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Liebe kleine und groBe Spielefreunde,

mit diesem Biichlein mochten wir Ihnen gern
Anregungen fiir lustige und spannende Bewe-
gungsspiele im Kindergarten, auf dem Schulhof,
zu Hause oder auch bei Anldssen wie Kinder-
geburtstagen und Familienfesten geben. Getreu
des Mottos: ,spielend lernen®

Die Spielideen erfordern nicht mehr als drei bis
vier Mitspieler. Es gibt aber auch Vorschlige,

wie ein Spiel mit mehr oder weniger Teilnehmern
gespielt werden kann. Meist jedoch erhéht die
Anzahl der Mitspieler den Reiz des Spieles.

Oftmals brauchen Sie keine oder Materialien,
die jeder hat. Die Materialvorschldge lassen sich
natiirlich durch Alternativen ersetzen. Sie haben
bestimmt prima Ideen.

Auch die Spielregeln konnen Sie beliebig vari-
ieren. Sie miissen sich nur vor Beginn dariiber
einigen. Selbst neue Spiele kénnen die kleinen
und groBen Spielefreunde erfinden und in diesem
Biichlein aufschreiben. Der Kreativitét sind dabei
keine Grenzen gesetzt.

Gefragt sind Geschicklichkeit, manchmal Kraft,
Ausdauer und ein kluges Kopfchen. Bei allen
Spielen gilt aber eine Regel: Jeder darf teilneh-
men und allen soll es Spa machen!

Ich wiinsche Thnen viel Vergniigen!

Kf\w@""{— %f’rﬁ»

Brunhild Kurth
Séchsische Staatsministerin fiir Kultus
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BIERDECKEL-INSELN

MATERIAL: BIERDECKEL

Die ausgelegten Bierdeckel dienen als Inseln, um
eine bestimmte Strecke ohne Bodenkontakt zu
bewiltigen. Die Fiie diirfen nur die Bierdeckel
bertihren.

VARIANTEN

= Jeder Spieler bewiltigt die Strecke mit seinen
drei Bierdeckeln: drei Deckel auslegen - auf dem
zweiten und dritten Deckel stehend den ersten
Deckel von hinten nach vorn legen - usw.

-> Pendelstaffeln zu dritt:

Spieler 1 legt die Bierdeckel aus (Strecke: ca. fiinf
Meter) - alle bewiltigen die Strecke. Spieler 2
legt aus - alle bewiltigen die Strecke - usw.

Spieler 1 legt die Bierdeckel aus (Strecke: ca. fiinf
Meter) - Spieler 2 bewiltigt die Strecke und sam-
melt dabei die Bierdeckel wieder ein — Spieler 3
legt wieder aus - Spieler 1 iiberldauft und sammelt
ein - usw.

Welche Gruppe 16st die Aufgabe am

schnellsten?
Cc @



BLINDENFUSSBALL

MATERIAL: SCHUHKARTONS

Die FuBballer stehen an einer Ausgangslinie.

Vor ihnen liegt je ein Schuhkarton, den sie mit-
tels FuBstéBen zur gegeniiberliegenden Ziellinie
transportieren sollen. Und das alles mit geschlos-
senen Augen!

Wer hat seinen Karton zuerst iiber die Ziellinie
befordert?

VARIANTEN

- Jedem ,blinden‘ FuBballer ist ein sehender
Partner zugeteilt, der ihm Hinweise zur Lage
seines Kartons gibt:

-> Beim BlindenfuBball zwischen zwei Mann-
schaften kann im Karton ein Glockchen liegen,
um die Orientierung zu erleichtern. Auch hier
empfiehlt sich der Einsatz eines sehenden Part-
ners fiir jeden Spieler.



GROSSRAUM-MEMORY

MATERIAL: KARTONS, KLAMMERN, TISCHTENNIS-
BALLE, BIERDECKEL, PAPPROLLEN ...

Unter 20 gleichfarbigen Kartons (oder Blech-
biichsen, Plastikbechern) ist je ein kleiner Ge-
genstand (Klammer, Tischtennisball, Bierdeckel,
Papprolle, ...) versteckt. Jedes dieser Objekte ist
zweimal vorhanden. Die Aufgabe der Spieler
besteht nun darin, mit einem Lauf ein jeweils
zusammengehorendes Paar zu finden. Zu jedem
Lauf gehort der Blick unter zwei Kartons. Nach
jedem Blick unter den Karton wird der Gegen-
stand wieder abgedeckt. Erst wenn man zwei
passende Gegenstinde gefunden hat, werden
diese auBerhalb des Spielfelds abgelegt, um die
Suche erneut aufzunehmen.

VARIANTEN

- Im Wettbewerb ist nach jedem Lauf die
Gegenpartei an der Reihe.

Wer hat die meisten Paare gefunden?




GUMMIHOPSE

MATERIAL: GUMMI (CA. ZWEI METER)

Zwei Spieler steigen in den Gummi, so dass im
Gréatschstand in Hohe der FuBgelenke eine Gasse
entsteht. Der dritte Spieler steht als Springer
zunichst seitlich neben dem ersten Gummiband.
Zuerst springt er mit dem rechten FuB in die Gas-
se hinein. Nach dem néchsten Sprung steht nur
sein linker FuB zwischen den Gummibandern.
Zuletzt springt er so aus der Gasse heraus, dass er
auf der anderen Seite steht. Gelingt dies ohne
Fehler, darf er weitere Sprungkombinationen pro-
bieren.

VARIANTEN

=> Verinderung der Hohe des Gummis - FuBge-
lenk, Wade, Knie, Oberschenkel, Po, Hiifte

=> Verdnderung der Breite des Gummis - weit,
normal (Fiie schulterbreit), eng (FiiBe geschlos-
sen), ein FuB

-> Weitere Sprungkombinationen:
In die Mitte - mit geschlossenen Beinen in die
Gasse
Gritschen - mit gegriatschten Beinen auBer-
halb der Gasse
Aufspringen - mit einem oder beiden Fiien
auf den Gummi
Heraus - nach rechts oder links aus der Gasse
heraus.




HANDTUCHBALL

MATERIAL: HANDTUCHER, BALL

Ein in der Mitte eines Handtuchs liegender Ball
soll durch gleichzeitiges Hochschwingen von
zwei Spielern nach oben geschleudert und wieder
gefangen werden.

VARIANTEN

- Raffrollo - Bei jeder Flugphase des Balls raf-
fen beide mit den Handen das Tuch immer weiter
zusammen. Wie viele Wiirfe sind notwendig, bis
das Tuch ganz zusammengerollt ist?

=> Flugball - Zwei Spieler mit einem weiteren
Handtuch fangen den Ball.

-> Mehrere Kinder auBerhalb des Handtuchkreises
bemiihen sich, den Ball zu fangen. Diese Variante
kann auch mit mehreren Béllen gespielt werden.




IGEL

MATERIAL: WASCHEKLAMMERN

Ein Spieler ist der Igel, an dessen Kleidung viele
Klammern geheftet werden. Alle anderen versu-
chen, dem Igel die Klammern wegzunehmen.
Dieser wiederum kann sich nur durch geschicktes
Weglaufen erwehren.

VARIANTEN

-> Es werden mehrere Igel bestimmt.

-> Jeder ist gleichzeitig Igel und Klammerdieb. Im
Spiel jeder gegen jeden gewinnt, wer nach fest-
gelegter Spielzeit die meisten Klammern hat.




LAUBSAUGER

MATERIAL: STROHHALME, BEHALTNIS (EIMER,
SCHUSSEL ODER AHNLICHES), PAPIER

Jeder Spieler bekommt einen Strohhalm. Auf dem
Boden liegen als Laubblétter ganz viele
Papierschnipsel. Nun versucht jeder Spieler, mit
seinem Strohhalm ein Blatt nach dem anderen
anzusaugen und in einen Behilter zu legen.

Wer schafft in einer bestimmten Zeit die
meisten?

VARIANTEN

- Die Laubsauger treten im Staffelspiel gegen-
einander an.

-> Als Materialien eignen sich ebenso Watte-
béllchen oder einzelne Lagen vom Papiertaschen-

<
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PILZE WACHSEN

MATERIAL: PAPPROLLEN, BIERDECKEL

Eine stehende Papprolle und ein darauf liegender
Bierdeckel bilden einen Pilz. Die Materialien be-
finden sich zunéchst auBerhalb des Spielfelds.
Mannschaft 1 baut nun moglichst schnell im Feld
die Pilzstiele auf. Dabei darf jeder Laufer aber im-
mer nur eine Papprolle transportieren. St68t er
dabei einen bereits stehenden Stiel um, muss die-
ser wieder aufgestellt werden. Nach zwei Minuten
ist Mannschaft 2 an der Reihe und legt auf jede
stehende Papprolle einen Bierdeckel. Auch hier
wird bei jedem Lauf nur ein Deckel transportiert.

Gelingt es, in den zwei Minuten alle Stiele mit
einem Hut zu versehen, ist Mannschaft 2 Sieger
des Durchgangs. Im néichs-
ten Durchgang werden

die Rollen
getauscht.

VARIANTEN

- Gestoppt wird die Zeit, bis alle Papprollen ver-
teilt sind. Fiir die zweite Gruppe ist dies die Zeit-
vorgabe, um die Bierdeckel zu verteilen.

=> Mannschaft 1 baut den Pilzstiel und darf bei
jedem Lauf zwei Papprollen aufstellen. Gleichzei-
tig muss Mannschaft 2 die Bierdeckel verteilen,
darf aber immer nur einen Deckel transportieren.

Wie viele Stiele bleiben nach zwei Minuten
ohne Hut?

Nach dem Durchgang erfolgt ein Rollentausch
und der Vergleich der Ergebnisse.




QUARTETTLAUF

MATERIAL: QUARTETT-KARTEN

Zwei Mannschaften spielen gegeneinander Quar-
tett. Allerdings miissen sie die jeweilige Spiel-
karte erst erlaufen. Vom je eigenen Startpunkt
lauft der jeweils Erste des Teams auf Kommando
zu einer Box, die in etwa zehn Metern Entfer-
nung steht. Hier liegen verdeckt die Quartett-
karten. Der Laufer nimmt eine beliebige Karte auf
und bringt sie zum Startpunkt des Teams. Dort
deckt er die Karte auf und der néchste Laufer ist
an der Reihe.

Ziel der Mannschaften ist es, zuerst drei Karten
vom gleichen Symbol zu sammeln.

VARIANTEN

-> Gespielt wird, bis alle Karten geholt wurden,
und dann wird gezahlt, wer mehr Dreier hat.

-> Passt die Karte nicht, so bringt der ndchste
Laufer sie zuriick in die Box und zieht eine neue.




TISCHFUSSBALL

MATERIAL: DREI GLEICH GROSSE MUNZEN, TISCH

Zwei Spieler stehen jeweils an einer Stirnseite des
Tisches. Auf der einen Seite wird an der Tisch-
kante mit dem Zeigefinger und dem kleinen Fin-
ger einer Hand ein Tor gebildet. Von der anderen
Seite erfolgt der Angriff auf das Tor. Hierzu lie-
gen die Miinzen zunichst im Dreieck. Nun
schnippt der Angreifer immer wieder die hinters-
te Miinze durch die beiden anderen hindurch.
Nach und nach néhert er sich so dem Tor. Ist er
nah genug, versucht er einen Torschuss. Nach je-
dem Torerfolg und nach einem Fehler wihrend
eines Angriffs wechselt das Angriffsrecht. Als
Fehler gelten: Die Miinzen beriihren sich, eine
Miinze verlésst den Tisch, die gespielte Miinze
rutscht nicht vollstindig zwischen den beiden
anderen hindurch.

Wer erzielt zuerst zehn Tore?

VARIANTEN

-> Eine minimale oder auch maximale Anzahl an
Angriffsaktionen vor dem Torabschluss wird vor-
gegeben.

-> Nach jedem Torerfolg wechselt der Angreifer
die Hand.




WANDPFENNIG

MATERIAL: KLEINE GELDMUNZEN (EIN, ZWE]
ODER FUNF CENT) ODER AUCH BIERDECKEL 0. A.

Aus drei bis vier Metern Entfernung werfen die
Spieler nacheinander eine Miinze in Richtung
Wand. Wessen Geldstiick der Wand am néchsten
liegt, ist Sieger. Nach jedem Durchgang werden
die Wurfobjekte erneut unter den Spielern verteilt.

VARIANTEN
-> Die Entfernung zur Wand wird verédndert.

-> Jeder Spieler hat zunéchst fiinf Wiirfe. Aus-
gewertet wird erst nach dem letzten Wurf.

-> Der Sieger muss seine Abwurflinie nach hinten
verlagern. Welcher Spieler erreicht dann als
Erster die am weitesten entfernte Abwurflinie?

-> Ein Spieler wirft mit Bierdeckeln, der zweite
mit Murmeln, der dritte mit Miinzen. Welches
Wurfgerit gewinnt?



WASSERTRANSPORT

MATERIAL: ZWEI FRISBEES, WASSERFLASCHEN,
WANNE, WASSER

Es spielen zwei Mannschaften gegeneinander,
wobei sich ein sandiger Untergrund am besten
eignet. Jeweils einer vom Team lauft auf Startsig-
nal zum Wasserbehilter (Wanne) und schopft
dort Wasser auf seinen Frisbee. Behutsam muss
er mit dem Frisbee zuriicklaufen und versuchen,
das Wasser in eine Flasche zu fiillen. Jede Gruppe
hat hierfiir eine Plastikflasche am Startpunkt ste-
hen. Dabei konnen andere Spieler der Mann-
schaft helfen, indem sie mit den Hinden einen
Trichter formen. Dann ist der ndchste Laufer an
der Reihe.

Das Ziel ist es, als Mannschaft zuerst eine be-
stimmte Markierung an der Plastikflasche zu
erreichen.

VARIANTEN

-> Damit es einfacher wird, kann man statt des
Frisbee auch einen Plastikbecher verwenden.

- Das Uberwinden von Hindernissen auf dem
Laufweg macht die Aufgabe schwieriger.

-> Sind nur zwei Spieler verfiigbar, wird jeweils
die Zeit gestoppt, bis eine bestimmte Markierung
an der Flasche erreicht ist.




WASSERWERFER

MATERIAL: ZWEI WASSERFLASCHEN (PLASTIK),
BALL, WASSER

Am besten eignet sich fiir dieses Spiel ein sandi-
ger Untergrund. Zwei Mannschaften stehen sich
in etwa drei bis flinf Metern Entfernung gegen-
iiber. Jeweils ein Spieler stellt sich ca. einen
halben Meter hinter eine randvoll gefiillte Was-
serflasche. Die jeweiligen Mitspieler stehen noch-
mals etwa einen Meter dahinter.

Ein Spieler beginnt, wirft den Ball und versucht,
mit ihm die gegnerische Flasche zu treffen und um-
zustoBen. Fillt die Flasche, dann muss derjenige,
der knapp dahinter steht, zunéchst den Ball holen
und darf erst dann die Flasche wieder aufstellen.

Jeder ist nacheinander einmal Ballholer und
dann Werfer. Danach ist der nichste Spieler sei-
ner Mannschaft an der Reihe.

Es gewinnt die Mannschaft, der es gelingt, eine
an der Flasche markierte Wassermenge heraus-
laufen zu lassen ist.

VARIANTEN

-> Statt des Werfens kann der Ball auch gerollt
werden.

=> Sind nur vier Spieler verfiigbar, treten zwei
Paare gegeneinander an.



ZEITUNGSLAUF

MATERIAL: ZEITUNGEN

Die Spieler bekommen alle ein Zeitungsblatt und
laufen zunéchst wild durcheinander. Mit der
Festlegung von Bewegungsformen bekommt das
Spiel geregeltere Bahnen.

> Die Zeitung wird mit beiden Hinden tiber dem
Kopf getragen. Dabei ldsst sich gut beobachten,
wie sie sich bewegt, wenn man schneller oder
langsamer lduft.

> Als Flieger legen sich die Spieler beim Laufen
mit der Zeitung in die Kurven.

-> Die Zeitung wird beim Laufen direkt vor dem
Bauch getragen, ohne sie festzuhalten. Bei wem
fallt sie nicht herunter?

VARIANTEN

- Schwerer wird es, wenn die Zeitung kleiner
gefaltet ist oder wenn man langsamer l4uft.

-> Zwei Partner fassen sich an den Handen, wo-
bei jeder seine Zeitung vor dem Bauch trigt.

- Zwei Partner laufen zusammen und tragen da-
bei gemeinsam nur eine Zeitung vor dem Bauch.




ZIMMER AUFRAUMEN

MATERIAL: PAPPROLLEN, BIERDECKEL, KORKEN,
FEDERBALLE

Die Spieler werden in zwei Mannschaften geteilt
und belegen je eine Spielfeldhilfte: ihr Zimmer.
In jedem Zimmer liegt eine gleiche Anzahl leich-
ter, nicht rollender Wurfgerite wie Bierdeckel,
Papprollen oder Federbiille.

Beide Mannschaften versuchen nun, méglichst
schnell ihr Zimmer aufzurdumen. Dazu werfen
sie die Gegenstdnde einfach in das Zimmer der
anderen Gruppe. Dies passiert von beiden Seiten
gleichzeitig. Nach einer nicht angekiindigten
Dauer unterbricht der Spielleiter das Spiel mit
einem Pfiff. Ab da wird nicht mehr geworfen,
sondern gezdhlt! Sieger ist die Gruppe mit weni-
ger Wurfgeriten im eigenen Feld.

VARIANTEN

- Die Spielzeit wird vorher festgelegt, z. B. auf
eine Minute. Nun kénnten die Spieler die Geréte
zunichst nur sammeln, um sie erst kurz vor dem
Ende der Spielzeit ins gegnerische Zimmer zu
werfen. Aber Vorsicht: Eventuell geht die Uhr des

Spielleiters falsch?!
@



MEINE ALLTAGSMATERIALIEN




BALLSPIELE



BALLPROBE

MATERIAL: BALL

Ein Ball wird so gegen die Wand geworfen, dass
er ohne Bodenkontakt wieder gefangen werden
kann. Jedem gelungenen Versuch folgt eine
schwierigere Aufgabe.

Zum Beispiel:

-> werfen und fangen beidhéndig, dann einhéndig
-> im Stand, in der Hocke, im Sitzen

- werfen mit dem Riicken zur Wand

-> sich drehen, wihrend der Ball fliegt, einmal/
mehrmals in die Hinde klatschen, mit den Hin-
den den Boden beriihren

e @
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VARIANTEN

- Bei der Zehnerprobe werden zehn aufeinander
folgende Aufgaben festgelegt. Begeht ein Werfer
einen Fehler, ist der néichste Spieler an der Reihe.

Wer 16st alle Aufgaben fehlerfrei?

-> Die Ballprobe kann auch paarweise gespielt
werden, wenn Spieler 1 den Ball gegen die Wand
wirft und Spieler 2 diesen fingt. Jetzt wechselt
bei gleicher Aufgabe nur das Wurf- bzw. Fang-
recht und erst danach kommt die nichste
Schwierigkeitsstufe.

-> Fehlt eine geeignete Wand fiir die Ballprobe,
kann auch mit einem Partner gespielt werden.
Spieler 1 wirft direkt zum fangenden Spieler 2.



BOCCIA

MATERIAL: BOCCIA-KUGELN

Die Spieler versuchen nacheinander, ihre Spiel-
kugeln moglichst nahe an die Zielkugel heranzu-
werfen. Nach dem jeweiligen Wurf ist der Gegner
an der Reihe. Gegnerische Kugeln diirfen durch
gezieltes Werfen weggespielt werden. Wessen Ku-
gel am Ende der Zielkugel am néichsten kommt,
ist Sieger. Dieser darf im nichsten Durchgang
dann zunichst die Zielkugel werfen und mit sei-
ner Spielkugel den ersten Versuch starten.

VARIANTEN

- DrauBen werden die Spielkugeln geworfen,
drinnen gerollt.

-> Beim Mannschaftsspiel wechselt das Wurfrecht
der beiden Parteien nach jedem Spieler.

Hinweis zur Sicherheit: Wihrend des Wurfs
befinden sich alle Spieler hinter dem Werfer.




HUPFFLOHE

MATERIAL: BALL

Die Spieler bilden einen Sitzkreis. Mindestens
zwei Teilnehmer gehen in die Mitte des Kreises.
Die AuBenspieler miissen versuchen, die Spieler
in der Kreismitte mit dem Ball zu treffen. Dabei
darf der Ball nur gerollt werden. Durch geschick-
tes und schnelles Zupassen gelingt es bestimmt,
die Hiipfflohe in der Mitte auszumandovrieren.

Wer Erfolg hat, tauscht mit dem jeweiligen Spie-
ler in der Kreismitte.

VARIANTEN
-> Der Ball wird als Aufsetzer geworfen.

-> Das Spiel kann man gleichzeitig in zwei Krei-
sen spielen. Die beiden Mannschaften entsenden
jeweils zwei Hiipfflohe in den gegnerischen Kreis.
Getroffene Spieler tauschen mit einem AuBen-
spieler ihrer Mannschaft.

Welche Mannschaft hat zuerst alle Hiipfflohe
des Gegners getroffen?

-> Sind nur drei Spieler verfiigbar, stellt sich der
Hiipffloh zwischen den beiden anderen Spielern

o 2y
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MAUSELOCHER

MATERIAL: BALL

Alle Spieler stellen sich dicht nebeneinander im
Kreis mit Blick nach auBen auf. Die Beine sind
gegratscht, FuB an FuB mit dem Nachbarspieler.
Ein Spieler wird als Maus bestimmt und darf in
die Kreismitte. Er bekommt einen Ball und ver-
sucht, diesen aus dem Kreis zu rollen bzw. zu
werfen. Die Spieler vom AuBenkreis sollen dies
verhindern. Sie verteidigen ihre Mauselocher
(Beingritsche) aufmerksam, indem sie die Maus
beobachten und versuchen, den Ball mit den
Hinden abzuwehren. Gelingt es der Maus, den
Ball nach auBen zu bekommen, wechselt sie die
Position mit dem offenen Mauseloch.

VARIANTEN

-> Bei kleinen Billen hat es die Maus innen
leichter, bei groBen Billen sind dagegen die
AuBenstehenden im Vorteil.

-> Sind nur drei Spieler verfiigbar, steht der Ball-
besitzer zwischen den beiden Mausel6chern.




TEUFEL UND ENGEL

MATERIAL: BALLE (ZWEI UNTERSCHIEDLICHE
FARBEN)

In einem markierten Spielfeld bewegen sich zwei
Teufel und die Engel. Die Teufel versuchen, mit
ihrem Ball (z. B. rot) méglichst alle Engel abzu-
werfen. Ist ein Engel getroffen, so verlésst er das
Spielfeld. Von dort kann er sich wieder befreien,
indem er mit einem andersfarbigen Ball (z. B.
gelb) einen Teufel abwirft. Aber er darf das Spiel-
feld nicht betreten, bevor er sich nicht freigewor-
fen hat, auch nicht zum Holen der gelben Bille.
Das miissen andere Engel, die noch im Spiel sind,
fir ihn tun.

Die Teufel gewinnen, wenn alle Engel abgewor-
fen sind.

VARIANTEN

- Wie viele Engel sind nach einer festgelegten
Zeit noch im Spiel? Welches Teufels-Paar hat
nach mehreren Durchgéngen die meisten Engel
abgeworfen?

- Getroffene Engel stellen sich auf eine Bank,
die in der Mitte des Spielfelds steht. Von hier aus
versuchen sie sich durch den Abwurf eines Teu-
fels wieder zu befreien.

-> Bei einer geringen Anzahl an Spielern macht
nur ein Teufel Jagd auf die Engel.




VERBRENNT DAS FETT

MATERIAL: KLEINE BALLE, REIFEN VARIANTEN

Die Spieler schliipfen in je einen Gymnastik- - GroBere oder kleinere Bélle bzw. Reifen verédn-
reifen, den sie mit beiden Hénden festhalten. Ein dern den Schwierigkeitsgrad.

paar Fettdetektive bekommen zum Fettverbren-

nen Bille. Die Spieler im Reifen laufen vor den -> Die Fettverbrenner treten gegeneinander an.
Detektiven davon. Ziel der Fettdetektive ist es,

alle Fette (Bille) zu verbrennen. Ein Fett gilt erst Wer hat zuerst alles Fett verbrannt?

als verbrannt, wenn der Ball durch das Reifenin-

nere gefallen ist. Verbrannte Fette bleiben bis

zum Spielende auf dem Boden liegen. Es wird so

lange gespielt, bis alles Fett - @
verbrannt ist.

0
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-> Bei einer geringen Anzahl an Spielern ist nur
ein Fettverbrenner unterwegs. Gestoppt wird

die Zeit, bis alles Fett verbrannt ist. Dann ist der
néchste Fettverbrenner an der Reihe.



ZUCKBALL

MATERIAL: BALL

Mit den Handen auf dem Riicken stehen zwei bis
fiinf Spieler einem Ballbesitzer gegeniiber. Dieser
wirft den Ball einem beliebigen Spieler zu. Der
Fanger muss nun schnell reagieren und den Ball
fangen. Schwieriger wird die Aufgabe, wenn der
Werfer das Zuspiel nur antduscht. Nimmt der be-
treffende Fanger die Hiande dennoch in Fangpo-
sition, erhilt er einen Strafpunkt.

VARIANTEN

- Beim ersten Fehler geht der betreffende Fanger
in die Hocke, beim zweiten Fehler setzt er sich
auf den Boden und scheidet bei einem weiteren
Fehler aus. Der Spieler, der am Ende iibrigbleibt,
wird der nichste Werfer.




MEINE BALLSPIELE
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LAUFSPIELE



BAUMFANGER

MATERIAL: SEIL, BAUM

An einem allein stehenden Baum wird ein langes
Seil (ca. zehn Meter) befestigt, welches ein Fin-
ger am anderen Ende mit einer Hand festhalt.
Das Seil muss dabei straff gehalten werden, so
dass es nicht den Boden beriihrt.

Die Liufer (drei bis acht Spieler) miissen in einer
vorgegebenen Zeit (etwa ein bis zwei Minuten)
versuchen, so oft wie méglich den Baum mit bei-
den Héanden zu bertihren. Giiltig sind alle Laufe,
die auf dem Hin- und Riickweg ohne Seilkontakt
und ohne Abschlag vom Baumfinger gelingen.

Der Fanger lauft groBe Runden um den Baum
und versucht, die Eindringlinge zu beriihren.

Wer hat am Ende der Spielzeit die meisten
Baumberiihrungen geschafft?

VARIANTEN

- Damit es fiir den Féinger
einfacher wird, kann das
Seil gekiirzt werden.

- Zwei Baum- L_
fanger beschiitzen
den Baum.



BRUCKENWACHTER

MATERIAL: SPIELFELDMARKIERUNGEN

Das Spielfeld wird mit den Markierungen (Stan-
gen, Seile oder Kegel) lings geteilt. Auf den
Mittellinien der beiden entstandenen Feldhélften
befindet sich je ein Fénger. Die beiden Fianger
diirfen sich nur seitlich auf ihrer Linie hin und
her bewegen. Die anderen Spieler versuchen,

an den Fingern vorbeizulaufen, ohne beriihrt zu
werden. Jeder zihlt die Anzahl seiner erfolgrei-
chen Laufe.

Wer schafft zuerst zehn?

VARIANTE

-> Die Briickenwichter stehen riickwirts auf der
Briicke. So haben es die Liufer etwas einfacher.

-> Erst wenn zwei Briicken iiberwunden wurden,
ist eine Runde vollendet.

- Wer irgendwo gefangen wird, muss wieder
von vorn anfangen zu zihlen.

-> Bei einer geringen Anzahl an Spielern wird
nur eine Briicke bewacht. Die Liufer gehen nach
der erfolgreichen Briickeniiberquerung an der
Seite zuriick.




DREIECKFANGEN

MATERIAL: OHNE

In einer Vierergruppe bilden drei Spieler ein Drei-
eck, indem sie sich an den Hinden fassen. Ein
weiterer Spieler ist der Fanger, der sich auBerhalb
des Dreiecks befindet. Das Ziel des Féangers ist es,
einen vorher benannten zum Dreieck gehorenden
Spieler zu fangen. Die anderen drei miissen sich
so geschickt verhalten, dass der Finger an diesen
Spieler nicht herankommt. ReiBt die Kette, hat
der Féanger gewonnen.

VARIANTEN

-> Fassen sich mehr als drei Spieler an den Hén-
den, erschwert dies das Fangen.

-> Der Fénger muss eine festgelegte Korperstelle
(z. B. die linke Schulter) antippen.




HALTE STAND

MATERIAL: OHNE

Aus dem freien Laufen heraus miissen die Spieler
auf ein Signal (Pfiff, Hindeklatschen) hin mog-
lichst schnell eine vorgegebene instabile Gleich-
gewichtslage, z. B. den Einbeinstand, einnehmen
und halten (bis ca. zehn Sekunden). Wer das
Gleichgewicht verliert, erhilt einen Strafpunkt.

VARIANTEN

> Nach dem Signal miissen die Spieler im Ballen-
stand, Fersenstand oder auf dem AuBenrist stehen.

-> Die Armhaltung (ausgestreckt nach vorn, zur
Seite, nach oben) oder auch das Kreisen der Arme
kann festgelegt werden.

-> Das Standhalten lédsst sich kombinieren, z. B.:
ein FuB Ballen - ein FuB Ferse

ein FuB - eine Hand

Schuh auf - Schuh zu

Schuh aus - Schuh an




HERR FISCHER

MATERIAL: OHNE

Die Spieler stehen an einer Linie. In zehn
bis fiinfzehn Metern Entfernung steht
als Herr Fischer ein einzelner Spieler.
Nun wollen alle zur anderen Seite ge-
langen und fragen deshalb: ,Herr Fi-
scher, wie hoch ist das Wasser?“ Nach

der Antwort (z. B. ,Zehn Meter“) fra-

gen die Kinder weiter: ,Wie kommen

wir heriiber?* Nun denkt sich Herr
Fischer eine Fortbewegungsart aus:
yhiipfen!” und alle Spieler versuchen,
hiipfend die andere Seite zu erreichen.
Werden sie dabei vom ebenfalls hiipfen-
den Fischer gefangen, helfen sie ihm im
néchsten Durchgang und fangen ihre ehema-
ligen Mitspieler.

VARIANTEN

-> Sobald es zwei und mehr Fischer gibt, fangen
diese die Fische mit ihren Netzen. Hierzu laufen im-
mer zwei bzw. drei Fischer an den Hinden gefasst.



KROKODIL

MATERIAL: SPIELFELDMARKIERUNGEN

Alle Spieler laufen innerhalb eines kleinen Spiel-
felds umher. Einer ist das Krokodil und kriecht
auf dem Boden. Wer vom Krokodil beriihrt wird,
wird selbst zum Krokodil.

Wer schafft es am ldngsten, vor den Krokodilen
auszureiBBen?

VARIANTEN
- Mehrere Krokodile beginnen gleichzeitig.

-> Fiir das AusreiBen sind nur Gehschritte
erlaubt.




RIESE, SCHATZ UND SPINNENNETZ

MATERIAL: SEILE BZW. ABSPERRBAND, AUGEN- VARIANTEN

BINDE, EICHELN
> Jedes Loch im Spinnennetz darf fiir einen Hin-

Zwischen zwei Bdumen wird ein Spinnennetz und Rickweg der Zwerge nur einmal benutzt
(mit mehreren Seilen oder Absperrband) werden.

gespannt. Dahinter befindet sich die Héhle der

Zwerge. Auf der anderen Seite des Spinnennetzes - Um das Spinnennetz wird eine Zone markiert,
bewacht ein ,blinder’ Riese (mit geschlossenen in die der Riese nicht hinein darf.

Augen oder Augenbinde) seine Schitze (z. B. die

Eicheln). Die Zwerge versuchen, die Schitze zu - Sind die Zwerge sehr laut, dann erwacht der
stehlen und in ihre Hohle zu bringen. Dabei Riese, nimmt seine Augenbinde ab und kann die
missen sie darauf aufpassen, dass sie weder vom Spieler auch einfangen.

Riesen noch vom Spinnennetz beriihrt werden.
Die Zwerge miissen also behutsam durch das
Spinnennetz in ihre Hohle hinein- und auch
wieder herausklettern.




RIESE, SCHLAFST DU NOCH?

MATERIAL: DECKE

In der Mitte eines markierten Spielfelds befindet
sich der schlafende Riese (deckt sich mit der
Decke zu). Nun versuchen die Spieler, sich an den
Riesen anzuschleichen, um ein Foto zu machen.
Wihrend des Fotografierens fliistern sie immer
wieder: ,Riese, schlifst du noch?* Solange der
Riese nicht erwacht, kann das Fliistern auch zu
einem lauten Rufen werden. Irgendwann wird es
dem Riesen zu laut und er versucht, méglichst
viele Spieler einzufangen. AuBlerhalb des Spiel-
felds sind die Spieler wieder sicher.

Welcher Riese fingt die meisten Fotografen?
VARIANTEN

- Um den schlafenden Riesen herum sind Schitze
(z. B. Eicheln) verteilt, die die Spieler stehlen
wollen. Erst bei einem laut hérbaren Gerdusch
eines Schatzjigers (oder des Spielleiters) erwacht
der Riese und versucht, moglichst viele Spieler
zu fangen.




SLALOMLAUFEN OHNE KONTAKT

MATERIAL: OHNE

Alle Spieler stehen im Kreis und schauen in die
Mitte. Die Abstdnde zwischen ihnen betragen
ca. eine doppelte Armldnge. Ein Spieler lduft im
Slalom um die Stehenden, ohne sie dabei zu
beriihren. Ist er an der Ausgangsposition ange-
kommen, lauft der nidchste usw.

Wird ein stehender Spieler beriihrt, so gibt er ein
vereinbartes akustisches Signal ab und der Laufer
erhilt einen Strafpunkt.

VARIANTEN

-> Die Kreisspieler stehen in engeren oder weite-
ren Abstinden, strecken einen oder beide Arme
nach vorn oder zur Seite aus, spreizen die Beine
oder nur ein Bein nach vorn oder zur Seite, ste-
hen, gehen oder traben.

-> Der Slalomlédufer bewegt sich vorwirts, seit-
wirts, riickwirts, streckt einen Arm nach vorn
oder zur Seite, winkelt die Ellbogen nach auB3en
(Hande auf der Schulter), benutzt beide Arme als
Tragfldchen.

-> Sind nur drei Spieler verfiigbar, so stellen sie
sich in einer Reihe auf. Im Slalomlauf wird nun
eine festgelegte Strecke bewdéltigt.



VERFOLGUNG

MATERIAL: OHNE

Alle Spieler bewegen sich zu Beginn auf frei ge-
wéhlten Laufwegen auf dem Spielfeld. Dann
sucht sich jeder wihrend des Laufens einen Mit-
spieler aus, um dessen Laufweg zunichst im gro-
Ben Abstand zu folgen.

Aber Vorsicht: Er soll dies nicht bemerken! Der
Abstand zum Verfolgten wird nun immer kiirzer,
bis zuletzt beim Ruf , Zugriff* jeder weiB, von
wem er selbst verfolgt wurde.

VARIANTEN

-> Die Spieler bewegen sich auch riickwarts.

- Es werden Paare gebildet, die sich an den
Hinden fassen. Sie verfolgen sich gegenseitig.




WER HAT ANGST
VORM SCHWARZEN MANN?

ZAUBERER

MATERIAL: OHNE

Die Spieler stehen an einer Linie. In zehn bis
fiinfzehn Metern Entfernung steht als Schwarzer
Mann ein einzelner Spieler. Die Gruppe, versucht
auf die andere Seite zu gelangen, ohne gefangen
zu werden. Vor dem Seitenwechsel fragt der
Schwarze Mann: ,Wer hat Angst vorm Schwar-
zen Mann?“ Nachdem alle ,Niemand* gerufen
haben, versucht der Schwarze Mann méglichst
viele Laufer abzuschlagen. Gefangene Spieler
helfen ihm dann im néachsten Durchgang.

VARIANTEN

- Die Fortbewegungsart wird veréindert, z. B.
gehen, springen, auf allen Vieren laufen usw.

¥*
* .

MATERIAL: OHNE

Der Spielleiter verwandelt die Spieler in Autos,
Lokomotiven, Flugzeuge, Vigel, Schnecken usw.
Die Spieler miissen sich so fortbewegen, wie die
Dinge, in die sie verzaubert wurden.

VARIANTEN
-> Der Zauberer verwandelt die Beschaffenheit des

Bodens. Die Spieler bewegen sich so, als wére es
glatt, klebrig, heiB, nass, steil bergab gehend usw.
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BAUERNHOF

MATERIAL: HAUSTIER-KARTCHEN

Die Spieler gehen auf frei gewéhlten Laufwegen
durch den Raum. Dabei bekommt jeder vom
Spielleiter ein Kartchen zugesteckt, auf dem der
Name eines Haustiers ausgewiesen ist. Jedes Tier
(Hund, Katze, Hahn, Schwein usw.) ist dabei
mehrfach benannt. Haben alle ihre kiinftige Spiel-
rolle erhalten, wird es Nacht auf dem Bauernhof
und die Tiere miissen in ihren Stall. Alle schliefen
deshalb die Augen und versuchen, durch die typi-
schen Laute die Familienmitglieder zu finden.

VARIANTEN

- Bei der Musikkapelle finden sich die Spieler
durch die akustische Nachahmung typischer In-
strumente zusammen (Trommel, Trompete, Flote,
Klavier usw.).

-> Sind nur wenige Spieler verfiigbar, so einigen
sich diese zundchst auf einen Tierlaut. Dann star-
ten sie ,blind* vom Spielfeldrand, um zueinander
zu finden.




BLICKKONTAKT

MATERIAL: OHNE

Die Spieler sitzen im Kreis und schauen in die
Mitte. Nach der Aufforderung des Spielleiters
»schaut runter” senken alle den Blick. Ruft der
Spielleiter ,,schaut hoch“, heben alle den Kopf
und blicken einem Spieler in die Augen. Treffen
sich dabei die Blicke, erhalten beide einen
Strafpunkt. Wer ohne Blickkontakt davonkommt,
erhilt einen Punkt und ein neuer Durchgang
beginnt.

Wer hat am Ende die meisten Punkte?

VARIANTEN

-> Die Spieler beginnen das Spiel mit zwei, drei
oder sogar vier Kreisen. Jeder Blickkontakt fiihrt
dazu, dass die vom Blick Getroffenen fiir den
nédchsten Durchgang einen Kreis weiterriicken
missen.

Wie lange dauert es, bis ein, zwei oder gar drei
Kreise aufgelost sind?

-> Bei einer geringen Anzahl an Spielern nehmen
diese Aufstellung im Dreieck, Viereck usw. Jeder
startet mit zehn Punkten. Bei Blickkontakt wird
davon jeweils ein Punkt abgezogen. Sieger ist,
wer beim Ausscheiden des drittletzten Spielers
die meisten Punkte hat.



BLINDE FUHREN

MATERIAL: OHNE

Ein Spieler fiihrt seinen Partner, der die Augen
geschlossen hat, durch den Raum. Nach etwa
einer Minute bleiben beide stehen. Nun wird ein
Orientierungspunkt im Raum benannt, auf den
der noch immer ,Blinde‘ zeigen soll.

Wer sich richtig orientiert hat, erhélt einen
Punkt.

VARIANTEN

=> Der Sehende liuft vor, hinter oder neben dem
,Blinden'.

=> Der Sehende hilt Kontakt mit der ganzen
Hand, drei Fingern, nur einer Fingerspitze.

-> Der ,Blinde* wird durch vereinbarte Signale
gefiihrt: rechte Schulter, linke Schulter, Kopf
(Stoppzeichen).




DAS KLINGENDE TOR

MATERIAL: OHNE

Zwei Spieler bilden mit einem Meter Abstand
voneinander das klingende Tor. Mit unterschied-
lichen Gerduschen (Schnipsen, Pfeifen usw.)
stellen sie die zwei Pfosten des Tors akustisch
dar. Ein Spieler mit geschlossenen Augen wird
erst im Kreis gedreht und muss dann versuchen,
auf das Tor zu- und durch es hindurchzugehen.
Das machen dann alle anderen nach.

Wem gelingt das ohne Beriihrung des klingen-
den Tors?

VARIANTEN
-> Die Liufer bewegen sich riickwirts.
- Auf dem Laufweg stehen mehrere klingende

Tore. Wer schafft es, durch alle hindurchzuge-
hen?




DER STAB FALLT

MATERIAL: GYMNASTIKSTAB

Ein Spieler hilt einen Stab am oberen Ende
senkrecht, so dass das untere Ende den Boden
beriihrt. Alle anderen nehmen in kurzer Entfer-

nung (ca. ein Meter) Aufstellung. Gleichzeitig
mit dem Heben der haltenden Hand ruft der
Stabhalter den Namen eines seiner Mitspieler.
Dieser muss schnell reagieren und den fallenden
Stab fangen. Gelingt es ihm, darf er der néichste
Stabhalter sein.

VARIANTEN

-> Die Entfernung zum Stabhalter wird allmé&h-
lich vergroBert.

-> Jeder hilt einen Stab. Gleichzeitig wird der ei-
gene Stab losgelassen, um den des links stehen-
den Spielers zu fangen.

-> Zwei Partner lassen jeweils gleichzeitig ihren
Stab los und fangen das Gerét ihres Gegeniibers.

Welches Paar schafft dabei die gréte Entfer-
nung?



ECKEN JAGEN

MUTPROBE

MATERIAL: OHNE

In der Rolle des Jagers steht in der Mitte eines
rechteckigen Spielfelds ein Spieler mit geschlosse-
nen Augen. Sobald seine Augen zu sind, besetzen
alle anderen Mitspieler eine beliebige Ecke des
Felds. Hat jeder die gewéihlte Position eingenom-
men, zeigt der ,Blinde’ mit ausgestrecktem Arm in
eine bestimmte Ecke. Alle Spieler, die in dieser
Richtung stehen, gelten als erjagt und warten am
Spielfeldrand auf den nichsten Durchgang.

Wie viele Durchginge sind notig, bis der Spie-
ler im Zentrum alle Mitspieler erjagt hat?

VARIANTEN

-> Alle erjagten Spieler werden selbst zu Jagern
in der Spielfeldmitte und sind erldst, wenn sie in
eine von Spielern besetzte Ecke zeigen.

=> Bei einer geringen Anzahl an Spielern werden
nur zwei festgelegte Seiten des Spielfelds besetzt.

MATERIAL: OHNE

Die Hailfte der Spieler liegt mit geschlossenen
Augen auf dem Riicken. Die anderen stampfen
nun so toll sie kénnen um die Liegenden herum,
welche sich nicht bewegen oder die Augen 6ff-
nen diirfen.

VARIANTEN

-> Langsam das Vertrauen aufbauend, kann zu-
néchst im Sitzen gespielt werden. Dann nehmen
die Spieler die Bauchlage, spiter die Riickenlage
ein und am Ende spreizen sie, auf dem Riicken
liegend, die Arme und Beine vom Korper weg.

-> Sind die Spieler ausreichend sicher im Um-
gang mit dem Ball, kénnen sie auch dribbelnd
um die Liegenden herum laufen. Dabei sind wei-
che Bille zu bevorzugen.



PARTNERSUCHE

REIFENSPRINGEN 103

MATERIAL: SPRINGSEILE, PFOSTEN

Benotigt werden halb so viele gleichfarbige
Springseile, wie es Spieler (mindestens vier) gibt.
Die Seile werden vor Spielbeginn mehrfach und
vollig unregelméBig um den Pfosten geschlun-
gen. Nun bindet sich jeder Spieler das Ende eines
Seils um das FuBgelenk. Ziel ist es zu erfahren,
wer sich als Partner am anderen Ende des
Springseils befindet. Dafiir muss sich die Gruppe
genau abstimmen, wer wann in welche Richtung

geht, um den Seilknoten nach und nach zu Isen.

VARIANTEN

-> Die Enden des Seils werden mit der Hand ge-
halten.

MATERIAL: REIFEN

Reifen in zwei Farben werden hintereinander auf
den Boden gelegt. Die Spieler miissen durch diese
Schlucht springen, diirfen aber eine bestimmte
Farbe nicht betreten. Wer fehlerfrei ans andere
Ende der Schlucht springt, erhilt einen Punkt.

VARIANTEN

-> Weitere Reifen in anderen Farben kommen
hinzu.

= Schwieriger wird es, wenn die Reifenfarbe eine
bestimmte Bewegungsaufgabe vorgibt:

rot — beide Beine

blau - nur ein Bein

griin - nicht betreten




REIFENWANDERN

MATERIAL: REIFEN

Alle Spieler stehen an den Handen gefasst in ei-
nem Kreis. Zwischen zwei Spieler wird ein Reifen
gehingt. Dieser soll nun ohne Losen der Hiande
weitergegeben werden. Das gelingt durch Heben
und Senken der Arme und Durchschliipfen durch
den Reifen.

VARIANTEN

-> Zwei verschiedenfarbige Reifen wandern
gleichzeitig. Holt der rote den griinen Reifen ein?

- Mehrere unterschiedlich groBe Reifen wandern
in entgegengesetzter Richtung. Treffen sich zwei
Reifen bei einem Spieler, so muss er durch beide
durchschlipfen.

- Zwei unterschiedlich groBe Reifen wandern in
eine Richtung. Jeder Spieler muss dann durch
beide Reifen schliipfen.




RICHTUNGSHOREN

MATERIAL: OHNE (VARIANTEN: EINFACHE
MUSIKINSTRUMENTE ETC.)

Alle Spieler sitzen mit geschlossenen Augen in
der Mitte des Raums. Der Spielleiter geht durch
den Raum und macht dabei Gerdusche. Die sit-
zenden Spieler versuchen seinen Laufweg zu ver-
folgen, indem sie sich immer in die jeweilige Po-
sition drehen.

et

PJ AN ‘ f

VARIANTEN

-> Der Spielleiter geht moglichst leise und gibt in
unregelmidBigen Abstdnden durch markante Ge-
rdusche seine Position bekannt: Aufprellen eines
Balls, Stampfschritt, Tamburinschlag, leichter
Pfiff, Glockchen, Triangel usw.

- Umzingeln - Die Spielergruppe wird geteilt,
wobei nur die eine Hilfte als ,Blinde’ sitzen
bleibt. Die zweite Gruppe einigt sich auBerhalb
des Felds auf einen ,Blinden‘, den sie umzingeln
wollen. Méglichst leise gehen sie in das Spielfeld
und bilden einen Kreis um ihren Zielspieler. Die
,Blinden‘ orientieren sich an den Gerduschen, die
sie wahrnehmen. Jeder, der glaubt, umzingelt
worden zu sein, hebt einen Arm. Erst auf Signal
des Spielleiters 6ffnen sie die Augen und kontrol-
lieren die Richtigkeit ihrer Wahrnehmung.



ROBOTER

MATERIAL: OHNE

Ein Spieler, der Konstrukteur, ist verantwortlich
fiir die Steuerung von zwei Robotern. Diese
schreiten mit typischen Bewegungen auf geraden
Laufwegen durch den Raum. Sobald ein Roboter
einer Wand, einem Gegenstand im Raum oder
auch einem anderen Roboter gefihrlich nahe
kommt, meldet er dies mit einem Warnlaut.

Der Konstrukteur muss nun schnell reagieren und
dem gefdhrdeten Roboter eine neue Richtung
geben, indem er ihm auf die linke oder rechte
Schulter tippt.

VARIANTEN

- Ein Konstrukteur steuert drei oder vier
Roboter.




SCHWEINCHEN JAGEN

MATERIAL: OHNE (VARIANTE: BALL)

Die Spieler (mindestens vier) stehen im Kreis und
geben sich akustisch ein erstes Gerdusch weiter.
Als Schweinchen macht ein Quiek die Runde von
Spieler zu Spieler. Nach einer kurzen Erklarung
des Spielleiters kommt ein zweites Gerdusch
hinzu, welches das Schweinchen jagen soll. Als
Mistgabel des Bauern jagt ein Piek das Quiek.

Gelingt es dem Schweinchen zu entkommen?
VARIANTEN
-> Bei groBeren Spielergruppen kann ein drittes

und viertes Gerdusch hinzukommen, alle jagen
sich dann gegenseitig: Der Hund - Wuff - jagt

den Bauern, die Katze - Miau - jagt den Hund, ...

-> Die akustische Weitergabe des Signals kann
jeweils mit der Weitergabe oder dem Werfen
eines Balls kombiniert werden.



SEILKLAU

MATERIAL: SEILE

Jeder Spieler legt ein Seil vor sich hin. Ein Dieb
soll nun versuchen, den anderen die Seile zu
stehlen. Sobald er aber an einem Seil zieht und
es schnell wegnimmt, kann der Spieler, dem das
Seil gehort, den Dieb verfolgen. Der Dieb muss
nur bis zu einer vorher festgelegten Markierung
entkommen.

Wie viele Seile kann er stehlen, ohne selbst
gefangen zu werden?

VARIANTEN
-> Sind die Abstinde zwischen den Seilbewa-
chern sehr klein, so hat der Dieb bessere Mog-

lichkeiten fiir Tauschungen.

- Mehrere Diebe sind gleichzeitig unterwegs.




TOASTER

MATERIAL: OHNE

Alle stehen im Kreis mit dem Blick zum Spiellei-
ter in der Mitte. Dieser zeigt auf einen Spieler
und ruft dabei ,Toaster”. Sofort muss der Betref-
fende reagieren und als Toast am Ort hiipfen.
Gleichzeitig reagieren die Spieler rechts und links
von ihm. Mit ihren ausgestreckten Armen bilden
sie als Toaster eine Gasse, in deren Mitte der
Toast hiipft.

Wer falsch oder zu spét reagiert, geht in die Mitte
und ist der nédchste Spielleiter.

VARIANTEN

- Nach und nach kommen weitere Kommandos
hinzu, auf die immer drei Spieler reagieren miissen:

Mixer - Der benannte Spieler dreht sich am Ort
im Kreis. Die beiden Nachbarn bilden mit ihren
Armen die Schiissel.

Pascha - Der benannte Spieler nimmt eine be-
queme Sitzhaltung ein. Die beiden Nachbarn we-
deln mit ausgestreckten Armen frische Luft zu.

Kénguru - Der benannte Spieler sitzt als Kdngu-
rujunges im Beutel der Mutter. Hierfiir kniet der

linke Nachbar hinter ihm und umschlieft ihn auf
Schulterhthe mit den Armen. Der rechte Nachbar
steht als Kdngurumutter dicht hinter dem ,Beutel

-> Sind nur drei Spieler verfiigbar, gibt einer das
Kommando, der Spieler, auf den gezeigt wurde, ist
der hiipfende Toast und der dritte bildet den Toas-
ter. Auf die weiteren Kommandos Toaster, Mixer,
Pascha muss dann jeweils richtig reagiert werden.



VERKEHRTE WELT

MATERIAL: OHNE

Die Spieler stehen im Kreis. Einer wird ausge-
wahlt und denkt sich zwei Bewegungen aus, die
er zunidchst den anderen zeigt. Nun geht er von
einem zum anderen und vollfiihrt jeweils eine der
beiden Bewegungen. Der so ,angesprochene”
Spieler muss nun aber die zweite Bewegung aus-
fiihren. Macht er dabei einen Fehler, iibernimmt
er die Rolle des ersten Spielers.

VARIANTEN

-> Statt der Bewegungen werden Zahlen, Buch-
staben oder Worter in die verkehrte Welt einbe-
zogen.

-> Drei vorher bestimmte Bewegungen sind im
Spiel. Demonstriert werden dem angesprochenen
Spieler zwei dieser Bewegungen und er muss die
dritte ausfithren.
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ALTE ABZAHLREIME



ALTE ABZAHLREIME

IIse Bilse,
keiner will se,
kam der Koch,
und nahm se doch.

Ich und du,
Miillers Kuh,
Miillers Esel,
der bist du.

Ene, mene, Ritsel,

wer béckt die Brezel,
wer backt den Kuchen,
der muss suchen.

Zehn Polizisten,
hiipfen in die Kisten,
hiipfen wieder raus,

und du bist raus.

Ene, mene, mu - und raus bist du.
Raus bist du noch lange nicht,
sag mir erst, wie alt du bist.

Eine kleine Dickmadam,
fuhr mal mit der Eisenbahn.
Eisenbahn, die krachte,
Dickmadam, die lachte.
Eins, zwei drei,
du bist frei.
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Ene, mene, miste,
es rappelt in der Kiste.

Ene, mene, meck,
und du bist weg.

Eins, zwei, drei,
du bist frei,
frei bist du noch lange nicht,
sag mir erst, wie alt du bist!

Eine kleine Piepmaus
lief ums Rathaus,
Rathaus krachte,

Piepmaus lachte und nu,

raus bist du.

Ene, mene, Tintenfass,
geh zur Schul und lerne was.
Wenn du was gelernet hast,
komm nach Haus und sag mir was.
Eins, zwei, drei,
und du bist frei

Eins, zwei, drei, vier, fiinf, sechs, sieben,
eine alte Frau kocht Riiben,
eine alte Frau kocht Speck,
und du bist weg

Eine kleine Haselmaus
zog sich mal die Hosen aus,
zog sie wieder an
und du bist dran.
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Sachsisches Staatsministerium fiir Soziales.

Bei der Vielzahl an verfiigbaren Spielesammlungen ist
eine Zuordnung der hier ausgewdhlten Ideen zu einer
bestimmten Quelle kaum maglich. Teilweise sind es
Spiele, die wir selbst als Kinder gespielt haben, die als
iiberliefertes Spielegut gelten oder die heute unter an-
deren Spielnamen bekannt sind. Insofern versteht sich
das Literaturverzeichnis nicht nur als Quellennachweis,

sondern auch als Anrequng fiir den Leser.

Die Autoren:
Dr. Christian Andrd und Dr. Ralph Petzold



HINWEISE

Hinweise der Unfallkasse Sachsen

Achten Sie auf die Sicherheit der Spieler, indem aus-
reichend groBe Flachen mit zweckméaBigem Untergrund
zur Verfligung stehen und Spielmaterialien nur in dafiir

geeigneten Rdumen zum Einsatz kommen.

Alle Spiele, die im Freien durchgefiihrt werden, unter-
liegen den Bestimmungen des Umweltschutzes. Deshalb
achten Sie bei den Spielen Baumfinger und Riese,
Schatz und Spinnennetz darauf, dass die ausgewdhlten

Baume nicht zu Schaden kommen.
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