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0 EINLEITUNG

Ein paar Worte vorweg

icht jedes Spiel kann immer zwanghaft ,paddagogisch

wertvoll” sein. Die Intention dieses Inventars jedoch ist es,
genau die Art von Spielen hier zu versammeln, die zwei Aspekte
der Spielpadagogik gleichermafien in sich vereinen: Mitein-
ander in Kontakt zu kommen und Spaf’ zu haben sowie auch
korperliche, soziale und kognitive Kompetenzen zu férdern und
das, ohne dafiir ausgebildete/r Pddagog/e/in oder Therapeut/in
sein zu missen.

Alle die hier gesammelten Spiele stehen im Geiste der in den
70iger Jahre entstandenen Bewegung der ,New Games* -
Spiele bei denen Spal, Kommunikation und Kreativitat im
Vordergrund stehen; bei denen es aber durchaus auch mal um
den Wettkampf, aber nie um das Gewinnen geht. Diesen
Spielen ist es wichtig sowohl unabhéngig von Alter sowie
korperlichen und geistigen Fahigkeiten zu funktionieren, als
auch mit wenig Material auszukommen. Gleichzeitig rufen sie
dazu auf, sich von ihnen inspirieren zu lassen und daraus,
gemeinsam mit der Gruppe, Neues entstehen zu lassen.

Auch nach fast 40 Jahren sind die Ziele der New Games in der
Spielpadagogik der Gegenwart aktuell: Menschen in Bewegung
bringen, Menschen zueinander bringen, Menschen zu sich
selbst bringen. Das hier vorliegende Spielpadagogische
Inventar soll damit eine Ideenquelle fur jede/n Jugendleiter/in im
Einsatz in Ferienfreizeiten, in der Sportjugend, in der offenen
Jugendarbeit oder den zahlreichen anderen Einsatzfeldern der,
insbesondere ehrenamtlichen, Jugendarbeit sein.

Ein besonderes Dankeschon gilt allen, denen ich sowohl das
Fachwissen, als auch die Begeisterung fiir das bewegte Spiel in
der Gruppe zu verdanken habe sowie an alle, die mir mit Ideen,
Anregungen und Impulsen geholfen haben diese Spiele-
sammlung stetig zu verbessern.

RobertAehnelt
Berlin, Juni2018
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1 EINFUHRUNG
Grundlagen der Spielpadagogik

D ie Frage warum der Mensch spielt ist eines der spann-
endsten Themen der Entwicklungspsychologie und noch
immer nicht abschliefend und erschépfend ausdiskutiert. Drei
Gewissheiten haben sich jedoch bereits herausgebildet:
Spielen ist kulturlibergreifend, nicht auf das Kindesalter
beschrankt oder auf ein reines Trainieren von Kulturtechniken
zu reduzieren. Fur die Kinder- und Jugendarbeit eréffnet sich
damit ein ganzes Universum von Einsatzmdglichkeiten, die es
erforderlich machen sich damit zu beschéaftigen, was
Spielpadagogik genau ausmacht, wie sie sich aufbaut und
welche Zwecke damit erreicht werden kénnen.

Das Wesen des Spiels

e Spiel ist immer freiwillig e Spiel ist zeitlich und
e Spiel hat immer innere raumlich begrenzt
Regeln e Spiel ist eine Alternative
e Spiel hat kein konkretes zum normalen Leben
Ziel, auBer sich selbst e Spiel ist nicht verntinftig,
e Spiel beruht immer auf aber auch nicht sinnlos
Spannung und Freude e Spiel kann ermiiden, aber
e Spiel ist wiederholbar nicht sattigen

I Spiel hat zwar selbst kein eigenes Ziel, kann aber vom
Spielleitenden zielgerichtet eingesetzt werden.

I Nicht nur der Mensch spielt mit dem Spiel, sondern auch das
Spiel spielt mit dem Menschen.

1.01



Zweck des Spielens

Erleben und Ausleben
echter Freiheit und
Gestaltung eigener
Realitat

Spiel mit Schein und Sein
Verarbeiten alter und
neuer Erfahrungen
Loslésung von der
Uberlegenheit Anderer
Schaffung von
Erfolgserlebnissen
Ausleben unbefriedigter
Winsche

Erleben angstfreien
Scheiterns
Aufrechterhaltung
angenehmer Spannung

Entwicklungsraum fiir
Kreativitat und Fantasie
Erlernen des Umgangs
mit Regeln und Grenzen
Anderer

Entwicklung von Empathie
und Frustrationstoleranz
Verbessern (psycho-)
motorischer Fahigkeiten
und Sprache
Uberwindung von
Hemmungen und
Entdeckung eigener
Begabungen
Inklusion/Integration aller
Teilnehmenden und
Finden der eigenen Rolle

Das Spiel ermdéglicht den Teilnehmenden die eigene
Lebenswelt zu reflektieren aber sich auch von ihr zu I16sen und
neue Varianten von Handlungs- und Denkmustern auszu-
probieren. Spielpadagogik sollte damit stets teilnehmenden-
orientiert und niemals Untertan eines Ubergeordneten
Programms sein. Freiwilligkeit und Freiheit im Erleben des
(gemeinsamen) Spielens unter Wahrung individueller
Beddrfnisse ist der treibende Motor aller spielpddagogischen
Momente.

Die Herausforderung fiir die Spielleitung ist es damit Spiele
anzubieten, die sowohl an die bisherigen Erfahrungen der
Teilnehmenden anknipft, aber auch neue Erfahrungen
ermdglichen.

1.02



as Angebot an spielpddagogischer Beschaftigungs-

maoglichkeiten ist unermesslich groR3, selbst wenn sich, wie in
diesem Inventar, auf Bewegungs- und Gruppenspiele
konzentriert wird. Die Aufgabe von Spielleiter/innen ist daher
nicht der Mittelpunkt der Spielpadagogik, sondern lediglich ein/e
Vermittler/in zwischen den Spielarten und den aktuellen
Bediirfnissen der Teilnehmenden zu sein. Aufdieser Grundlage
ist es von grofdem Vorteil, wenn die Spielleitung in der Lage ist
Spiele nach ihrem Wesen und Zielen zu ordnen, um ihre
Einsetzbarkeit bewerten zu kénnen:

Kategorisierung nach Sozialform

@ Kooperativ
Alle spielen zusammen

GB Semi-Kooperativ
Ein Teil der Gruppe spielt gemeinsam gegen einen

(unbekannten) Gegner
GBB Kompetitiv
Jede/r spielt gegen Jede/n (in Wettkampfform)

@B Team vs. Team
Das Team spielt zusammen gegen ein oder mehrere

andere Teams in Wettkampfform.

Kategorisierung nach Medium

e Bewegungsspiel e Abenteuer-/ Gelandespiel
Brett-/ Kartenspiel e Interaktion-/
Konstruktions-/ Vertrauensspiel
Kreativitatsspiel e Darstellungs-/ Rollenspiel
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Kategorisierung nach Spielprinzip

e Kéampfen/ Raufen/ Toben e Strategie
e Fangen/ Abschlagen/ e Wahrnehmung
Abwerfen o Ratseln/ Denken
e Gluck e Reaktion/ Schnelligkeit
® Geschicklichkeit/ o Kennenlernen
Gleichgewicht o Auspowern
[}

e Erwarmen/ Energizer Kommunikation

Die Rolle der Spielleitung

Folgende Fragen muss jede/r Spielleiter/in vor dem Spielen fur
sich beantworten kénnen, um das spielpddagogische Angebot
passgenau auf die Gruppe zuschneiden zu kénnen:

Kenne ich die Besonderheiten der Gruppe (Zusammen-
setzung, Dynamik, Vorerfahrungen, Motivation)?

In welcher Phase befindet sich die Gruppe? (1.05)

Kenne ich alle mir zur Verfligung stehenden Ressourcen?
Habe ich die Zeit und die Besonderheiten des Ortes (auch
Gefahrenquellen) im Blick?

Ist mein Angebot intensiv und abwechslungsreich, bzw.
|asst sich ein roter Faden erkennen?

Leite ich die Spiele nur an oder spiele ich selbst mit?

Binich selbst motiviert und habe Freude an den Spielen?
Kann ich Uber die Wirkung der Spiele auf meine Gruppe
reflektieren?

Bin ich in der Lage die Erfahrungen, Fahigkeiten und Ideen
der Teilnehmenden mit einzubeziehen?

Verfluge ich Uber eine ordentliche Portion Humor und kann
fur eine lockere Atmosphéare sorgen?

0O O O0oo O oOoo o
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Die Gruppenphasen

Jede Gruppe durchlauft verschieden Phasen der Entwicklung.
Diese im Blick zu haben ermdglicht der Spielleitung stets der
aktuellen Dynamik der Gruppe bewusst zu sein und das
Spielangebot entsprechend darauf abzustimmen.

1.05

1. Orientierungsphase
Zusammentreffen der Gruppe; viele
Fragen; Verunsicherung; hohe Erwart-
ung an Spielleitung, viele lockere
(Kennenlern-) Spiele erforderlich.

2. Machtkampfphase

Aushandlung von Rollen und Normen;
Stimmung angespannt; Spiele anbieten,
die kreative Konfrontation ermdglicht,
vor allem versch. Wettkampfspiele

3. Vertrautheitsphase

Rollen und Normen sind festgelegt;
gegenseitige Akzeptanz und Vertrauen,
Zusammenhalt und Zusammenarbeit;
beinahe jede Art von Spiel méglich

4. Differenzierungsphase
Leistungsphase; Offnung nach auen;
Spiele mit héherer Herausforderung
anbieten (z.B. gegen andere Gruppe);
Spielleitung eher im Hintergrund

5. Trennungsphase

Ablésung; Vorbereitung des Endes;
Neuorientierung; wieder hohe Erwartung
an Spielleitung, eher harmonische und
kooperative Spiele passend



Einfiihrung

2 EINTEILEN VON GRUPPEN

STEIN-SCHERE-PAPIER

Jede Person sucht sich eine/n Kontrahen/en/in fur
eine Runde klassisches Stein-Schere-Papier. So
entstehen Erst- und Zweit-Platzierte, die sich in
Teams finden. Wenn benétigt, kdnnen sich diese
Team untereinander nochmals duellieren.

FARBCODE

Mit Hilfe von ausgeteilten farbigen Bonbons oder
Klebepunkten unter dem Stuhl werden beliebig
viele Teams nach Farben sortiert. Alternativ
kénnen sich auch Teams bilden. in denen je eine
Farbe genau einmal vertreten sein darf.

FAMILIE MEIER

Alle Mitspielenden bekommen einen Zettel mit je
einem Familiennamen darauf (Mayer, Meier,
Mayer, Meyer) Die Aufgabe ist es, sich in den ein-
zelnen Familien zusammenzutun, ohne die Zettel
zu zeigen oder den Namen zu buchstabieren.

beliebig

2.02

1: Meyer
2: Maier
3: Mayer
4: Meier

2/314
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beliebig

2.04

1: Tim
2: An-ne

3: Jo-na-
than

2.05
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2.07

PUZZLE

Alle Mitspielenden bekommen ein Puzzleteil oder
Teil eines zerschnittenen Bildes/ einer Postkarte.
AnschlieRend mussen sich die Teile der Puzzle
finden und wieder zusammensetzen.

NAMENSZAUBER

Die Mitspielenden werden aufgefordert, sich
entsprechend der Anzahl der Silben im eigenen
Vornamen zu sortieren.

Alternativ kann sich auch nach dem ersten Vokal
im Vornamen sortiert werden.

GEBURTSTAGSUBERRASCHUNG

Die Mitspielenden kénnen sich sortieren nach
geraden und ungeraden Geburtsmonaten, nach
den einzelnen Monaten oder nach den Jahres-
zeiten. FUr das gewunschte Ergebnis sollte sich
vorher Uber die Geburtstage informiert werden.

EIGENSCHAFTEN-BASAR

Ausnahmsweise werden die Mitspielenden hier
auf einzelne Eigenschaften reduziert, z.B. Farbe
der Kleidung, Frisur, Brillentrager/innen, Augen-
farbe, etc. Alle, die gleiche Eigenschaften teilen,
finden sich zusammen.



EINSTAND

Die Mitspielenden werden aufgefordert nur noch
auf einem Bein zu stehen. Einige werden auf dem
rechten, die Anderen auf dem linken Bein stehen,
was den Teams entspricht. Die Teams werden mit
groRer Wahrscheinlichkeit ungleich gro sein.

FUNDSACHEN

Den Mitspielenden werden verschiedene Gegen-
stédnde gegeben und es gilt herauszufinden was
thematisch zusammen passt und sich ent-
sprechend zusammenzufinden (z.B. Dinge aus
der Federtasche, verschiedene Miinzen, etc.)

GEGENTEIL

Hier mussen sich selbstdndig Paare finden und an
sich etwas Gegenteiliges finden (z.B. groR-klein,
blond-schwarzhaarig, geboren in Deutschland-
nicht in Deutschland, etc.). Finden sie auf die
Schnelle nichts, suchen sie sich eine neue Person.

KARTENZAUBER

Bendtigt wird ein Deck Spielkarten (Skat oder
Poker). Jedem Mitspielenden wird eine Karte
gegeben oder gezeigt. Darauf lassen sich
beliebige Gruppen bilden (z.B. rot/schwarz;
Pik/Karo/Herz/Kreuz; gerade/ungerade; etc.).

L
AL

2 Teams
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beliebig
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3 KENNENLERNEN & ZUSAMMENKOMMEN

Menschen zusamenbringen

D er wohl herausforderndste Moment aller gruppendynam-
ischen Konstellationen ist die Kennenlernphase, also die
Zeit, in der sich die Gruppe und damit die einzelnen Personen in

ihr noch unbekannt sind.
Entsprechend finden sich
in dem ersten Kapitel
Spiele, die es allen Mit-
gliedern der Gruppe, auch
der Leitung, unkompliziert
ermoglicht die Gegen-
seitigen Besonderheiten
zu entdecken (Name,
Herkinfte und Inter-
essen). Damit kann es
jede/n gelingen, sich fur
alles Folgende, unvor-
eingenommen auf die
anderen einzustellen.

Soziale und korperliche
Anforderungen / Ziele

anfassen/ anfassen lassen
Kontakt aufnehmen

sich in eine Gruppe einfligen
sich behaupten

Hemmnisse abbauen
Koordination
Reaktionsvermégen
Beweglichkeit
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KREISJONGLIEREN

#Kreisspiel #Reaktion #Namen #kooperativ

Ablauf: Die Gruppe stellt sich im Kreis auf und
wirft sich kreuz und quer durch den Kreis, nach
einem bestimmten Muster, den Ball zu.

Person 1 wirft ihn z.B. zu Person 7 (dabei den
Namen rufen), die ihn zu Person 4 wirft, die den
Ball wiederum an eine beliebige andere Person
weitergibt. Die letzte Person wirft den Ball dann
wieder zur Person 1, die zu 7, dann 4, usw.
Nachdem die Reihenfolge eingeprobt wurde, wird
die Geschwindigkeit erhéht und weitere Bélle ins
Spiel gebracht. Die anderen Balle kdnnen dabei
auch die umgekehrte Richtung gehen oder mit
weiteren Eigenschaften verbunden werden (z.B.
,Der Ball ist fir den Mitspielenden, der in Berlin
wohnt.“,etc.)

Variationen: Die Mitspielenden haben wie oben
beschrieben eine feste Reihenfolge, sind dabei
aber standig in Bewegung./

Die Mitspielenden miissen sich gleichzeitig,
ebenfalls nach einem bestimmten Muster, durch
den Raum bewegen. Z.B.: Person 1 wirft den Ball
zu Person 7 und geht zu Person 3. Person 7 wirft
den Ball zu Person 5 und bewegt sich zu Person 2,
usw.

/(ﬁ Mehrere Bélle



GEFANGENENAUSTAUSCH

#kompetitiv #Kreisspiel #Reaktion #Namen

Ablauf: Dieses Spiel erfordert eine ungerade
Anzahl von Personen. Die Mitspielenden bilden
einen Kreis, je zwei Personen hintereinander. In 2.
Reihe stehen die »Wachter« - sie halten die Hande
auf dem Ricken und bewachen die »Gefang-
enen, die vor ihnen hocken. Eine Person im Kreis
hat keinen Partner bzw. Partnerin und versucht
durch Nennung des Namen derjenigen Person,
die man befreien mdchte, jemanden zu sich zu
rufen. Die so gerufene Person versucht dem
eigenen Wachter zu entkommen, der ihn nattrlich
festhalten will (dazu durfen jetzt die Hande nach
vorne genommen werden).

Schafft es der Gefangene Uberzulaufen, so wird
er selbst zum Wachter. Die vorher alleinstehende
Person wird sein Gefangener, und der unaufmerk-
same Wachter muss sich einen neuen Partner/
Partnerin herbeirufen.

Variation: Statt Namen zu nennen, kann auch
versucht durch unauffélliges zublinzeln einen
Gefangenen zu befreien. Die so angeblinzelte
Person versucht, dem eigenen Wachter zu
entkommen.

f(‘\ - keine -
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AUFREIHEN

#Geschicklichkeit #kooperativ #Eigenschaften

Ablauf: Die Gruppe wird aufgefordert sich nach
bestimmten Eigenschaften (z.B. Geburtstag,
GroRe, Haarlange, Alphabetisch nach Namen,
Schuhgréfie, Anzahl der Geschwister, Entfernung
vom Wohnort, Hausnummer, etc.) zu ordnen und
aufzureihen.

Dies sollte auf einer Kante oder einem Seil, 0.a.
geschehen, mit der Aufgabe diese/s nicht ver-
lassen zu dirfen.

Variationen: Es darf nicht gesprochen werden/
statt Seil auf langer Bank spielen oder auf den
Stiihlen eines Stuhlkreises./ Anfang und Ende
missen von der Gruppe selbst bestimmt werden.

4
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SPEEDDATING

#kooperativ #Namen #Eigenschaften

Ablauf: Als erstes wird ein Stuhlkreis mit der
Halfte der Mitspielenden gebildet; diese sitzen
dabei mit der Lehne nach innen. Genau ihnen
gegenuber setzen sich jetzt die restlichen
Mitspielenden. Der AuRenkreis wird nun aus-
gestattet mit einem Blatt Papier (am besten mit
Unterlage) und einem Stift. Die Personen des
Aullenkreises haben nun jeweils 30 Sekunden
Zeit die Personen des Innenkreises zu ver-
schiedenen Fragen zu interviewen und die
Antworten auf die eine Hélfte des Blattes zu
notieren. Die Fragen kénnen sich z.B. um Hobbys
und Zukunftsplane drehen.

Nach den 30 Sekunden wechseln die Personen
des AuRenkreises einen Stuhl weiter nach rechts.
Dabei bleibt das Blatt liegen; der Stift hingegen
wird mitgenommen.

Nach 3 - 4 Fragen geht es daran, die andere Halfte
des Blattes mit einem Portrait des Gegeniibers
auszufiillen. Hier wird bereits nach 15 Sekunden
gewechselt und am selben Portrait weiter gemailt.
Es wird 4 - 6 Mal rotiert; danach wechselt der
Innenkreis mit dem AuBenkreis und das Ganze
wird wiederholt.

Am Ende kommen alle im Kreis zusammen und
versuchen die Interviewfragen samt Portrait den
jeweiligen Personen zuzuordnen.

/ﬂ‘ Papier,
verschiedenfarbige Stifte

D
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3.05

SCHATZSUCHE

#Interaktion #Eigenschaften #kooperativ

Ablauf: Alle Mitspielenden schreiben auf einen
Zettel zwei individuelle Eigenschaften (z.B.
kreativ, organisiert, verspielt, etc.). Diesen Zettel
lassen sie sich anschlielend auf dem Ricken
kleben.

Nun wandern alle gemitlich durcheinander und
lesen die Zettel der Anderen. Findet eine Person
eine Ubereinstimmung bei sich und einer weiteren
Person, tun diese Beiden sich zusammen und
suchen zusammen eine weitere gemeinsame
Eigenschaft, die gegenseitig auf die Zettel
geschrieben werden.

Dies wechselt solange, bis jede Person min. 5
Eigenschaften auf dem Ricken stehen hat.

“‘ A4-Papier, Stifte, Kreppband

Der Geist dog Spielens jgt

immer da, Eg jot das Kind
in uns allen,

(New Games)



SCHLAGWGORTER

#kompetitiv #Kreisspiel #Reaktion #Namen

Ablauf: Es gibt wieder ein Stuhlkreis mit einer
Person in der Mitte, die sich einen Platz erkdmpfen
mdchte.

Zunachst nennt jeder Mitspielende, inkl. die in der
Mitte stehenden Person, laut seinen oder ihren
Namen.

Diesmal ist die Person in der Mitte mit einem
(Hand-)Tuch/ Schal oder zusammen gerollten
Zeitung bewaffnet. Eine beliebige Person aus dem
Kreis nennt den Namen einer anderen aus der
Runde. Gelingt es der mittleren Person die
benannte Person mit dem Handtuch zu berthren,
bevor diese erst seinen eigenen Namen und dann
wiederum den eines anderen Mitspielenden
nennen kann, werden die Positionen getauscht.
Andernfalls geht es so weiter.

Variation: Statt Namen lassen sich auch beliebige
Rubriken verwenden (Lieblingssportarten, Berufe,
Autos, etc.).

Wichtig ist, dass jeder Begriff nur einmal vertreten
ist.

/ﬂ‘ Tuch oder Zeitung

3.06
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®eo0’  #Kreisspiel #Reaktion #Namen #kompetitiv

@ Ablauf: Eine beliebige Person aus dem Kreis ruft
einen Namen. Die gerufene Person muss sich
augenblicklich ducken, da sich nun deren linke/r
$e o e und rechte/r Nachbar/in duellieren missen. Dafiir
’I‘#’ﬂ“ﬂ"ﬂ' ziehen sie ihren Colt (Finger), zeigen mit einer
8-24 Schiebewegung auf den oder die Kontra-
hent/en/in und sagen so schnell wie mdglich
dessen oder deren Namen. Diejenige Person von
D den beiden, die zu langsam war, ist aus dem Spiel -
sie muss sich an der Stelle, an der sie sich befindet

hinsetzen und dort bis zum Spielende bleiben.
{:} Bei Folgeduellen wird tber die ,Leichen” hinweg-
4. geschossen - so sollte sich also stets neu
versichert werden, wer (auch mit Abstand) neben-

A FO einander steht.

ano @ -keine-

3.07



VERNETZT

#kooperativ #Eigenschaften #Geschicklichkeit

Vorbereitung: Alle miissen sich so individuell im
Raum verteilen wie mdglich (stehend, sitzend,
liegend, auf Stuhlen, FuBboden, etc.), wobei zum
nachsten Mitspielenden mindestens 2 Meter
Abstand liegen sollte

Ablauf: Eine Person beginnt damit das Ende
eines Wollknduels in die Hand zu nehmen und
einen personlichen Fakt Uber sich zu nennen
(bspw. Anzahl Geschwister, Geburtsort, Haus-
tiere, etc.). Als nachstes fragt er oder sie, wer im
Raum diesen Fakt teilt. Dieser Person wird der
Wollknaul unter Namensnennung zugeworfen.
Jene Person nennt wiederum einen neuen Fakt
Uber sich, behalt aber ein Stick des Fadens in der
Hand, bevor das Knduel weiter geworfen wird. Das
gehtsolange, bis alle miteinander vernetzt sind.
AnschlieRend muss das Knauel wieder auf-
geféadelt werden. Dafur laufen die Mitspielenden
(beginnend bei dem/der Letzten) den Weg der
Schnur riickwérts ab. Alle die dabei auf dem Weg
zuriick aufgesammelt werden, missen gemein-
sam durch das Netz steigen, ohne die Faden zu
beriihren. Dabei kdnnen die, die noch einen Faden
in der Hand halten, helfen, in dem sie die Faden
heben oder senken, um das Durchsteigen zu
erleichtern.

f“\ ca. 20 Meter Wollknéul, o.4.

AFO
¥ NO
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LANDKAR TE

#Interaktion #Eigenschaften #kooperativ

Ablauf: Die Mitspielenden werden eingeladen
sich auf einer Flache/ Raum so zueinander zu
positionieren, dass ihre Standorte denen einer
Landkarte entsprechen, also die Absténde relativ
zueinander stimmen. Dafir ist es natirlich
notwendig, mitden Anderen zu sprechen.

Zuvor kénnen noch der tatsachliche Standort,
sowie die Himmelsrichtungen auf der Flache
markiert werden.

Mégliche Fragen kénnten sein: ,Wo wohnt ihr?“,
,Wo seid ihr geboren?”, ,Wo war euer schonster
Urlaub?“, ,Wo mdchtet ihr (nicht) wohnen?*, ,Wo
habtihreuch zum ersten Mal verliebt?“, usw.
AnschlieRend kurze Nachfragen Giber die Orte.

"ﬁ - keine -

Spiele sind in erster Linie
nicht dazu da unsere
Fahigkeiten zu messen,
sondern um uns an ihnen
zu freuen.

(P. Ferrington)



NAMENSSUCHE

#kompetitiv #Kreisspiel #Namen #Eigenschaften

Ablauf: Alle sitzen gemeinsam locker im Kreis
zusammen. Zu Beginn hat jeder Mitspielende 5
Minuten Zeit auf einen Zettel einen Begriff oder
Eigenschaft zu notieren, die irgendeinen Bezug
zur eigenen Person hat und mit dem selben Buch-
staben beginnt wie der Vorname. AnschlieRend
stellt jede/r reihum sich und seinen/ihren ge-
wahlten Begriff vor. Die Zettel werden nun von der
Spielleitung eingesammelt, gemischt und verdeckt
aufeinen Haufen in die Kreismitte gelegt.

Auf ein Kommando hin hechten die jeweils beiden
gegenilbersitzenden Personen in die Mitte,
greifen sich ein Zettel, lesen den Begriff vor und
versuchen ihn so schnell wie méglich der richtigen
Person zuzuordnen, in dem der Name gesagt und
der Zettel zur entsprechenden Person gebracht
wird.

Kann eine Person die Eigenschaft zunachst
niemanden zuordnen, behalt er/sie den Zettel so-
lange, bis es klar wird und ubergibt ihn dann
schnellstmdglich.

f(ﬁ Papier, Stifte
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SCHLUSSELERLEBNIS

#Kreisspiel #Eigenschaften #kooperativ

Ablauf: Ein entspanntes Kennenlernspiel bei dem
jede/r aus einem vorher gebildeten Kreis
seinen/ihren personlichen Schlussel (-bund) vor-
stellt. Die Mitspielenden erzahlen kurz zu welchen
besonderen Orten er Einlass verschafft und legen
ihn anschlieRend in ein Kiste zu den anderen.
Haben alle ihre Schlissel vorgestellt, macht die
Kiste ein weiteres Mal die Runde, wobei jetzt jede/r
nacheinander blind in die Kiste greift, sich einen
beliebigen Schliussel greift und versucht, ihn
wieder der richtigen Person zuzuordnen und ihr
zuriickzubringen.

Variation: Falls kein Schllssel vorhanden, kann

auch etwas anderes Personliches in die Kiste
gepacktwerden.

@ Kiste / Sack / Beutel



DER KLEINE UNTERSCHIED

#kooperativ #Kommunikation #Eigenschaften

Ablauf: Die Gruppe lauft ziellos durch das
Gelande/ Raum und sieht sich dabei still die
gesamte Gruppe mit ihren einzelnen Mitspiel-
endenan.

Auf Ansage der Spielleitung hin bilden sich
spontan Kleingruppen von drei bis finf Personen,
die sich momentan am néachsten stehen. Die
Aufgabe ist es nun eine Eigenschaft zu finden, die
alle in dieser Kleingruppe gemein haben (z.B. im
Sommer geboren, 0.4.). Danach soll eine weitere
Eigenschaft gefunden werden, die auf keinen der
Personen zutrifft (z.B. schon einmal Japan
besucht). Beide Eigenschaften werden der
GroRgruppe vorgestellt, die dann erraten muss
welche zutrifft und welche nicht.

Danach weitere Zufallsgruppen bilden.

/ﬂ‘ - keine -

Spielregeln Zihlen
letztendligh nur fijr dep
der nicht mitspig[t I
(A. Egert)

Sl
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ALLE DIE ...

#Kreisspiel #Eigenschaften #kompetitiv

Ablauf: In der Mitte eines geschlossenen Stuhl-
kreises steht eine Persom, die unbedingt einen
Platz ergattern mochte. Daflr Gberlegt diese sich
eine Eigenschaft, die auf ihn bzw. ihr und vielleicht
auch auf andere in der Gruppe zutreffen koénnte.
Dann teilt er oder sie diese Eigenschaftin der Form
JAlle die...“ mit, damit eben alle mit dieser
Eigenschaft sich sofort einen neuen Platz suchen.
Das ist damit die Chance flr die mittlere Person,
sich einen der frei werdenden Platze durch
Schnelligkeit zu erkdmpfen.

Beispiele:

LAlle, die nicht ohne Schokolade leben kénnen.”
JAlle, die Langschléfer/innen sind.“

LAlle, die schon einmal in den USA waren.”
LAlle, die eine Hund als Haustier haben.”

LAlle, die schwarze Haare haben.*

JAlle, die im Sommer Geburtstag haben.”

efc.

/(ﬁ - keine -



STRANGER IN THE NIGHT

#kooperativ #Kreispspiel #Eigenschaften

Hinweis: Das Spiel eignet sich besonders dann,
wenn bereits andere Kennenlernspiele gespielt
wurden und die Gruppe sich schon etwas kennt.

Ablauf: Die Gruppe setzt sich paarweise auf
Stiihlen gegeniber. Eine der beiden Mitspiel-
enden hat die Augen verbunden, worauf hin sich
die Personen gegeniber einen neuen Platz
suchen. Somit sitzt der blinden Person zunéchst
eine unbekannte Person gegenuber.

Das Ziel ist es nun durch Fragen herauszufinden,
wer dort sitzt. Diese Fragen kdnnen vom Gegen-
Uber nur mit einer summenden Bejahung oder
einer grunzenden Verneinung beantwortet
werden. Dabei sollte vor allem nach &uReren
Eigenschaften und Informationen gefragt werden,
die bereits bekannt sind.

Wurden die unbekannten Personen erraten,
bestenfalls mit Namen, bekommen diese die
Augenbinden und die Rollen tauschen.

f(ﬁ Augenbinden

AFO
¥ NO
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SIGMUNDS FREUND

#Eigenschaften #Kettenassoziation #kompetitiv

Ablauf: Die Mitspielenden sitzen im Halbkreis vor
drei leeren Stiihlen. Auf den Mittleren setzt sich die
Spielleitung und nennt laut einen beliebigen
Begriff (z.B. »Filme«). Die zwei ersten Personen,
denen dazu etwas Passendes einfallt (z.B.
»Horror«, »Komddie«), setzen sich jeweils auf den
linken und rechten Stuhl. Nun sagen sie ihre
Assoziationen und die mittlere, begriffgebende
Person, entscheidet sich flr eine der beiden
Personen und zwar diejenige, deren Begriff am
besten zur eigenen Person und deren Begriff passt
(z.B. »Horror«). Diese Person rickt auf den
mittleren Stuhl, wahrend die anderen beiden sich
wieder setzen. Nun kénnen sich zwei neue
Personen finden, die wiederum zum neuen Begriff
(hier »Horror«) eine Assoziation finden (z.B.
»Schule«, »Spinnen«) und nach vorne stirmen,
usw.

Die Mitspielenden sollten impulsiv reagieren und
nichtzu lange tberlegen.

“‘ - keine -



ZIPP ZAPP

#kompetitiv #Kreispspiel #Reaktion #Namen

Ablauf: Die Gruppe sitzt im Kreis und in dessen
Mitte ist eine Person ohne Sitzplatz. Gerne méchte
er oder sie aber einen haben. Daflir muss nur auf
eine andere Person im Kreis gezeigt werden und
»Zipp«, »Zapp«, oder »Zipp-Zapp« gesagt
werden.

Bei »Zipp« muss die Person, auf die gezeigt wird,
den Namen der benachbarten Person zur linken
sagen; bei »Zapp« entsprechend die der rechten.
Fallt der Person innerhalb von 3 Sekunden der
Name nicht ein, war sie zu langsam und muss jetzt
stattdessen in die Mitte.

Beim Kommando »Zipp-Zapp« muissen sich alle
Mitspielenden einen neuen Platz suchen. Wer hier
zu langsam ist, verbleibt in der Mitte und fahrt mit
den Kommandos fort.
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ﬂ‘ - keine -

DEE

ertaehnelt.de - Spielpadagogisches Inventar m



3.7

LUGENBARON

#Eigenschaften #Kreativitat #kooperativ

Ablauf: Jeder Mitspielende erstellt zundchst fir
sich allein ein eigenes Wappen, welches aus 5
Feldern besteht. In den ersten beiden Feldern
werden kurz Name/Alter sowie Herkunft vermerkt.
In den anderen drei Feldern werden individuelle
Besonderheiten geschrieben, oder besser noch
gezeichnet. Diese Besonderheiten sollten Eigen-
schaften der Person sein, die sie besonders
machen, bzw. gemacht haben. Eine der drei
Besonderheiten jedoch ist ausgedacht.

Im Folgenden finden sich Paare, die sich kurz
gegenseitig das Wappen vorstellen und dabei
bereits Uberlegen, welches der drei Eigenschaften
deranderen Person gelogen sein kdnnte.

In der GroRgruppe wird dann wiederum kurz das
Wappen der anderen Person vorgestellt und die
Vermutung kund getan, welches der drei
Besonderheiten nicht der Wahrheit entspricht.
Ggf. kann der Rest der Gruppe mitraten.

Im Anschluss der Vorstellung werden die jeweils
beiden korrekten Besonderheiten zusammen mit
den anderen 2 Feldern ausgeschnitten und zu
einem grof’en gemeinsamen Gruppen-Wappen
zusammengestellt.

©® Papier,
Stifte,
Schere,
Kleber



ICH KENNE DICH

#kooperativ #Reaktion #Eigenschaften

Ablauf: Dieses Spiel lohnt sich, wenn sich die
Gruppe schon min. ein paar Stunden kennt.

Eine Person steht in der Mitte und fragt in die
Runde »Wer kennt mich?«. Nun springen
moglichst schnell alle Mitspielenden auf, die
glauben etwas Uber die Person zu kennen (Alter,
Wohnort, Hobbys, etc.) - sie beriihren die Person
in der Mitte an der Schulter, rufen laut »Ich kenne
dich!« und sprechen ihr Wissen uber diese aus.
Sobald die mittlere Person von mindestens 2
Mitspielenden (mit korrekter Information) berihrt
wurde, wahlt diese einer der Berlihrenden aus,
dessen Wissen sie am relevantesten findet. Der
oder die Auserwabhlte verbleibt in der Mitte und darf
nun wieder in die Runde fragen »Wer kennt
mich?«.

f(ﬁ - keine -

Nicht nur der Mensch
spielt mit dem Spiel,
auch das Spiel spielt
mit dem Menschen.
(M. Renner)
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HOLLEN FALLENLASSEN

#Teams #Reaktion #Namen

Ablauf: Die Spielleitung (zwei erforderlich) halt ein
grolRes Tuch straff, so dass sich die beiden
dahinter versammelten Teams nicht sehen
kénnen. Gleichzeitig wahlt jedes Team zuféllig
eine Person aus, die sich direkt vor die Plane stellt.
Auf drei runtergezahlt wird das Tuch schlagartig
fallengelassen. Damit stehen die beiden Aus-
erwahlten nun vis-a-vis und missen so schnell wie
mdglich den Namen des Gegeniber sagen.

Wer dabei zu langsam ist (oder wem der Name
nicht einfallt) muss zum gegnerischen Team
wechseln.

“‘ Bettlaken oder Plane




KENNENLERNBINGO

#Interaktion #Kkommunikation #Eigenschaften

Vorbereitung: Jede/r bekommt ein vorgefertigtes
Blatt mit ca. 9 Fakten. Dabei sind die Fakten auf
jeden Blatt anders (verteilt).

Ziel/Ablauf: Es mussen 9 Unterschriften eingeholt
werden von Personen, die diese Fakten erfillen.
Wem das zuerst gelingt, ruft laut »Bingo!«.

Die Mitspielenden laufen dafir wahllos durch den
Raum und fragen bei beliebigen Personen, ob sie
eine der Fakten erfillt.

Mégliche Fragen:
- besitzt ein Motorrad /Auto

- hat mindestens zwei Haustiere

- besitzt eine Konsole

- hat mehr als drei Geschwister

-ist Einzelkind

-istaufdem Dorf grol8 geworden

- kann besser Deutsch als Mathe

- spricht drei oder mehr Fremdsprachen flieBend
- war schon auf mindestens drei Kontinenten

- hat die Haarfarbe mehr als vier Mal gewechselt
- Wohnt noch bei den Eltern

- hatein kreatives Hobby

- hat schon einmal ein Sportabzeichen gewonnen
- hatim gleichen Monat Geburtstag wie ich
-istalter wie ich

-istgréBerwie ich

f(ﬁ Papier, Stifte, Klemmbretter

AFO
¥ NO
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4 ERWARMEN & WACHWERDEN

Menschen aktivieren

ede Gruppe erlebt wiederkehrende Momente, in denen die
Motivation fur weitere Aktivitaten erschopft oder gar nicht
erst erreicht ist. In diesen Augenblicken ist es daher ratsam die

aktuelle Aktivitat mit
einem kurzem Spiel zu
unterbrechen bzw. mit
einem solchen in das
Programm zu starten.
Dieses Kapitel versam-
melt daher schnelle und
unkomplizierte Spiele -
sog. »Warm-Ups« oder
»Energizer«, welche dazu
dienen, die Gruppe zu (re)
aktivieren und in Bewe-
gung bzw. zum Lachen zu
bringen und Ablenkung zu
schaffen.

Korperliche & geistige
Anforderungen

Ausdauer
Reaktionsvermégen
Beweglichkeit
Konzentrationsfahigkeit
Problemléseféhigkeit
Geduld

Wahrnehmung
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ALLE SIND DRAN

#Energizer #fangen #kompetitiv

Ablauf: Je mehr mitspielen desto besser. Die
Regeln kénnten einfacher nicht sein: Das Spiel
beginnt damit, dass sich die Mitspielenden
verteilen, umschauen und klar machen, dass alle
um einen herum Gegner/innen sind. Die Spiel-
leitung fragt laut: ,Wie heiRt das schnellste Spiel
der Welt?“. Die zuruickgebrillte Antwort ,Alle sind
dran“ ist dann zugleich der Startschuss. Jede/r
kann nun jede/n abschlagen. Wurde eine Person
abgeschlagen, muss diese bis zum Ende des
Spieles (was nicht sehrlange dauern diirfte) an Ort
und Stelle verharren.

Variation: Jede Person hat drei Leben. Wurde
eine Person abgeschlagen, muss diese eine Hand
an die Stelle legen, an der sie beriihrt wurde. Beim
nachsten Mal legt sie die andere Hand auf die
zweite Stelle und beim dritten Mal darf sie sich
nicht mehr bewegen.

’(ﬁ - keine -



URSCHREI

#Energizer #auspowern #TeamvsTeam

Ablauf: Die Mitspielenden werden in zwei gleich
grofRe Teams eingeteilt. Die Teams stellen sich in
zwei Reihen gegenlber. Ein Team bestimmt nun
eine/n Horer/in, der oder die sich hinter die andere
gegnerische Gruppe stellt. Die Gruppe denkt sich
nun gemeinsam ein Wort aus, das sie ihrem oder
ihrer Horer/in zuschreien will. Auf ein Startzeichen
hin schreit nun das eine Team dessen Hérer/in ihr
Wort zu. Das andere Team versucht dies nun zu
Uberténen. Das geht solange, bis der oder die
Hoérer/in das Wort verstanden hat und der
Spielleitung ein Zeichen gibt. Danach wechseln
die Teams. Das Spiel kann so oft wiederholt
werden, bis alle mide und/oder heiser sind.

/(ﬁ - keine -

Geschlecht, Alter, Kirper-
grife, Herkunft, Kraft und
Intelligenz sollten nicht
die Fihigkeit bestimmen
SpaB zu haben.

(New Games)

L]

10-18

A sT
¥ NO

g AD

. |

4.02



P

13+

4.03

PRINZESSIN

#Energizer #Reaktion #anfassen #kompetitiv

Ablauf: Als Ausgangstellung finden sich immer
drei Personen zusammen. Zwei stehen sich
gegenuber und fassen sich an den Handen
(»Schloss«) und schlieBen die dritte Person
(»Prinzessin«) darin ein. Eine alleinstehende
Person, die nicht Teil eines dieser Trios ist, kann
nun drei moégliche Kommandos geben: ,Prin-
zessin“ (jede Prinzessin sucht sich ein neues
Schloss), ,Schloss* (jedes Schloss sucht sich
gemeinsam eine neue Prinzessin) oder ,Erd-
beben* (alles 16st sich auf und muss sich neu
finden). Dabei bleibt immer eine Person tbrig, die
als nachstes das Kommando gibt.

’(ﬁ - keine -



POPCORN

#kooperativ #Energizer #anfassen #auspowern

Ablauf: In einem kleinen Spielfeld (,Pfanne®)
beginnen die Mitspielenden (,Maiskorner”) der
Musik nach zu hupfen. Alle versuchen einander
auszuweichen. Berlhren sich jedoch zwei
Personen, miissen die beiden, an der Stelle an der
sie sich beriihrt haben, aneinander kleben bleiben.
Sie werden zu Popcorn und missen so zu-
sammen weiter hipfen.

Aber erst wenn alle am Schluss irgendwie
zusammen kleben und im Gleichtakt hiipfen, ist
das Popcorn wirklich fertig.

Variation (als Fangspiel): Alle Mitspielenden
springen durch den Raum und rufen ,Pop-Pop-
Pop*“. Eine einzelne Person hingegen ruft ,Kleb-
Kleb-Kleb“ und versucht die anderen Mitspiel-
enden zu erreichen und an ihnen haften zu
bleiben. Gelingt ihm oder ihr das, springen diese
gemeinsam weiter ,Kleb-Kleb-Kleb“ rufend durch
den Raum bis alle Mitspielenden zusammen
kleben.

/‘ﬁ Partymusik
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N ,.. #Energizer #anfassen #kooperativ

@ Ablauf: Das Spiel kann einzeln oder paarweise

gespielt werden, je nach Gruppengréfe. Im

letzteren Fall sucht sich jedes Paar unaufféllig ein

$a o e beliebig anderes Paar aus, mit der einfachen

Nrﬂ)'ﬂ' Aufgabe, dieses (auf ein Startzeichen hin) einmal

12 + zuumrunden.

Klar, dass das ausgesuchte Paar aber nicht

stillstehen wird und so ein einziges groRes Chaos

D auf dem Spielfeld entsteht, dass erst zur Ruhe

kommt, wenn jedes Paar jeweils eine erfolgreiche
Umrundung geschafft hat.

{} ’(ﬁ - keine -
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IMPULSSPIEL

#kooperativ #Energizer #Kreisspiel #Reaktion

Ablauf: Die Spielleitung beginnt damit in den Kreis
einen Impuls zu geben, indem diese an ihren
linken oder rechten Nachbar/n/in eine Bewegung,
Gerausch, Beruhrung, GruB, etc. gibt, die diese
dann wiederum an die benachbarte Person
weitergeben muss. So wandert der Impuls reihum
den Kreis entlang.

Spannend wird es aber erst, wenn ein weiterer
Impuls hinterher geschickt wird, vor allem in die
gegengesetzte Richtung. Interessant wird es
insbesondere dann, wenn zwei Impulse aufein-
ander treffen.

Imitator: Eine Person gibt ein Impuls an seinen
bzw ihren linken Nachbar/n/in weiter. Diese/r muss
den Impuls so exakt wie moglich imitieren. Sollte
eine Person dabei z.B. versehentlich lachen, oder
stolpern, muss genau das nachgemacht werden.
Bei dieser Variante ist SpaR garantiert.

Spurnase / Dirigent: Eine Person in der Mitte des
Kreises versucht herauszufinden, wer im Kreis
den Impuls vorgibt. Diese fiir sie geheime Person
macht etwas vor, was die anderen in der Gruppe
zeitgleich nachmachen. Regelmalig &ndert sie
ihren Impuls, in der Hoffnung, dabei nicht von der
Spirnase entlarvt zu werden.

/(ﬁ - keine -
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BALLJAGD

#Kreisspiel #Reaktion #TeamvsTeam

Ablauf: Eine mdéglichst groRe (gerade) Anzahl von
Mitspielenden sitzt, oder noch besser steht in
einem Innenstirnkreis. Durch Abzahlen werden
zwei Teams bestimmt, so dass immer abwechs-
elnd Personen von Team 1 und 2 nebeneinander
sitzen/ stehen.

Nun bekommt jedes Team ihren Ball (startend bei
zwei gegenuber stehenden Personen des jeweils
anderen Teams). Auf ein Startzeichen hin muss
jedes Team ihren Ball im Uhrzeigersinn an den
jeweils nédchste Teammitglied weiterreichen.
Dabei darf der Ball weder geworfen werden, noch
dirfen sich die Teams absichtlich gegenseitig
behindern.

Ziel des Spieles ist es, schneller als das andere
Team zu sein und deren Ball zu Gberholen.

’(“ 2 Bélle oder Kissen

Marf braucht ggp, lange
Um Jung zu wergy,
(P Picasso)



FUCHS UND EICHHORNCHEN

#kompetitiv #Energizer #Kreisspiel #Reaktion

Ablauf: Benétigt werden drei Bélle. Die zwei Bélle
fur die Flchse sollten gleich sein, der dritte, fiir das
Eichhérnchen, vielleicht etwas kleiner und auf
jeden Fall deutlich verschieden.

Zu Beginn wird ein Innenstirnkreis gebildet und
angefangen, die Fuchsbaélle von Person zu Person
weiterzugeben. Es kann gerne versucht werden
Rekordgeschwindigkeiten zu erreichen oder auch
mal die Richtung zu wechseln.

Nach dem sich die Gruppe eingespielt hat, wird der
Eichhérnchenball ins Spiel gebracht. Wahrend die
Fuchsbaélle nur an die unmittelbaren Nebenperson
weitergegeben werden dirfen, kann das Eich-
hérnchen springen, d.h. der kleine Ball darf quer
Uber den Kreis geworfen werden. Zuséatzlich kann
noch jeweils »Fuchs« bzw. »Eichhdérnchen«
gerufen werden, wenn der Ball weitergeben wird,
um die jeweilige Person vorzuwarnen.

Ziel des Spieles ist es, dass die Fichse die
Eichhérnchen fangen, indem sie diejenige Person,
die gerade den Eichhérnchenball hat, mit einem
(oder beiden) Fuchsballen bertihren.

@ 2Btile (gron),
1 Ball (Klein)
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NINJA / SAMURAI

#Energizer #Kreisspiel #Reaktion #kompetitiv

Ninja: Die Mitspielenden beginnen in einem
engen Kreis. Mit einem gemeinsamen Kampf-
schrei springen alle nach hinten in ihre Ausgangs-
position. So bleibt jede/r erstarrt, bis er oder sie an
der Reihe ist. Eine beliebige Person beginnt,
danach geht es im Uhrzeigersinn weiter. Die
Person, die an der Reihe ist, darf genau eine
Angriffbewegung machen um dabei zu versuchen
mit seiner bzw. ihrer flachen Hand die Hand einer
anderen Person zu treffen. Die angegriffene
Person wiederum darf ebenfalls genau eine
(Ausweich-) Bewegung machen. Der evtl. ,ver-
wundete” Arm muss auf den Riicken genommen
werden. Sind beide Arme verwundet, scheidet die
Person aus.

Samurai: Die Mitspielenden stehen wieder in
einem Kreis. Eine Person beginnt, in dem sie mit
beiden ausgestreckten Armen und einem lauten
,Hu!“ auf eine andere Person zeigt. Diese ge-
troffene Person reit mit einem erschrockenen
,Ha!“ beide Arme in die Héhe, wahrend der bzw.
die rechte und linke Nachbar/in mit einem ange-
deuteten Schwertschlag und einem aggressiven
,He!“ die Person in deren Mitte erschlagen. Diese
Person féhrt dann fort wiederum eine andere
Person mit einem ,Hu!“ anzugreifen. Mitspielende,
die dabei Fehler machen oder zu langsam sind,
scheiden aus.

©® - keine -



OBSTSALAT

#kompetitiv #Energizer #Kreisspiel #Reaktion

Ablauf: Die Mitspielenden sitzen im Stuhlkreis
und bekommen nacheinander eine Obstsorte
zugewiesen (Apfel, Banane, Kirsche, etc.).

Eine Person stellt sich in der Mitte (deren Stuhl
wird weggenommen) und nennt eine oder
mehrere Frichte. Daraufhin missen alle
Personen mit dieser Sorte aufspringen und sich
auf einen anderen (freien) Stuhl setzen. Dabei
bleibt wieder eine Person Ubrig, die wiederum eine
Obstsorte (oder auch zwei) oder ,Obstsalat” ruft -
in diesem Fall missen sich alle Mitspielenden
einen neuen Stuhl suchen.

Variante: Statt mit Frichten kann auch mit
Eigenschaften gespielt werden. Die Person in der
Mitte nennt dann jeweils eine Eigenschaft von sich
und alle die ebenfalls diese Eigenschaft haben,
muissen den Platz wechseln.

® - keine -
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WAS IST DAS?

#Kreisspiel #Konzentration #semi-kooperativ

Ablauf: Die Spielleitung (Person 1) gibt seinen
bzw. ihren rechte/n Nachbar/n/in (Person 2) einen
Gegenstand (Tempo-Packchen, Stift, 0.A.). Zu
ihm/ihr sagt sie: "Das ist eine Banane.". Person 2
fragt zuriick: "Was ist das?", worauf Person 1
antwortet: "Das ist eine Banane!". Nun gibt Person
2 die ,Banane” wiederum an ihre/n rechten
Nachbar/n/in (Person 3) und sagt: ,Das ist eine
Banane*. Person 3 fragt Person 2: "Was ist das?",
die wiederum Person 1 fragt. Die Antwort wird
zurickgereicht an Person 3, die nun ihre/n
Nachbar/n/in mit der Behauptung konfrontiert,
dass das eine Banane sei. Das ,\Was ist das?“ wird
dann immer wieder bis zur Person 1 zuriick
gefragt. Und so geht das reihum weiter, bis Person
1ihre ,Banane®zuriickbekommt.

Zur gleichen Zeit geht das Ganze mit einem
zweiten Gegenstand, der mit irgendeinen
(Fantasie-) Wort betitelt wird, auch in die andere
Richtunglos.

Der Reiz dieses Spiels ist das standige Hin- und
Herfragen nach den Gegenstanden. Besonders
interessant wird es, wenn sich die Wege der
Gegenstande tberkreuzt haben.

“‘ 2 beliebige Gegensténde (z.B. Stifte)



KOTZENDES KANGURU

#kompetitiv #Energizer #Kreisspiel #Reaktion

Ablauf: Wie bei vielen Kreisspielen gibt es auch
hier eine Person in der Kreismitte, die diesen Platz
mit einer anderen Person aus dem Kreis tauschen
mochte. Daflr zeigt sie auf eine beliebige Person
im Kreis, worauf hin diese (mittlere Person [M])
und ihr/e linke/r [L] und rechte/r Nachbar/in [R] eine
Figurmachen missen.

Macht eine Person ein Fehler und/ oder ist zu
langsam, muss sie in die Mitte

Mogliche Figuren:

Kotzendes Kénguru: L/R fassen sich an Handen -
bilden einen Kibel, M macht Kotzbewegung dort
hinein.

Mixer: M Arme seitlich gehoben, L/R drehen sich
darunter.

Toaster: L/R fassen sich an Handen - bilden
Toasterdffnung, M springt darin auf und ab.

Elefant: M umschlingt mit einem Arm den anderen
und fast sich an die Nase, L/R bilden mit beiden
Armen die grof3en Ohren.

Waschmaschine: L/R fassen sich an den Handen
und bilden die vertikale Guckoéffnung, M macht
darin mit Oberkorper kreisende Bewegungen.

Weitere Figuren auf: www.spiele.robertaehnelt.de

® - keine -
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KLATSCHKAMPF

#Energizer #Kreisspiel #Reaktion #kompetitiv

Ablauf: Bei diesem Kreisspiel werden die
Mitspielenden impulsartig und offensiv ange-
klatscht. In der ersten Stufe kann der bzw. die
rechte oder linke Nachbar/in mit einem »Hepp«
anklatscht werden, der oder die diesen Impuls
wiederum an die benachbarte Person im Kreis
weitergeben muss. Der Impuls kann allerdings mit
einem »Hipp« abgelehnt werden (dabei immer
anklatschen). Die Person muss es dann bei einer
anderen benachbarten Person versuchen.

In der zweiten Stufe kénnen sich Personen, die ein
»Hipp« bekommen, ducken, so dass der Impuls an
die Folgeperson geht.

In der dritten Stufe kann mit »Hopp« auch eine
Person quer durch den Kreis angeklatscht
werden, die wiederum ihre unmittelbaren
benachtbarte Person oder eine beliebige Person
im Kreis anklatschten kann.

In der vierten Stufe, kann ein Querimpuls mit
einem »Boing« abgeblockt werden. Die Person
muss sich dann eine Andere aussuchen, die sie
anklatscht.

Achtung: Mit einem »Hipp« kann nur der bzw. die
unmittelbare Nachbar/in abgeblockt werden und
mit »Boing« nur ein Querklatschen.

® - keine -



BUMMELZUG

#kooperativ #Energizer #Kreisspiel #Reaktion

Ablauf: Alle Mitspielenden stehen im Kreis und
nehmen die Hande in Brusthéhe. Mit den Fingern
werden Schranken nachgeformt, welche auf- und
zugehen kénnen.

Die Spielleitung schickt einen Bummelzug los
indem er oder sie das Gerausch nachmacht und
den Kopf entsprechend der Position des Zuges
von rechts nach links dreht. Der benachbarte
Person zur linken Ubernimmt das Gerédusch,
schlieRt aber vorher die Schranken mit einem
»bing bing bing« als Begleitgerdusch.

Wenn dies gut klappt und alle rechtzeitig die
Schranken schlieen, bevor der Zug kommt,
schickt die Spielleitung als nachstes den Schnell-
zug los. Hierbei besteht die Schwierigkeit darin,
dass dieser den Bummelzug Uberholen kann und
deutlich schneller mit einem »wusch« vorbeidust.
Als weiterer Schwierigkeitsgrad kann noch ein
zweiter Bummelzug in die entgegengesetzte
Richtung geschickt werden.

@ - keine -
o In einem einzigen By|-
wurf liegt ein unendligh
groBerer Triumph der
Freiheit deg Menschen,
als in der gewaltigsten
technischen Leistung,
(H. Marcuge)
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RIPPELDIPPEL

#Kreisspiel #Rhythmus #kooperativ

Ablauf: Bei diesem Spiel werden die Mitspiel-
enden zunachst der Reihe nach durchnummeriert
- jedem und jeder sollte klar sein, welche Nummer
man selbst und bestenfalls auch die anderen
haben. Die Mitspielenden selbst werden hier
»Rippeldippel« genannt, die auf ihrer Stirn
»Dippel« (Klebepunkte) sammeln, die fur die
Anzahl der gemachten Fehler steht.

Die Person, die an der Reihe ist, muss nach dem
immer gleichen Schema eine andere Person
rufen. Sie sagt: ,Rippeldippel Nummer [eigene
Nummer] mit [Anzahl Dippel auf der eigenen Stirn]
Dippel ruft Rippedippel Nummer [Nummer der
gerufen Person] mit [Anzahl der Dippel auf der
Stirn der gerufenen Person] Dippel.”

Wenn in der ersten Runde z.B. Person 1 Person 6
ruft ware der Wortlaut: ,Rippeldippel Nummer 1 mit
0 Dippel ruft Rippeldippel Nummer 6 mit 0 Dippel.*
Ist sie dabei zu langsam, verspricht sie sich oder
macht einen Fehler, bekommt sie sofort einen
Dippel auf die Stirn geklebt. Ab dem Zeitpunkt
hieBe es dann ,Rippeldippel Nummer 1 mit 1
Dippel ruft Rippeldippel Nummer 6 mit 0 Dippel*,
usw.

Variation: Durch abewechselndes Klatschen/
Schnipsen im Rhythmus Schwierigkeit erhéhen.

’(ﬁ Klebepunkte oder Kreppband



BiG BUDDY

#kooperativ #Kreisspiel #Konzentration

Ablauf: Eine witzig/ verwirrende Variation von
Rippeldippel (4.15):

Nachdem sich die Gruppe im Halbkreis aufgestellt
hat, wird eine Person zum »Big Buddy« ernannt.
Die Anderen werden durchnummeriert - dabei ist
Nummer 1 die Person, die rechts neben Big Buddy
steht.

Big Buddy beginnt jede Runde damit eine

andere Person nach dem Muster ,Big Buddy Big
Buddy fir Nummer 6 Big Buddy" anzusprechen
(in einem gleichmaRigen aber zugigen
Rhythmus). Diese Person wiederum muss den
Rhythmus ltckenlos aufgreifen und nach dem
Schema ,Nummer [eigene Nummer] Big Buddy
fur Nummer [angesprochene Person] Big Buddy"
reagieren; diese wiederum kann z.B.
weitermachen mit ,Nummer 3 Big Buddy fur
Nummer 4 Big Buddy®, usw.

Ist eine Person zu langsam, aus dem Rhythmus
oder macht sie einen Fehler, ruft ihm die
gesamte Gruppe im Chor ein mitleidiges ,Ohhh
Big Buddy“ entgegen. Diese Person ist nun Bid
Buddy und stellt sich an dessen Stelle - alle
Mitspielenen rutschen darauf hin um einen Platz
weiter nach rechts. Da die sich die Nummern
nicht mit verschieben, veréndern sich die
Nummernzuordnungen der Mitspielenden.

f(ﬁ durchnummerierte Karten

3
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HEPP & BOING

#Energizer #Kreisspiel #Reaktion #kompetitiv

Ablauf: Bei dieser Variation des Klatschkampfes
(4.13) geben die Mitspielenden erneut einen
mindlichen Impuls durch den Kreis. Die
Schwierigkeit hierbei allerdings ist, dass dabei
keine Zéhne gezeigt werden bzw. zu sehen sein
darfen.

So wird also versucht, mit Lippen, die die Zahne
umstilpen, der benachbarten Person zur linken
ein »Hepp« zu Ubermitteln. Der bzw. die Em-
pfanger/in tut wiederum das Gleiche mit der
jeweils benachbarten Person zur linken. Der
Impuls kann allerdings auch mit einem »Boing«
abgewehrt werden - dann wechselt der Impuls die
Richtung.

Macht eine Person einen Fehler (zu langsam,
falscher Impuls, zeigt Zahne oder lacht), muss
diese bis zum Rest des Spiels mit einer Hand
wackeln. Bei einem zweiten Fehler derselben
Person, muss diese mit der zweiten Hand
wackeln. Anschlieend mit dem Po, dann mit dem
Kopf.

Das Spiel ist zu Ende, wenn eine Person mit dem
gesamten Korper wackelt.

Variation: Statt mit den Kérperteilen zu wackeln,

lauft die Person, die einen Fehler gemacht hat,
einmal komplettauRenumden Kreis.

® - keine -



LA TOMATE

#kompetitiv #Ballspiel #Reaktion #Kreisspiel

Ablauf: Die Mitspielenden stellen sich in einen
lickenlosen Kreis - Beine gespreizt und durch-
gestreckt, FuRe berihren die der nebenstehenden
Personen, Kérper gebickt und beide Hande zu
einer gro3en Faust geformt.

Aufgabe ist es einen Ball, der jetzt ins Spiel kommt,
den Mitspielenden durch die Beine zu schielRen.
Gelingt dies, muss die entsprechende Person
einen Arm auf den Ricken nehmen. Beim zweiten
Mal muss sie sich umdrehen und beim dritten Mal
istsie raus.

©® 7-28zle
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FUBBALL OHNE BALL

#Energizer #Namen #TeamvsTeam

Ablauf: Die Gruppe wird in zwei Teams geteilt.
Gespielt wird mit einem imaginaren Ball. Dieser ist
dadurch erkennbar, dass die Persoin, die ihn im
Besitz hat, das durch einen nach oben gehobenen
Arm erkennbar macht. Zugespielt werden kann
der Ballindem die aktive Person den Namen eines
anderen Teammitglieds ruft. Erst wenn dieser
seinerseits den Arm hebt, ist der Ball wirklich
zugespielt (naturlich muss die vorherige Person
den Arm dann wieder senken). Wenn es aber in
der Zwischenzeit einer gegnerischen Person
gelingt die aktive Person abzuschlagen, ehe sie
abspielen kann, ist diese im Ballbesitz (Arm heben
um dies zu zeigen). Punkte kdnnen erziehlt
werden, wenn einem Teammitglied der Ball
zugespielt wird, der in der Endzone des Spiel-
feldes steht.

Die Regeln &hneln dabei denen von Football und
Ultimate Frisbee.

Hinweis: Gelibt werden muss, dass wenn man in

Ballbesitz kommen mdéchte, sich nicht durch das
Winken mit den Armen bemerkbar zu machen.

’(“ - keine -



WHISKYMIXER

#kompetitiv #Kreisspiel #Konzentration

Ablauf: Ein weiteres Impulsspiel, dass keine
Fehler erlaubt.

In dieser Variante gibt es drei mégliche Impulse:
»Whiskymixer«, »Wachsmaske« und »Mess-
wechsel«.

Impulse an die linken Nachbar/n/innen werden mit
dem deutlich ausgesprochenen »Whiskymixer«
weitergegeben; Impulse nach rechts mit »\Wachs-
maske«. Sagt eine Person »Messwechsel« dndert
sich die Impulsrichtung von links nach recht oder
umgekehrt.

Macht eine Person einen Fehler (falscher Impuls,
Verhaspeln oder Lachen), muss diese einmal
aulRen komplett um den Kreis rennen und zum
urspriinglichen Platz zurtickkehren

REEID|E

S w
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® - keine -
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Verriickten wird auf der
ganzen Welt Aufmerk-
samkeit zuteil, denn
niemand weif, was zy
erwarten ist,
(New Games)
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STIERKAMPF

#Geschicklichkeit #Schnelligkeit #kompetitiv

Ablauf: Alle Mitspielenden erhalten einen Stift,
den sie auf der Hand (Handriicken nach oben; nur
Zeigefinger und kleiner Finger sind gestreckt)
balancieren missen. Die freie Hand wird auf dem
Ricken gelegt und ist fur die Dauer des Spiels
nicht verfugbar. Mit der ,Stierhand“ soll nach
einem klaren Startsignal versucht werden, die
Stifte der Anderen von deren Hand zu stoRen,
ohne den eigenen Stift dabei zu verlieren. Dabei ist
nur Hand-zu-Hand-Kontakt erlaubt. Mitspielende
ohne Stift bleiben im Spiel und versuchen den
Verbliebenden ihren Stift verlustig zu machen.
Dabei darf weiterhin nur die eine Hand in Stierpose
verwendet werden.

Siegreich ist natiirlich die Person, die als Letzte
noch einen Stift auf der Hand balanciert.

Variation (Pizzabote): Hier werden Pappen auf
der flachen Hand (nach oben gestreckter Arm)

balanciert und gegen andere Mitspielende
verteidigt.

® stifte

rtaehnelt.de - Spielpadagogisches Inventar




MONGOLISCHE BEGRUBUNG

#kooperativ #Reaktion #Kreisspiel

Ablauf: Die Mitspielenden stellen sich in einen
lockeren Kreis. Die Spielleitung beginnt, in dem sie
kurz in die Knie geht und dabei »Ich bin allein
gekommen.« sagt. Die folgenden zwei Mitspiel-
enden zur Linken gehen darauf hin nun zu zweit in
die Knie und sagen zusammen (!) »Wir sind zu
zweit gekommen.«. Bei der folgenden Person geht
es nun von vorne los, denn sie ist allein
gekommen. Die folgenden Zwei dann wieder zu
zweit und die darauf Folgenden schon zu dritt
(»Wir sind zu dritt gekommen.«) - jedes Mal
steigert es sichumeins.

Macht eine Person einen Fehler (zu langsam/zu
voreilig/lunsyncron/falscher Text) muss diese
einen Schritt nach hinten treten und die verbliebe
Gruppe beginnt komplett von vorne, auer das
diesmal die Personen in zweiter Reihe uber-
sprungen werden.

Das Spiel ist vorbei, wenn nur noch drei aktive
Mitspielende tbrig sind.

M
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® - keine -
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STROMSCHLAG

#Kreisspiel #Wahrnehmung #kooperativ

Ablauf: Alle Mitspielenden stehen im Kreis und
halten sich an den Handen. Der Linke Arm befindet
sich dabei auf dem eigenen Riicken.

Die Spielleitung bestimmt zufallig, durch unauf-
falliges Tippen auf dem Riicken, den Stromgeber.
Dieser (und nur er) gibt verschieden starke
Stromst6Re nach links oder rechts in die Runde, in
dem er beliebig oft (schnell hintereinander) die
Hand der benachbarten Person drickt. Diesen
Handedruck muss die Person wiederum weiter-
geben, allerdings immer um eins abgeschwacht.
Bekommt eine Person bspw. drei Handedriicke,
muss diese zwei an die benachbarte Person in
selber Richtung weitergeben. Erhalt jemand nur
einen einfachen Handedruck, endet die Stromsto}
bei ihm oder ihr und er/sie muss einen drama-
tischen Schmerzensschrei ausstoRen. In der
Zwischenzeit kann der Stromgeber schon weitere
StromstéRe in die Runde geben.

Das Spiel ist vorbei, wenn die Mitspielenden
erraten haben, wer der Stromgeber ist. Wurde
allerdings falsch geraten, scheidet die Person aus,
die den Verdacht gedufert hat.

Das Spiel ist auch vorbei wenn ein Stromimpuls
wieder beim Stromgeber ankommt und damit
einen Kurzschluss verursacht.

"ﬁ - keine -



HEIBE KARTOFFEL

#kompetitiv #Ballspiel #Schnelligkeit

Ablauf: Jeder Mitspielende erhalt drei Wasche-
klammern an die Kleidung gesteckt. Das Ziel ist es,
so viele Wascheklammern wie mdoglich loszu-
werden. Dafiir wird sich kontinuierlich ein Ball
zugeworfen (die ,heilRe Kartoffel“). Immer wenn
der Ball gefangen wurde, darf eine Wasche-
klammer entfernt werden.

Zu Beginn der Spiels hat die Spielleitung jedoch
einen Timer gestartet mit einer fur die Gruppe
unbekannten Endzeit. Gibt der Timer Alarm (Zeit
abgelaufen) verliert die Person, die den Ball
gerade hat, umgehend das Spiel und die Person
mit den wenigsten Biroklammern gewinnt das
Spiel. Bei Gleichstand bestimmt der oder die
zuletzt die Kartoffel hatte den/die Sieger/in.

Die siegreiche Person kann in der folgenden
Runde geheim die Zeit festlegen.
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JUMP IN

#Kreisspiel #Reaktion #denken

Ablauf: Alle Mitspielenden stehen in einem
weitem Kreis und halten sich die gesamte Zeit Giber
anden Handen.

Die Spielleitung gibt zuféllige Kommandos in den
Kreis, welche von diesem augenblicklich um-
gesetzt werden muss:

»Jump inl«: alle mussen einen Satz nach vorne
springen,

»Jump outl«: alle missen einen Satz nach hinten
springen,

»Jump leftl«: Alle missen einen Satz nach links
springen,

»Jump right!«: Alle miissen einen Satz nach rechts
springen.

Wenn dies gelingt, gilt fir die Kommandos ab
sofort das Gegenteil, d.h. bei einem »Jump left!«
mussen bspw. alle nach rechts springen.

Chaos und gemeinsames Lachen garantiert!

©® - Keine -

Jung sind wir nyr einmal,

aber unreif knnen wir
fiir immer bleiben,

Volksweigheit
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GOTCHYA!

#Kreisspiel #Reaktion #Konzentration

Ablauf: Die Mitspielenden stehen wieder in einem
weiten Kreis wobei alle den rechten Arm in
Richtung Nachbar/n/in ausstrecken und dabei die
Handflache offen nach oben zeigt. Der linke Arm
macht es ahnlich, nur das an diesem der linke
Zeigefinger ausgestreckt wird und ca. 10cm uber
der Handflache des/der linken Nachbar/n/in parkt.
Auf Kommando der Spielleitung (»3... 2... 1...
Gotchyal«) muss versucht werden den Finger
des/der rechten Nachbar/n/in zu schnappen,
wobei daflr nur eine schnelle, gezielte Bewegung
maoglich ist. Gleichzeitig muss durch wegziehen
des linken Zeigefingers (ebenfalls nur eine Be-
wegung) verhindert werden, dass dieser auf der
anderen Seite gefangen wird.

©® - keine -
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5 VOLLE KRAFT & ACTION

Menschen in Bewegung bringen

D as flnfte Kapitel widmet sich vor allem sehr bewegungs-
intensiven Spielen, die in erster Linie eine hohe kérperliche
Anforderung haben, und prima dazu geeignet sind, sich einfach

nur auszupowern und
Bewegungsdrang und
Aggressionen auszu-
leben, bzw. zu kanal-
isieren. Hier werden
kérperliche Geschicke
gefordert und die Ausein-
andersetzung mit dem
Gegenlber geschult.
Dabei wird jedoch erfahr-
bar gemacht, dass sich zu
messen zur mensch-
lichen Natur gehoért, nicht
aber den/die andere/n
fertig zu machen.

]

Korperliche Anforderungen

Koordination Fein- /
Grobmotorik

Kraft

Ausdauer
Gleichgewicht

Reaktionsvermégen /
Schnelligkeit

Beweglichkeit / Gelenkigkeit




DRACHE, PRINZ, PRINZESSIN

#Reaktion #abschlagen #TeamvsTeam

Ablauf: Das Spiel funktioniert genauso wie das
klassische »Stein, Schere, Papier«, nur dass nicht
zwei Personen, sondern zwei Teams gegen-
einander antreten.

Zu Beginn werden zwei Spielhalften markiert,
getrennt von einer Mittellinie. Die beiden Teams
beraten sich erst untereinander, auf welches
Zeichen sie sich einigen und stellen sich dann an
der Mittelinie in Reihe gegeniiber auf (Abstand ca.
1m). Auf » 3« missen nun alle ihr Zeichen zeigen:
Prinz (Schwert schwingen) besiegt Drache;
Drache frisst Prinzessin (mit Armen Maul
aufreiflen); Prinzessin (hebt Rock) benebelt Prinz.
Das jeweilige Verliererteam des Duells muss dies
schnellstmdglich erkennen und die Flucht
ergreifen. Gelingt es den verfolgenden Personen
(also den Sieger/n/innen des Duells) flichtende
Personen vor dem Erreichen deren Spielfeld-
endes (»Sicherheitszone«) zu ergreifen, gehdren
diese ab dann zum Gewinnerteam.

Variationen: Das Spiel eignet sich hervorragend
dazu mit den Teilnehmenden eigene Figuren
auszudenken (z.B. Kakerlake - Ful} - Atombombe,
Katze - Mikrowelle - Alufolie 0.8.) und diese
einzustudieren.

ﬂﬁ - keine -



MERKBALL (ZOMBIBALL)

#kompetitiv #Abwerfen #Ballspiel

Ablauf: Je nach Grofie der Gruppe gibt es zu
Beginn einen oder zwei Jager/innen die
versuchen mit den Softballen Mitspielende
abzuwerfen. Diejenige Person, die den Ball fangt,
wird automatisch zum Jéger. Wurde eine Person
abgeworfen, muss sich diese hinhocken und darf
erst wieder aufstehen, wenn der- und diejenige
der sie abgeworfen hat, wiederum von jemand
Anderem abgeworfen wurde. Deswegen gilt es
sich stets zu »merken«, wer wen abgeworfen hat.

Variation: Der Ball darf nur 5 Sekunden oder 5
Schritte lang in der Hand gehalten werden.
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ALASKA-BASEBALL

#Teamspiel #auspowern #TeamvsTeam

Ablauf: Gespielt wird in zwei gleichgrolRen Teams
und einer vorher abgesteckten grof3zigigen
Spielflache. Zentrum des Spiels ist ein beliebiger
Wurfgegenstand, den Team A soweit wie mdglich
von sich weg beférdern muss. In der Zeit die Team
B braucht genau diesen Gegenstand hinterher-
zurennen, muss der oder die Werfer/in aus TeamA
seine/ihre Mitspielenden so oft (und schnell) wie
maoglich umrunden. Wenn Team B den Gegen-
stand endlich bekommen hat, missen sie sich in
einer Reihe hintereinander formieren und den
Gegenstand zwischen die Beinen nach hinten
durchreichen. Erst wenn er die letzte Person
erreicht hat, darf diese laut ,Alaska“ schreien. Dies
ist das Signal fur Team A die Umrundungen
einzustellen und nun selbst den jetzt von Team B
wegegeworfenen Gegenstand hinterherzujagen.
Dies wechselt so oft, bis ein Team 30 Umrund-
ungen geschafft hat.

"ﬁ Frisbee/ Stock/ Football/ Softball/ 0.4.




SOCKELN / VIERECKZIEHEN

#kompetitiv #Gleichgewicht #Kraft

Ablauf: Jeweils zwei Personen stehen auf je
einem Sockel, der ca. 30 cm hoch sein und eine
Breite haben soll, so dass man gerade so darauf
stehen kann (z.B. Baumstumpf, Eimer, Topfe etc.).
Der Abstand zueinander sollte etwa 3-4 Meter
betragen.

Die Mitspielenden bekommen das (zu Beginn
durchhangende) Seil in die Hand und mit dem
Startzeichen missen sie versuchen den bzw. die
Gegner/in aus dem Gleichgewicht zu bringen.

Variation: Zu dem Zweier-Duell kann auch noch
eine dritte oder vierte Person dazu geholt werden,
die jetzt alle zusammen gleichzeitig an dem
(Ringférmigen, Y- bzw. X-férmigen Seil) ziehen.
Sieger/inist hier, wer als letzte/r stehen bleibt.

o o Viereckziehen: Jeweils vier Personen
I:' halten ein zusammengeknotetes Seil
e —e Mmiteiner Hand fest. Sie stehen in etwa
gleichem Abstand voneinander entfernt.
In Zugrichtung jedes Spielers liegt in ca. 1,50
Meter Entfernung ein Gegenstand. Auf ein Signal
hin versucht jeder sein/ihr Gegenstand als erste/r
zu erwischen.
Alternativ kann man auch innerhalb des Seil-
viereckes stehen.

W sei
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KONIGSKINDER

#kampfen #raufen #anfassen #kompetitiv

Ablauf: Drei bis vier ,Kénigskinder® (je nach
Gruppengrofie) stehen in den Ecken des Spiel-
feldes. Sie wiinschen sich nichts mehr, als
irgendwie zueinander zu kommen.

Die ubrigen Mitspielenden wollen dies um jeden
Preis verhindern.

Wenn mindestens zwei Kénigskinder es geschafft
haben sich zu bertihren, bzw. sich an den Handen
zu halten, ist das Spiel zu Ende.

Hinweis: Bei dem Spiel stehen Fairness und das
Einhalten von Regeln im Mittelpunkt. Mit allen
Mitspielenden muss zu Beginn ausgehandelt
werden welche Aktionen (z.B. Festhalten,
Umklammern, usw.) sie angemessen finden und
welche nicht. Des weiteren muss klar sein, wie
beim nicht einhalten der gemeinsamen Regeln
reagiert wird.

Dies sollte nicht in Gruppen durchgefiihrt werden,
die Probleme im sozialen Miteinander haben, bzw.
nur mit entsprechend fundierter Auswertung im
Anschluss.

’(ﬁ - keine -



TAUSENDFUBER

#kooperativ #Geschicklichkeit #Kooperation

Ablauf: Zwei Personen stellen sich Riicken an
Ricken, beugen sich nach vorn, strecken die
Arme zwischen den gestreckten Beinen durch und
fassen die Handgelenke des Anderen. So kénnen
schon einmal mehrere Paare gegeneinander
antreten und schauen, wer sich so am schnellsten
fortbewegen kann.

Wirklich interessant wird es aber erst, wenn 8 und
mehr aus dieser Haltung zusammen versuchen
sich fortzubewegen. Dafir stellen sich die
Mitspielenden wieder Riicken an Riicken in Reihe
auf. Die eine Reihe macht dabei aber einen Schritt
zur Seite, so dass jede/r zwei Personen seitlich
hinter sich hat. Nachdem sich wieder alle nach
vorne gebeugt haben, kreuzen alle die Arme und
fassen die Hande der beiden hinter sich. In der
Stellung kann sich der TausendfiRer langsam
versuchen in Bewegung zu setzen.

1.\ - keine -
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Ablauf: Nachdem ein Spielfeld abgesteckt wurde,
wird eine Person zum »Virus« ernannt, die mit
einem Softball in der Hand jagt auf die »weilen
Blutkérperchen« (alle anderen Mitspielenden)
macht. Wird ein Blutkérperchen vom Ball berthrt,
wird es unmittelbar inaktiviert und erstarrt an Ort
und Stelle. Reaktiviert kdnnen sie nur werden,
wenn sich zwei aktive weile Blutkérperchen
finden, die das paralysierte mit den Armen
umschlieBen und ,Kampfdem Virus!“ rufen.

Eine Chance gegen das Virus haben die weil3en
Blutkdérperchen nur, wenn sich min. zwei von ihnen
fur maximal 5 Sekunden an den Handen anfassen,
dann sind sie ndmlich immun. Finden sich sogar
min. vier Blutkérperchen zusammen, kdnnen sie
den Virus besiegen, in dem sie ihn komplett
umzingeln und ,gesund, gesund*rufen.

© sortvall

rtaehnelt.de - Spielpddagogisches Inventar




TANGO RANDALE

#kompetitiv #Gleichgewicht #kampfen #raufen

Ablauf: Zwei Personen stellen sich eine Armlénge
voneinander entfernt gegeniiber auf. Die FuRe
sind eng aneinander gestellt und die Handflachen
liegen auf denen des bzw. der Partner/s/in. Nun
muss versucht werden, die gegnerische Person
aus dem Gleichgewicht zu bringen. Dabei dirfen
sich aber nur die Handflachen berihren, die auch
wahrend der ganzen Runde in Berthrung bleiben.
Punkte gibt es, wenn die gegnerische Person das
Gleichgewicht verliert und/ oder sich die FuRe
auseinander bewegen.

Variationen: Nachdem ein Kreis mit ca. 2 Meter
Durchmesser markiert wurde gehen die Mitspiel-
enden in den Kreis, biicken sich und fassen sich
an ihren Kndcheln. Das Ziel des Spieles ist es, die
gegnerische Person aus dem Kreis zu werfen,
heben, zu tragen oder sie so weit zu bringen, dass
sie ihre Kndchel loslasst./

Die Kontrahent/en/innen stehen sich versetzt
gegeniber und berthren sich mit ihren rechten
Schultern. Dann verhaken sie sich mit dem
rechten Bein (Kniekehle) und versuchen sich
gegenseitig aus dem Gleichgewicht zu bringen.
Die Arme werden dabei auf den Ricken
genommen.

1‘\ - keine -
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KISSENSCHLACHT IM DUNKELN

#kampfen #raufen #Wahrnehmung #kompetitiv

Ablauf: Es werden zwei Teams gebildet und ein
min. 5 x 5 Meter groRRes Spielfeld markiert (z.B. mit
Kreppband/Seil).

Nun treten die Mitspielenden der beiden Teams in
einer vorher festgelegten Reihenfolge einzeln
gegeneinander an. Die beiden haben die Augen
verbunden und sind jeweils mit einem grofen
(Kopf-) Kissen bewaffnet. Ziel ist es, die gegner-
ische Person als erster mit dem Kissen zu treffen.
Die Teams helfen ihrem Spieler durch Zurufe.

Der oder die Sieger/in gewinnt einen Punkt fur
sein/ihr Team. Danach folgt Kampfpaar zwei, dann
drei, usw.

’(ﬁ 2 Kissen,
2 Augenbinden,
Kreppband/Seil



MONSTER BLOB / SAFTPRESSE

#kompetitiv #fangen

Ablauf: Der Blob ist am Anfang nur eine harmlose
einzelne Person, die versucht die Anderen zu
fangen. Hat er jemanden erwischt, dann nimmt er
ihn oder sie an die Hand. Zu zweit gehen die
Beiden jetzt auf die Jagd nach neuen Opfern. Sie
verleiben sich alles ein, was sie mit den beiden
auleren Handen erwischen kénnen.

Die verbleibenden Mitspielenden versuchen
verzweifelt dem immer weiter wachsenden Blob,
innerhalb eines begrenzten Spielfeldes, zu
entwischen.

Variation: Als erhdhter Schwierigkeitsgrad ist der
Blob auchin der Lage sich zu teilen.

Saftpresse: Sechs bis acht Personen bilden
durch Handfassung einen Kreis. Sie haben die
Aufgabe, die ubrigen Gruppenmitglieder
einzufangen, in dem sie sie durch kurzzeitiges
Offnen des Kreises in ihre Mitte bringen oder
einkesseln. Die gefangenen Person bleiben im
Kreis oder werden ein Teil von ihm.

’(ﬁ - keine -
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SCHWARZER RITTER

#Ballspiel #abwerfen #TeamvsTeam

Ablauf: Jede Armee agiert in ihrem Konigreich,
die durch die Mittellinie getrennt sind, welche nicht
Uberschritten werden darf. Am anderen Ende des
Kénigreichs residiert der Konig in seiner Burg, in
der nur er Zutritt hat und sicher ist vor jedem Angriff
von auflen. Beide Armeen versuchen sich mit
Béllen gegenseitig abzuwerfen. Wird eine Person
von einem Ball getroffen, erstarrt diese auf der
Stelle und kann nur vom eigenen Kénig wieder
erlést werden. Dafiir muss der aber seine Burg
verlassen und ist fur diese Zeit verwundbar, d.h. er
kann von der gegnerischen Armee abgeworfen
werden. Wenn das passiert, bleibt der Konig
solange erstarrt, bis sein Attentater abgeworfen
wurde - dann darf der Kénig zuriick in seine Burg.
Aulerhalb des Konigreichs wartet aber noch der
Schwarze Ritter. Mit seiner eigenen Munition (Ball)
kann er jeden jederzeit abwerfen, auch den Kénig
in der Burg. Gelingt es ihm den Kénig zu stiirzen,
Ubernimmt er dessen Koénigreich und der
ehemalige Konig wird zum neuen schwarzen
Ritter. Der Ritter kann zwar nicht die Burgen
betreten, sehrwohl aber das Schlachtfeld (z.B. um
seine Munition zuriick zu holen) - aber Achtung:
dort ist aber auch er verwundbar und kann von
dem ersetzt werden, der ihn abgeworfen hat.

Ist eine Armee komplett erstarrt, ist dessen Konig
auch nicht mehrin seiner Burg sicher.

"‘\ ausreichend Bélle



KNALLBALLON

#TeamvsTeam #Wettkampf

Ablauf: Es werden zwei Teams mit jeweils etwa
funf Mitspielenden gebildet. Die beiden Team-
kapitdne stellen sich mit groRem Abstand
voneinander und mit einer Pinnadel bewaffnet auf
einen Stuhl, von dem sie nicht runter durfen. Der
Luftballon wird in die Spielfeldmitte geworfen und
die Teammitglieder mussen jetzt mit allen Mitteln
versuchen den Luftballon zum eigenen Team-
kapitén zu schlagen, damit er bzw. sie ihn mit der
Pinnnadel zerstechen kann. Gelingt es ihm,
bekommt sein/ihr Team einen Punkt.

Variation (ungefahrlicher): Statt mit Nadeln mit
Stiften (dicken Markern) ausriisten. Am Ende
werden die gemachten Punkte auf dem Luftballon
gezahlt.

Hinweis: Hier missen im Voraus gemeinsame
Sicherheits- und Verhaltensregeln ausgehandelt
werden.

f(ﬁ Luftballons,
Nadeln/ Stifte,
2 Stiihle
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RANGIERBAHNHOF

#fangen #anfassen #kooperativ

Ablauf: Zuerst wird ein Spielfeld abgesteckt und
mehrere (min. drei) Zlge gebildet - jeder besteht
aus einer Lokomotive und drei oder vier An-
hangern, die sich an den Huften der Vorderperson
festhalten. Zwei weitere Mitspielende sind der
»Rangierer« und der »Bremswagen«.

Ziel des Spieles ist es, dass der Rangierer mit
einem Ballin der Hand versucht, den Bremswagen
zu beriihren, bevor sich dieser ans Ende eines
Zuges hangen kann. Die Zige wiederum setzen
alles daran ihm zu entkommen, denn gelingt es
dem Bremswagen sich doch an einen Zug zu
hangen, 16st sich dessen alte Lokomotive und wird
zum neuen Bremswagen. Falls der Rangierer aber
den Bremswagen erwischt, wird der Bremswagen
der neue Rangierer, waéhrend der Alte sich
wiederum einen Zug zum anhangen sucht, usw.

©® Bai
Die Enfwicklung der
Intelligenz brayghs das
Spiel wegen e unend-
lichen Viglfalt o,
Optionen,
(M. Kobbert)



DODO

#abschlagen #Ausdauer #TeamvsTeam

Ablauf: Zu Beginn werden vier gleich groRe
Teams gebildet und durch ein markiertes Kreuz
vier Spielfelder abgetrennt.

Pro Runde startet gleichzeitig je eine Person aus
jedem Team einen Angriff in ein gegnerisches
Feld. Die Aufgabe dabei ist es, so viele gegner-
ische Personen wie méglich abzuschlagen, bevor
die Puste ausgeht. Voraussetzung fir erfolg-
reiches Abschlagen ist es ndmlich wahrend des
gesamtes Angriffs laut, schnell und ohne Unter-
rechnung ,Dodododo...“ zu rufen. Geht der
angreifenden Person, trotz vorherigen tiefen
Luftholens, im gegnerischen Feld die Puste aus,
gehodrt diese dann zu dem Team, in dessen
Spielfeld ihr die Luft ausgegangen ist.

Gelingt es der angreifenden Person gegnerische
Personen abzuschlagen und ,Dodododo... -
rufend ins eigene Feld zuriickzukehren, wechseln
die Abgeschlagen ins gegnerische Team.

® «reide/ seil

5.14



DREIBALL

#Energizer #TeamvsTeam

Ablauf: Gespielt wird mit zwei Teams, zwei Toren
und drei kleinen, verschiedenfarbigen Béllen.

Ball eins wird gespielt wie ein herkdmmlicher
FuRball, wahrend die beiden anderen, gleichzeitig
eingesetzten Bélle wie Handballe gespielt werden.
Bevor diese Handbélle jedoch zu den Team-
mitgliedern weiter gespielt werden dirfen, muss
eine Aktion ausgefiihrt werden, z.B.: ,Roter Ball
vorher zwei mal auf den Boden tippen; griiner Ball
vorher durch die Beine fiihren®, 0.4.

Bei diesem sehr schnellen und actionreichen Spiel
braucht es bestenfalls mehrere Schieds-
richter/innen, die das Spiel liberwachen und die
Punkte z&hlen.
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SCHRANKE

#kompetitiv #fangen

Ablauf: Bei diesem Spiel braucht es mindestens 4
mal 4 Personen plus einen oder eine Jager/in und
einen Hasen. Alle Mitspielende, bis eben auf zwei,
stellen sich im Quadrat auf (geht auch in
Rechteckform) und strecken die Arme zur Seite, so
dass sie gerade so die der benachbarten Person
links und rechts berihren. Dabei entstehen
zueinander parallele Gassen, durch die Jager/in
und Hase laufen. Der Hase aber hat den Vorteil,
dass er dem bzw. der Jager/in dem Weg
versperren kann, in dem er laut den Befehl
“Drehen!” ruft. Dann missen sich alle Schranken
um 90° im Uhrzeigersinn drehen, so dass sich
neue Gassen bilden.

Da der/die Jager/in die Schranken nicht durch-
brechen darf, kann sich der Hase so immer knapp
retten.

fﬂ‘ - keine -
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GELDBOTEN

#Strategie #Geldndespiel #fangen #TeamvsTeam

Ablauf: Zu Beginn werden die Mitspielenden
gleichmaRig in »Geldboten« und »Diebe«
eingeteilt und eine etwa 5m? groRe »Bank«
abgesteckt.

Die Geldboten bekommen von der Spielleitung
Spielgeld und den Auftrag, das Geld sicher in die
Bank zu beférdern. Die Boten bekommen ca. 5
min Zeit, sich eine Strategie zu Uberlegen, dies zu
schaffen ohne von den Dieben daran gehindert zu
werden.

Wird ein Geldbote beim Versuch dabei von einem
(') Dieb gefangen, darf der diesen 1 Minute lang
durchsuchen (nur an Stellen, an denen er bzw. sie
auch durchsucht werden méchte) und alles
gefundene Geld abnehmen.

Haben alle Geldboten die Bank erreicht, wird
gezahlt, welches Team das meiste Geld hat.

’(ﬁ Spielgeld
(auch zu finden unter: geld.robertaehnelt.de)




HAI & HERING

#kompetitiv #fangen

Ablauf: Witzige Variante von »Rangierbahnhof«
(5.13): Hier gibt es zu Beginn eine fangende
Person (Hai) und einen oder eine/n Gejagte/n
(Hering) - erkennbar durch entsprechende
kontinuierliche Armbewegungen (Hai: grofle
ausladene, ,fressende“ Bewegung der Arme;
Hering: kleine seitlich-schwimmende Bewegung
der Arme). Der Rest der Gruppe verteilt sich
paarweise, und jeweils miteinander eingehakt, im
Geladnde. Auf ein Startsignal hin beginnt die Jagd
(Armbewegung nicht vergessen). Der Hering kann
sich allerdings auch in Sicherheit bringen, indem
er sich an ein Paar anhangt - dann wird die duRRere
Person zum Hering, muss sich loskoppeln und die
Flucht ergreifen. Ist ein Hering gefasst, kehren sich
augenblicklich die Rollen um.

Variation: Mehrere Haie (+Heringe) gleichzeitig/
abgekoppelte Person wird zum Hai und der alte
Haizum Hering.

1‘\ - keine -
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ROMISCHE SCHILDKROTE

#Kraft #abwerfen #TeamvsTeam

Ablauf: Wenn Matten oder Ahnliches zur Ver-
fugung stehen, kénnen diese, in dem sonst her-
kémmlichen Abwerfspiel, als Schutzschilde ein-
gesetztwerden.

Dafiir werden Teams von je 4 bis 6 Personen
gebildet. Jedes Team erhélt eine Matte, die sie alle
gemeinsam vor sich her- und durchs Feld tragen,
und hinter der die Teammitglieder vor gegner-
ischen Angriffen in Deckung gehen.

Trifft der zufallig ins Spiel gebrachte Ball, die
gegnerische Matte, gilt der Angriff als abgewehrt.
Trifft er hingegen eine gegnerische Person an
einer beliebigen Stelle (und wenn es nur der kleine
Fingerist), gilt diese als abgeworfen.

Hat nur noch ein Team liberlebende Personen, die
in Kontakt zur Teammatte stehen, gewinnt dieses
Team.

Variation: Abgeworf-
ene Personen wechseln
das Team.

“‘ min. 2
Matten,
Softball



WASSERWACHT

#kompetitiv #Interaktion #abwerfen

Ablauf: Zu Beginn besorgen sich alle Mitspiel-
ende ein mit Wasser gefillten Becher; suchen sich
eine freie Stelle (gut verteilen) und positionieren
dort ihre Wasserbecher. Diesen gilt es um jeden
Preis zu verteidigen, denn enthalt dieser kein
Wasser mehr, scheidet die Person aus. Gleich-
zeitig sind zwei Bélle im Umlauf, mit denen ver-
sucht werden kann die Becher der anderen
umzuwerfen. Wie weit traut man sich dabei aber
von seinem eigenen Becher weg zu bewegen?
Der oder die Letzte mit einem vollen Becher
gewinntdas Spiel.

Variation (ohne Ausscheiden): Gespielt min. 50
Meter entfernt von einer Wasserquelle zum
Wiederauffiillen des eigenen Bechers./

Das Spiel ist vorbei wenn nur noch drei Personen
volle Becher haben oder eine vorher vereinbarte
Zeitabgelaufenist.

Alt zu sein ist kein Alibi
dafiir, im Herzen nicht
jung zu bleiben.

(K.-H. Karius)



® o
° oo

[ X
o o

Hai

12 -24

= %

=0

%

5.21

DIE LETZTEN WERDEN DIE ERSTEN SEIN

#abschlagen #TeamvsTeam

Ablauf: Zur Vorbereitung werden zwei gleich-
groRe Teams gebildet und ihre dazugehoérige
Basis (min. 10 x 10m) abgesteckt. Ziel ist es die
Personen des anderen Teams zu fangen und
damit zum eigenen Team hinzuzufiigen. Die
Regeln dazu sind einfach, aber fordern in der
Umsetzung doch einige Denkarbeit und Strategie:
Innerhalb der eigenen Basis ist man natirlich
sicher - gefangen werden darf nur auRerhalb
dieser, allerdings nur gegnerische Personen, die
nach einem selbst das Schlachtfeld betreten
haben.

Bsp.: Person A1 betritt das Feld; Person B1
verlasst ihre Basis und darf jetzt Person A1 jagen,
aber nicht umgekehrt. Dies darf erst Person A2,
die jetzt wiederum das Spielfeld betritt, welche
wiederum erst von Person B2 gefangen werden
kann, usw.

So kann man bspw. von der gejagten zur jagenden
Person werden, wenn man kurz in seine Basis
flichtet und danach sofort wieder in das
Schlachtfeld zurtickkehrt.

Siegreich ist das Team, das nach 20 min die
meisten Mitlglieder hat.

’(ﬁ - keine -



TIC TAC TOE

#TeamvsTeam #denken

Ablauf: Dieses Spiel bringt das klassische Tic Tac
Toe (Drei gewinnt) als Bewegungsspiel auf eine
groRe Flache. Dafur werden zwei Team gebildet,
die in Reihe hintereinander stehen und mit
Tuchern in ihrer Teamfarbe ausgestattet sind. Ca.
10-20 Meter entfernt davon ist ein Spielfeld von 3 x
3 Felder markiert (mit Kreide/ Kreppband
abgesteckt oder durch 9 Reifen gelegt).

Sobald die Spielleitung beginnt im Sekundentakt
zu trommeln, rennt die erste Person aus dem
einen Team los und platziert ihr Teamtuch in einem
freien Spielfeld. Dafur steht aber nur eine
begrenzte Zeit zur Verfigung (z.B. 10 Sekunden;
angezeigt durch das Trommeln), andernfalls ist
der Zug ungultig.

Dies geht im Wechsel so weiter, bis ein Team drei
Tucher waagerecht, senkrecht oder diagonal in
Reihe platzieren konnte.

f(ﬁ farbige Tiicher,
Kreide/ Reifen,
Trommel
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PAPIERKRIEG

#Wettkampf #TeamvsTeam

Ablauf: Die Gruppe wird in zwei Teile geteiltund in
zwei gleich groRe Spielhélften verteilt in denen
reichlich Zeitungen ausliegen. Nach einem
Startzeichen beginnen beide Teams als Erstes
aus den Zeitungen Papierbélle zu formen und
anschlieRend moglichst viele davon aus dem
eigenen in das gegnerische Feld zu beférdern.
Dabei dirfen die Teammitglieder die Mittellinie
nicht Gbertreten.

Gewonnen hatam Ende das Team, das nach einer
vorher festgelegten Zeit die wenigsten Papierbélle
inihrem Feld hat.

o (mll 6§ I N 63

Variation: Statt mit Papier kdnnte auch mit vielen
Luftballons gespielt und evtl. mehrere Pinnwande
als »Volleyballnetz« zweckentfremdet werden.

"ﬁ Zeitungen,
ggf. Luftballons

ertaehnelt.de - Spielpadagogisches Inventar




HOCH ZU ROSS

#kompetitv #Kreisspiel #auspowern #anfassen

Ablauf: Bei diesem sehr kraftezehrenden und
berlihrungsintensiven Spiel bilden sich Paare, die
sich hintereinander im Kreis aufstellen und auf
Kommando der Spielleitung ,aufsatteln®. In die
Mitte des Kreises liegen so viele Schuhe wie
Paare minus eins. Ziel des Spieles ist es, einen
Schuh aus der Mitte zu ergattern und damit nicht
auszuscheiden.

Der Spielleiter kann dafir finf mégliche
Kommando geben: ,Reiter: aufsatteln!” (vordere
Person nimmt hintere Huckepack), ,Reiter:
absteigen!”, ,Reiter: das Pferd umrunden!®, ,Pferd
und Reiter: Rollen tauschen!” oder ,Reiter: nach
links/rechts* (Hintere Person muss einmal um den
Kreis rennen um wieder beim Pferd angekommen
durch dessen Beine zu robben und zu versuchen
einen Schuh aus der Mitte zu greifen.)
Ausgeschiedene Personen Gibernehmen die Rolle
der Spielleitung.

ﬂ‘ keine
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CAPTURE THE FLAG

#Gelandespiel #TeamvsTeam

Diesen Klassiker gibt es in unzéhligen Varianten
und jedes Mal dreht es dich darum, die im Gelande
versteckten Flagge des/ der anderen Teams zu
stehlen um zu gewinnen.

Dabei ist der erste Schritt fir jedes Team sich
jeweils, moglichst kreativ, eine Flagge zu basteln.

Variante 1: Hier gibt es zwei Teams, die durch eine
Grenze (ausgelegtes Seil) voneinander getrennt
sind. Um die im Areal des gegnerischen Teams
versteckte Flagge zu finden, muss man naturlich
die Grenze uUberschreiten. Im gegnerischen
Gebiet allerdings ist man verwundbar (d.h. man
kann gefangen werden). Gefangene Personen
kommen ins »Geféngnis!« (z.B. ein bestimmter
Baum) und zwar so lange, wie man von dem
eigenen Team befreit (abgeschlagen) wurde.

Variante 2: Hier spielen mehrere Teams gegen-
einander (idealerweise 3 - 4). Die Flaggen werden
versteckt und jede Person bekommt zusatzlich ein
Béndchen (Kreppband) in der Teamfarbe um das
Handgelenk. Personen, denen das Bandchen
abgenommen wurde, mussen erst bei der
Spielleitung ein Neues holen, bevor sie weiter
spielen kdnnen.

Diese Variante ist zeitbegrenzt. Bandchen bringen
am Ende je 5 Punkte, Flaggen 30 Punkte.

/“‘ Seil, Bastelmaterial



SAGAMOR

#Geldndespiel #TeamvsTeam #Strategie

Ablauf: In diesem Gelandespiel gilt es den sog.
Sagamor des jeweils anderen Teams zu finden.
Dafir einigt sich jedes Team darauf wer Sagamor
sein soll - diese Person bekommt als Spielkarte ein
Ass. Danach werden die anderen Rollen verteilt:
Ein Hauptmann (K&nig), Eine Hexe (Dame), Ein
Spion (Bube) und drei Jager/innen (Karten 8 bis
10). Die Spielleitung behalt die restlichen Karten
bei sich, bis sie gebraucht werden.

Beide Teams verteilen sich strategisch im Gelande
und beim Signal zum Spielbeginn muss der
gegnerische Sagamor gestellt werden. Begegnen
sich zwei Personen des jeweils anderen Team
muissen sie sich gegenseitig die Karten zeigen.
Der bzw. die Sieger/in des Duells nimmt die Karte
des/der Unterlegenen an. Der oder die Verlierer/in

Hexe [ <« | Hauptmann|[4

holt sich bei der Spiel- R Za
leitung eine neue Spion [
Karte/ Rolle (soweit v

noch vorhanden).

Das Spiel ist beendet, Jager BIEIM
wenn ein/e Jéger/in

einen Sagomor ge- v
funden hat oder die

Zeitumiist. ZEGELIS (A

1“ 2 Kartenspiele (je 4x 8, 9, 10, B, D, K; 1x A)







6 RUHE DURCH BEWEGUNG

Menschen zueinander bringen

n diesem Kapitel finden sich ebenfalls bewegungsintensive
Spiele, doch liegt hier der Schwerpunkt vor allem bei
gerichteten Bewegungen, d.h. Bewegungen, die mit Aufgaben

und Herausforderungen
verbunden sind. Diese
Kombination

ermdglicht es aus der
Bewegung heraus zur
Ruhe zu kommen.

Im Vordergrund stehen
hier vor allem die sozialen
Anforderungen, insbe-
sondere die Kooperation,
mit dem Ziel mit den
anderen in Kontakt zu
treten und sich gegen-
seitig zu unterstutzen.

Soziale Anforderungen

anfassen/ anfassen lassen
Kontakt aufnehmen

sich in einer Gruppe einfiigen
sich anderen anvertrauen /
Verantwortung tibernehmen
sich behaupten

sich helfen/
gemeinsam Aufgaben I6sen




ATOMSPIEL

#kooperativ #anfassen #Geschicklichkeit

Ablauf: Alle Mitspielenden bewegen sich locker
im Raum/ Spielfeld und verteilen sich bis die
Spielleitung ein Kommando gibt woraufhin sich
Kleingruppen finden missen. Heif3t es z.B. ,3 / 2“
dann mussen sich Gruppen zu jeweils 3 Personen
finden, die dann zusammen 6 FuRe haben, davon
aber nur 2 auf dem Boden haben durfen. .5 / 4*
hieRe wiederum: 5 Personen durfen mit nur 4
Handen/ Fullen/ Knie/ Ellenbogen/ etc. den Boden
bertihren. Jede Gruppe sollte eine eigene Lésung
finden.

Wieder auflésen, neu finden und einfach weiter
ausprobieren, was noch méglich ist.

Hinweis: Da es viel um Berlhrung geht. nur in
einer Gruppe durchfiihren, die bereits miteinander
vertrautist.

©® Musik
® Die Art und Weise, wie
wir spielen, ist viellgicht
wichtiger als wir glauben,
denn sie ist ein Ausdruck
unseres Verhiltnisses zum
Leben iiberhaupt,

(6. Leonard)



ANGEBERSPIEL

#Wettkampf #TeamvsTeam

Ablauf: Bei diesem Spiel geht es nicht darum, wie
gut der Einzelne im Vergleich zu Anderen ist,
sondern wie gut man sich selber bzw. andere
einschatzen kann.

Es werden zwei Teams gebildet. Jedes Team
bekommt immer abwechselnd eine Aufgabe
gestellt (z.B.: ,Wie genau schatzt du eine Minute
ab?“, ,Wie weit fliegt ein von dir gefalteter Papier-
flieger?” oder ,Wie nah kommst blind einer Wand
ohne dagegen zu laufen*), worauf einer oder eine
aus dem Team bestimmt werden muss, der/die
diese Aufgabe bewaltigen soll. Diese Person muss
jetzt selber schatzen (Weite, Dauer, Lénge, etc.)
welchen Wert sie zu erreichen glaubt. Das andere
Team muss sich dann beraten und ebenfalls eine
Schatzung abgeben.

Nachdem die Aufgabe erledigt wurde, werden die
Punkte (bzw. SURigkeiten) auf die Teams verteilt
und zwar danach, wer mit seinem Schatzwert am
nachsten am tatsachlichen Ergebnis liegt. Trifft ein
Team ganz genau das Ergebnis, bekommt es
dafiir 2 Punkte, ansonsten 1.

/(ﬁ Verschiedene, je nach Aufgabe
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DAS BLATT WENDEN

#kooperativ #anfassen #Geschicklichkeit

Ablauf: Die ganze Gruppe stellt sich auf eine
ausgebreitete Decke oder Plane. Die Decke darf
dabei nur unwesentlich gréRer (ca. 1/3) als die
Stehflache der Mitspielenden sein.

Die Gruppe muss jetzt gemeinsam versuchen, die
Decke/ Folie zu wenden, so dass am Ende die
andere Seite oben liegt und dies ohne mit
jedweden Kérperteil den Boden zu beriihren.
Passiert es doch, muss diejenige Person, die z.B.
mit dem Full den Boden berihrt hat, ihren Schuh
ausziehen.

Variation: In Gruppen, die schon sehr gut
zusammenarbeiten, kénnen einzelne Personen
ein Handicap bekommen (z.B. Augen verbinden,
Arme zusammenbinden, etc.)

/‘ﬁ gro3es Tuch/ Decke/ Plane,
ggf. Augenbinden




AUFSTAND

#kooperativ #Geschicklichkeit #anfassen

Ablauf: Zu Beginn bilden sich Paare, die sich
zuerst Ricken an Rucken auf den Boden setzen,
die Beine ausstrecken und ihre Arme einhaken.
Jetzt mussen sie versuchen gemeinsam auf-
zustehen und sich dann wieder hinzusetzen. Nach
einiger Ubung kann man die Partner/innen
tauschen und nach Originalitdt und Geschwindig-
keit Punkte vergeben.

Klappt das zunehmend besser, kann versucht
werden Gruppen zu dritt, viert oder flinft zu bilden,
die ihrerseits ,den Aufstand proben®. Der
Abschluss bildet der gemeinsame Aufstand der
gesamten Gruppe.

Variation: Durchfiihrung wie im Atomspiel (6.01).
/ﬂ‘ - keine -

Alt 2u werden und jung zy

bleiben igt daq hiichste
Gut.

(Deutscheg Sprichwort)

Pt
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GOOFIE

#Interaktion #Vertrauen #kooperativ

Ablauf: Goofie ist ein sanftes, freundliches
Wesen, das wachsen mdéchte. Er wird von allen
gesucht, denn alle wollen ein Teil von ihm werden.
Die Gruppe schlief3t die Augen und wandert locker
umher. Trifft eine Person auf eine andere, dann
schuttelt er oder sie ihr die Hand und fragt:
,Goofie?“. Kommt ein fragendes ,Goofie?* zurick,
dann war er's wohl nicht. Mit geschlossenen
Augen sucht er weiter. Wahrenddessen flistert die
Spielleitung einer Person zu, dass sie Goofie ist.
Da Goofie sehen kann, 6ffnet er die Augen. Trifft er
nun auf eine Person, die wieder nach Goofie fragt,
kommt kein Laut Uber seine Lippen. Wenn nach
mehrfachen Nachfragen immer noch keine
Antwort kommt, kann sie sicher sein, Goofie
gefunden zu haben. Die Person schlieft sich ihm
an, indem sie ihn an dessen Hand festhailt.

So wachst Goofie immer weiter, bis alle Mit-
spielenden ein Teil von ihm geworden sind. Er
kann sich dabei aber nur an den Enden verlang-
ern, da dort die Hande frei sind um geschittelt zu
werden.

’(ﬁ Augenbinden



SPINNENNETZ

#kooperativ #anfassen #Vertrauen

Ablauf: Zwischen zwei Bdumen werden mehrere
Seile kreuz und quer gespannt, so dass ein
groBmaschiges Netz entsteht. Die Gruppe muss
jetzt geschlossen durch dieses Netz schlipfen
ohne jedoch die Seile zu beriihren. Kommt doch
jemand mit den Seilen in Beriihrung, miissen alle
Personen, die zu diesem Zeitpunkt mit dem- oder
derjenigen in Beruhrung standen, von vorne
beginnen.

Variationen: Es darf nicht geredet werden/ Die
Mitspielenden mussen in stdndigen Kérperkontakt
miteinander stehen/ Eine Offnung darf nicht
zweimal hintereinander benutzt werden/ Die
Mitspielenden dirfen einen »Speicherbaustein«
(Fortschritt zu einem Zeitpunkt sichern) einsetzen.

@ Mehrere Seile
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SAUREFLUSS

#kooperativ #anfassen #Vertrauen

Ablauf: Die Aufgabe der Gruppe ist es, von einem
Ufer des »Saureflusses« zum anderen zu
kommen (Entfernung ca. 8 Meter - je nach
Gruppengrofe). Naturlich darf niemand die Saure
berthren, da sonst Schuhe und Socken dem
»Sauremonster« (Spielleitung) zum Opfer fallen.
Als einziges Hilfsmittel den Saurefluss zu
Uberqueren bekommt die Gruppe kleine Bretter,
auf denen sie in der Saure stehen kénnen.
Allerdings: Die Bretter miissen stets in Kontakt mit
FURen oder Handen der Mitspielenden sein, sonst
kommt auch hier das Sauremonster und die
Gruppe hat ein Brett weniger um die Aufgabe zu
|6sen.

Die Anzahl der Bretter entscheidet Uber den
Schwierigkeitsgrad; schaffbar sind aber z.B. 6
Bretter fur 14 Personen.

Hinweis: Da dieses Spiel, genau wie ,Das Blatt
wenden® (6.03) und ,Spinnennetz (6.08), der
Erlebnispadagogik entlehnt ist, bedarf es
unverzichtbar einer anschlieRenden Auswertung.
Vor allem bei Nichtgelingen muss mit den
Mitspielenden ergrindet werden, worin die
Griinde lagen um an der Herausforderung zu
wachsen und nicht nur frustriert zu scheitern.

“‘ kleiner Bretter/ Pappestticke



SCHLANGE HAUTEN

#kooperativ #Interaktion #Beweglichkeit

Ablauf: Alle Mitspielenden stellen sich in einer
Reihe hintereinander auf, biicken sich leicht nach
vorne, reichen die linke Hand durch die Beine nach
hinten und ergreifen mit der rechten Hand die
Hand des vor ihnen stehenden Spielers. Nun setzt
sich die letzte Person in der Reihe vorsichtig hin,
ohne loszulassen. Alle Anderen gehen nun lang-
sam ruckwarts; die zweitletzte Person und alle
Folgenden steigen breitbeinig Uber den oder die
Erste hinweg und legen sich jeweils hinter den/die
letzte/n Liegenden; die dritte Person folgt und so
weiter bis die ganze Schlange riickwérts tber sich
selbst hinweggestiegen ist und die erste Person
ganz hinten liegt. Die Mitspielenden missen sich
dabei die ganze Zeit ohne Unterbrechung an den
Handen halten. AnschlieRend wird das Ganze
wieder ruckgangig gemacht, in dem alle nach-
einander aufstehen und so am Schluss wieder die
Ausgangsposition erreicht ist.

Hinweis: Hier besonders auf die Sicherheit der
Mitspielenden achten!

3
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FARBE BEKENNEN

#Schnelligkeit #Geschicklichkeit #kompetitiv

Ablauf: Zwei Personen stellen sich gegenuber
und bekommen jeweils eine farbige Wéasche-
klammer an ihren Riicken gesteckt.

Ziel des Spieles ist es, die Farbe der Wasche-
klammern der gegnerischen Person als erste
herauszufinden und dies ohne sich zu beriihren.
Wer die falsche Farbe benennt, hat verloren.

’(ﬁ Wéscheklammern oder farbiges Papier,
Kreppband



DENKMAL

#kooperativ #Wahrnehmung #anfassen

Ablauf: Person A und Person B stehen sich
gegenlber. Nachdem Person A die Augen
geschlossen oder verbunden hat, verandert
Person B ihre Position in beliebiger Weise - sie
wird zum »Denkmal«. Person A tastet sie
vorsichtig von oben bis unten ab und versucht sich
moglichst in der gleichen Art und Weise
hinzustellen. Dann 6ffnet sie die Augen und
vergleichtihre Position mit der von Person B.

AnschlieBend werden die Rollen getauscht.

Hinweis: Nur in sehr vertrauten Gruppen durch-
fuhren!

Variation: Statt dem Abtasten kann auch ein
weitere Person allen anderen Blinden die gezeigte
Figur beschreiben, die sich dann so positionieren
missen.

"‘\ ggf. Augenbinden
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VAMPIR

#Interaktion #Vertrauen #semi-kooperativ

Ablauf: Alle Mitspielenden haben die Augen
geschlossen bzw. verbunden. Sie laufen apath-
isch durch die Gegend, wéhrend eine Person
unbemerkt von der Spielleitung zum »Vampir«
ernannt wird. Trifft der Vampir auf eine andere
Person, hélt er sie kurz fest, rittelt sie an der
Schulter vorsichtig durch und stéRt dabei einen
grasslichen Vampirschrei aus. Diese Person wird
dadurch ebenfalls zum Vampir.

Treffen zwei Vampire aufeinander, ritteln sie sich
gegenseitig durch und schreien beide, werden
aber dadurch wieder zu normalen Menschen und
kénnen die Augen &ffnen.

Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Vampire wieder
zu Menschen umgewandelt wurden.

’(ﬁ Augenbinden

Man hort nicht auf 2u :

spielen, weil man alt wird,
man wird alt, weil man
aufgehbrt hat 20 spielen.
0. Holmes)



GORDISCHER KNOTEN

#Energizer #kooperativ #Beweglichkeit

Ablauf: Die Gruppe bewegt sich langsam
aufeinander zu bis sie ganz dicht zusammensteht.
Jetzt strecken alle die Arme nach oben und
schlieBen die Augen. Die Arme werden nach vorne
in die Mitte gefuhrt und jeder greift mit beiden
Handen je eine Hand einer anderen Person -
moglichstkreuz und quer.

Die Aufgabe der Gruppe ist es nun, nachdem sie
die Augen wieder gedffnet haben, diesen Knoten
zu entwirren, jedoch ohne sich loszulassen.

Variation: Bei einer sehr grofen Gruppe kénnen
auch mehrere Teams gebildet werden. Hier geht
es darum, welches Team ihren Knoten als erstes
geldst hat.

Anmerkung: Das Entwirren klapptimmer - es sein

denn es entstehen zwei oder mehr ineinander
verschlungene Kreise.

® - keine -

3

Mt

8-12

O

il
-lll

6.12



J%

[ | % l-b

6.13

BLINZELMORDER

#Theater #Interaktion #semi-kooperativ

Ablauf: Der Blinzelmérder ist eine Person, die
Andere zur Strecke bringen kann, in dem sie diese
nur unauffallig anblinzelt.

Die Gruppe bewegt sich geschaftig durch den
Raum, wobei zuvor eine Person zum ,Mérder”
bestimmt wurde (z.B. durch Los). Wird nun eine
Person vom Mérder angeblinzelt, muss diese
innerlich bis 5 zahlen wahrend sie weiterlduft und
anschlieRend, mdglichst theaterreif, zu Boden
sinken (bzw. fallen) und dort regungslos liegen
bleiben muss.

Ahnt eine der Mitspielenden, wer der Mérder sein
kénnte, muss er oder sie umgehend in die Mitte
springen und allen mit einem »lch habe eine
Ideel« unuberhdhrbar bekannt geben, dass ein
Verdacht besteht. Springt dann eine oder mehrere
Person/en bei und prangern darauf hin alle den
Mérder &ffentlich an, gewinnen die Spieler/innen.
Liegen sie jedoch damit falsch, sind sich nicht einig
oder nur eine Person &uflert einen Verdacht,
sterben diese stattdessen.

® - keine -



HOCHSTAPLER

#kompetitv #Energizer #Kreisspiel #anfassen

Ablauf: Die Mitspielenden sitzen im Kreis. Die
Spielleitung zeigt jedem Mitspielenden nach-
einander eine andere Karte des Kartenspiels. Die
Mitspielenden missen sich die Farbe dieser Karte
(Kreuz, Pik, Herz oder Karo) gut merken.

Die Spielleitung geht nun den Kartenstapel durch
und ruft die jeweilige Farbe, die sie aufdeckt, lautin
den Raum. Alle Personen dieser Farbe riicken nun
einen Platz nach rechts. Sitzt dort bereits eine
Person einer anderen Farbe, so setzt sie sich auf
deren SchoR. Hat eine Person eine/n oder
mehrere Andere auf ihren SchoB, so ist sie
blockiert und kann nicht weiterriicken - solange bis
ihr Schol® wieder frei ist. Wird ein Ass gezogen,
kehrt sich die Reihenfolge der Sitzenden um.

Das Spiel ist zu Ende, wenn eine Person wieder
aufihrem urspriinglichen Platz landet.

f(ﬁ Kartenspiel
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WO IST HORST?

#Konzentration #Geschicklichkeit #kompetitv

Ablauf: Eine Person wird ausgewahlt, die »Horst«
(z.B. ein Pluschtier) verteidigen muss. Dafir steht
diese allein am Ende eines Spielfeldes mit dem
Ricken zum Rest der Gruppe und hinter ihr, ca. 1
Meter entfernt, steht Horst auf dem Boden. Die
Gruppe selbst steht zu Beginn mit ca. 20 Meter
Abstand zu Horst an einer Startlinie.

Das Ziel fur die Gruppe ist es, Horst zu entfihren
ohne sich dabei erwischen zu lassen.

Das Spiel beginnt, wenn die verteidigende Person
laut ,Wo ist Horst?“ ruft. In der Zeit, die es braucht
diesen Satz auszusprechen, hat die Gruppe die
Chance in Richtung Horst zu rennen. Am Ende des
Satzes dreht sich die verteidigende Person um
und jede Person, die sich jetzt noch bewegt, muss
erneut von der Startlinie beginnen.

Ist Horst erfolgreich entfihrt worden, hat die
verteidigende Person einmal pro Runde die
Méglichkeit eine Person aus der Gruppe zu
beschuldigen. Hat diese Person tatsachlich Horst,
verliert die Gruppe das Spiel. Gelingt es hingegen
Horst hinter die Startlinie zu bringen, gewinnt die
Gruppe.

’(ﬁ Pliischtier



LUFTBALLONSCHLANGE

#TeamvsTeam #Interaktion #Geschicklichkeit

Ablauf: Mehrere Teams (mindestens jedoch zwei)
mit jeweils beliebig (aber gleich-) vielen Personen
treten gegeneinander an. Die Teammitglieder
stellen sich dicht hintereinander in Reihe auf.
Zwischen jedem Mitspielenden wird nun je ein
Luftballon geklemmt, der nicht verloren werden
darf. Allerdings durfen die Luftballons weder von
den eigenen, noch von den gegnerischen
Mitspielenden mit den Handen beruhrt werden.
Verliert das Team einen Luftballon, ist dieser weg
und die Schlange teilt sich, bzw. verkirzt sich um
ein Glied. Rumliegende Softbélle kénnen
verwendet werden um da ein wenig nachzuhelfen.
Das Spiel ist zu Ende, wenn nur noch eine
Schlange (min. zwei Personen) Gbrig ist.

@ Luftbalions
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MAGIC BAMBOO

#kooperativ #kommunikation #Konzentration

Ablauf: Die Mitspielenden stehen sich in zwei
Reihen gegeniber; sie heben die Hande auf
Brusthéhe und strecken die beiden Zeigefinger
nach vorne. Beide Reihen stehen so nah bei-
einander, dass sich die Zeigefinger aller Mit-
spielenden auf einer gemeinsamen Hoéhe be-
finden und ineinander verzahnen, d.h. zwischen
dem eigenen Zeigefinger ist immer noch der einer
anderen Person.

Die Spielleitung beginnt damit, einen langen Stab
vorsichtig auf die Finger aller Mitspielenden zu
legen, so dass jeder Zeigefinger Kontakt mit dem
Stab hat. Wahrend der Vorbereitung und Er-
klarung muss die Spielleitung noch leichten Druck
von oben auf den Stab ausiiben.

Im Folgenden bekommt die Gruppe die Aufgabe,
den Stab gemeinsam auf den Boden abzulegen,
ohne den Kontakt zum Stab zu verlieren. Zu keiner
Zeitdarfein Finger also Luft zwischen sich und den
Stab haben oder den Stab in irgendeiner Form
umklammern/festhalten.

’(ﬁ Bambustab/ Stange/ Besenstil




SCHNELL AN ORT UND STELL

#TeamvsTeam #Schnelligkeit #Reaktion

Ablauf: Es werden vier Teams gebildet, die sich
jeweils in einer Reihe aufstellen. Alle Reihen
zusammengestellt ergeben ein Viereck, wobei alle
in die Mitte schauen. Dort befindet sich eine
Person, die sich mit der Blickrichtung zu einem
Team wendet und so eine Minute lang still stehen
bleibt. Jedes Teammitglied muss sich sowohl die
Reihenfolge seines Teams (benachbarte Person
zur linken/ rechten), als auch die relative Position
des Teams zur Person in der Mitte merken, denn
nun dreht sie sich ein paar mal im Kreis, bleibt in
Blickrichtung irgendeines Team stehen und ruft
+An Ort und Stell“. Das ist das Signal fur alle vier
Teams, sich so neu aufzustellen, dass sie wieder
die urspringliche Position, in Beziehung zur
mittleren Person, einnehmen. Jede/r kann sich
den schnellsten Weg suchen, aber méglichst ohne
Zusammenstofie.

Siegreich ist das Team, dass als erstes wieder an
der richtigen Stelle und in der richtigen Reihen-
folge steht, die Hadnde hebt und ,An Ort und Stell!
ruft.

® - keine -
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DREI AFFEN

#kooperativ #Wahrnehmung #Kommunikation

Ablauf: Die Adaption der drei Affen, von den einer
nicht sprechen, einer nicht héren und einer nicht
sehen konnte, zu einer Spielidee.

Jeweils drei Personen (»Affen«) finden sich
zusammen, mit der Aufgabe als schnellstes Team
an die Bananen (oder beliebig anderen Schatz) zu
kommen - was aber nicht so einfach zu koord-
inieren ist, wenn jeweils ein Sinn nicht nutzbar ist.
Der blinde Affe ist der Einzige, der sich bewegen
darf, muss sich dabei aber auf die Anweisungen
seiner Mitspielenden verlassen. Der (taube) Affe,
der Anweisungen zurufen darf, sitzt aber mit dem
Ricken zur suchenden Person - sieht daher nur
dem ihm gegeniber sitzenden (stummen) Affen.
Dieser sieht zwar den Suchenden, darf ja aber
nicht sprechen, sondern nur dem tauben Affen
zeigen und zugestikulieren, was dieser wiederum
dem blinden Suchenden zurufen soll.

@ Augenbinden,
,Schatz”



EVOLUTION

#kompetitiv #Interaktion #Theater

Ablauf: Dieses Spiel beruht genau wie »Drache,
Prinz, Prinzessin« (4.01) auf dem einfachen
Spielprinzip von »Stein, Schere, Papier« - nur
spielt hier jede/r gegen jede/n.

Es gibt verschiedene Entwicklungsstufen (z.B.
Amphibie - Vogel - Affe - Neandertaler - Mensch,
0.4.). Alle Mitspielenden muss sich entsprechend
ihrer Entwicklungsstufe (Bewegung und Gerau-
sche vorher ausmachen) ziellos umher bewegen,
solange bis die Spielleitung ein Signal gibt, und
sich die nachstgelegene Person derselben Stufe
zum Duell herausgefordert wird. Der oder die
Sieger/in des Duells steigt in die nachste Stufe auf,
die andere Person bleibt, wie sie ist.

Ziel ist es, als Erste/r ein Mensch zu werden, bzw.
alle zu Menschen werden zu lassen.

Variation: Klassisches Stein, Schere, Papier kann
auch so abgeandert werden, dass die Verlierer/
innen des Duells zum Fanclub des bzw. der
Gewinner/s/in wird. Bei jeden weiteren gewonnen
Duell wéchst die Anzahl derer, die diese Person
anfeuern immer weiter - bis am Ende zwei
Gruppen um den finalen Sieg jubeln.

® - keine -
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EISSCHOLLE

#kooperativ #anfassen #Geschicklichkeit

Ablauf: Alle Mitspielenden stehen auf einem grof3-
zligigen Stlck Zeitungspapier, bzw. mehrere
zusammengeklebte (ca. 2-3fache GréRe der
Standflache der Gruppe).

Auch diese Eisscholle ist von der globalen
Erwarmung bedroht, d.h. sie wird zunehmend
kleiner und die Mitspielenden miissen sich dem
immer kleiner werdenden Lebensraum anpassen.
Dafirr reift die Spielleitung nach und nach Stiicke
von der Zeitung ab.

Die Herausforderung fiir die Gruppe ist es, auch
auf kleinsten Raum eine gemeinsame Stehflache
zu gewabhrleisten.

Wie lange halten die Pinguine durch?

Variation: Noch mehr Spal macht es, wenn man
statt Zeitungen (Cola-) Kisten verwendet. Sobald
es die Gruppe geschafft hat sich erfolgreich auf
wenigen Kisten zu arrangieren, werden weitere
weggenommen.

Alternative: Wenn diese Herausforderung
gemeistert wurde dirfte es fur die Gruppe kein
Problem sein einmal »Reise nach Jerusalem ohne
Ausscheiden« zu spielen, d.h. die Anzahl der
Stiihle wird weniger, nicht aber die Anzahl der
Mitspielenden.

’(ﬁ Zeitungen,
ggf. Kisten



FORMEL EINS

#kooperativ #Wahrnehmung

Ablauf: Als Erstes wird ein Quadrat mit der
Seitenlange Anzahl Mitspielender geteilt durch 4 in
Metern abgesteckt und anschlieRend die Gruppe
halbiert. Die eine Teilgruppe stellt sich paarweise
und in Reihe an eine Seite des Quadrats. Die
andere Gruppenhélfte tut das Gleiche an der
nebenliegenden Seite des Quadrats. Nun sollten
beide Gruppen in Linie im rechten Winkel zu-
einander stehen. Die vordere Person der Paare ist
das Rennauto (sie hat die Augen verbunden), der
oder die Hintere ist de/die Fahrer/in, der/die das
Auto durch das Quadrat steuert (Hande auf
Schultern).

Ziel des Spieles ist es, als Autofahrer/in-Gespann
so schnell wie mdglich die andere Seite des
Quadrates zu erreichen, umzukehren und als
Erste wieder am Ausgangsort anzukommen.
Kollidieren zwei Autos miteinander, scheiden
diese unfallbedingt fiir diese Runde aus.

Furein zweite Runde die Rollen tauschen.

Variation: Die Rennautos werden durch den bzw.

die Fahrer/in ferngesteuert - Fahrmandéver
muissen dem blinden Auto zugerufen werden.

@ Augenbinden
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KNOTOLOGIE

#kooperativ #Geschicklichkeit

Ablauf: Der Gruppe wird ein Knoten (z.B. Achter-
Knoten) langsam vorgefihrt. AnschlieRend stellt
sich jeder Mitspielende an ein vorher aus-
gebreitetes Seil und fasst es mit beiden Handen
an. Von nun an darf das Seil nicht mehr los-
gelassen werden. Es darf allerh6chstens noch
zwischen den Handen gleiten.

Ziel ist es nun, wie sicher schon erahnt werden
kann, den vorher gezeigten Knoten mit den
groBen Seil nachzumachen, dabei aber nie die
Hande vom Seil zu lassen. Es darf am Ende auch
keine Hand im Konten gefangen sein.

Variation: Je 6 Personen bilden einen kleinen
Kreis, so dass sich immer zwei Personen gegen-
Uberstehen. Die Zwei bekommen jeweils ein
gemeinsames Seil, dass sich jetzt mit denen der
beiden anderen Seile kreuzt. Wenn die Spiel-
leitung die Musik (mdglichst lebhafte) anschaltet,
haben die 6 Personen die Aufgabe, in genau der
Zeit, die dieses Musikstlick dauert, durch einige
Akrobatik, einen gemeinsamen Knoten zu fabri-
zieren ohne die Seile loszulassen.

Nach Ende des Stiickes wird es noch ein weiteres
Mal abgespielt und die Mitspielenden missen nun
versuchen, in der gleichen Zeit den Knoten wieder
zul6sen, wieder ohne die Seile loszulassen.

® seile)



BILDHAUER

#kooperativ #Theater

Ablauf: Es gibt zwei Teams die aus gleich vielen
Personen bestehen sollten. Das eine Team sind
die Bildhauer/innen, die anderen die Rohmasse.
Die Bildhauer denken sich ein Szenario (z.B. eine
Prigelei, eine Band, etc.) aus, dass sie model-
lieren wollen. Nun kénnen sie die Anderen nach
ihren Vorstellungen formen, wobei sich die
Statuen selbst nicht bewegen dirfen und in jeder
Position ausharren mussen, in die sie gebracht
werden. Am Ende muss jeder der Statuen im
Szenario verarbeitet sein und alle mussen
irgendwie miteinander verbunden sein, d.h. keiner
oder keine darf allein stehen.

Ist das Werk vollendet, durfen die Bildhauer/innen
ihre Schopfung bewundern, bevor man ihnen
eroffnet, dass sie nun genau diese Figur ein-
nehmen missen. Daflr werden die noch immer
ausharrenden Statuen Stiick fur Stick durch die
jetzt ehemaligen Bildhauer/innen ersetzt. Am
Ende kdnnen die einstigen Statuen das Szenario
bewundern.

Ist noch Lust da, kann noch einmal gewechselt
werden und das andere Team kann sich jetzt ein
neues Szenario ausdenken.

® - keine -
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AUSSITZEN

#Geschicklichkeit #anfassen #kooperativ

Ablauf: Die Gruppe lauft zur Musik durch den
Raum. Bei Musikstopp ruft die Spielleitung eine
Zahl (ab funf aufwarts) und die entsprechende
Anzahl von Personen findet sich zusammen. Sie
bilden einen engen Kreis und setzen sich dann
vorsichtig und langsam auf die Oberschenkel der
hinter ihr befindlichen Person ab. Setzt die Musik
wieder ein, laufen alle weiter.

Variation: Alle die musikalisch genug sind (und
den Mut haben) kénnen das Spiel auch gleich im
Grof3kreis mit einem selbst gesungen Vers
anleiten. Dafir stellen sich alle locker im Kreis
hintereinander auf und legen ihre Hande auf die
Schultern der vorderen Person. Der Kreis bewegt
sich nun passend zu dem gesungenen Reim.
AnschlieBend wird der Kreis enger gemacht, und
jeder ergreift die Schultern der vorderen Person.
Der Reim wird erneut gesungen. Nun wird der
Kreis so eng wie mdglich gemacht und jeder setzt
sich vorsichtig auf den Schol} hinter ihr befind-
lichen Person. In der Position kann versucht
werden, den Reim ein letztes mal zu tanzen.

® - keine -



GEGENVERKEHR

#kooperativ #Gleichgewicht

Ablauf: Auf einem Steg (idealerweise eine
Langbank, 0.4.), der gerade breit genug ist, dass
ihn eine Person balancierend Uberqueren kann,
werden zwei Teams in gegengesetzter Richtung
zeitgleich riiber geschickt. Die Mitspielenden
mussen versuchen, aneinander vorbeizugehen
ohne abzusteigen.

Ziel ist es hier, dies in einer mdglichst guten
Bestzeit zu erreichen.

Variation: Eine Langbank bietet sich auch fir ein
Partnerduell an: Hier werden zwei auf der Bank
stehende Personen mit einem Spielzeugschwert
(z.B. Schwimmnudel, Rohrisolierung) ausge-
stattet. Punkte gibt es, wenn man die gegnerische
Person am Oberkérper trifft oder sie dazu bringt
das Gleichgewicht zu verlieren.

® Bank, 0.5
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7 VERTRAUEN & WAHRNEHMEN

Menschen zu sich selbst bringen

estandteil des siebenten Kapitels sind in erster Linie ruhige
Spiele, d.h. Spiele die eine geringe korperliche, aber dafur
eine umso hdhere geistige Anforderung haben. Hier geht es

vor allem darum, etwas
nicht nur gemeinsam,
sondern eben auch flr-
einander zutun.

Hier werden insbe-
sondere das bewusste
Wahrnehmen der/ des
anderen und der Um-
gebung sowie das Re-
flektieren darlber ge-
schult. Diese Spiele sind
entsprechend kopflastig
und eher geeignet,
wenn das Nachdenken
im Vordergrund stehen
soll.

Geistige Anforderungen

Konzentrationsfahigkeit
Kombinationsfahigkeit
Kreativitat
Problemlésungsfahigkeit
Geduld

Fantasie

Logik

Wahrnehmung




¥ NO

taous

7.01

KLAPPERSCHLANGE

#abschlagen #Wahrnehmung #kompetitiv

Ablauf: Zuerst wird eine Schlangengrube
gebildet, indem sich alle im Kreis aufstellen. Dann
werden zwei Schlangen ausgewahlt, denen die
Augen verbunden werden und irgendetwas
Klapperndes in die Hand gedriickt wird (z.B.
Blechdose mit Steinchen, 0.a.).

Eine Schlange muss nun versuchen die andere zu
fangen.

Um die Position der anderen Schlange zu orten,
braucht eine nur mit ihrer Klapper zu rasseln,
worauf die andere sofort zuriickrasseln muss. Die
Verfolgerschlange darf jedoch insgesamt nur
funfmal rasseln, um ihre Beute zu orten, wahrend
die Verfolgte so oft klappern darf, wie sie sich traut.
Die Personen im Kreis schauen nicht nur darauf,
dass keine der Klapperschlangen die Schlangen-
grube verlasst (z.B. durch Zischen bei An-
naherung), sie helfen dem oder der Verfolger/in
auch zu zahlen, wie oft er/sie schon gerasselt hat
und kénnen den Kreis ggf. bewegen und beliebig
gréRer und kleiner machen.

’(“ Augenbinden,
Blechdosen



BLINDE KUNSTLER

#kooperativ #Wahrnehmung #Interaktion

Ablauf: Immer zwei Personen finden sich als
Kunstlerpaar zusammen. Eine/r der Beiden ist der
oder die Zeichner/in mit verbundenen Augen; der
bzw. die Andere muss ihm/ihr mit hoch-, runter-,
rechts-, etc. Anweisungen das Bild auf's Papier
diktieren. Fir den blinden Kunstler gilt es nun, so
schnell wie mdglich zu erraten, was er oder sie da
eigentlich zeichnet.

Variationen: Beide Personen halten gemeinsam
einen Stift und missen zusammen ein Bild
zeichnen, wobei sie nicht miteinander reden
darfen./

Beide Kiinstler bekommen einen Begriff gezeigt,
den sie zeichnen und die andere Mitspielenden
erraten missen. Dafiir gibt es entsprechend
Punkte. Allerdings dirfen die Beiden nach-
einander nur jeweils einen geraden Strich oder
volle Kreise machen. Auch hier dirfen sie sich
nicht miteinander absprechen.

/ﬂ‘ Papier, Stifte,
Augenbinden
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DETEKTIV

#Wahrnehmung #Konzentration #kooperativ

Ablauf: Die Gruppe wird bunt gemischt und dann
jeweils paarweise gegeniber gesetzt bzw.
gestellt.

Einer der beiden Personen muss sich jetzt fiir eine
Position entscheiden, in der sie verharren méchte,
denn ab jetzt hat die andere Person zwei Minuten
Zeit, sich das AuRere seines oder ihres Gegen-
Ubers genau einzupragen. Anschlieflend dreht sie
sich um, wahrend die andere Person funf oder
sechs Details an sich verandert, die nun erraten
werden mussen.

Nachdem die Rollen getauscht wurden, kann
geschaut werden, welches Paar als erstes alles
erraten hat.

® - keine -

Spiel ist notwendig 2uf
Filhrung eines wenseh-
lichen Lebens-

(T.v. Aquin)



ROBOTER

#kooperativ #Wahrnehmung #Vertrauen

Ablauf: Es finden sich jeweils zwei Personen
zusammen, wobei eine/r der Beiden der Roboter
ist und die Augen verbunden bekommt. Der oder
die Andere muss seinen/ihren blinden Roboter
durch den Raum/ das Gelande fuhren. Dafir
mussen die beiden Personen sich zunachst auf
eine Steuerung verstéandigen, wie der Roboter zu
bewegen ist. Ziel ist es natirlich, méglichst nicht
mit dem Mobiliar/ Geldnde oder anderen Robotern
zu kollidieren.

Nach einer vorher festgelegten Zeit werden die
Rollen getauscht.

An der Nase herumfiihren: Eine Person muss
den bzw. die Andere/n durch den Raum, das
Gelénde, etc. fihren, indem sie in ca. 5 - 10 cm
Abstand ihren Zeigefinger vor dessen/ihrer Nase
halt und ihn bzw. sie damit lotst. Es ist alles erlaubt
(unter Tischen hindurch, auf dem Boden kriechen,
etc.), was keine Gefahr darstellt.

f(ﬁ Augenbinden
e “
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LUFTBALLONBOULE

#Geschicklichkeit #kompetitiv

Ablauf: Jede/r Mitspielende bekommt einen
eigenen Luftballon, den er oder sie zu allererst
nach eigenen Ermessen aufblasen und individuell
gestalten muss.

Die Spielleitung rollt einen normalen Ball in die
Raummitte und alle verteilen sich in einen Kreis
darum.

Nacheinander darf jede Person ihren Luftballon in
die Kreismitte pritschen und dabei versuchen, so
nah wie mdéglich an den Ball heran zu kommen. Die
Mitspielenden, die ihren Luftballon bereits platziert
haben, durfen (aulRerhalb des Kreisradius) durch
pusten ihre Position verbessern.

® Bal,
Luftballons,
Stifte



EINUNDZWANZIG / VIER GEWINNT

#kooperativ #Wahrnehmung

Ablauf: Die Gruppe sitzt eng im Kreis zusammen,
den Kopf gesenkt und/ oder die Augen ge-
schlossen. Nachdem entsprechende Ruhe
eingekehrt ist, besteht die einzige Aufgabe der
Gruppe darin, bis 21 zu zahlen. Das ist alles -
allerdings: Die Zahlen dirfen nicht einfach
nacheinander reiherum gesagt, sondern von
beliebigen Personen willkurlich in die Runde
geworfen werden. Sagen aber zwei Personen
gleichzeitig die Zahl, muss von vorne begonnen
werden.

Nach einiger Zeit entsteht ein spannender
gruppendynamischer Fluss, der die 21 schlieflich
erreichen lasst.

Variation (leichter): Von der Anzahl der Mit-
spielenden rickwarts zahlen.

Vier gewinnt: Die Aufgabe hier ist es, dass zu
jedem Zeitpunkt immer genau vier Personen aus
dem Kreis stehen miissen, wahrend der Rest sitzt,
Allerdings darf keiner oder keine, der/die aufsteht,
dieslanger als 10 Sekunden tun.

Wie lange lasst sich hier eine Gruppendynamik
ohne offensichtliche Kommunikationsregeln
untereinander aufrecht erhalten?

/(ﬁ - keine -
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RECHTER PLATZ EXTREM

#Teamspiel #Kombinatorik #denken

Vorbereitung: Es werden zwei gleich grof3e
Teams gebildet, wobei eines von beiden
Klebepunkte auf der Stirn haben um sie von den
anderen unterscheiden zu kénnen. Anschlieflend
werden 4 Stihle in die Mitte gestellt und je 2
Personen aus beiden Teams setzen sich auf die 4
Stihle in die Mitte. Alle restlichen Personen setzen
sich in einem Stuhlkreis darum; wobei ein Stuhlim
Aulenkreis frei bleibt. Zum Schluss schreibt jede/r
seinen/ihren eigenen Namen gut lesbar auf einen
Zettel und faltet diesen einmal.

Ziel: Alle 4 Stuhle in der Mitte missen mit den
Mitgliedern eines Teams besetzt sein - dieses
gewinntdann das Spiel.

Ablauf: Die Person, die rechts von sich einen
freien Stuhl hat, ruft einen Namen, woraufhin sich
die Person mit diesen Namen (siehe Zettel) auf
den vormals leeren Stuhl wechseln muss.
Nachdem das geschehen ist, missen beide
Personen (diejenige, die gerufen hat und die-
jenige, die gerufen wurde) noch ihren Zettel
tauschen, worauf hin diese den Namen auf dem
Zettelannehmen.

Ein Name darf nicht zweimal in Folge gerufen
werden.

"‘\ Klebepunkte, Zettel



SCHATZWACHTER

#semi-kooperativ #Wahrnehmung

Ablauf: Eine Person sitzt als »Schatzwachter« mit
verbundenen Augen in der Mitte, die Anderen
stehen als »Réauber« im Kreis darum. Um den
Schatzwachter herum verteilt liegen in dessen
Griffweite verschiedene Gegenstande (»Schatz«).
Die Aufgabe der Rauber ist es, die Gegensténde
zu erbeuten. Dafiir darf sich nur jeweils ein Rauber
auf einmal heranschleichen. Dies sollte nattrlich
moglichst vorsichtig und gerduschfrei passieren,
denn sonst kann der Schatzwachter die Richtung
bestimmen, aus dem der Rauber kommt. Berthrt
erihn, istdieser erwischt und ausgeschaltet.
Gewonnen hat der Schatzwéchter, wenn alle
Rauber erwischt wurden. Wenn aber vorher alle
Schétze gestohlen wurden, gewinnen die Rauber.

Hinweis: Dieses Spiel sollte natirlich einer
moglichst gerduscharmen Umgebung gespielt
werden.

@ Augenbinde,
verschiedene Gegenstdnde
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SCHENKELKLOPFEN

#Kreisspiel #Reaktion #anfassen #kompetitiv

Ablauf: Alle Mitspielenden legen die jeweils linke
und rechte Hand auf den Schenkel der benach-
barten Person zur linken und rechten, so dass sich
die Arme mit denen der nebensitzenden Personen
Uberkreuzen. Die Spielleitung beginnt mit einer
Hand einmal auf dem benachbarten rechten
Schenkel zu klopfen. Die Hand, die rechts von der
Spielleitung liegt, klopft weiter. Dann klopft
wiederum die ndchste Hand, die rechts davon
liegt, usw.

Die Richtung kann geédndert werden, indem die
aktive Hand zweimal schnell hintereinander klopft.
Jede Hand, die falsch klopft, scheidet aus.

Variation: Dieses Spiel kann genauso gutauch an
einem Tisch gespielt werden. Die Mitspielenden
mussen dazu einfach ihre Hande mit denen des
oder der Nachbar/n/in iberkreuzen.

©® - keine -



BALANCE

#kooperativ #Vertrauen

Ablauf: Eine gerade Anzahl Mitspielender stellt
sich in einem Innenstirnkreis so dicht zusammen,
dass sich die FuRe beruhren. AnschlieBend
fassen sich alle an den Handen und lehnen sich
langsam (!) nach hinten, wobei die FiRRe noch
immer dort sind, wo sie zu Beginn waren, wahrend
der Oberkdrper in der geneigten Position nurin der
gesamten Gruppe im Gleichgewicht gehalten
werden kann.

Als Steigerung kann sich jede zweite Person nach
vorne lehnen, wahrend sich die restlichen
weiterhin nach hinten lehnen.

® -keine Verninftige Leute lasset
cioh fi's Spiele
pezahlen - das st
Lebenskunst

(A. Watts)
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LAVAFLUSS

#kooperativ #Kkommunikation

Ablauf: Jedes Team (max. 5 Personen) muss es
so schnell wie méglich schaffen, mindestens ein
Teammitglied sicheren FulRes ans andere Ufer zu
bekommen.

Dafir liegen im Fluss verteilt ausreichend Steine
(Pappstiicke), von denen allerdings einige instabil
sind (mit » X« markiert).

Zu Beginn liegen noch alle Pappsticke um-
gedreht, so dass sich das Team einpragen kann,
wo die Steine liegen, die sie meiden sollten. Nach
einer Minute werden die Pappsticke wieder
umgedreht und nach einer weiteren Minute
kénnen die Mitspielenden eine nach der anderen
die Flussiberquerung wagen. Dazu dreht die
erste Person den Stein um, den sie betreten will
und wenn dieser ungefahrlich ist, kann sie weiter-
ziehen; die Teammitglieder folgen ihr.

Erwischt die Person jedoch ein mit » X« markierten
Stein, wird sie von der Lava davon gerissen - dias
Team hat ein Mitglied weniger. Die folgende
Person riickt auf und versuchtihrerseits inr Glick.

"ﬁ ausreichend Pappstiicke



IRRGARTEN

#Vertrauen #kooperativ

Ablauf: Es werden Paare gebildet und das
Gelande/ Raum mit méglichst vielen im Weg
liegenden Gegenstdnden zum Hinderniss-
Parcour gemacht.

Die Paare stehen sich dann so gegeniber, dass
das Labyrinth zwischen ihnen liegt, wobei einer
der beiden Personen die Augen verbunden hat,
und nun von der anderen Person durch das
Labyrinth hindurch herbeigerufen wird.

Die Schwierigkeit ist es, die (gebriliten)
Anweisungen des bzw. der Partner/s/in aus denen
derAnderen herauszuhdren.

/(“ - keine -

Die Menschen sollen im
Spiel mehr gegen ihre
eigenen Grenzen, als
gegeneinander kimpfen,
(P. Farrington)
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PERSONALITY

#Eigenschaften #einschitzen #kooperativ

Ablauf: Die Mitspielenden sitzen im Kreis und
haben jeweils einen kleinen Haufen Steine,
Bohnen, o. &. vor sich liegen. Nacheinander muss
jede Person eine Eigenschaft nennen (z.B.
Panktlichkeit, Ordentlichkeit, Humor, etc. - evtl.
vorher auf Kartchen vorbereiten). Nun muss die
Person sich selber dazu einschétzen, in dem sie
sich verdeckt (!) 1 bis 10 Steine von ihrem Haufen
nimmt. Die anderen Mitspielenden mussen sich
ebenfalls entscheiden, wie stark sie die Eigen-
schaft bei der Person einschatzen (1 - praktisch
nicht vorhanden; 10 - stark ausgepragt) und legen
die jeweiligen Anzahl Steine vor sich. Nun kann die
Person ihre Steine aufdecken und es wird
verglichen. Alle Mitspielenden, die nicht genau
diese Anzahl der Steine getroffen hat, missen den
Differenzbetrag an die Person abfiihren.

Dann geht es weiter mit der ndchsten Person

Variation: Als vereinfachte Version nennt jeder
oder jede, der/die mag, eine (schlechte) Eigen-
schaft von sich und alle, die diese Eigenschaft
teilen, werfen entsprechend viele Steine zu der
jeweiligen Person.

“‘ Bohnen/ Steine/ Bonbons, 0.4.



BLIND SEILFORMEN

#kooperativ #Teamspiel #Wahrnehmung

Ablauf: Die Gruppe erhélt, nachdem alle Augen
verbunden sind, den Auftrag das Seil zu finden und
in eine bestimmte Form (Quadrat, Dreieck, etc.) zu
bringen.

Der Gruppe kann eine begrenzte Zeit fiir Planung
zur Verfigung gestellt werden. Alles kann auch
schweigend gespielt werden.

Die Gruppe muss selbst entscheiden, wann sie
fertig ist und die Augenbinden abnehmen kann,
um das Ergebnis zu Uberprifen.

Eine weitere Person kann das Ergebnis (ebenfalls
blind) erraten.

/ﬂ‘ Augenbinden,
Seil

Spielen jst Experiment-

ieren mit dem 2ufall,
(Novalis)
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U-BOOT

#Vertrauen #TeamvsTeam #blind

Ablauf: Ahnlich wie bei ,Roboter” (7.04) geht es
auch hier darum, nicht sehende Personen mit
einfachen Kérperberiihrungen (z.B. auf Schulter,
Rucken, Kopf) zu steuern. Nur gilt es diesmal
mehrere Mitspielende (max. 4 pro U-Boot), die
sich alle an den Schultern fassen und die Signale
des/der Steuermanns/ -frau weitergeben, durch
das Gelande zu fuhren. Das Ziel ist es, andere U-
Boote mit einem Torpedo (vorderste Person) zu
beschieen. Dazu drickt die Person am Steuer
(letzte Person), wenn sie glaubt das U-Boot ist
dafur in der richtigen Position, der vorderen
Person mit beiden Handen die Schulter, worauf hin
diese das wiederum bis zur ersten Person
weitergibt, die sich darauf hin ablést und (immer
noch blind) geradeaus aufs Ziel zusteuert. StoRt
sie auf ein anderes U-Boot, hatihres gewonnen.

’(ﬁ Augenbinden



MISTER X

#semi-kooperativ #Wahrnehmung #blind

Ablauf: Die Mitspielenden verteilen sich beliebig
im Raum und schlieRen die Augen. Von nun an
muss absolute Stille herrschen, da die Mitspiel-
enden sonst keine Chance haben, Mister X zu
fassen.

Die Spielleitung bestimmt per Zufall, z.B. durch
antippen, eine Person zu Mister X - diese darf als
Einzige die Augen 6ffnen. Mister X versucht seinen
Verfolgern zu entkommen, in dem er sich exakt
drei Schritte in eine Richtung wegbewegt. Die
anderen Mitspielenden mussen genau hinhéren,
aus welcher Richtung die Schritte kamen um nun
ihrerseits zwei Schritte in diese Richtung zu tun.
Gelangen sie auf diese Weise so nah an Mister X
heran, dass sie ihn beriihren, gilt er als gefasst.

/(ﬁ Augenbinden
Spielen jst 4i,
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WASCHSTRABE

#Vertrauen #anfassen #kooperativ

Ablauf: Die Gruppe stellt sich in zwei Reihen
(etwas mehr als eine Armlange Abstand) gegen-
Uber auf und nacheinander kann je eine Person
durch diese Gasse laufen und sich etwas Gutes
tun lassen. Denn diese Gasse stellt eine Auto-
waschanlage dar, in der verschmutze/ erschopfte
Autos wieder auf aufgepeppt werden.

Vor Eintritt in die WaschstralRe ruft die jeweilige
Person laut ihre Automarke und in welchem
Zustand das Auto ist. Danach richtet sich wie stark
die Arme der Waschanlage bursten, wedeln,
streicheln. Ein nagelneuer Audi benétigt z.B. eine
deutlich sanftere Behandlung als ein alter,
schmutziger Trabbi.

Variation: Noch intensiver ist es, wenn die

Mitspielenden dabei knien und die Autos durch die
Waschstrae robben missen.

’(ﬁ - keine -



GELDTRANSPORT

#semi-kooperativ #Reaktion #Interaktion

Ablauf: Alle Mistpielenden setzen sich um einen
Tisch und reichen sich unter selbigem mehrere
Geldstticke von Hand zu Hand weiter. Im Umlauf
befinden sich jeweils eine einzelne Minze und
zwei auf einmal. Eine auserwahlte Person aus der
Runde soll herausfinden, in wessen Hénde sich
die zwei Geldstlicke befinden. Dafur stehen ihr
mehrere Kommandos zur Verfugung:

Bei ,Plattfisch“ missen alle sofort ihre Hande flach
auf den Tisch klatschen. Beim Kommando ,Hase*
sind beide Hande an den Kopf zu legen; Zeige-
und Mittelfinger sind gestreckt. Bei ,Gazelle”
mussen alle Finger gespitzt auf den Tisch klopfen;
die ,Doppelgazelle” sind entsprechend zwei
Ubereinander.

Der- oder diejenige, der/die beim Geldtransport
erwischt wird, Gbernimmt in der ndchsten Runde
die Rolle des Beobachter bzw. Beobachterin.

"‘\ 3 Geldstiicke
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GERAUSCHE-MEMORY

#Wahrnehmung #denken #kompetitiv

Ablauf: Zu Beginn werden zwei Personen
bestimmt, die als Erstes raten sollen und dafiir
zunéchstden Raum verlassen missen.

Nun sucht sich jede/r eine/n beliebigen Partner/in
mit dem er oder sie sich auf ein Kérpergerdusch
einigt (Zungenschnalzen, Fingerschnipsen,
Pfeifen, etc.). AnschlieBend verteilen sich alle
gemischt im Raum und die beiden Personen
werden wieder reingeholt. lhre Aufgabe ist es, wie
beim Memory, gleiche Paare zu finden. Dafr tippt
jeder der Personen je zwei Mitspielende an, die ihr
Gerausch vormachen mussen.

Variation: Statt mit Gerduschen kann auch mit
beliebig anderen Paarungen gespielen werden
(z.B. Automarken, etc.) - je nach Interesse der
Teilnehmenden.

’(ﬁ - keine -



ARCHE NOAH / SCHIFFSLOTSEN

#kooperativ #Wahrnehmung #denken #blind

Arche Noah: Alle Mitspielenden bekommen
zuféllig einen Zettel mit einem Tiernamen darauf.
Von jeder Tierart gibt es jeweils zwei Exemplare (2
Kuhe, 2 Frésche, 2 Hunde, etc.).

Nun missen sich die Tiere jeder Art finden, in dem
eine/r der beiden die arttypischen Gesten und
Bewegungen imitiert und der oder die andere die
artgemafen Laute und Gerausche.

Schiffslotsen: Alternativ mit Hafen und Schiff
spielen: Je ein Schiff (Augen verbunden) muss
seinen eigenen Hafen finden. Der Hafen steht fest
an seinen Standort und muss laut seinen Namen
rufen (Hongkong, Rotterdam, etc.) um das Schiff
Zielsicher zu sich zu lotsen.

/(ﬁ Papier, Stifte
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SONNE

#Wahrnehmung #denken #kooperativ

Ablauf: Die Mitspielenden sitzen bequem in
einem Kreis. Die Spielleitung malt mit einem Stift
eine Sonne in die Luft und fragt eine neben ihr
sitzende (eingeweihte) Person wie ihr die Sonne
gefallen hat. Unglaublich schén wére diese
naturlich. Sie gibt den Stift an diese Person weiter
und auch sie malt natirlich eine wunderschéne
Sonne. Nun dirfen sich auch die anderen
Mitspielenden der Reihe nach ausprobieren,
vermutlich am Anfang nicht sehr erfolgreich.

Der Trick: Die Sonne ist nur dann schén, wenn
man sich bedankt, nachdem man den Stift von der
benachbarten Person erhalten hat.

Das Spiel ist vorbei, wenn dies alle verstanden
haben, oder die Gruppe komplett jeden Nerv
verloren hat.

Variation: Eine andere Méglichkeit ist es Satze mit
Zeitungen zu bilden um Einlass in einen Club zu
bitten. Z.B. ,Ich komme in den Club, weil ichimmer
en Vogue bin.“ etc.

’(ﬁ - keine -



FAXGERAT

#kooperativ #Wahrnehmung #anfassen

Ablauf: Die Mitspielenden, verteilt in mehrere
Teams, setzen sich in Reihe hintereinander. Der
oder die jeweils letzte der Reihe ist der/die
Absender/in des »Fax« und der bzw. die Erste in
der Reihe, diejenige Person, die dieses Fax em-
pfangen soll. Die mittleren Personen sind das
»Faxgerdt«, die das von dem/der Absender/in
gemalte Bild Ubertragen. Dafir malen alle das
(mdoglichst einfache) Faxbild der vorderen Person
auf den Riicken, durch bis zum Empfénger/in, der
bzw. die das Bild wieder auf Papier Ubertragen
muss. Anschlieend wird verglichen, in wie weit
das Original der absendenden Person mit dem
Fax-ausdruck Ubereinstimmt.

Variation: Alternativ kénnen auch verschieden
groBe Zahlen weitergeben werden, wobei sich die
Teams zuvor einigen missen, mit welcher Technik
sie diese weitergeben wollen.

®
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REGENMACHER

#Wahrnehmung #blind #kooperativ

Ablauf: Dieses Spiel eignet sich prima dazu
Regenwetter zu vertreiben, in dem man es
simuliert.

Alle sitzen im Kreis, schauen zur Mitte und
schlieRen die Augen. Eine Person beginnt mit
einem Gerausch (Hande aneinander reiben) und
sobald die benachbarte Person zur linken das
hért, mach sie es nach, solange bis das Gerdusch
wieder bei der ersten Person angekommen ist.
Diese lasst den Regen starker werden (Finger-
schnipsen) und im Kreis umhergehen. Anschlief3-
end kommt Klatschen, Schenkelschlagen und als
Hohepunkt Stampfen mit den Fulen. Danach flaut
das Unwetter wieder ab, genauso wie es ge-
kommen ist: Schenkelschlagen, Klatschen,
Schnipsen, Handereiben. Hort die letzte Person
auf, sich du Hande zu reiben, fasst sie ihre
benachbarten Person zur linken an der Hand, bis
es wieder ganz still ist und sich alle an den Handen
fassen. Wenn die Augen geéffnet werden, scheint
vielleicht schon wieder die Sonne.

Hinweis: Die Mitspielenden missen stets genau
auf das Gerdusch horen, dass von der rechten
Seite kommt, denn dieses missen sie nach-
machen.

’(ﬁ - keine -



SILENT IDENTITY

#kooperativ #denken

Ablauf: Jeder mitspielende Person bekommt zu
Beginn einen Punkt auf die Stirn geklebt, den alle
sehen kénnen, auler man selbst. Die Punkte
kénnen verschiedene Farben haben, besser aber
unterschiedliche Muster. In jedem Fall sollte es
mindestens drei verschiedene Arten geben.
Aufgabe ist es, dass sich die Gruppe jeweils in
ihren Mustern/ Farben zusammenfinden. Wie sich
die Kleingruppen finden ist véllig ihnen uber-
lassen, sie dirfen dabei allerdings nicht mit-
einanderreden.

Variante: Eine Person bekommt einen Punkt mit
einem Muster, dass es nur einmal gibt. lhre Rolle
als unverschuldete/r AuRenseiter/in und wie die
Anderen damit umgegangen ist, sollte dann
gemeinsam reflektiert werden.

@ Kiebepunkte
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PSYCHOSHAKE

#Interaktion #kooperativ

Ablauf: Wenn alle Mitspielenden zur Ruhe ge-
kommen sind, sucht jeder bzw. jede still fur sich
(eine Minute lang) eine Zahl aus (1, 2 oder 3), die in
diesem Augenblick am stérksten zu einem spricht.
Jetzt geht es darum, seinen numerischen Seelen-
verwandten zu finden. Die Mitspielenden be-
ginnen still umherzugehen und sich gegenseitig
die Hand zu geben. Personen, die sich die »1«
ausgesucht haben, schitteln die Hand des
Gegenibers nur einmal; 2er- und 3er-Personen
entsprechend dann zwei-, bzw. dreimal. Héren
beide Personen gleichzeitig auf sich die Hande zu
schutteln, haben sie sich gefunden und suchen
jetzt gemeinsam nach weiteren Seelenver-
wandten.

Wichtig ist es, wahrend der ganzen Zeit das
Schweigen zu bewahren.

’(ﬁ - keine -



SYSTEMSPIEL

#kooperativ #Interaktion #Wahrnehumg

Ablauf: Ein spannendes Spiel um das Be-
ziehungsgeflechtin Gruppen zu verdeutlichen.
Zum Beginn verteilen sich alle Mitspielenden im
Raum. Stehen alle in Position, sucht sich jeder bzw
jede beliebig zwei andere Personen aus, auf die
er/sie sich von nun an konzentriert. Wer wen
ausgesucht hat, spielt keine Rolle, zumal es
ohnehin keiner erfahren wird, denn das Spiel wird
schweigend gespielt. Die Aufgabe jeder Person ist
es, sich zu den beiden Personen, die sich jede/r
individuell ausgesucht hat, so zu positionieren,
dass alle drei den selben Abstand zueinander
haben. Von oben betrachtet miissten die drei ein
gleichschenkliges Dreieck bilden.

Das Problem dabei ist, dass die beiden Ziel-
personen naturlich nicht still stehen werden, da sie
wiederum ihren Zielpersonen nachstellen werden.
So kommt das ganze System in Bewegung auf der
Suche nach der perfekten Konstellation. Und mit
viel Gluck gelingt das auch - namlich dann, wenn
die Bewegung langsam zum erliegen kommt und
das System stabil wird.

Variation: Eine Person, die man sich aussucht ist
der Mond, der Andere die Sonne. Man selbst ist die
Erde. Nun gilt es eine eigene kleine Sonnen-, bzw.
Mondfinsterniss zu simulieren.

® - keine -
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8 SPRACHE & BEWEGUNG

Durch Sprache die Welt verstehen

pracherwerb ist Schwerpunkt jedes schulischen Werde-
gangs. Nurist Schule nicht der einzige Ort an dem Menschen
eine Sprache lernen, sei es von Anfang an oder zu einem
spateren Zeitpunkt des Lebens. Auch ist Spracherwerb kein rein

theoretisches Feld. Ganz
im Gegenteil - dieses Ka-
pitel soll exemplarisch
Spiele zeigen, die durch
die Verbindung von Spra-
che und Bewegung Inter-
esse und Spal® an selb-
iger wecken und Hemm-
nisse abbauen sollen.
Dieser Ansatz ermdglicht
es darliber hinaus Inter-
kulturalitat erfahrbar zu

machen.

Ziele von Sprachanimation

Interesse fiir und Spaf’ an
Sprache entwickeln

Abbau von Hemmnissen
Spracherwerb (Wortschatz,

Grammatik, Aussprache,
Besonderheiten)

Bewusstwerdung verschie-
dener Kommunikations-
formen und -strategien

i



KLAMMERAFFE

#Wortschatz #Artikel #fangen #kompetitiv

Vorbereitung: Vorab werden A4-Blatter mit
verschiedenen Substantiven zu einem Thema
(z.B. Tiere, Verkehr, in der Schule, etc.) be-
schrieben. Den Artikeln wird eine eindeutige Farbe
zugewiesen (der = blau, die =rot, das = griin), was
mit den Mitspielenden vorher besprochen werden
sollte.
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Ablauf: Den Mitspielenden werden mehrere
Klammern gleichméRig in den Farben verteilt an
die Armel geklemmt. AnschlieBend verteilen sie
sich gleichmaRig im Gelande.

Auf ein Startsignal hin zeigt die Spielleitung ein
Wort und die Mitspielenden miissen versuchen die
Klammern der Anderen zu erbeuten und sich
selbst an die Armel zu stecken. Dabei sollte
nattrlich nur den Klammern in der richtigen Farbe
nachgejagt werden (z.B. »Auto« =das = griin).
Nach einer Minute wird laut Stopp gerufen und
diejenige Person, mit den meisten Klammern in
derrichtigen Farbe, gewinnt die Runde.

¥E

Variation: Als Schwierigkeitssteigerung kénnen
stattdessen Bilder hochgezeigt und/oder das Wort
nur noch gesagt werden.

“‘ Klammern in blau, griin und rot,
vorbereitete Blétter mit Wortern

rtaehnelt.de - Spielpddagogisches Inventar




LACHKREIS

#semi-kooperativ #Aussprache #Kreisspiel

Vorbereitung: Den Mitspielenden werden drei
zusammengesetzte Substantive zu einem Thema

vorgestellt und auf je einem Blatt aufgeschrieben

(z.B. »Autobahn«, »Mullauto«, »Flughafen«). '“'n'ﬁw
Ablauf: Die im Kreis stehenden Personen miissen
ein Wort (z.B. »Autobahn«) an die benachbarte

Person zur rechten weitergeben. Wird ein zweites

Wort (z.B. »Millauto«) stattdessen genannt,

andert sich die Richtung und das dritte Wort (z.B.
»Flughafen«) muss nach links weitergegeben

werden, usw. Jedes der drei Wérter steht also fir {:}
eine bestimmte Richtung, bzw. Richtungswechsel. -
Sagt eine Person aus dem Kreis ein falsches Wort,

spricht es falsch aus oder lacht dabei, muss sie
einmal um den gesamten Kreis rennen und auf
den urspriinglichen Platz zurlickkehren.

@ Biatter, stifte
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BUCHSTABENSALAT

#Wortschatz #anfassen #TeamvsTeam

Vorbereitung: Pro Person muss mindestens ein
Papier mit einem Buchstaben beschriftet werden.
Zudem sollte die Spielleitung bereits eine Liste
einfacher Woérter vorbereiten.

Ablauf: Es werden zwei Teams gebildet. Jedes
Mitglied von Team 1 bekommt einen Buchstaben
des gesuchten Wortes zugewiesen. Die Blatter mit
den Buchstaben durfen aber nur fur die jeweilige
Person erkennbar sein. Anschlielend stellt sich
dieses Team vor dem Team 2 auf, und jede Person
ruft fortlaufend, gleichzeitig mit den Anderen, ihren
Buchstaben. Das Team 2 muss nun heraus-
bekommen um welches Wort es sich handelt und
die Mitspielenden in die richtige Reihenfolge
bringen. Danach wechseln die Teams.

Variationen: Statt mit einzelnen Buchstaben mit
Woértern spielen - esmuss ein kompletter Satz
zusammengesetzt werden. /

Die Mitspielenden nennen ihren Buchstaben/ ihr
Wort nur kurz einmal, wenn sie angetippt werden./
4 bis 6 Personen bekommen auf die Vorderseite
und auf die Ruckseite je einen Buchstaben
geklebt. Das gegnerische Team muss durch
Umstellen und Drehen der Personen in 5 Minuten
so viele Worter wie méglich bilden.

@© Papier, Stifte,
Kreppband oder Klammern zum befestigen

rtaehnelt.de - Spielpadagogisches Inventar




KORPERWELTEN

#Kommunikation #kooperativ #Wortschatz

Ablauf: Es werden Tandems mit jeweils zwei
Personen gebildet, die nicht die selbe Mutter-
sprache sprechen (alternativ: nicht die selbe
Fremdsprache gelernt haben). Jedes Tandem
bekommt eine Tapetenrolle auf der sich jeweils der
oder die Kleinste aus dem Tandem legen muss,
wahrend der/die Anderen dessen/deren Umrisse
auf dem Papier nachmalt. Der Umriss wird
anschlieBend halbiert und die Koérperareale
jeweils in der anderen Muttersprache beschriftet.
So entsteht am Ende ein zweigeteilter Mensch, auf
dem die Bezeichnungen der einzelnen Korperteile
in zwei Sprachen zu finden ist.

Variation: Die einzelnen Tandems bekommen
verschiedene Beschriftungsaufgaben (duBere
Korperteile, Organe, machbare Tétigkeiten mit
den Korperteilen, etc.)

f(.‘ Tapetenrollen/ Pinnwandpapier,
Stifte

5%
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ZU TISCH!

#Reaktion #Prapositionen #kompetitiv

Vorbereitung: Es werden mehrere einzeln
stehende Tische im Raum aufgestellt; etwa ein
Tisch pro zwei Mitspielende.

Ablauf: Die Mitspielenden stellen sich auf eine
gemeinsame Startlinie; jede/r hat dabei den etwa
gleichenAbstand zu je einem Tisch.

Die Spielleitung nennt eine Praposition der Art:
»aufdem Tisch®

,vordem Tisch*

yunterdem Tisch®

yhinterdem Tisch*

~hebendem Tisch*

,beidem Tisch*

wdurchden Tisch*, etc.

Die Mitspielenden missen sich entsprechend der
Bedeutung der jeweiligen Praposition zum Tisch
(neu) positionieren. Die Personen, die dabei zu
spat (oder falsch) reagieren oder bei Prapo-
sitionen die das Gleiche bedeuten (z.B. neben und
bei) reagieren, obwohl sie an der Stelle verweilen
mussten, wechseln die Position mit der Spiel-
leitung und missen in der kommenden Runde
wiederum ein Kommando gegeben.

Diskussionen Uber die Auslegung der Pr&po-
sitionen sind ausdrucklich erwiinscht!

© Tische

rtaehnelt.de - Spielpddagogisches Inventar




FRISBEE-EILAND

#kompetitiv #Reaktion #Artikel

Vorbereitung: Auf dem Spielfeld werden mehrere
Frisbees verteilt, die entweder eindeutige Farben
fur die Artikel »der«, »die«, »das« haben, oder
entsprechend beschriftet sind. Zusatzlich werden
drei Tore oder Flachen markiert, die ebenfalls mit
je einem Artikel beschriftet sind.

Ablauf: Nachdem sich die Mitspielenden in der
Flache verteilt haben, zeigt oder sagt die
Spielleitung ein Wort und sofort miissen alle zum
richtigen Frisbee laufen und diesen mit einem
Finger beriihren. Personen, die den falschen
Frisbee beriihren oder beim Beriihren des
korrekten Frisbees einen anderen Mitspielenden
beriihren, miissen den entsprechenden Frisbee
nehmen und in das richtige Tor werfen. Gelingt es
ihnen nicht, ist der Frisbee aus dem Spiel und in
der kommenden Runde miissen sich alle mit dem
immer enger werdenden Platz arrangieren.

f(“ mehrere Frisbees,
Papier/Stift
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FEUER WASSER STURM

#Reaktion #Ausdauer #Wortarten #kompetitiv

Vorbereitung: Dieser Klassiker ist wunderbar
dazu geeignet mit verschiedensten Aspekten der
Sprache verknupft zu werden. Dafiir werden so
viele Stationen/Aktionen im Raum gekenn-
zeichnet, wie fir das Themengebiet erforderlich ist
(z.B. Artikel oder Wortarten).
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Ablauf: Die Stationen mit den dazu gehdrigen
Aktionen werden den Mitspielenden vorgestellt
Bspw:

e gegenseitig umarmen fir »Artikel« (weil Be-
gleiter);

e die Wand am anderen Ende des Spielfeldes
erreichen und berihren fiir »Verben« (weil etwas
getan wird);

e flach auf dem Boden legen fiir das (unbeweg-
liche) »Nomeng;

e den hdchsten Punkt des Spielfeldes erklettern
fur das »Adjektiv« (weil Eigenschaft: grof® oder
hoch).

Die Spielleitung lasst anschlieBend alle willkirlich
auf dem Spielfeld umherlaufen, wahrend er oder
sie dabei trommelt. Hort das Trommeln auf und
wird ein Wort gesagt, miissen die Mitspielenden so
schnell wie mdglich die richtige Aktion machen,
bzw. Station erreichen.

Wer zu langsam ist, Ubernimmt die Rolle der
Spielleitung furr die ndchste Runde.

5 R

"»\ Trommel
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KLAMMERSPIEL

#TeamvsTeam #Wortschatz #Ausdauer

Vorbereitung: Im Raum/ Geladnde werden,
erreichbar, zahlreiche Bilder verteilt, in dem diese
z.B. an Baume/ Straucher oder Pfeiler gehangen
werden. An zwei Enden des Spielfeldes liegen
jeweils Wascheklammern einer Farbe auf dem
Boden verteilt.

Ablauf: Es werden zwei Teams gebildet, die an
den Spielfeldenden, in denen die Klammerfarbe
des gegnerischen Teams liegt, auf das Startsignal
warten.

Die Spielleitung zeigt fur alle sichtbar ein Wort in
die Hohe, worauf hin alle das dazu passende Bild
finden mussen. Dazu holen die Teams je eine (!)
Klammer der eigenen Teamfarbe und heften diese
an dasrichtige Bild.

Nach 1 Minute wird gezé&hlt, welches Team die
meisten Klammern an das korrekte Bild gehangt
hat.

Variation: Es werden nicht nur Bilder aufge-
hangen, sondern auch Wérter - entsprechend
zeigt die Spielleitung wahlweise die dazuge-
hérigen Bilder, bzw. Wérter.

Es kénnen auch 3 oder 4 Teams gebildet werden -
dann werden mehr Klammerfarben benétigt.

ﬂ‘ vorbereitete Bilder,
Wéscheklammern in zwei Farben

ertaehnelt.de - Spielpadagogisches Inventar
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MENSCHLICHES DOMINO

#Wortschatz #kooperativ

Vorbereitung: Pro mitspielende Person werden je
zwei A5-Blatter vorbereitet, die an die linke und
rechte Schulter befestigt werden. Auf der linken
Schulter befindet sich ein Bild (z.B. von einem
Baum) und aufder rechten ein Wort (z.B. »Auto«).
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Ablauf: Zu jedem Bild gibt es irgendwo bei einer
anderen Person das entsprechende Wort und
umgekehrt. Es gilt also zwei zueinander passende
Mitspielende zu finden, in dem auf die Suche
gegangen wird und Mithilfe der Mitspielenden die
richtigen Paare zueinander gebracht werden.
Einmal gefunden, wird sich links und recht
einhackt.

Ziel fur die gesamte Gruppe ist es, einen
vollstdndigen und geschlossenen Domino-Kreis
herzustellen.

"ﬁ vorbereitete Blétter,
Kreppband zum befestigen

T
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Vorbereitung: Die Gruppe wird in mehrere gleich
starke Teams aufgeteilt, die aus je mindestens 3,
maximal 6 Personen bestehen sollten. Die Teams
setzen sich in Reihe im Schneidersitz hinter-
einander. Ca. 10 Meter von den vordersten Person
liegen zahlreiche Worter auf dem Boden verteilt,
die es gilt zu erwischen.

Ablauf: Dem oder der Letzten in jedem Team wird
ein Wort gezeigt und auf ein Startzeichen hin,
mussen jene dieses der jeweils nachsten Person
in der Reihe ins Ohr flustern. Ist das Wort bei der
ersten Person in der Reihe angekommen, muss
diese losrennen und sich das passende Wort
schnappen. Ist es richtig, wird sich das Wort als
Punkt behalten und die erfolgreiche Person
wechseltan das Ende der Reihe.

Variation: Es kénnen auch einzelne Buchstaben
auf den Riicken gemalt werden, die von der ersten

Person in der Reihe zu einem Wort zusammen-
gesetzt werden muss.

® Papier/stitt

ertaehnelt.de - Spielpadagogisches Inventar

STILLE POST

#TeamvsTeam #Horverstindnis #Reaktion
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UHRWERK

#Wortschatz #Uhrzeiten #semi-kooperativ

Ablauf: Auf dem Spielfeld wird in einem groRem
Kreis mit Hilfe von 12 Pylonen/Stécken eine Uhr
nachgebautund 12 Uhr markiert, bzw. beschriftet.

Ablauf: Die Mitspielenden werden gebeten locker
im Uhrzeigersinn (!) um die Uhr zu laufen.

Die Spielleitung nennt eine beliebige Uhrzeit (»9
Uhr«, »halb 9«, etc.) und es gilt nun so schnell wie
mdéglich an der richtigen Stelle stehen zu bleiben.
Die Mitspielenden bewegen sich dabei aus-
schlief3lich auRerhalb des Kreises.

Wer zuletzt den korrekten Pylon erreicht, bestimmt
in der folgenden Runde die neue Uhrzeit.

Variation: Immer zwei Personen spielen zu-
sammen - eine ist der grol3e, die andere der kleine
Zeiger der Uhr.

“‘ Pylone

LAY L fk
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RECHENKUNSTLER

#Wortschatz #Zahlen #rechnen #kooperativ || 33 %

Vorbereitung: Uberall im Raum bzw. in der Flache
werden verschiedenste Zahlen verteilt. Bei der
Spielleitung liegen wiederum die Grundrechen-
arten (+, —, -, ¥, =); alles auf einzelne Karten
geschrieben. Danach werden gleich gro3e Teams
gebildet, die aus nicht mehr als 6 Personen
bestehen sollten.

Ablauf: Gut sichtbar fur alle Mitspielenden hélt die
Spielleitung Zahlen hoch, oder schreibt sie grof3
an eine Flache. Dies ist das Startsignal fur alle
Teams herauszufinden, mit welchen Zahlen aus
dem Spielfeld in Kombination mit welchen
Grundrechenarten die gesuchte Zahl zu bilden ist.
Die Teams haben 2 Minuten Zeit sich zu beraten,
Zahlenkarten und Rechenzeichen zu holen und
eine mogliche Aufgabe zu legen. Die Rechen-
zeichen sind begrenzt - ist das benétigte Zeichen
nicht mehr vorratig, muss sich eine andere
Aufgabe Uberlegt werden. Ungenutzte Rechen-
zeichen missen unverzuglich zuriick zur Spiel-
leitung gebrachtwerden.

Punkte gibt es fir die Teams, die eine korrekte
Aufgabe bilden konnten. Zusatzpunkte gibt es fir
das Team, dass die wenigsten Rechenzeichen
eingesetzt hat, sowie fir die Teams, die auf
einmalige L6sungen gekommen sind.

® Papier/stitt,
Kreppband zum Befestigen

ertaehnelt.de - Spielpadagogisches Inventar
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KONZEPT

#Wortschatz #Interaktion #TeamvsTeam

Vorbereitung: Die Spielleitung teilt die Gruppe in
mindestens drei Teams auf, legt ein zusammen-
geknotetes Seil zurecht, verteilt die Symbolkarten
im Spielfeld und bereitet zahlreiche auf einem Blatt
geschriebene Nomen vor.

Ablauf: Das Ziel fur jedes Team ist es, innerhalb
von zwei Minuten den anderen Team ein Wort zu
erkléren, so dass diese es erraten kénnen. Die
Schwierigkeit ist, dass es das Team zusammen
erklaren muss, ohne sich verbal miteinander
abzusprechen. AuBerdem gilt:
Lebewesen mussen im Umriss mit dem Seil
gelegtwerden;
Konkrete Dinge muissen mit Hilfe der dazu
geholten Symbolkarten erklart/ gezeigt werden;
Abstrakte Nomen missen pantomimisch dar-
gestelltwerden.
Das Team, dass das Wort erklart hat und das
Team, dass das Wort erraten hat, bekommen je
einen Punkt.

@ /anges seil,
Papier/Stift,
Symbolkarten (spiele.robertaehnelt.de,
oder aus den Spielen ,Concept” [Repos],
bzw. ,Imagine” [Huch!] entnehmen)

rtaehnelt.de - Spielpddagogisches Inventar




STEIGERUNGSDRILLING

#TeamvsTeam #Schnelligkeit #Grammatik

Vorbereitung: Alle Mitspielenden stellen sich in
eine Reihe und die Spielleitung klebt allen eines
von drei Adjektiven in den verschiedenen Stei-
gerungsformen aufden Ruicken.
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Ablauf: Das Ziel, nach einem Startsignal, ist es die
anderen beiden, zu einem gehdrenden, Stei-
gerungsformen zu finden. Dabei ist zu Beginn
jedoch noch nicht klar, welches Wort die Personen
selbst auf dem Rucken haben. Dafir ist es
erforderlich sich auszutauschen.

Das 3er-Team, dass sich zu erst gefunden und in
derrichten Reihenfolge (!) hingestellt hat, gewinnt.

® Papier/stitt,
Kreppband zum Befestigen

Entscheidet man sich fiir

einen Wettkampf, dann
deswegen, weil es SpaB
macht, und nicht weil g
ums Gewinnen geht, Wenn
man mit vollem Einsatz

dabei ist, dann haben alle

gewonnen,

(New Games)

SRS

www.robertaehnelt.de - Spielpddagogisches Inventar m




QUARTETT

#Wortschatz #Interaktion #TeamvsTeam

Vorbereitung: Es werden Sets von je 4 Blattern
mit einem Wort zu einem Themenbereich (z.B. im
Zoo, in der Schule, am Strand, am Bahnhof)
erstellt und diese im Spielfeld verteilt. Es gibt so
viele Worter wie Mitspielende
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Ablauf: Auf ein Startsignal hin rennen die
Mitspielenden los und schnappen sich ein Wort.
AnschlieBend vergleichen alle ihr Wort mit den
anderen Mitspielenden. Glauben sie jemanden
gefunden zu haben, dessen oder deren Wort aus
dem gleichen Themenbereich stammt, wie das
eigene, bleiben diese zusammen. Das Team, dass
zuerst alle vier Mitglieder zusammenhat, gewinnt.

e

Ablauf: Die Spielleitung zeigt oder nennt einen
Themenbereich und die Teams versuchen so viele
passende Woérter zu finden, wie méglich.

ﬂﬁ Papier/Stift

DEE
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SATZSTAFFELLAUF

#TeamvsTeam #Schnelligkeit #Grammatik

Vorbereitung: Die Gruppe wird in mehrere gleich
starke Teams aufgeteilt, die hinter einer fest-
gelegten Linie warten. An der gegenuber-
liegenden Wand héangen zahlreiche Wérter
verschiedenster Art. Die Wérter sind dabei
allerdings alle in der Grundform vorhanden.
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Ablauf: Die Teams miussen innerhalb von 2
Minuten einen vollstandigen, sinnvollen Satz mit
moglichst vielen Wortern bilden. Dafiir rennt
immer eine Person aus dem Team zur Wand und
nimmt sich ein méglichst passendes Wort. Das
Team darf und sollte sich dazu naturlich
absprechen. Das Wort wird in einer Reihe zu den
tbrigen gelegt. Dann rennt der oder die N&chste
los. Anderungen dirfen an dieser Reihe jetzt nicht
mehr vorgenommen werden.

Nach Ablauf der Zeit gibt es fur jedes verwendete
Wort 1 Punkt. 3 Extrapunkte gibt es, wenn das
Team ihren Satz korrekt gebeugt vorlesen kann.
Punktabzug gibt es fur Worter, die an der
jeweiligen Stelle kein Sinn ergeben.

5%

® Papier/stitt

ertachnelt.de - Spielpddagogisches Inventar m






9 ANHANG

Quellen / Literaturverzeichnis

Die einzelnen Spielideen sind eigene Kreationen, aus
Generationen von Jugendleiter/innen Uberliefert oder inspiriert
von anderen Sammlungen. Hier sind besonders zu nennen:

® New Games - Die neuen Spiele; Band 1 + 2 (A.
Fluegelman, S. Tembeck; Verlag an der Ruhr; 1991)

e Wo rohe Kréfte sinnvoll walten - Handbuch zum Ringen,
Rangeln und Raufen in Paddagogik und Therapie (W.
Beudels, W. Anders; Borgmann; 2006)

® Das grof3e Buch der 1000 Spiele - Fir Freizeiten, Kinder-
und Jugendarbeit (H. Hirling; Verlag Herder; 2006)

® Bewegte Spiele fiir die Gruppe (A. Hechenberger, B.
Michaelis, J. O’Connell; Okotopia Verlag 2001)

e Abenteuer Spiel: Handbuch zur Anleitung kooperativer
Abenteuerspiele (C. Sonntag, J. Plogsties; Ziel 2005)

e Spielkartei fur die Jugendarbeit (Idar-Oberstein) - Spiele fiir
Freizeiten und Gruppenstunden (O. Biegel; 2000)

® Spielesammlung fiir Freizeiten der Kindervereinigung
Leipzig e.V. (G. Erdmann; 2003)

e Spieledatenbank der DRLG Stormann (S. Ludwig; 2000)
e Spieltheorie und Spielpraxis (M. Renner; Lampertus, 2008)
e Einfuhrung in die Gruppendynamik (O. Kénig; Carl-A. 2016)

e Handbuch Sprachférderung durch Bewegung (R. Zimmer;
Herder 2010)

e www.praxis-jugendarbeit.de ® www.spieledatenbank.de

e http://workshop-spiele.de ® www.fundus-jugendarbeit.de

9.01



Danksagung

Ich méchte all dies hier nicht beschlieRen, ohne jene Personen
namentlich zu erwdhnen, ohne die diese Sammlung in der Form
nicht zustande gekommen waére:

Marlies Dietz-Bester Marius Meif3ner
Annika Breuer Sabine Michalek
RémiDougé Adrian Muhle
Michael Enax Alexandra Moll
Svana Engelhardt Anthony Saino
Yves Frouin Waldemar Geiger
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Maren Meinhold Mara Lublze

Sowie alle diejenigen, die ich vielleicht vergessen habe.

Ohne euch wéren mir viele Inspirationen, schéne Spielideen
oder witzige Variation verborgen geblieben.

Naturlich freue ich mich immer tber Vorschlage fiir neue Spiele
oder Anregungen zur vorliegenden Spielesammliung.
Diese bitte an: spiele@robertaehnelt.de

...denn das Schonste, was man mit Spielen machen kann, ist sie
mitanderen zu teilen.
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Materialiibersicht

Folgende Materialien werden in dieser Spielesammlung ver-
wendet, bzw. lohnen sich immer dabei zu haben:

Zahlenwarfel
Augenbinden
Bindfaden/Wolle
Seil

Softbélle
Marker
Permanentstifte
Klebepunkte
Klebestreifen
Klebegummi
Kreppband
Bleistifte
Kugelschreiber
Filzstifte
Radiergummi
Anspitzer
weildes Papier
farbiges Papier
Kartonpapier

0O0OO0OO0ODODO0OO0OO0ODODODODO0OO0OODODODOODODOO

Farbwiirfel

O0OO0ODDODO0OOOODODODOODOODODOODOODO

Feuerzeug
Taschenmesser
Kleber

alte Zeitungen
Luftballons
Mafband
Kreide
Scheren
Sanduhr
kleine Bélle
Haftnotizen
Notizblock
Spielkarten
Frisbee
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Legende / Symbolerklarung

»*°°, Konstellation/ Kategorie,
s e o Anordnung auf # Spielart, Sozialform,
®e® dem Spielfeld Stichwort

Bendtigte Zeit ~ giEigdn Bendtigte Anzahl an
@ (fir Durchfiihrung; WW‘W Mitspielenden
ohne Vorbereitung) ~ 8-24  (minimal - maximal)

Bendtigter Platz {:} Geeignet fur Draufen
(minimal) s Oder Drinnen (Aufien-
O .+ gelande / Raum)

Geeignet fur Gruppenphase (1.05):

FO Forming (Orientierung): beschnuppern, kennenlernen
M ST Storming (Machtkampf): kampfen, aushandeln
W NO Norming (Vertrautheit): ordnen, zusammen arbeiten
% PE Performing (Differenzierung): leisten, 6ffnen
@ AD Adjourning (Trennung): Abschied nehmen

Bendtigtes Material
(Standardinventar,
z.B. Stuhle, nicht
eingerechnet)

Korperliche Anford.

(kaum - hoch,

z.B. Kraft, Ausdauer,

Reaktion)

Geistige Anforderung
(kaum - hoch,

z.B. Logik,
Wahrnehmung, etc.)

Soziale Anforderung
(kaum - hoch,

z.B. Zusammenarbeit,
Interaktion)









