat wieder die Mahas$i; deren Spieler zuerst alle die Auf-
gabe bewaltigt haben.

Material: je Mannschaft 1 TT-Ball und 1 Teesff

Der TT-Ball wird auf dem Teel6ffel von einem Spieteim anderen durch die Reihe gegeben.

Wenn der Ball herunter fallt muss von vorne begonmerden.

Material: je Mannschaft 1 TT-Ball und 2 Tee#ff
Bei diesem Spiel wird der TT-Ball derart durch Rieihe gegeben, dass er immer von dem
Teeldffel des einen Spielers auf den Teeltffelrdshsten Spielers gegeben wird.

Ein TT-Ball wird von jedem Spieler der Manndittmait Hilfe eines Trinkstrohhalmes in ein
Tor geblasen. Gewonnen hat die Mannschaft mit deisten Treffern.

Ein TT-Ball wird von jedem Spieler der Mannsitimait einem Joghurtbecher aus Hifthéhe
ausgeschuttet, einmal aufditschen lassen und datemmit dem Joghurtbecher aufgefan-
gen.

Jeder Spieler einer Gruppe muss einen TT-Bakimem Holzbrettchen balancieren. Dabei
muss eine bestimmte Strecke zurlickgelegt werden.

Im Raum werden mindestens 8 Bierdeckel veriBpieler miissen mit verbundenen Augen
versuchen unter jedes Bein ihres Stuhles einenddacklegen. Es ist erlaubt dem Partner
den Deckel unter dem Stuhlbein wegzustehlen. Geaohat, wer zuerst unter jedem Bein
seines Stuhles einen Deckel hat.

Material: je Mannschaft mindestens 7 quadragidtierdeckel.

Der erste Spieler muss nun einen Deckel nach delerem zum einem bestimmten Punkt tra-
gen und dort sofort aufbauen, so dass die Deckgliaht einen rechten Winkel zueinander
bilden. Der zweite Spieler jeder Mannschaft baumndaieder Deckel fiir Deckel ab und am
gegenuberliegenden Ende des Raumes in der gléitkese wieder auf. Und so weiter, bis
alle Spieler der Mannschaft durch sind.

Abwandlung: Die Deckel werden zu einem Turngeb&ut, und zwar so, dass immer auf
zwei senkrecht stehende einer waagrecht gelegtumidddarauf dann der nachste "Stock" ge-
baut wird.

Jeder Spieler einer Mannschaft fiihrt gegeme8geeler der anderen Mannschaft einen Hah-
nenkampf in der Hocke durch, die Arme mussen voBdest verschrankt werden.

2. SPIELE IM FREIEN

Alle Spieler ziehen einen Zettel, auf dem sowohlRichstabe (a oder b), als auch eine Ziffer steht
(1 - 7). Der Buchstabe zeigt die Mannschaftszuggkéit an, die Ziffer die Rangstufe des Spielers.
Die Spieler werden einzeln in eine bestimmte Riobtlos geschickt. Die Aufgabe besteht darin,
einen versteckten Mitarbeiter zu finden. Das kdterdings nur mit einer vorher festgelegten
Punktzahl geschehen. Die Aufgabe des einzelnenegpigesteht also darin Spieler seiner Mann-
schaft zu finden und durch Zusammenschluss dietRahkzu erhdhen ( Beispiel: a3 findet a5,
zusammen a8, kdnnen gemeinsam b7 gefangen nehmedhien dann als al5). Haben sie sodann
die festgelegte Punktzahl erreicht, kdnnen sie aidtdie Suche nach dem versteckten Mitarbeiter
begeben. Gewinner des Spieles ist die Mannschafzugrst den Mitarbeiter gefunden hat.

1. Zwei gleich starke Mannschaften beziehen saiR@sten, dass sie durch Berg oder Tal ge-
trennt sind. In einer Freizone werden nun an Busthstballons aufgehangt. Jeder versucht
nun gegnerische Luftballons zu erbeuten (immereinen). Treffen zwei gegnerische Spieler
aufeinander wird um den Lebensfaden gekampft (n3eenhalb der Freizone). Wurde der
Luftballon zerstochen, muss der Lebensfaden abgegebrden (im Lager kann ein neuer
geholt werden).

2. Die gesamte Gruppe wird in mehrere Parteiervengchiedenen Rangstufen eingeteilt (siehe
2.1.). Jede Partei hat einen Schatz, den sie zadi®mm hat. Gleichzeitig wird versucht den
Schatz des Gegners zu erbeuten. Héhere Range schilagei wieder die niedrigeren ab.

3. Ein bestimmter Platz, der gut zu verteidiger{iatine) wird von einer Gruppe belagert und
von einer anderen verteidigt. Ein - und Ausfalbuethe werden entweder nur an besonderen
Punkten (Tore) oder Uber die gesamte Grenze untenem. Gekampft wird mit Lebenszei-
chen.

4.  Die Mitarbeiter legen eine Fahrte und versteckieh an deren Ende in einem festgelegten
Umkreis. Aufgabe: Finden der Fiichse, die dann \doteiften geben.

5. Jeder Mitarbeiter legt eine Féhrte und versteidkt an deren Ende. Weiterer Verlauf wie 2.5..

Die Mitarbeiter sind in einem genau festgele@betiet versteckt (ohne Fahrte) und miissen
gesucht werden.

7. Beidiesem Spiel muss wieder mit Lebensfadedmgit werden. Zwei feindliche Gruppen
kdmpfen gegeneinander. Die Portugiesen sollenedfistsgebasteltes ca. 2m hohes Kreuz
aufstellen, wahrend die Azteken das zu verhindechen.

8.  Biberjagd:

Spielgedanke: Die Trapper ziehen aus, um die Falidrontrollieren und die darin erbeuteten
Felle zum Markt zu bringen. Unterwegs lauern andeapper, die darauf aus sind, ihren Kol-
legen die Felle abzunehmen und selbst auf dem Markerkaufen.

Spielverlauf: Einige Mitarbeiter hangen vorher inean genau festgelegten Waldstiick die
Felle (ca. 30 cm lange, weil3e Stoffbéander) aufaDilmin bewegen sich die Trapper, in
Stamme eingeteilt, einzeln durch den Wald und @rsn Felle zu finden. Hat ein Trapper
ein Fell gefunden, muss er es sofort zum Marktgam(es darf immer nur ein Fell transpor-
tiert werden). Der Markt sind zwei Mitarbeiter, dieh irgendwo am Waldrand bewegen.
Dort werden die Felle entgegengenommen und dermiljgare Stamm gutgeschrieben. Trifft
ein Trapper unterwegs auf einen Gegner, so kadiesem sein Fell abjagen (durch abschla-
gen oder mit Hilfe von Lebenszeichen).
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42.

43.

44,

45.

46.

47.

48.

49.

50.

51.

52.

53.

54.

55.

56.

57.

58.

59.

Der Spielleiter schreibt verschiedene WortedierT afel, jedoch sind die Buchstaben nicht in
der richtigen Reihenfolge. Die Gruppen missen ratenwelches Wort es sich handelt.

An einen langeren Bindfaden wird in der Mitite Bonbon befestigt. Von jeder Gruppe tritt
nun ein Spieler an einem Ende an und verschlingBiedfaden. Wer zuerst am Bonbon ist,
darf es behalten.

Jede Mannschaft bekommt eine gleich grolRe Arzamiebel, die dann auf Zeit geschalt wer-
den missen; gewonnen hat die Mannschaft, die digteneZwiebeln geschalt hat.

Die Mannschaften werden durchnumeriert, berdfuiginer Nummer missen die Spieler, die
diese Nummer tragen den verlangten Gegenstand;rgeh.

Ein Spieler einer Gruppe muss seinen Mannskaafteraden mit Toilettenpapier vollig ein-
wickeln. Gewonnen hat die Gruppe, die es zuerstrgd hat.

Jede Mannschaft bekommt so viele Luftballores Spieler da sind. Die Luftballons miissen
bis zum platzen aufgeblasen werden. Der KnallastStartschuss fir den Nachsten.

An zwei gegeniiberliegenden Wanden des Raumeemwgleich grol3e Tore markiert. Beide
Mannschaften missen versuchen den Luftballon infdasles Gegners zu schlagen (der
Luftballon darf nicht getragen werden, Luftballondaall).

Sechs Spieler einer Mannschaft miissen alseSeaffe Uhr aufzeichnen; jeder muss einen
Teil malen.

Jede Mannschaft bekommt zwei Stiihle. Auf di€déhlen muss eine bestimmte Strecke zu-
rickgelegt werden, wobei die Stihle nicht verlasserden durfen.

Alle Spieler jeder Mannschaft mussen nacheimaashen Gummiring Uber alle zehn Finger
laufen lassen.

Die Gruppen werden durchnumeriert und sitzeim gegeniiber. Die Nummern, die aufgeru-
fen werden mussen von einem Stuhl ein Liederbutdnhbinter den Stihlen herlaufen, das
Liederbuch hinlegen und sich wieder auf den Platzen. Abwandlung: auf einem Bein oder
mit geschlossenen Beinen hipfen.

Die Mannschaften sitzen sich gegeniber, jedga& versucht, einen Tennisball unter die
Stlhle der anderen zu werfen.

Tennisball an die Wand werfen und dann mugs @nem Papierkorb landen. Gewonnen hat
die Mannschaft mit den meisten Treffern. Abwandlubgr Ball muss erst auf dem Boden
auftippen und dann in dem Korb landen.

Auf dem Boden wird eine Zielscheibe aufgenfalts einer gewissen Entfernung werden nun
Spielkarten geworfen. Gewonnen hat die Mannsctefthach der festgesetzten Zeit die
meisten Punkte hat.

Wir héngen eine selbst gemalte Zielscheibei@idnd. Die Spieler miissen nun mit ver-
bundenen Augen und einem Bleistift in der HanddefZielscheibe zugehen.

Jede Mannschaft bekommt die gleiche Anzahéte®treichholzschachteln, die nun gestapelt
werden missen. Der erste Spieler baut den Turndaugweite baut ihn Schachtel fir
Schachtel ab und an der gegeniiberliegenden Seiteenauf usw..

Jede Mannschaft bekommt 5 Bleistifte. Ein Biis/ird nun, immer auf zwei anderen lie-
gend, durch die Reihe hindurch gegeben.

Fir jede Mannschaft steht eine gefiillite Stteatzschachtel zur Verfiigung. Jeder Spieler der
Mannschaft muss nun sadmtliche Streichhélzer ifStdsachtel anders herum legen.

1.3. Schreib- und Zeichenspiele

1.

Die Gruppen schreiben im Wettkampf soviel wiggtighe Auto-, Zigaretten- und Waschmit-
tel- Marken auf.

Jede Gruppe bekommt den gleichen Katalog und iharsn verschiedene Fragen beantwor-
ten, z.B.: Auf welcher Seite ist das Rowenta Bligele das 33 DM kostet, angeboten?

Die Gruppen schreiben auf einem Blatt ein Algtalmn oben nach unten auf. Dahinter bleibt
Platz fur zwei Buchstaben und anschlie3end kommdleri ein Alphabet, nun von unten nach
oben. Mit diesen Buchstaben miissen nun Worte gehildrden. z.B.:

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

D..w Derwisch

Den Gruppen wird ein langer Brief mit Rechtsdbfiehlern ausgehandigt. lhre Aufgabe ist es,
die Fehler zu suchen.

Jede Gruppe bekommt einen Zettel mit einem rofigfilangen Wort. Aus diesem Wort sol-
len sie nun in einer festgelegten Zeit soviel wiggtich andere Worter bilden (nur Hauptwor-
ter aus der deutschen Sprache).

Stadt, Land, Fluss: Zu einem bestimmten Buclstahuss eine Stadt, ein Fluss, . ein Land
etc. gesucht werden.

Jeder Teilnehmer zieht einen Zettel, auf denBagriff steht, den er zeichnen soll. Nachdem
alle ihren Begriff gezeichnet haben, wird an Haad Bildes der Begriff von den anderen
Teilnehmern erraten. AnschlieBend werden die Biderallen gemeinsam bewertet.

Jeder Spieler hat Papier und Bleistift zur Hdbet. Leiter stellt Fragen zur Erdkunde. z.B.:
"Welche Flisse in der Welt flieBen nach Norden?¢eltie Gebirgsziige verlaufen in Nord -
Sid - Richtung?" etc.. Nach ca. 10 min wird aufgebdd 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 limics von zwei Mitspielern gehalten. Jeder
Spieler muss unter dem Stiel hindurch kriechen,awgr nach hinten gebeugt. Beim néchs-
ten Durchgang wird die Stange tiefer angebracht,us& es nur noch ein Spieler schafft un-
ter der Stange hindurch zu kriechen.

Die Spieler miissen alle ihre Armbanduhr beintdreabgeben und sie anschlieend so gut
beschreiben, dass der Leiter jedem wieder dieigietidhr geben kann.

Ein oder mehrere Spieler werden hinausgeschiokiRaum werden 3 Stiihle nebeneinander
aufgestellt. Dann werden die Mitspieler einzelreimggerufen. Je nachdem, wie der Leiter sie
hereinruft, miissen sich auf einen der drei Stiétiees. (1.Stuhl: "Komm®", 2. Stuhl: "Komm
rein", 3.Stuhl: "Komm bitte herein"). Die Spielallen herausfinden, wann welcher Stuhl
gemeint ist. (Stuhl riechen)

Der Leiter stellt zwei Stihle auf. Einer wird dlA - Stuhl bezeichnet, der andere als NEIN —
Stuhl. Er stellt nun Fragen, die alle mit Ja odemNbeantwortet werden kénnen. Die gefrag-
ten Spieler geben die Antwort so, dass sie zunpesiteenden Stuhl hinrennen und sich dar-
auf setzen.

Zwei Spieler bekommen einen Bindfaden um diee@lgebunden, in dessen Mitte sich ein
Korken befindet. Mit dem Korken sollen die beidemmsuchen eine Kerze zu léschen.
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78.

79.

80.

81.

82.

83.

84.

85.

86.

87.

88.

89.

90.

91.

92.

Nachdem ca. 2509 Erbsen auf den Boden ausde=tditid, werden zwei Spielern die Augen
verbunden. Die Spieler miissen in ca. 3 Min. dies&nbeinsammeln.

Zwei Mannschaften sitzen sich in einem Abstasrdca. 1 m gegentber. Jede Mannschaft
versucht nun den Luftballon Uber die Reihe des @eggnu schlagen. (Es kdnnen auch mehre-
re Luftballons gleichzeitig eingesetzt werden).

Es werden zwei Tore markiert. Die Mannscha$igrlen mit der Gleitscheibe gegeneinander
FuRball.

Die Spieler miissen mit einer Zeitung zwischem kKinien eine bestimmte Strecke Laufen
(Staffel).

Kapitales Quiz: innerhalb verschiedener Sadegelwerden Fragen aufgestellt und numme-
riert. Die Gruppen wahlen innerhalb eines Sachgebieine Nummer. Kann die Frage be-
antwortet werden, bekommt die Gruppe das vorheyesietzte Kapital gutgeschrieben, bei
Nichtbeantwortung wird das Kapital abgezogen.

Der Leiter halt einen Luftballon im Raum hoBte Gruppe muss nun versuchen den Luftbal-
lon durch blasen méglichst lange hochzuhalten.

Quer durch den Raum wird eine Schnur ca. liben dem Boden gespannt. Aufgabe: einen
Ball so unter der Schnur hindurch werfen, dasseti@a Wand des Gegners trifft.

Die Mannschaften setzen sich hintereinandedenifBoden, und zwar so, dass gentigend
Platz zur gegeniberliegenden Wand bleibt. Jedespiditer erhélt einen Ballon. Der erste je-
der Mannschaft rennt auf Los zur gegeniiberliegeffdend, schléagt dort an und rennt zuriick
zum Platz. Wenn er sitzt darf er den Ballon aufiatasnd mit der flachen Hand zum zerplat-
zen bringen. Der Knall ist das Startzeichen fur Néochsten usw.

Der Leiter flistert dem von jeder Gruppe zu dgkommenen Jungen einen Gegenstand (im
Raum befindlich) ins Ohr. Die Jungen gehen nurgegnerischen Gruppe und werden dort
ausgefragt, sie dirfen aber nur mit JA oder NElNvarten. Die Gruppe, die zuerst den ge-
heimen Gegenstand herausbekommen hat erhalt eiméa thd darf den Jungen als Gefan-
genen behalten.

Die Gruppen stehen sich auf Stiihlen gegenéloéil.os muss jede Gruppe versuchen auf die
gegeniberliegende Stuhlreihe zu gelangen. Gewdnmattettie Gruppe deren Spieler zuerst al-
le auf den gegeniberliegenden Stiihlen stehen.

Material: je Spieler ein Luftballon, 2 Bech2d, iederbiicher, 1 Eimer sauberes Wasser; Die
Gruppen werden durchnumerieret, auf Aufruf miisserbetreffenden Liedstrophe singen, 1
Tasse (Becher) Wasser trinken und einen Ballontdauéblasen zum platzen bringen.

Schubkarren fahren: Die Mannschaften stehéngageniiber, jede Mannschaft bildet einen
Schubkarren, auf dem "Karren" wird ein Papiertefestigt, das Blatt muss man dem Geg-
ner rauben und zum Ziel bringen.

Die Gruppen stehen in einer Reihe. Aufgabe; &iitem 3ucn auf dem Kopf einmal um die
Reihe herumlaufen und dem nachsten Spieler gelven us

Mannschaften sitzen auf Stihlen in einer Rgéuer hat einen Luftballon. Der 1. muss um
die Reihe herumlaufen, den Ballon aufblasen und décauf setzen. Der Knall ist der Start-
schuss flir den Nachsten.

Scherenlauf: man versucht vorwarts zu komnmelgern man die Beine hintereinander kreuzt
(als Staffel Uber eine 8-10 m lange Strecke).

Beide Mannschaften bekommen einen Putzlappémiesn jeder Spieler der Mannschaft sit-
zend eine bestimmte Slalomstrecke abrutschen nalssStaffel).
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25.
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28.
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31.

32.

33.

Jeder hat die Moglichkeit ein Lied vorzutragluach hier entscheidet eine Jury, wer der beste
Sanger ist.

Alle Spieler sitzen im Kreis. Angeblich solheiPfeife im Kreis herum laufen, jedoch hat sie
der Spielleiter hinten an seiner Hose. Man mussugdren, den Sucher an der Kase herumzu-
fahren.

Einer beginnt eine Geschiente zu erzahlen, deneBuchstaben R (L, M) zu gebrauchen. Bei
einem Fehler muss der néchste die Geschiente erzitdrien.

Alle Spieler sitzen im Kreis. Einem werden Aiggen verbunden und mdglichst dicke Hand-
schuhe angezogen. Er muss nun seine Mitspielestebtand erraten, wer es ist. Der Ent-
deckte muss nun blind tasten.

Alle Spieler stehen im Kreis und sind abgez&itter beginnt durch Handedruck einen Brief
an einen Mitspieler zu schicken, der vorher bezetiwurde. Der Sucher in der Mitte muss
versuchen, den Brief zu entdecken.

Ein Spieler wird hinaus geschickt. Die Gbrigpastimmt einen Spielleiter. Wenn ihr Mitspie-
ler wieder herein kommt, machen alle die BewegurgganSpielleiters nach. Der Sucher
muss versuchen, den Spielleiter ausfindig zu machen

Alle sitzen im Kreis und haben das gleiche &rbdich zur Verfigung. Der Spielleiter nennt
eine Liednummer, die dann von allen um die Wetfgeachlagen wird. Gewonnen hat, wer
zuerst den Liedanfang vorgesungen hat.

Auf dem Tisch liegt eine Flasche, die vom Seier gedreht wird. Derjenige, auf den sie
zeigt hat eine vorher festgelegte Aufgabe zu esfilll

Von 15 Spielern bekommt jeder 3. einen Wilébr eine sechs wiirfelt, gibt den Wiirfel an
den linken Nachbarn weiter. Wer zwei Wirfel haheidet aus.

Die Spieler sitzen in einem grof3en Kreis, ssdavischen den Stiihlen geniigend Platz zum
durchlaufen bleibt. Ein Spieler wird hinausgeschi€ler Leiter bestimmt 3-5 Spieler zu ge-
heimen Polizisten. Der "Dieb" muss nun versuchen,id der Mitte des Kreises liegenden
Gegenstand aus dem Kreis heraus zu bringen. Dieligen Polizisten" versuchen das zu
verhindern. Sie dirfen nur angreifen, wenn der BDen Gegenstand berihrt.

Alle sitzen im Kreis und sprechen folgende 8atach (jede Runde ein Satz). Wer sich ver-
spricht, scheidet aus. 1.Runde: eine Mitze; 2.Ruride Pelzmiitze; 3.Runde: eine Fuchs-
pelzmiitze; 4.Runde: eine doppelt gefiitterte Fudhspeze; 5. Runde: es schickt mich Herr
Kranich aus Krah; 6.Runde: es schickt mich Hermligla aus Kréh und lasst sagen, dass er
der einzige doppelt gefitterte Fuchspelzmitzenmasgie

Die Spieler sitzen im Kreis, jeder hat 12 Steina. in einer Mitze (Tlte) zwischen den
Knien. Einer beginnt und nimmt eine Anzahl Steimaseéine linke Hand und fragt seinen lin-
ken Nachbarn: "Wie viel Uhr ist es?" Der Mitspiejgit eine Zeit zwischen 1 und 12 an.
Stimmt sie mit der Zahl der Steine Uberein, dieftager in der Hand hat, so muss dieser sei-
ne Steine dem zweiten geben. Wenn nicht muss detezdem Frager den Unterschied aus-
zahlen (z.B. wurden 4 Steine gehalten, gesagt widthr, dann miissen 3 Steine gegeben
werden). Dann nimmt der 2. Spieler einige Steire fuagt seinen Nachbar. Wer hat nach 3
Runden die meisten Steine ?

Die Spieler sitzen in einem engen Kreis. Egteht in der Mitte. Hinter den Stiihlen wandert
ein Turnschuh um den Kreis. Hat der Sucher denrdligklichen Besitzer bezeichnet, so
nimmt dieser den Platz ein.
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107.

108.

109.

110.

111.

112.

113.

114.

115.

116.

Die Spieler stehen sich in zwei Gruppen gelgenind zahlen sich ab. Wenn der Leiter eine
Zahl aufruft, treten die betreffenden Spieler e, linke Hand auf der Hiifte. Sie versuchen,
mit der Rechten das Halstuch des Gegners zu eratess dieser hinten in seinen Gurtel ge-
steckt hat. Gelingt es ihm, erobert er einen Pfinideine Gruppe.

1. Abwandlung: Den Spielern werden die Augen vedam

2. Abwandlung: Statt des Halstuches kdnnen diel&prapierfische an einem Bindfaden
hinten am Girtel festbinden, und zwar so, das$deh flach auf dem Boden liegt. Es gilt
nun, den Fisch zu erbeuten, indem man darautitittihn so abreil3t.

Die Mannschaften versuchen auf ein Signakhie mdglichst lange Schlange aus allem ver-
fugbaren Material zu kniipfen z.B. Hemden, GirtaghdBaden etc..

Je 3 oder 4 Spieler, die sich hintereinandfstellen und den Vordermann an den Hiften
umfassen bilden ein "Kénguru". Das "Oberkangutelltsiun eine Frage, die eindeutig mit
JA oder NEIN beantwortet werden kann. Der Kangupiikder die Frage als erster beantwor-
tet darf nun mit seiner ganzen Familie (KangurageriSprung nach vorn machen. Das Kan-
guru, das zuerst Uber die Ziellinie ist, hat gewenn

Zwei Mannschaften stehen sich gegeniiber3meabstand). Der Leiter sagt einem Jungen
etwas ins Ohr. Der stellt sich nun in die gegnéesilannschaft und ruft seiner Mannschaft
das Wort auf ein Zeichen des Spielleiters zu Dgngeische Mannschaft versucht durch ei-
genes Geschrei den Rufer zu tUbertdnen. Evtl. &sithranken; dann wechseln.

Zweier ohne Steuermann: Die ersten beidem {@dgpe setzen sich auf den Boden einander
gegeniber, legen die Fu3sohlen zusammen und fsisbean den Handen. Auf das Startzei-
chen hin stof3t der eine seinen Mitspieler mit déReh nach vorn, dieser zieht nun den Sto-
Benden mit den Handen zu sich heran. Dies gehegembis die Ziellinie Gberschritten ist.
Nun kommt das zweite Team zum Einsatz. Siegeiestdnnschaft die zuerst mit allen
Spielern den Teich durchrudert hat.

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

Auf der Streichholzschachtel wird die brennendezkdyefestigt, auBerdem wird der Bindfa-
den an der Schachtel befestigt. Die Spieler wickleim Faden auf und ziehen ihr Feuerschiff.
Gewonnen hat die Mannschaft, deren letzter Spielerst das Schiff iber die Ziellinie zieht.
Erlischt die Kerze oder fallt das Schiff um, muss 8pieler neu beginnen.

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

Staffel: In 3-5m Entfernung Bank etc. aufstelleer Brste Spieler jeder Mannschaft lauft los,
steigt auf die Bank, springt wieder herunter, lauftiick und nimmt den Zweiten an die
Hand, beide steigen auf die Bank usw.

Abwandlungen: durch Papierring schlipfen, Stuhpste Seil Gberklettern

Die beiden Gruppen stehen sich in einer Rgglgeniber und fassen sich an den Handen,
Einer sagt: "Der Kaiser schenkt uns einen Sohnhdit...". Der betreffende der anderen
Gruppe muss versuchen, die Reihe zu durchbrecleaffSer es, darf er einen Gegenspieler
mitnehmen, schafft er es nicht, wird er Gefangeiesr Gegners.

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

Rollball: Zwei Mannschaften (je 4 Spielergten sich in zwei Spielfeldern gegentiber. Ein
Ball muss erst 3 mal innerhalb der eigenen Manrisgeaollt werden, danach kann ein "Tor-
roller" versucht werden. Als Tor gilt die gesamtigcRwand des gegnerischen Spielfeldes.
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34.

35.

36.

37.

38.

Streichholzwiirfeln: Man braucht drei Wiirfelrdustreichhdlzer. Jeder Spieler erhélt 10
Streichhdlzer; wer eine 3, 4 oder 5 wirfelt, wiadost vom nachsten Spieler abgeldst. Wer
eine 1 wirfelt, gibt ein Streichholz an den rechitachbarn ab, wer eine 2 wiirfelt an den lin-
ken. Wer eine 6 wirfelt gibt sein Streichholz am iasse in der Mitte des Tisches. Hat Je-
mand kein Streichholz mehr, legt er eine Pauseb&rer von seinem rechten Nachbarn wie-
der ein Streichholz bekommt. Verloren hat derjendgs noch immer Gber ein Streichholz
verfiigt, seine Mitspieler aber alle an die Kassgegbben haben.

Hausnummer: Man bendtigt nur einen Wiirfel. died Spieles ist es, mit drei Wirfen eine
moglichst hohe dreistellige Zahl zu wirfeln. Naetigm Wurf muss man gleich angeben, wo
man diese Zahl platziert haben mdchte. Wer im eiétarf eine 6 hat, setzt diese klugerwei-
se an die Hunderterstelle. Wiirfelt er jedoch intezré/urf eine 4, setzt er diese an die Zeh-
nerstelle, in der Hoffnung, dass er noch eine hd&éfer als 4 wirfelt.

Jeder Spieler braucht Papier und Schreibzel&grdem werden 2 Wiirfel bendtigt. Es geht
darum, maoglichst schnell ein Schwein zu malen. ¥ hat darf beginnen und den Bauch
malen. Danach kommt 2x5 fiir den Kopf, 2x4 fur dieréh, 2x3 fir die Beine, 2x2 fir den
Schwanz und 2x1 fur den Russel.

Einige Spieler versuchen ihre Mihlsteine scengie moglich an die Tischkante heran zu
werfen bzw. den Stein des Gegners vom Tisch zeBehi.

Ahnlich wie Nr. 37. Hier wird jedoch ein Wiirfiel die Mitte des Tisches gesetzt. Die Spieler
mussen nun versuchen, so nahe wie moglich mit iStemen an den Wurfel heranzukom-
men, bzw. die Steine der Gegner aus der Nahe defeM/ivegzustol3en (Boccia).

1.2. Kreisspiele

1.

Wir sitzen im Kreis und zéhlen. Alle Zahlen diergendeiner Form eine sieben enthalten
werden durch "hubs" ersetzt (z.B. 7, 17, 21, 27, @8&r nicht aufpasst, scheidet aus.

Einem werden die Augen verbunden und er wirdienMitte des Kreises gestellt. Alle sind
der Reihe nach abgezahlt. Der Leiter nennt immesi Nummern, die dann die Platze mit-
einander tauschen missen. Wer gefasst wird, komdieiMitte.

Der Spielleiter beginnt ein Lied zu singen. Bliéh hort er auf. Sein Nachbar muss nun auf
den letzten Buchstaben des zuletzt gesungenen $\&rtenderes Lied weitersingen usw..

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

In einer Stadt einkaufen: Der Leiter nennt &tedt, die Spieler nennen reihum die Ware, die
sie dort einkaufen dirfen. Der Anfangsbuchstabesndes Anfangsbuchstabe der Ware sein
(KéIn - Keks).

Alle sitzen im Kreis und sind der Reihe nachctigezahlt. Alle klatschen nun zusammen im
gleichen Takt zuerst auf die Oberschenkel, damtierHande, dann zeigen alle mit dem
Daumen der rechten Hand nach rechts und der guakeSnennt seine eigene Nummer, dann
zeigen alle mit dem Daumen der linken Hand nadtslimd der erste Spieler nennt eine be-
liebige andere Nummer. In der zweiten Runde neanhdier zuletzt genannte zuerst seine
eigene Nummer und dann wieder eine beliebige antdéee nicht aufpasst oder aus dem Takt
kommt rutscht auf den ersten Stuhl und alle andareschen einen Stuhl weiter. Wer auf dem
ersten Stuhl noch Fehler macht bekommt anstelfees&lummer Ehrentitel wie z.B. Esel,
Oberesel, Generalstabsesel.

Abwandlung: Anstelle von Nummern lasst sich dieSpiel auch mit den Namen der Spieler
spielen.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

Zwei Spielern werden die Augen verbunden. InMigte des Raumes steht ein Tisch auf dem
zwei Zeitungsrollen liegen. Die Spieler missenzéigungsrollen suchen und diirfen sich ge-
genseitig damit schlagen; sie miissen aber immeeimeér Hand am Tisch bleiben. Zeit be-
grenzen.

Alle Spieler ziehen ihre Schuhe aus und werfesf einen Haufen. Das Licht wird ausge-
schaltet und alle miissen versuchen ihre Schuhederf. Gewonnen hat, wer zuerst seine
Schuhe wieder an hat.

In der Mitte des Raumes steht ein Stuhl. Auf &tahl sitzt ein Spieler mit verbundenen Au-
gen, unter seinem Stuhl liegt ein Schlliisselbund aBderer Spieler, dem ebenfalls die Augen
verbunden sind, darf sich an den Stuhl heransdtdaicDer Angreifer darf mit einer Zei-
tungsrolle abgewehrt werden.

Alle Spieler erhalten eine Wascheklammer, ddezasammendricken mussen und dabei
gleichzeitig den betreffenden Arm waagrecht Weg&a missen. Die Zeit wird dabei ge-
stoppt.

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

Abwandlung: Die Jagd geht nicht um den Tisch hemondern unter dem Tisch durch und
Uber den Tisch zuriick.

Zwei Spieler stehen sich gegeniber, einer indtiaeal. Der andere muss die Finger vorstre-
cken. Der erste darf nun hauen, zieht sein Mitspigie Finger rechtzeitig weg, darf dieser
hauen. Zeit begrenzen!

Material: 1 Messer, 1 Gabel, 1 Schal, 1 MitzBaar Handschuhe und eine gut eingewickelte
Schokolade sowie einen Wiurfel. Die Spieler sitzenden Tisch und beginnen zu wirfeln.
Wer eine sechs wiirfelt, darf die genannten Sacheielaen und mit Hilfe des Bestecks be-
ginnen die Schokolade auszupacken. Sobald ein @neiersechs wirfelt muss er alles an
diesen abgeben, der dann sein Glick versuchenusmn

Einer setzt sich mit verbundenen Augen im Siclamsitz und einer Zeitungsrolle in der Hand
auf die Mitte einer Bank oder einer Stuhlreihe.ifg@versuchen, sooft und so leise wie még-
lich unter der Bank hindurch zu kriechen ohne venzkitungsrolle getroffen zu werden. Der
blinde bekommt bei jedem nur 3Schlage zugebiligéer getroffen wurde scheidet aus. Der-
jenige, der zum Schluss ubrig bleibt wird der nétichter.

Material: 12-15 Flaschen. Die Flaschen werdeeizer Slalomstrecke aufgestellt, die man
aber auch mit Kreide auf den Boden zeichnen kamenk Spieler werden die Augen verbun-
den (Pferd); ein anderer Junge ist der Reitertdigtsauf die Schultern des Pferdes, dort fasst
er das Pferd an den Ohren, um es so zu lenkerPf2ed. muss nun, von seinem Reiter ge-
lenkt, die vorgezeigte Strecke zurilicklegen. Die tifeg erfolgt nach Zeit; fur jede umgewor-
fene oder ausgelassene Flasche werden zwei Suafiek dazu gerechnet.

Die Spieler missen mit Hilfe eines Trinkstrdhtes einen TT-Ball von einem Eierbecher in
einen anderen blasen.

4-6 Nisse (Bonbons) liegen auf dem Tisch. Eneint sich herum, eine Nuss wird berihrt,
nun darf jener so viele Nisse sammeln, bis erabdithrte kommt, dann schreit die ganze
Gruppe: Halt! Der nachste beginnt dann wieder nhiti6sen.

In der Mitte steht ein Tisch; zwei Spielern der die Augen verbunden. Einer bekommt eine
Zeitungsrolle und muss rund um den Tisch den andarehen, der sich unter oder auf dem
Tisch verstecken kann. Mach dem ersten Treffehiggevechsel. Zeit begrenzen.
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16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

Ein Spieler sitzt mit verbundenen Augen auf dden; vor ihm liegt ein Bonbon, dass er
nicht beriihren darf. Ein anderer muss nun versyatass Bonbon wegzunehmen ohne das
ihn der Polizist erwischt. Gelingt es ihm, darksrbehalten; gelingt es ihm nicht, wird er Po-
lizist.

Ein Spieler muss sich griindlich im Raum umsehehwird dann hinausgeschickt. In der
Zeit wechseln die anderen Spieler Kleidungsstucise Br muss nachher herausfinden, was
zu wem gehort.

Abwandlung: Anstelle der Kleidungsstiicke kdnnenhaldmrichtungsgegenstande im Raum
vertauscht werden.

Material: 1 Beutel Watteballchen, 1 Augenbintdegré3ere und 1 kleinere Schissel und 1
Kochloffel.

Einem Mitspieler werden die Augen verbunden. Eatsitif einem Stuhl und hat auf seinen
Knien die groRere Schiissel mit den Watteballcheimest. In einer Hand halt er den Kochlof-
fel und mit der anderen hélt er die kleine Schiigeékeinem Kopf fest. Seine Aufgabe be-
steht nun darin, in einer bestimmten Zeit mit déochloffel so viele Watteballchen wie
moglich in die Schissel auf seinem Kopf zu fillen.

Anmerkung: Dieses Spiel eignet sich auch sehrlgutvettkampf zwischen 2 Mannschaften.

Etliche Mitspieler werfen ihre Schuhe in diettgli Zwei Spieler missen nun mit verbundenen
Augen versuchen so viel Paare wie méglich zusanzuerdnen.

Der Leiter hat eine Liste, auf der alle Vornarder Spieler in umgekehrter Reihenfolge der
Buchstaben stehen (Robert = Trebor). Er ruft etfieser umgekehrten Namen auf und be-
ginnt sofort bis 5 zu zahlen. Steht der Spielehgomuf und ruft seinen tatsachlichen tarnen,
so gewinnt er einen Punkt. Hat er bis 5 nicht mgso kann dann sofort ein anderer Spieler
aufstehen, ihn bezeichnen und anrufen; diesereSmewinnt dann den Punkt.

Material: pro Spieler ein Liederbuch o. a. Bygeler hocken auf allen Vieren in einer Reihe;
vor jedem liegt sein Schmuggelgut. Der Spiellditecht das Licht und sofort kriechen die
Spieler vorwarts und schieben das Schmuggelgusiebrher ohne es zu werfen. In unregel-
maRigen Abstanden schaltet der Leiter das Lichtvedm nun die Hand am Schmuggelgut hat
scheidet aus. Anmerkung; In Raumen mit Neonrohmlel®htung muss dieses Spiel mit Hil-
fe einer Taschenlampe durchgefiihrt werden.

Die Spieler fassen sich an. In der Mitte desisés wird ein kleiner Kreis gezeichnet. Die
Spieler versuchen sich durch gegenseitiges hinhemziehen zum Betreten des Kreises zu
zwingen. Wer hinein tritt, scheidet aus.

Dieses Spiel ist dem vorhergehenden ahnlichKbeis wird diesmal so groR gezeichnet,
dass alle Spieler hineinpassen. Es gilt nun diememdhinaus zu drangen, mit oder ohne
Gebrauch der Hande. Diese Variante kann auch net &ostkarte zwischen den Knien ge-
spielt werden, die nicht hinfallen darf.

Alle Spieler ziehen ihr Halstuch hinten dureim diirtel, ohne es zu verknoten, so, dass beide
Enden lang herunter hangen. Es gilt, moglichsevitalstiicher zu erobern, bevor man selbst
seins verliert. Wer kein Halstuch mehr im Gurtel, saheidet aus, behalt aber die bis dahin
eroberten Halstucher.
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