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Kooperations- und Mannschaftsspiele

Wir vom 00. Jugendherbergsverband sehen unsereaBefgicht nur darin, fur ein
komfortables Quartier und gutes Essen zu sorgerst lHas auch ein Anliegen, Sie bei der
Gestaltung eines abwechslungsreichen und lustigéenthaltes zu unterstitzen. Betrachten
Sie diese Sammlung von Kooperations- und Mannsss$paélen als Bereicherung Ihrer
eigenen Ideen. Weitere Tipps und Anregungen soveiteNal fur die Spiele erhalten Sie bei
unseren Herbergsleitern.

100-Meter-Staffellauf

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrol3e: keinetBéskung
Material: -

Alle Mitspieler werden in 2-5 gleichgrof3e Mannsc¢baf(6-8 Kinder/Mannschatft) eingeteilt.
Die Gruppen stellen sich zusammen auf, etwa 50 meuter Wendemarke (Pullover, Baum,
Hutchen etc.) entfernt. Danach wird jede Gruppelgezahlt, sodass jedes Kind eine feste
Nummer erhalt und die gleiche Nummer so oft vorkdnwae Gruppen teilnehmen.

Hat sich jeder seine Nummer eingepragt, gibt daredsrichter das Startkommando, indem
er eine der Nummern aufruft, zB: ,Nummer 5!“. Akender, die diese Nummer tragen,
laufen nun gleichzeitig, so schnell sie konnen \&i@ndemarke und zuriick zu ihrer Gruppe.
Die Gruppe, deren Laufer zuerst zurtickgekehreistalt einen Punkt.

Abtauchen

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrol3e: keinetBéskung
Material: ein gerader Stock pro Paar

Die Kinder suchen sich einen Partner oder einenBarnt von etwa gleicher Gro3e. Jedes
dieser Paare braucht einen geraden Stock, dere@tea Meter lang ist. Nun lassen sich die
Spieler auf Knie und Hande nieder, sodass siegagenuber stehen wie zwei kAmpfende
Tiere, und legen den Stock sowohl auf die eigerrilBar, als auch auf die Schulter des
Partners (beim einen rechts — beim anderen spiedelhrt). Jetzt muss man gleichzeitig
unter dem Stock durchtauchen, sodass er auf dereusetite des Kopfes rollt. Dabei darf das
Holz nicht herunterfallen! Nun taucht man wiederimk in die Ausgangsstellung und
beginnt von vorn.

Zuerst kbnnen sich die Kinder mit Worten verstaedifpis drei zahlen), dann sollen sie
einen Rhythmus finden (leicht wippen) und nur noolGeist mitzahlen.



Armes buntes Tier

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: -

Der freiwillige Mitspieler kriecht als , Tier* aufleen Vieren zu einem Mitspieler und versucht
durch typische Tierlaute und Grimassen schneidesed aus der Ruhe zu bringen. Der
auserwahlte Mitspieler muss nun das Tier streicbathdabei mitleidig ,Armes buntes ..."
sagen ohne zu lachen. Nach drei erfolglosen Veesushcht sich das Tier ein neues Opfer.
Lacht der Auserwahlte aber, muss dieser in dieeMitt

Auf dem Naturpfad

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrof3e: keinetlBaakung
Material: verschiedene Utensilien,
um den Weg zu veréndern

Gertichte gehen um, dass sich durch kosmische Ességydie Natur seltsam verandert habe.
Die Gruppe wird ausgeschickt, um zu Uberpriferambliesen Geriichten etwas Wahres dran
ist.

Es werden Teilgruppen gebildet, die eine bestinmdekierte Strecke entlang gehen und
langs des Weges schauen, ob es seltsame Veranderander Natur gibt. Diese
Veranderungen notiert sich die Gruppe. Sind alléidy werden die Ergebnisse miteinander
verglichen. Zur Vorbereitung des Spiels sollte $jeelleitung (bzw. die
Vorbereitungsgruppe) auf der vorgesehenen Wegstraaiklreiche lustige Veranderungen in
der Natur vornehmen. Beispiele: in einer Baumgalzt ein Stofftier, auf einem
Moosteppich ,wachsen“ Hihnereier, ein Baum hat&idaus bunten Federn.

Aufstand

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrof3e: keinetlBaakung
Material: -

Alleine aufzustehen ist einfach, aber zu zweit vesdschon etwas schwieriger.

Dazu stellen sich zwei Spieler Ricken an Rickenvensichrdnken kreuzweise ihre Arme
ineinander. Dann setzen sie sich langsam zu Bodérstiecken ihre Beine aus. Nun gilt es,
wieder hochzukommen. Der ,Aufstand“ beginnt: zuarstden die Beine angewinkelt. Dann
schieben sich die beiden Ricken an Ricken hochgingga noch recht einfach! Wie ist es
jetzt aber mit 3,4,5,... 10 Spielern? Wer bricht &kord an ,Aufstanden”.



Ausreden

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrol3e: Kleinetgpe
Material: Papier, Stifte

Jeder Spieler erhalt einen Bogen DIN A4. Die Grugif in einem Sesselkreis (am besten
um einen grofRen Tisch). Jeder Spieler schreibhedazanfang, der mit ,Ich kann nicht”
beginnt. Jeder Spieler vervollstandigt jetzt fishsiwas er gerade nicht kann: ,, Ich kann nicht
die Hausaufgaben machen*. Dann knickt er den Zettelgibt ihn an seinen linken Nachbarn
weiter. Dieser schaut sich den ersten Satzteit mehsondern erganzt mit einer beliebigen
Ausrede, die mit dem Wort ,weil* beginnt: ,weil esaul3en geregnet hat“. Dann knickt er
wiederum den Zettel nach hinten und gibt ihn aneselinken Nachbarn weiter. Dieser
erganzt mit einem neuen Satz, der wie folgt begifchh mache es, wenn*. Der vollstandige
Satz kbnnte lauten: ,Ich mache es, wenn ein spateseRernsehstick kommt.” Wieder
werden die Zettel umgeknickt und nach links wekgepen. Sind alle so weit, werden reihum
die verschiedenen Ausreden vorgelesen. Nach sBpa® konnte man, wenn die Gruppe Lust
dazu hat, ein Gesprach uber Ausreden zu fihrencgeglebrauche ich? Wann gebrauche ich
sie? Helfen sie mir? Sind sie glaubwurdig?

Basketball
Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrof3e: Kleingeuputtlere Gruppe
Material: 9 Plastikbecher, Tischtennisball

Die Becher werden in 3 Reihen zu je 3 Stuck neloameier auf den Tisch gestellt. Damit die
Geféal3e nicht so leicht umkippen, ist es ratsammdieinigen Kieselsteinchen zu
beschweren. Mannschaft A und Mannschaft B begelolrjesveils an eine Seite (gegentber)
des ,Spielfelds”. Nun wird ausgelost, welche Maragtden ersten Wurf ausfihren darf.

Der Spieler wirft den Ball so auf das Spielfeldssl@r einmal aufspringt und dann nach
Maglichkeit in einem Becher landet. Gelingt es, dreknt die Mannschaft einen Punkt.
Landet der Ball aber nicht ein einem Becher, gehtvhnnschaft punktelos in die nachste
Runde. Zuné&chst versucht jedoch ein Werfer der @aganschaft sein Glick.

Beach-Basketball

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: Klebeband, Luftballon

Es werden zwei gleich grof3e Teams gebildet. Daslf$fal wird gut abgegrenzt und in zwei
Felder geteilt. Auf jeder Breitseite wird ca. irr dditte am Boden eine Markierung (10 cm
langes, weilRes Klebeband) angebracht. Der Baskaildalin den ein Team treffen muss,
wird jeweils von einem freien Spieler aus dem egyeieam geformt. Dazu steht dieser auf
dem mit Klebeband markierten Punkt und halt alsodmeide Arme zu einem Kreis gerade
nach vorn. Der ,Basketballkorb” ist nach allen Hohad Richtungen hin beweglich, aber die
Beine des Spielers missen immer fix am markierterkPbleiben. Die Basketballspieler
bewegen sich rickwarts auf allen Vieren fort. Sigeh nur eine Hand vom Bogen
wegnehmen und damit den Basketball (Luftballonjpgen. Der ,Ball“ darf nie festgehalten
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werden. Auf ein Zeichen gibt der Schiedsrichter Bat frei. FUr jeden gultigen Korb gibt es
3 Punkte. Ein Match endet bei 15 Punkten. NachnjeBankt ist in der Mitte des Spielfelds
ein neuer Aufwurf.

Blitz-Check

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: -

Zwei Spieler stehen einander gegentber. Eine Milauig haben sie Zeit, sich gegenseitig
eingehend zu mustern und sich so viele Detailsmiglich einzupragen. lhre
Wahrnehmungs- und Merkfahigkeiten werden im Ansshiiberprift. Beide Teilnehmer
drehen sich 180 ° um die eigene Achse und stehemRiaken an Ricken. Weil3 der eine
noch, welches Muster die Socken des anderen haitdef?ob die Hose schwarz-blau oder
schwarz-grin liniert ist? Die Fragen zu den Permsamerden von den umstehenden
Gruppenmitgliedern ausgettiftelt und abwechselnteties-ir jede richtige Beantwortung
darf sich der Spieler einen Wahrnehmungspunkt guédzen. Regel: Beide Spieler erhalten
gleich viele Fragen. Aul3erdem steht jedem SpieteBhltz-Joker zur Verfugung. Er kann
einmal vor Beantwortung einer Frage eingesetzt arewchd bringt bei der richtigen
Beantwortung 10 Punkte ein.

Bratenjagd

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengro3e: mittlecegrol3e Gruppe
Material: Tuch

Die Bewohner von zwei mittelalterlichen Doérfernfixu um die Wette und wollen beide den
Braten nach Hause bringen ...

Es bilden sich zwei gleich grol3e Teams. Team 1Tigaim 2 verteilen unter sich die
Nummern von eins aufwarts und stellen sich in eiR@he nebeneinander auf mit
Blickrichtung zum Spielleiter. Dieser tbernimmt éelle des Konigs und steht genau in der
Mitte in einem Abstand von 6-8 Metern zu jedemniel der Hand halt er einen Braten (ein
Tuch). Der Konig ruft nun eine Nummer, zu Beisp#t aus jedem Team rennt nun der
Spieler mit der Nummer 4 zur Mitte, versucht deatBn zu schnappen und ihn sicher ins
eigene Dorf zu bringen. Das gelingt, wenn er mihd&raten hinter die eigenen Spieler
zurucklaufen kann, ohne vom anderen Spieler mitNdenmer 4 beriihrt worden zu sein. Far
jeden nach Hause gebrachten Braten gibt es einekt.Pu

Variante:
Kreis — Bei grof3eren Gruppen (ab 28 Personen)emetdl eams gebildet, die sich alle im
Kreis aufstellen. Jedes Team benutzt genau einenel§ektor des Kreises. Der
Spielleiter steht in der Mitte und ruft eine Zabhraufhin missen die vier Spieler zuerst
um den ganzen Kreis herum, dann durch ihren eigBtagn hindurch zur Kreismitte
laufen und den Braten schnappen. Der schnellstde3gewinnt.
Im Team — Zwei oder drei Spieler bekommen gemeinsiam Nummer und mussen sich
als Team fortbewegen. Entweder zu zweit: ,Huckepéei Spieler tragt den anderen am
Rucken) oder als ,Siamesische Zwillinge“(beide &pisind an den Unterschenkeln mit
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einem Tuch verbunden), oder zu dritt ,Romischer @edzwei Spieler tragen einen
dritten).
Buchstaben bilden

Altersstufe: ab 8 Jahren GruppengrolRe: Grol3grupp
Material: Zettel mit Buchstaben (Blockschrift)

Die Spielgruppe teilt sich in Teams zu drei big Wendern auf. Jedes Team erhélt einen
Zettel mit einem Buchstaben. Die Kinder sollen dieBuchstaben gemeinsam mit ihren
Kdrpern darstellen. Das tun sie nacheinander, umdlatigen Teilnehmer schauen zu und
raten.

Das Sackerl
Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: Musik, Sackerl, Zettel mit Aufgaben

Alle Spieler sitzen im Kreis. Wahrend Musik gespwird, wird ein Sackerl im Kreis
weitergegeben. Im Sackerl sind auf Zetteln Aufgadpeschrieben. Wird die Musik
abgebrochen, darf das Sackerl nicht mehr weitetggygererden. Derjenige, bei dem sich
dann das Sackerl befindet, muss einen Zettel zjeherufgabe laut vorlesen und sie I6sen
bzw. ausfihren.

Beispiele:

- Singe die Strophe eines Liedes
Kirschen verkaufen
Spiel was auf der Gitarre
Halte eine Wahlrede fur dich selbst etc.

Doppel-Moppel

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengro3e: mittlexgpfe, Grol3gruppe
Material: Kartchen, Stifte

Das Spiel fordert von den Zuschauern aufgrund ernenisch-pantomimischen Darstellung
einen Begriff zu raten. Beliebt insbesondere beggren Spielern sind ,Doppelwoérter, das
sind Hauptworter, die aus zwei zusammengesetztgrifiam bestehen, zB Brillenschlange,
Haus-Meister, Teppich-Klopfer. Die Gruppe bildetezweams. Jedes schreibt auf
Karteikarten solche ,Doppelwdrter” auf. Die Grupmtzen sich im Raum gegenuber.
Abwechselnd ziehen jeweils zwei Spieler aus eineip@e eine Karteikarte der anderen
Gruppe und stellen den Begriff szenisch/pantomimdsar. Die eigene Gruppe muss raten,
um welchen Begriff es sich handelt.



Fremdworter definieren

Altersstufe: ab 10 Jahren Gruppengrol3e: keinetBaakung
Material: Papier, Stifte, Worterbuch

Nachdem sich ungefahr gleich grof3e Teams (3-5 Renda@ebildet haben, sucht der
Spielleiter einen maglichst abstrakten Begriff desn Fremdwdorterbuch, den kein Mitspieler
kennen kann. Jede Gruppe erfindet fir das WortBefmition, die moglichst gut zum Wort
passt, schreibt sie auf einen Zettel und gibt sia &pielleiter. Der Spielleiter schreibt die
richtige Definition auf einen eigenen Zettel undsafit ihn unter die anderen. Dann verliest er
alle Definitionen und nach einer kurzen Beratungggbt jede Gruppe bekannt, welche
Definition sie fur richtig halt. Dazu hat jede GpgKartchen mit Zahlen (so viele wie
Antworten), die sie auf ein Kommando herzeigen.

Jede Gruppe, welche die richtige Definition erradiaty erhalt zwei Punkte, jede Gruppe,
deren (erfundene) Definition von einer anderen @eugls die Richtige angesehen wurde,
bekommt 3 Punkte.

Heimquiz

Altersstufe: ab 8 Jahren GruppengrofRe: mittlexgp@e, Grol3gruppe
Material: Papier, Stifte

Die Spieler werden in Kleingruppen zu je vier Kindaufgeteilt. Jede Gruppe bekommt
Papier und Stift. Heimlich schleichen jetzt allectudas Haus und schreiben zehn Quizfragen
auf, die sich auf Gegebenheiten des Heimes bezieBeWelche Farben haben die
Tischdecken im Essraum? Wie viele Wasserhahneasihder zweiten Etage? Welche
Pflanzen stehen im Flur? usw. Danach werden dief@gien unter den einzelnen
Kleingruppen ausgetauscht und es kann an die Beanitwg gehen.

Kampf dem Mérder

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrof3e: mittlexgfe
Material: -

Ein ,Mo6rder” geht um und totet mit Blicken. Wird dsr Gruppe gelingen, den Morder
rechtzeitig zu fassen?

Zunachst wird ausgelost, wer der ,Mdrder* ist (a@sten mit Hilfe von Zetteln — alle sind
unbeschrieben, nur auf einem steht ein ,M*). All@dyieler bewegen sich im Raum. Der
Morder schreitet jetzt zur Tat. Wenn er einen Malgy anblinzelt, ist dieser tot und fallt zu
Boden, danach verlasst er das Spielfeld. Hat jenear&h Verdacht, wer der Moérder sein
koénnte, erklart er der Gruppe: ,Ich habe einen ¥ehd*. Er sagt aber nicht, wen er
verdachtigt. Findet sich ein zweites Gruppenmithleas einen Verdacht hat, zeigen beide
auf ein Kommando auf ,Ihren Verdéachtigen®. Zeigaide auf denselben Spieler, muss
dieser seinen Zettel vorzeigen. Haben die beidddéyer recht gehabt, ist der Morder
entlarvt, und ein neues Spiel kann beginnen. lsrersich oder zeigen auf verschiedene
Personen, geht das Spiel weiter.



Variante: Pest — Wer von dieser Seuche erwiscld, wann im Fallen noch andere Mitspieler
mitrei3en (besonders geeignet fur groRere Gruppen).
Knieball

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrof3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: Softball

Die Gruppe sitzt in einem engen Sesselkreis. SidiraAufgabe, einen weichen Softball im
Kreis herumzugeben. Dabei dirfen die Spieler ritotet Hande bewegen. Der Ball darf auch
nicht auf den Boden fallen.

Wie kann man den Ball am besten transportierenz@reMithilfe der Nachbarn und ohne
abgestimmte Zusammenarbeit dirfte dies nicht mbgian.

Maglich ist es auch, zwei gleich grof3e Gruppeniideh, die jeweils untereinander eine
Beforderungstechnik vereinbaren und trainieren.chhs3end kénnten beide Gruppen ihre
Kooperationsleistung miteinander vergleichen.

Luftballonbauch

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrof3e: keinetlBaakung
Material: Luftballons

Die Gruppe bildet Paare, und alle stellen sichemVdand auf. Jedes Paar erhalt einen
aufgeblasenen Luftballon, den soll es gemeinsandemtBauchen festhalten. Auf ein
Startzeichen hin setzen sich alle in Bewegung, nmest anderen Seite des Raumes
anzukommen, ohne den Luftballon zu verlieren. Hradwer auch nicht so fest gedriickt
werden, dass er platzt.

Luftballon im Karton
Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrof3e: mittlexg@e

Material: Luftballon, Schnur eine
Schachtel pro Mannschaft

In zwei flache Schachteln, zB von Tomaten wird jgésvéie gleiche Anzahl von Luftballons
gelegt. Jeder Karton ist mit einer Schnur zum Zielersehen. Die Spielgruppe bildet zwei
Mannschaften und schickt jeweils einen Spieler deser soll die Luftballons bis zu einem
bestimmten Ziel transportieren, ohne dass sie aasKharton fallen. Jeder verlorene Ballon
gilt als Minuspunkt. Der schnellste Fahrer bekondnei Pluspunkte fiir seine Mannschatft.
Der Spielleiter notiert die Punkte. Die Aufgabedvio oft wiederholt, bis jeder einmal dran
war.



Paarfangen

Altersstufe: ab 6 Jahren GruppengrofRe: mittlexgp@e, GrolRgruppe
Material: -

Ein Mitspieler beginnt als Fanger. Wenn er jemaneievischt, fangen die beiden als Paar, bis
sie einen dritten und einen vierten Mitspieler 'amgDann trennen sie sich in zwei Fangpaare
usw. Dieses Spiel eignet sich gut fur die Bilduog Yaaren.

Rafting

Altersstufe: ab 10 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeumittlere Gruppe
Material: Luftballons

Wir machen eine Wildwasserfahrt mit dem Raftingboot

Alle Spieler stellen sich hintereinander in eineitie auf. Ungefahr in Brusth6he zwischen
ihnen ist jeweils ein Luftballon, der alle im Wildwsser sicher Gber Wasser halten wird. Der
Luftballon darf mit dem H&nden nicht gehalten werde

Die Bootscrew ist beim , Trockentraining” und mussigemeinsam im Raum eine Runde
gehen ohne dabei einen Luftballon zu verlieren.dahmit dem Raftingboot auch tber
Stufen steigen oder andere Hindernisse Uberwirakseh.

Reise nach St. Gilgen

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrof3e: mittlexgfe
Material: Musik

Dieses Spiel kommt vom Spiel ,Reise nach Jerusal&ai‘diesem Spiel scheidet aber
niemand aus.

Es wird eine Sesselreihe gebildet und diese wirdden Spielern umrundet, wahrenddessen
wird Musik gespielt. Ist die Musik aus, miussen Migspieler einen Platz finden, dh ist kein
Platz mehr frei, missen sich die restlichen Speléden Schol3 des anderen setzen. Pro
Runde gibt es einen Sessel weniger. Am Schluss nursdie ganze Gruppe versuchen, auf
einem Sessel zu sitzen.

Variante: Mitspieler durfen nicht mit den FuRen dmden berihren.

Sackball
Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: 10 Luftballons pro Team, Miillsack

Die Spieler treten nacheinander in Teams zu jevedils 4-5 Spielern an. Ein Teilnehmer des
Teams stellt sich auf einen Sessel und hélt eeereh Millsack in den Handen.



Die Teamkollegen stehen etwa 3 Meter entfernt nelbbander an der Grundlinie. Jetzt
erhalten die Spieler kleine Luftballons, die sieadhrem Kollegen auf das Podest werfen,
damit er sie mit dem Sack auffangen kann. Sindlalfthallons abgeschickt worden, ist das
Spiel fur diese Gruppe vorbei und die nachste Gelggmn ihr Glick versuchen. Wer landet
die meisten Treffer?

Schreibnase

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrol3e: keinetBéskung
Material: -

Schreiben kann Spal} bringen, Uberhaupt, wenn eswdrmgplich geschieht. Bei diesem Spiel
wird weder Papier noch Bleistift gebraucht — dies&lgentigt. Damit werden Ziffern,
Buchstaben oder Wérter in die Luft geschrieben.aZwvird ein Partner ausgesucht, der
entziffert, was geschrieben wurde.

Schwachste Maus

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrof3e: mittlexgfe
Material: -

Das Spielfeld wird in der Mitte geteilt. Die ,Katzeerlasst den Raum, die ,Mause*
vereinbaren eine ,schwachste Maus“. Die Aufgabekagee ist es, die schwachste Maus zu
fangen. Die Mause laufen dazu immer von einer Hatftdie andere, wobei die Katze an der
Trennlinie wartet und versucht, Mause abzuschlagéngt sie dabei die ,schwachste Maus*,
hat sie das Spiel gewonnen. Gelingt es den Maukesschwachste Maus so geschickt zu
schitzen, dass sie am Schluss als letzte Mausléitrihaben die Mause gewonnen.

Selbstportrat

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrof3e: keinetlBaakung
Material: Papier (A3), Stifte

Jeder Spieler erhalt ein etwas festeres Stuck Psmige einen Filzstift. Alle Spieler stellen
sich im Kreis auf und halten das Papier vor ihriGgsNun beginnen sie, ihr Portrat zu
zeichnen — und zwar so, dass sie nicht sehen kmr@ansie zeichnen (Der Mitspieler schaut
sein Blatt an und fasst mit der einen Hand auRliekseite, wo er sein Portrat beginnt). Der
Spielleiter sagt jeweils an, was zu zeichnen s chte Auge, die Nase, Zahne, das linke
Ohr, der Umriss des Kopfes usw. So entsteht eikliglir lustiges Selbstbildnis, auf dem alle
Teile etwas verkehrt angeordnet sind. Und nun aieetdchrift des ,Kinstlers®: Dazu stellt
sich der Spieler auf einen Stuhl, nimmt den Fifzstidie Hand und streckt seinen Arm aus.
Zwei Gehilfen halten das Portrat so geschickt, dasd-ilzstift in der Hand des Kinstlers
eine passende Signatur unter das Bild malt. Dieskuerke werden aufgehéngt und bestaunt.



Sitzhockey

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrof3e: mittlexg@e
Material: Zeitungen, kleiner Softball

Es werden 2 Mannschaften gebildet, die gegeneimapieden. In jeder Mannschatft gibt es
einen Torhuter, der in einem gekennzeichneten Breidior) sitzt. Die Spieler missen sich
im Sitzen fortbewegen und durfen den Ball nur imiem Schlager (aus Zeitung)
weiterbefordern. Ziel des Spiels ist, so viele Twre mdglich zu schiel3en. Der Torhlter darf
als Einziger den Ball in die Hand nehmen.

Sommer-Rodeln

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeuputtlere Gruppe
Material: eine Decke pro Team

An der Startlinie stehen zwei Rodelteams bereitdiadRodler nehmen auf ihren Decken
Platz. Ertont das Startzeichen, greifen sich zveasimmitglieder jeweils einen Deckenzipfel
und los geht’s.

Die Schlittenzieher legen sich ins Zeug und raserRénnstrecke entlang, um ein Hindernis
und sofort wieder zum Ausgangspunkt. Wer vom Semiitallt, wird disqualifiziert.
Staffellauf

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrof3e: Kleingo@eumittlere Gruppe
Material: ein Staffelholz pro Gruppe

Die Kinder werden in gleich grol3e Staffeln eingétand der vorderste Spieler erhalt jeweils
ein Staffelholz. Dieses Holz klemmt man sich nurseiwen die Ful3gelenke und watschelt,
hift, krabbelt etc. so schnell wie moglich zum Wemdl und bringt das Stéckchen
wohlbehalten zu seiner Gruppe zurtick, wo man esrdirhsten Spieler tGbergibt.

Staffel-Stift

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: ein Stift pro Mannschatft, Papier

Zwei Mannschaften treten gleichzeitig gegeneinaadeDie Mitspieler stehen
hintereinander, der erste halt einen Stift in dandl In einiger Entfernung befindet sich am
Boden flir jede Mannschaft ein Plakat. Dorthin gfitzu spurten und ein Wort
niederzuschreiben, aber nicht irgendein beliebiyest.

Kurz vor dem Start gibt der Spielleiter den Oberbetjir diesen Durchgang bekannt. Ruft er
beispielweise ,Gemise” aus, so rennt der Ersté¢egleiligen Mannschaft mit dem Stift zum
Papier, wahrenddessen er sich eine Gemusesorédetisst und diese dann aufs Plakat
notiert. Flugs rennt er zuriick, Gbergibt den Stiftden Nachsten, der wiederum loslauft und
ein weiteres Gemise dazuschreibt. Am Ende werdewadschiedenen Sorten beider
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Mannschaften verglichen. Jedes richtige Wort zgihkn Punkt, doppelt genannte
Gemiusesorten innerhalb einer Mannschaft geltercfetieide nicht.

Weitere Oberbegriffe:
- Spielzeug
Buchtitel
Kleidung
Tiere
Obst
Lander
Fernsehserien

Staubsauger

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrof3e: mittlexg@e
Material: Strohhalme, Papierschnipsel

Man bendtigt zwei Schisseln, geflllt mit der gleiciMenge Papierschnipseln. Jedes Kind
erhalt einen Strohhalm. Zu Beginn des Spiels wemei Gruppen gebildet und der Inhalt
der Schiisseln wird vor jeder jeweiligen Gruppe elesgyt. Der Erste von jeder Gruppe saugt
mit einem Strohhalm einen Papierschnipsel an ubdilgm dem nachsten weiter usw. Die
Gruppe, welche als Erste wieder alle SchnipsetiteinSchissel hat, hat gewonnen.

Tod auf der Treppe

Altersstufe: ab 10 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeumittlere Gruppe
Material: Papier, Stifte

Bei diesem Spiel wird ein Krimi geschrieben, den amen , Tod auf der Treppe* tragt.
Jeder darf aber nur zwei Minuten lang schreibennderd das Blatt so gefaltet, dass man
nur noch die letzte Zeile lesen kann und der NachbbaRechten bekommt das Papier. Jetzt
schreibt jeder den angefangenen Satz irgendwiende End dichtet weiter, bis wiederum
zwei Minuten um sind. Der Spielleiter schaut awf dhr und klopft nach jeweils zwei
Minuten, dann wird immer weitergegeben. Ist dagtBall, werden die Geschichten
vorgelesen.

Trabrennen

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: -

Immer drei Spieler bilden eine Reitergruppe. Diglée starksten Kinder knien sich als
Pferde an die Startlinie. Der dritte Spieler, deit&, klettert vorsichtig von hinten auf das
Gespann und kniet sich mit jeweils einem Bein a# Bferd. Nach dem Startsignal preschen
die Pferde vorwarts, legen sich in die Kurve, undemein Hindernis und traben zurtick zur
Startlinie. Fallt ein Reiter wahrend des Rennenssainem Pferd, muss das Gespann von
Neuem starten!
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Versteinern

Altersstufe: ab 6 Jahren GruppengrofRe: Gro3grupfitere Gruppe
Material: -

In einem begrenzten Spielfeld versuchen ein odérene Fanger die anderen Mitspieler zu
versteinern. Wer abgeschlagen wird, bleibt stehisngr von einem anderen Mitspieler erlost
wird. Erlost werden kann je nach Vereinbarung diHendschlag, Bocksprung, durch die
Beine kriechen, Abklatschen, einmal um den Verstéam laufen, etc. erlésen darf nattrlich
nur, wer selbst nicht versteinert ist. Das Spiebeendet, wenn alle Mitspieler versteinert
sind.

WaschweibfulRball

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrof3e: mittlexg@e
Material: zwei Besen, Putzfetzen

An zwei gegeniberliegenden Wéanden stehen Tore égBef), jede Mannschaft erhalt einen
Besen, gespielt wird mit einem Wischtuch. Alle Mitder einer Gruppe erhalten Nummern.
Der Spielleiter ruft eine Nummer auf, die Mitspiebeider Teams mit dieser Nummer laufen
zum Besen und versuchen, den ,Ball* (Putzfetzesaimdere Tor zu beférdern. Nach dem
Tor beginnt eine neue Runde.

Wir sind alle Roboter

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrof3e: keinetlBaakung
Material: -

Jeweils drei Spieler bilden eine kleine Spielgrupheei davon werden zu ,,Robotern®.
Roboter bewegen sich geradlinig fort. Vor einemdeimis gehen sie auf der Stelle. Der dritte
Spieler ist der ,,Aufseher®. Durch vorsichtiges Deelam Kopf kann er die
Bewegungsrichtung der Roboter verandern. Und ngimhedas Spiel: Die beiden Roboter
stellen sich Ricken an Ricken. Auf ein ZeichenAlgsehers marschieren die Roboter
gleichzeitig los. Die Aufgabe des Aufsehers bestiahin, die Richtungen seiner beiden
Roboter so zu verandern, dass sie aufeinanderrstbl@deaman den Kopf der Roboter kaum
mehr als 90 Grad drehen kann, ist es schon rebhtisgg, diese Aufgabe zu erfillen.

Viel Spald beim Nachspielen!
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