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DIE SPIELEDATENBANK

Hinweis: in dieser Datenbank wird das generische Maskulinum verwendet. Damit sind stets alle Geschlechter gemeint.
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KENNLERNSPIELE
Aldi

Ausgangssituation: Stuhlkreis. Ein Spieler steht im Kreis.

Ziel: Dieser will einen Platz ergattern.

Ablauf: Spieler in der Mitte sagt: ,Aldi (Alle, die) ...“ und fugt eine Sache an, die auf die Spieler zutreffen kann. Alle, auf die es
zutrifft, stehen auf und suchen sich einen neuen Platz. Da sich der Spieler aus der Mitte auch hinsetzt, bleibt ein neuer Spieler
Uber, der nun in der Mitte steht. Beliebig oft wiederholen. Optional kann man von denen, die den Platz gewechselt haben, ein
oder zwei auffordern, etwas mehr dazu zu erzihlen.

Beispiele: Aldi gerne Spinat essen, in einer Kindergruppe sind, im Sommer eine Reise machen, farbige Unterwéasche tragen, schon
verheiratet sind, einen Flhrerschein haben, gerne Fullball sehen, gerne tanzen, sich hier wohlfiihlen, Ohrringe mégen,
Mathematik hassen, romantisch veranlagt sind, Linkshander sind, Musikinstrument spielen, sich satt gegessen haben, etc.
Wichtig: Als Spielleiter vorher Gedanken uber Aussagen machen, falls dem Spieler in der Mitte nichts einfallt. Dann greift der
Spielleiter ein und trifft die ndachste Aussage. Aussagen, die Spieler bloBstellen kdnnen, sollten unterbunden werden.

Blinddate

Ausgangssituation: Die Spieler setzen sich in zwei Mannschaften auf den Boden. Zwischen ihnen wird ein Tuch oder eine Decke
gespannt, sodass sie sich nicht sehen kénnen.

Ziel: Den Namen des Gegenubers als Erster nennen.

Ablauf: Von jeder Mannschafft setzt sich ein Spieler gerduschlos vor das Tuch. Das Tuch wird fallen gelassen. Der Spieler, spater
den Namen seines Gegentlibers nennen kann, hat verloren und muss die Mannschaft wechseln.

Variante: Ein Spieler streckt ein Korperteil unter der Decke durch, die gegnerische Mannschaft muss erraten, um wen es sich
handelt. Raten Sie richtig, muss der Spieler die Seite wechseln.

Wichtig: Die Gruppe muss alle Namen schon einmal gehort haben. Dieses Spiel eignet sich zum festigen.

Gemeinsamkeiten Netz

Ausgangssituation: Die Spieler stehen um ein grolRes Plakat, das auf dem Boden liegt. In einem groRRen Kreis sind die Namen aller
Spieler geschrieben. Mehrere Eddings stehen bereit.

Ziel: Alle Gemeinsamkeiten zwischen zwei oder mehreren Spielern durch Linien mit Beschriftung darstellen.

Ablauf: Es gibt keine vorgegebene Zeit oder Reihenfolge. Vielmehr sollen die Spieler ins Gesprach kommen und sich so
kennenlernen.

Beispiele: Hobbys, Eigenschaften, Erfahrenen etc.

Wichtig: Das Netz kann anschliefend an die Wand gehangt werden.

Klopapier

Ausgangssituation: Stuhlkreis. Es wird Klopapier benétigt. Es wurde falsch eingekauft. Fir die ganze Gruppe ist nur eine Rolle
Klopapier vorhanden. Also geht der Spielleiter rum und Idsst von allen Spielern so viele Stiicke Klopapier abrollen, wie sie bis zum
nachsten Einkauf benoétigen wiirden (ca. 3 - 10).

Ziel: Fur jedes Stiick Klopapier missen die Spieler eine Information {iber sich preisgeben.

Ablauf: Es geht immer reihum und jeder legt ein Stiick Klopapier vor sich auf den Boden und sagt ,,Ich bin NAME und ich...” Dabei
gibt er eine Information (Hobby, Familie, Vergangenheit etc.) von sich preis. Wer kein Klopapier mehr hat, setzt aus. Das Ganze
geht so viele Runden, bis niemand mehr Klopapier mehr hat.

Wichtig: Die Spielleiter spielen mit, da auch sie kennen gelernt werden sollen.

Ligendetektor

Ausgangssituation: Stuhlkreis. Die Spieler werden paarweise aufgeteilt.

Ziel: Die Spieler miissen einander einschatzen um die Liigen zu entlarven.

Ablauf: Nun erzadhlen sie sich gegenseitig zwei wahre Begebenheiten oder Ereignisse aus ihrem Leben und eine Liigengeschichte.
Dann werden in einem Stuhlkreis der Gruppe jeweils die Geschichten vom Partner vorgetragen und die Gruppe stimmt gemeinsam
ab, welches eine Liige ist.

Beispiele: Ich habe ein Haustier. Ich war bereits in Australien. Ich spiele Geige. Ich habe 7 Geschwister. Ich habe einen Preis
gewonnen. Ich spreche Chinesisch etc.
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Name — Attribut

Ausgangssituation: Stuhlkreis.

Ziel: Jedem Namen wird ein Attribut zugeordnet. Die anderen Spieler miissen sich Name und Attribut der anderen merken.
Ablauf: Der erste Spieler beginnt damit, seinen Namen und ein Attribut, das mit demselben Buchstaben beginnt, zu nennen. Jeder
weiter Spieler muss zunachst alle vorangegangenen Spieler mit Attribut wiederholen, bevor er selber seinen Namen mit Attribut
nennen kann. Dies geht so lange, bis jeder an der Reihe war.

Variante: ist die Gruppe zu grol3, oder die Spieler einzeln nicht in der Lage, sich so viele Namen und Attribute zu merken, kann der
zu wiederholende Bereich festgelegt werden (z.B. nur die letzten 5 Spieler).

Beispiele: Statt Attributen kdnnen auch Krankheiten, Orte, Fabelwesen oder Gerichte benutzt werden. Auch kdnnen die Spieler
sich zusatzlich eine Bewegung dazu ausdenken, welche immer gemacht werden muss, wenn der eigene Name fallt.

Wichtig: Sollte ein Spielleiter in der Lage sein, am Ende alle Namen und Attribute aufzuzéhlen, kann er dies tun.

Namensball

Ausgangssituation: Stehkreis. Es werden 3-4 Bille bendtigt (wahlweise auch andere Gegenstande, die zum Werfen geeignet sind).
Ziel: Die Balle in einer Reihenfolge im Kreis rumwerfen und dabei die Namen des Fangers nennen.

Ablauf: Der Startspieler nennt einen Namen und wirft der besagten Person den Ball zu. Dieser wirft den Ball mit Nennung eines
neuen Namens einer weiteren Person zu, bis alle Personen den Ball hatten. Danach versucht die Gruppe die Reihenfolge wieder
mit Namennennung nachzuwerfen. Im Laufe der Zeit wird ein Ball nach dem anderen hinzugefiigt. Man wirft den Ball immer
derselben Person zu.

Variation: Spater kénnen neue Reihenfolgen oder eine umgekehrte Reihenfolge abgeworfen wird.

Wichtig: Wenn ein Name nicht bekannt ist, kann einfach nachgefragt werden. Der Spielleiter sollte von Zeit zu Zeit daran erinnern,
erst zu werfen, wenn der Name genannt und der angeredete Spieler auch aufmerksam ist.

Online

Ausgangssituation: Die Spieler stehen auf einer Linie auf dem Boden.

Ziel: Die Gruppe soll sich nach den Vorgaben des Spielleiters sortieren, ohne die Linie zu verlassen.

Ablauf: Spielleiter gibt die Reihenfolge vor und gibt weitere Regeln dazu, die beim Sortieren beachtet werden missen. Ist die
Gruppe fertig, Uberpriift er die Korrektheit der Reihenfolge.

Beispiele: nach GroRRe, nach Alter, nach SchuhgréRe, nach dem Alphabet etc. Als Schwierigkeit kann man hinzugeben, dass das
Ganze schweigend passieren muss.

Wichtig: Da es beim Platz wechseln auf der Linie zu Kérperkontakt kommt, muss die geeignete Gruppenphase erreicht sein, um
das Spiel zu spielen.

Speed Date

Ausgangssituation: Innenstuhlkreis und AuRenstuhlkreis, sodass sich immer zwei Spieler gegenlibersitzen.

Ziel: Zu zweit ein Thema besprechen und sich im Optimalfall auf eine Antwort einigen.

Ablauf: In mehreren Speed Date Runden miissen sich die Spieler, die sich gegeniiber sitzen ca. 30 Sekunden Giber ein vorgegebenes
Thema unterhalten. Bei Ablauf der Zeit wird das Ergebnis einiger Paare abgefragt und die ,Partner’ miissen gewechselt werden.
(Bsp.: Alle im Innenkreis riicken 3 Stiihle nach rechts)

Beispiele: Ist Lady Gaga wirklich Gaga? Erfindet einen Spitznamen fiir euch beiden (Angelina + Brad = Brangelina), Spagetti
schneiden oder nicht? Morgenroutinen? Der perfekte Urlaub? Dein erster Kuss? Das war peinlich... Ich wiirde nie... Das finde ich
gruselig... Etc.

Wichtig: Als Spielleiter versuchen, im Laufe des Spiels alle Spieler mindestens einmal nach der Antwort zu fragen.

Tschu Tschu Bahn

Ausgangssituation: Stehkreis.

Ziel: Die Lustige Lokomotive sucht Waggons und lernt diese kennen.

Ablauf: Der Spielleiter stellt sich vor einem Spieler auf. Er ruft laut: ,Ich bin die lustige Lokomotive NAME und wer bist du?“ Der
Spieler antwortet mit seinem Namen. Daraufhin lauft der Fragesteller um ihn herum, wahrend er laut den Namen des Spielers
ruft. AnschlieRend stellt er sich hinter den Umkreisten, der laut ,, Tut tut” rufen muss und auf einen neuen Spieler zulauft bei dem
sich das Ganze wiederholt. Ab 4 Personen teilt sich die Bahn in zwei Bahnen auf.

Variation: Neben dem Namen der Lokomotive muss der Zug-Kopf auch die Namen der Waggons nennen.

Wichtig: Am besten wird das Spiel durch vormachen erklart.
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Zeitungsschlagen

Ausgangssituation: Sitzkreis. Einer in der Mitte mit einer Zeitungsrolle in der Hand.

Ziel: Der Spieler in der Mitte versucht der richtigen Person auf den Oberschenkel zu klopfen, damit er aus der Mitte rauskommt.
Ablauf: Ein Spieler aus dem Kreis fangt an und ruft einen Namen. Der Spieler in der Mitte muss nun versuchen dem gerufenen
Spieler auf den Oberschenken zu schlagen. Dieser wiederum muss schneller als der Mittelspieler sein und einen anderen Namen
rufen. Der Mittelspieler muss nun versuchen den zu treffen. Gelingt es dem Mittelspieler, rechtzeitig zu treffen darf er sich auf
dessen Platz setzen und der, der geschlafen hat muss in die Mitte.

Wichtig: Nicht zu fest zuschlagen.

Zipp Zapp

Ausgangssituation: Sitzkreis. Einer in der Mitte.

Ziel: Der Mittelspieler will einen Platz ergattern, indem er jemanden erwischt, der die Namen seiner Nachbarn nicht kennt.
Ablauf: Jeder informiert sich zu Beginn des Spiels, wie seine Nachbarn heien. Der Mittelspieler geht auf einen der im Kreis
sitzenden Spieler zu und sagt entweder ,Zipp“ oder ,,Zapp” oder ,Zipp-Zapp“. Beim Wort ,Zipp“ muss der Angesprochene den
Namen seines linken Nachbarn sagen, bei Zapp den Namen des rechten Nachbarn und bei ,,Zipp-Zapp” missen alle Spieler ihre
Platze wechseln. Gelingt es einem Spieler bei ,,Zipp oder ,Zapp“ nicht, den richtigen Namen zu nennen oder braucht er zu lange,
muss er seinen Stuhl an den Mittelspieler abtreten. Auch bei ,Zipp-Zapp“ kann sich dieser einen Platz sichern.

Wichtig: Merksatz: Zip und Links schreibt sich beides mit i.
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Atomspiel

Ausgangssituation: Alle stehen im Raum. Die Spieler sind Atome.

Ziel: Aus einzelnen Atomen werden Molekiile gebildet.

Ablauf: Alle gehen wild durcheinander. Nach kurzer Zeit ruft der Spielleiter: ,Molekil 4“. Daraufhin mussen sich immer je vier
Spieler zu einer Gruppe zusammenfinden. Ubriggebliebene Spieler bilden eine eigene Gruppe oder gesellen sich einfach zu
bestehenden Gruppen dazu oder der Spielleiter nimmt nur Zahlen, die auch aufgehen. Sagt der Spielleiter , Weiter” gehen wieder
alle wild durcheinander, der Spielleiter ruft wieder eine Zahl und es bilden sich wieder Gruppen.

Variation: Beim durcheinander gehen kann Musik gespielt werden. Es kdnnen statt der GruppengroRe auch Eigenschaften
(Haarfarbe, Sockenfarbe etc. fiir die Bildung der Gruppen sorgen)

Wichtig: Ich die gewlinschte GruppengroRe erreicht, kann das Spiel beendet und die entstandenen Gruppen fur andere Aktionen
genutzt werden.

Klammern jagen

Ausgangssituation: Alle stehen im Raum.

Ziel: Die Wascheklammern der Mitspieler erbeuten.

Ablauf: Jeder Spieler steckt sich eine Wascheklammer gut sichtbar hinten an die Kleidung. Hierbei sollte beachtet werden, dass
die anderen Spieler versuchen werden die Wascheklammern zu ,klauen®. Daher sollten die Klammern nicht an empfindlichen
Stellen befestigt werden. Nun versucht jeder Spieler den anderen Wascheklammern zu ,klauen” und sich selbst anzustecken. Wer
nach einer bestimmten Zeit die meisten Klammern hat, hat gewonnen.

Wichtig: Wenn es von verschiedenen Farben je eine bestimmte Anzahl Klammern gibt, kann dieses Spiel nach dem erneuten
Verteilen der Klammern als Einteilungsspiel in Gruppen genutzt werden.

Wetterlagen

Ausgangssituation: Alle stehen im Raum.

Ziel: Die Spieler reagieren moglichst schnell auf Wetterlagen

Ablauf: Alle gehen wild durcheinander. Der Spielleiter ruft verschiedenen Wetterlagen aus, auf die die Spieler schnell reagieren
mussen.

Beispiele: Blitz: Alle missen sich auf dem Boden klein machen

Wasser: Alle miissen auf einem Bein stehen

Feuer: Alle missen in eine beliebige Ecke

Sturm: Alle missen sich an einem Gegenstand festhalten

Orkan X: Je nach Orkanstarke X (muss mit ausgerufen werden) missen sich die Spieler in Xer Gruppen zusammentun.
Variation: Beim durcheinander gehen kann Musik gespielt werden.

Wichtig: Wenn Orkan als letzte Wetterlage genannt wird, kdnnen die nun entstandenen Gruppen genutzt werden.

Zahlen weitergeben

Ausgangssituation: Alle stehen im Raum.

Ziel: Konzentriert die richte Zahl an den Partner weitergeben

Ablauf: Jedem Spieler wird eine Zahl gegeben (1,2,3...). Alle Spieler laufen durch den Raum. Begegnen sich zwei Spieler, geben sie
sich die Hand und sagen ihre eigene Zahl. Dadurch tauschen sie ihre Zahlen. Sie gehen weiter und sagen beim nachsten Spieler
auf den sie treffen, ihre neue Zahl etc.

Sobald der Spielleiter merkt, dass ein Fehler passiert ist und eine Zahl doppelt im Umlauf ist, bricht er das Spiel auf und fordert die
Spieler auf, sich in der Reihenfolge ihrer Zahlen hinzustellen. Nun hat man eine durchmischte Gruppe und kann einfach Gruppen
einteilen.
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Gordischer Knoten

Ausgangssituation: Stehkreis.

Ziel: Den Gordischen Knoten |6sen, ohne die Mitspieler loszulassen.

Ablauf: Alle Spieler stellen sich mit geschlossenen Augen in einen Kreis auf. Auf ein Kommando laufen alle mit nach vorne
gestreckten Armen in die Mitte des Kreises. Jeder Spieler schnappt sich zwei Hande von Mitspielern, die weit von ihm entfernt
stehen. Haben alle eine andere Hand gefunden werden die Augen wieder aufgemacht. Nun wird gemeinsam versucht den Knoten
zu entknoten. Das Ziel ist einen Kreis zu bilden, in dem sich alle an der Hand halten.

Wichtig: Es kann vorkommen, dass es zwei Kreise einander ergibt - ist aber nicht schlimm.

HANSESTADT v HANSESTADT
BUXTEHUDE STADE

Stuhlkippeln

Ausgangssituation: Stehkreis mit gekippelten Stihlen.

Ziel: Als Gruppe einmal auBen herumgehen.

Ablauf: Alle Spieler stehen hinter ihrem Stuhl, der nach vorne gekippt ist, ohne dass diese sich beriihren. Jeder muss eine Hand
auf den Ricken nehmen. Aufgabe: als Gruppe einmal im Kreis um die Stiihle herumgehen, ohne dass auch nur ein Stuhl umkippt,
oder mit mehr als zwei Beinen den Boden berihrt. Passiert dies, muss jeder an seinem Ausgangspunkt beginnen.

Wichtig: Sollte die Gruppe es nicht hinbekommen, kdnnen Regeln gelockert werden etc., damit am Ende ein Erfolgserlebnis bleibt.

Sumpf

Ausgangssituation: Stehkreis.

Ziel: Den Schatz bergen.

Ablauf: In einem Kreis (z.B. aus einem Seil auf dem Boden gelegt. Durchmesser ca. 2m) steht ein Glas mit etwas Wasser (Glas muss
nach oben breiter werden). Die Spieler bekommen als Gruppe ein Wollkn&ul in die Hand gedriickt und die Aufgabe, das Glas zu
bergen, ohne den Kreis zu betreten oder das Glas umzukippen.

Wichtig: Nach und nach Tipps geben, damit ein Erfolgserlebnis entsteht.

Verkehrte Welt

Ausgangssituation: Alle stehen auf einer Decke

Ziel: Die Decke umdrehen.

Ablauf: Auf dem Boden wird eine Decke ausgebreitet auf die sich die alle Spieler stellen. Jetzt muss die Decke gewendet werden,
ohne dass ein Teilnehmer mit dem Ful von der Decke steigt. Sollte das doch mal der Fall sein, muss die ganze Gruppe wieder von
neuem beginnen.

Wichtig: Sollte die Gruppe es nicht hinbekommen, kénnen Regeln gelockert werden etc., damit am Ende ein Erfolgserlebnis bleibt.
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Arschkrabbe

Ausgangssituation: Alle Spieler sitzen in ,,Arschkrabben” Position.

Ziel: Den Kampf gewinnen.

Ablauf: Arschkrabben haben ihr Gehirn im Po und sterben, wenn sie sich daraufsetzten. In der Paarungszeit sind sie extrem
aggressiv und versuchen sich gegenseitig umzubringen. Die Spieler mlssen sich jetzt mit den Handen und FiiBen auf dem Boden
abstltzen (den Riicken zum Boden) und versuchen sich gegenseitig auf den Po zu beférdern. Diese Haltung wird am besten einfach
vorgemacht. Wer als Letzter noch ,steht’ gewinnt das Spiel.

Wichtig: Klare Regeln setzen. Spielfeld abstecken, kein Treten, Schlagen etc. Eingreifen, wenn es nicht befolgt wird.

British Bulldog

Ausgangssituation: Ein Spielfeld wird eingegrenzt. Auf der einen Seite des Spielfeldes sind die normalen Engléander und auf der
anderen Seite die zwei Bulldoggen. Beide Teams stehen hinter dem Spielfeld.

Ziel: Die Bulldoggen versuchen alle Englander zu Bulldoggen zu machen.

Ablauf: Am Anfang jeder Runde rufen die Engldander ,British?“ und die Bulldoggen antworten ,Bulldogge!“ Daraufhin stiirmen
beide Seiten los. Die Bulldoggen versuchen die Englander zu fangen. Dies kdnnen sie, indem sie einen Englander hochheben und
sagen ,3, 2, 1 British Bulldogge” Sobald die Bulldoggen dies gesagt haben, ist der Gefangene auch ein British Bulldogge. Die
Englander versuchen das Spielfeld zu durchqueren, ohne hochgehoben zu werden. Dabei diirfen sie sich nicht seitlich aus dem
Spielfeld ausweichen. Sobald nur noch einer [keiner, wenige] von den Englandern Gbrigbleibt, ist das Spiel beendet und die
Bulldoggen / die verbliebenen Englédnder haben gewonnen.

Wichtig: Klare Regeln setzen. Aufpassen, dass das Spiel nicht ausartet.

Chinesische Mauer

Ausgangssituation: Ein Spielfeld mit Mittellinie wird eingegrenzt. Auf der Mittellinie steht der ,Baumeister der Chinesischen
Mauer”. Alle anderen Spieler stehen auf einer Seite hinter dem Spielfeld.

Ziel: Die Spieler versuchen durch die Mauer zu gelangen. Die Mauer versucht, die Spieler zu ticken.

Ablauf: Der Baumeister darf nur auf der Linie hin und her laufen, er darf nicht das lbrige Spielfeld betreten. Die anderen Spieler
stehen alle auf einer Spielfeldseite und missen die Mauer passieren, wenn der Baumeister ,, durchbrechen” ruft. Wahrend die
Mitspieler versuchen, auf die andere Seite zu kommen, kann der Baumeister sie auf der Mauerlinie abschlagen. Die Gefangenen
werden zu Bausteinen der Mauer und verteilen sich auf der Linie. Sie selbst diirfen nur mit den Handen abschlagen, sich aber nicht
vom Fleck riihren.

Drache, Prinzessin, Ritter

Ausgangssituation: Es werden 2 Teams gebildet, die sich gegeniiber aufstellen. Hinter beiden Teams befinden sich in ca. 5-6 m
Entfernung zwei Linien.

Ziel: Gegner ticken bzw. selber nicht getickt werden.

Ablauf: Die Gruppen (iberlegen sich jede Runde neu, ob sie Drache, Jager oder Prinzessin sein wollen. Dann stellen sie sich in
einem Abstand von ca. zwei Metern gegeniiber auf. Es wird bis drei gezdhlt, dann zeigen die Mannschaften ihr ausgewahltes
Lebewesen (Drache: Arme nach oben gestreckt und bése Gerdusche machend; Jiger: Arme zu einem Gewehr o.A. geformt;
Prinzessin: erschrocken kreischend). (Jager schlagt Drachen, Drachen schldgt Prinzessin, Prinzessin schlagt Jager). Das
Gewinnerteam jagt das Verliererteam bis zur Linie, wo das Spielfeld aufhort. Diejenigen die vor der Spielfeldgrenze getickt wurden,
gehoren nun zur anderen Mannschaft. Das Spiel endet, wenn die eine Mannschaft keine Leute mehr hat.

Wichtig: Je besser die Rollen gespielt werden, desto mehr SpaR macht das Spiel.

Drache und Prinzessin

Ausgangssituation: Auf einer groRen Flache stellen sich gleichmiRig verteilt jeweils zwei Spieler zusammen auf.

Ziel: Der Drache versucht die Prinzessin zu ticken.

Ablauf: Zwei weiter Spieler beginnen als Drache (Gebrill und Klauen zeigen) und Prinzessin (Gekreische, Hande in die Luft) ein
normales Tick-Spiel (Drache jagt Prinzessin). Bei einem Tick tauschen die Rollen. Die Prinzessin kann sich retten, indem sie sich
neben eine 2er Gruppe stellt. Der andere auRenstehende Spieler ist nun der neue Drache und jagt den alten Drachen, der jetzt
zur Prinzessin wird, bis er getickt wird, oder sich wiederrum an eine 2er Gruppe stellt.

Wichtig: Das Spiel macht am meisten SpaR, wenn darauf geachtet wird, dass die Rollen als Drache und Prinzessin auch ausgespielt
werden. Deutliches Vormachen ist hier hilfreich.
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Evolution

Ausgangssituation: Alle Spieler starten im Raum verteilt als Amoben.

Ziel: Die Evolutionsleiter hinaufsteigen.

Ablauf: Es werden die 4 Entwicklungsstufen vorgestellt (mit Bewegungen und Gerduschen): Amobe (Schwimmbewegungen
machen), Frosch (quaken, in der Hocke hiipfen), Dinosaurier (gebeugt aufrecht gehen und schrecklich brillen, Krallen), Mensch
(aufrecht stehen bleiben und den anderen zusehen, Hand unter Kinn).

Alle sind anfangs eine Amoébe und wollen sich auf die nachsthéhere Ebene entwickeln. das tun sie, indem sich zwei gleicher
Gattung treffen und ausknobeln (Schere-Stein-Papier), wer zum nachsthoheren Level fortschreitet. Der Verlierer muss wieder eine
Stufe zuriick. Wer einmal Mensch geworden ist, bleibt dabei und genieRt das Zusehen. Es diirfen immer nur gleichartige Wesen
miteinander knobeln. Das bedeutet auch, dass am Schluss von jedem Wesen mindestens eines Ubrig ist!

Wichtig: Das Spiel macht am meisten Spal}, wenn darauf geachtet wird, dass die Rollen auch ausgespielt werden. Deutliches
Vormachen ist hier hilfreich.

Geier und Glucke

Ausgangssituation: Eine Glucke mit ihren Kiiken steht einem Geier gegenlber.

Ziel: Der Geier will alle Kiiken rauben.

Ablauf: Alle Spieler stellen sich hinter einen, zur Glucke bestimmten Spieler, in einer Kette auf und bilden eine Kiiken Familie.
Jeder hélt sich dabei mit den Handen an den Schultern des Vordermannes fest. Der Geier, der der Gruppe lauernd gegenibersteht,
versucht auf verschiedenste Weise an das letzte Kiiken heranzukommen und es durch Abschlag zu rauben. Die Glucke dagegen
verteidigt und schitzt ihr Kiiken, indem sie sich geschickt davorstellt und ihn nicht herankommen lasst. Gelingt es dem Geier das
letzte Kiiken abzuschlagen, schlielt sich das Kiilken an den Geier an (Hande auf die Schultern) und der Kampf um das nachste
Kiken weiter, bis schlieRlich alle geraubt sind.

Katz und Maus

Ausgangssituation: Ein Spieler ist die Katze, einer die Maus. Der Rest stellt sich schachbrettartig auf.

Ziel: Katz jagt die Maus.

Ablauf: Die Spieler drehen sich so, dass ihre Arme Linien bilden. Die Hande sollten sich eben beriihren, wenn sie ihre Arme
ausstrecken. Katz und Maus laufen los, diirfen aber nicht die Linien durchbrechen. Die Maus hat die Hilfe durch die stehenden
Spieler, denn wenn sie ,,Piep“ sagt drehen sie sich um 90° (Vierteldrehung) und versperren so der Katze den Weg.

Wichtig: Nacheinander mehrere Paare antreten lassen

Krahen, Kraniche, Krebse

Ausgangssituation: Zwei Mannschaften stehen sich in zwei langen Reihen und in einem Abstand von ungefdhr 2 Metern
gegeniiber. Die eine Reihe bildet die , Kraniche”; die andere die , Krdhen”.

Ziel: Gesiegt hat die Mannschaft, in der entweder alle Spieler und oder nach einer vorher festgesetzten Spielzeit mehr Spieler sind.
Ablauf: Sobald der Spielleiter ,Kr-r-r-rahen” ruft, lduft die ganze Reihe der Krdhen zu einer Grenzlinie, 3-4 Meter hinter ihrem
Ausgangspunkt, wahrend die ,Kraniche” ihrerseits versuchen, so viele Spieler wie moglich abzuschlagen, bevor die ,Krdhen” die
Grenzlinie erreicht haben. Alle abgeschlagenen Spieler gehdren nun zur anderen Mannschaft. Wenn der Spielleiter ,,Kr-r-r-raniche”
langgezogen ausruft, lduft die Reihe der Kraniche los, und die Krdhen versuchen sie abzuschlagen. Bei dem Wort ,Kr-r-r-rebse”
darf niemand laufen. Wer sich trotzdem in Bewegung setzt muss in die andere Mannschaft gehen.

Wichtig: Es ist wichtig, die Spannung des Spiels durch langgezogene ,KRRR in jedem Ausruf aufs AuBerste zu erhéhen.
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WARM UP
Au Jal

Ausgangssituation: Alle Spieler stehen im Raum.

Ziel: Die Spieler wollen alle Kommandos des Spielleiters mit Freude ausfiihren.

Ablauf: Der Spielleiter gibt eine Aktivitat vor. Alle Mitspieler antworten darauf erfreut "Au Ja!" und fiihren die Tatigkeit aus.
AnschlieRend wird die nachste Aufgabe vorgegeben.

Beispiele: Wir sind alle Affen. Wir sind Flugzeuge. Wir kugeln uns auf dem Boden.

Wichtig: Je unterschiedlicher die Aktivitaten sind, desto besser kann man den Spal8 hochhalten und die Spieler aufwarmen.

Knopffabrik

Ausgangssituation: Stehkreis.

Ziel: Die Gruppe sagt den Text zusammen auf und macht zusammen mit dem Spielleiter die richtigen Bewegungen.

Ablauf: Der Spielleiter erklart den Text: ,Hallo, ich heiBe Name, ich hab ne Frau / nen Mann und vier Kinder und ich arbeite in
einer Knopffabrik. Eines Tages kam mein Chef und sagte Name, hast du Zeit? Ich sagte: Jo! Dann dreh den Knopf mit der rechten
Hand.”

Alle beginnen, einen imagindren Knopf mit der rechten Hand zu drehen. Der Text geht immer wieder von vorne los und endet mit
einem anderen Korperteil. Die neue Drehbewegung wird parallel zu den bisherigen durchgefiihrt. Weitere Bewegungen sind:
Beispiele: ,... dann dreh den Knopf mit der linken Hand / dem rechten FuR / dem linken FuR / der Hiifte / dem Kopf / der Zunge
Wichtig: Dieses WUP lebt von der Energie des Spielleiters

Laurentia

Ausgangssituation: Stehkreis

Ziel: Das Lied als Gruppe zu sind und an den richtigen Stellen Kniebeugen machen.

Ablauf: Die Mitspieler nehmen sich an die Hande. Immer, wenn das Wort "Laurentia" oder ein Wochentag vorkommt,
mussen alle eine Kniebeuge machen. Nun wird 7-mal das Lied Laurentia gesungen:

,Laurentia, liebe Laurentia mein, wann werden wir wieder zusammen sein? Am Montag.

Ach wenn es doch erst wieder Montag war' und ich bei meiner Laurentia war', Laurentia war".

Laurentia, liebe Laurentia mein, wann werden wir wieder zusammen sein? Am Dienstag.

Ach wenn es doch erst wieder Montag, Dienstag war' und ich bei meiner Laurentia war', Laurentia war'.

Laurentia, liebe Laurentia mein, wann werden wir wieder zusammen sein? Am Mittwoch.

Ach wenn es doch erst wieder Montag, Dienstag, Mittwoch war' und ich bei meiner Laurentia war', Laurentia war'.
- usw. bis Sonntag -

Wichtig: Dieses WUP lebt von der Energie des Spielleiters

Mango

Ausgangssituation: Stehkreis.

Ziel: Die Gruppe macht die Bewegungen und Rufe des Spielleiters nach.

Ablauf: Der Spielleiter gibt Bewegungen und dazugehdrige Ausrufe vor, die die Gruppe nachmachen. Die erste lautet ,| have a
Mango!“ (Imaginare Mango in die Mitte halten). In jeder weiteren Runde kommt eine weitere Bewegung dazu. Nach jeder Runde
folgt der Refrain: ,And my Body goes relax, goes relax, goes relax” (Hinde in die Hifte und mit der Hifte wackeln). Weitere
Bewegungen, die aufeinander aufbauen sind:

Beispiele: , | peel the Mango!“ (Mango schilen)

,| taste the Mango!“ (Mango essen)

“I enjoy the Mango!” (Bauch streicheln

“I poop the Mango!” (Bewegung mit der Hand vom Po zum Boden)

,»| eat the Mango again!“ (Bewegung vom Boden zum Mund)

Wichtig: Dieses WUP lebt von der Energie des Spielleiters. Bewegung erzeugen und Bewegungen moglichst grof ausfihren lassen.
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Pferderennen

Ausgangssituation: Sitzkreis auf dem Boden auf Knien.

Ziel: Die Gruppe macht die Bewegungen des Spielleiters nach.

Ablauf: Der Spielleiter ist Kommentator eines Pferderennens. Er beschreibt ein Pferderennen vom Start bis zum Ziel. Die
Grundbewegung ist das klatschen auf den Oberschenkeln als Gerdusch der Hufe. Je nach Rennsituation beschreibt der
Kommentator Aktionen und macht dazu die entsprechenden Gerdusche und Bewegungen. Die Gruppe macht diese nach/mit.
Beispiele: Warten in den Startboxen: mit den Hianden auf den Oberschenkeln kratzen

Startschuss: mit der Hand den Schuss in die Luft darstellen

Laufen: mit flachen Handen auf die Oberschenkel schlagen

Links- und Rechtskurve: dementsprechend den Oberkdrper zur Seite lehnen

Hindernis: Hande nach vorne, kurz vom Stuhl erheben und einen Sprung antduschen

Wassergraben: Unterlippe mit den Fingern flattern lassen

Holzbriicke: mit der Faust auf den Brustkorb schlagen und dabei brummen

Tribline der Queen: Das typische winken der Queen imitieren.

Wichtig: Dieses WUP lebt von der Energie des Spielleiters

Quietschie fangen

Ausgangssituation: Sitzkreis auf dem Boden auf Knien.

Ziel: Die Gruppe macht die Bewegungen und ruft die Satze des Spielleiters nach.

Ablauf: Das Ziel ist es den Quietschie einzufangen. Der Spielleiter brillt Satze und gibt die Gesten vor. Die Gruppe wiederholt.
Refrain: ,Wir wollen einen Quietsche Fangen! Wir wollen einen Quietsche fangen!” (je zweimal im Takt auf den Boden schlagen)
,uUnd wir haben keine Angst!“ (Verneinungsgeste)

,Denn wir sind sooo groRR!“ (Den Arm nach oben heben und zeigen wie groR man doch ist)

,und wir sind sooo stark!“ (Muskeln zeigen)

,Oh, was ist das?“ (Erschrecken)

Es folgen Hindernisse. Vor jedem neuen Hindernis wird der Refrain wiederholt!

Strophe: ,Ein Hindernis” Hier das jeweilige Hindernis einsetzen

,Da kommen wir nicht driber!” (alle Arme deuten die Bewegung driiber an)

,Da kommen wir nicht drunter!“ (alle Arme nach unten)

,Da kommen wir nicht drumherum!“ (beide Arme versuchen einen Kreis zu bilden)

,Da mussen wir durch!” (zum Hindernis passende Bewegung mit Gerdusch)

Folgende Hindernisse sind moglich:

»Ein Fluss”: ,Schwimm, schwimm, schwimm* (Schwimmbewegungen)

,Ein Kaufhaus“: ,,Schoppen, schoppen, schoppen” (Shopping Bewegungen als ob ihr nach Taschen im Kaufhaus greift)

,Eine Hohle” (leise) , Tasten, tasten, tasten” (Tasten)

Hier den Refrain und die Bewegungen nur andeuten und leise sprechen.

,Oh, was ist das?“ (alle bleiben stehen und fiihlen): , Es ist weich.”, ,Es ist flauschig.”, ,Es hat griine Augen.”

Spielleiter schreit: ,Ein Quietschieeee! Schnell weg!!!“

Die Gruppe rennt aus der Hohle, Shoppt sich schnell durchs Kaufhaus und schwimmt durch den Fluss so schnell es geht und schlagt
daheim die Tir zu: ,,Puh, geschafft” Der Riickweg ist an die Hindernisse auf dem Hinweg anzupassen.

Wichtig: Dieses WUP lebt von der Energie des Spielleiters

Schiittelspiel

Ausgangssituation: Stehkreis. Spielleiter mit im Kreis.

Ziel: Alle wollen den Schiittelhit machen.

Ablauf: Der Spielleiter beginnt. Er zeigt auf einen Spieler aus dem Kreis und sagt: "Hey du, wer bist denn du?" Der Spieler sagt
daraufhin seinen Namen (Bsp.: Thomas). Der Spielleiter macht weiter und sagt zu Thomas: ,Hey Thomas, du bist ja soooo
cool, spielst du mit mir das Schiittelspiel?” Thomas: ,Ja gerne!” Daraufhin singen und tanzen alle im Kreis zusammen:

Uuuund oben schiittel, schuttel, schittel, schuttel, schiittel (Arme nach oben schiitteln)

Uuuund unten schiittel, schittel, schittel, schiittel, schittel (Arme nach unten schitteln)

Uuuund rechts schittel, schittel, schiittel, schittel, schittel (Arme nach rechts schitteln)

Uuuund links schiittel, schittel, schiittel, schittel, schiittel (Arme nach unten schitteln)

Uuuund hinten schuttel, schittel, schittel, schittel, schittel (Hintern in die Mitte und schitteln)

Uuuund alles schiittel, schittel, schiittel, schiittel, schiittel (den ganzen Kérper schitteln)

Nun ist Thomas an der Reihe, sucht sich einen Mitspieler aus und beginnt von vorne.

Wichtig: Dieses WUP lebt von der Energie des Spielleiters
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Singing in the rain

Ausgangssituation: Stehkreis.

Ziel: Die Gruppe macht die Bewegungen und ruft die Satze des Spielleiters nach.

Ablauf: Es werden folgende Zeilen aus dem bekannten Lied Singin'in the Rain verwendet:

“I'm singing in the rain, just singing in the rain, what a glorious feeling I'm (klatschen) happy again”

Nach dem ersten Durchgang wird von dem Spielleiter ,Daumen vor“ gebrillt. Er streckt dabei die Daumen nach vorne Die Gruppe
macht es nach. AnschlieBend wird am Stand locker getanzt (mit den Huften gewackelt) und dazu folgender Text
gesprochen/gesungen: ,A titeta, A titeta, A titetata ooh, A titeta, A titeta, A titetata”

Diese Abfolge wird immer wieder wiederholt. In jedem Durchgang wird an das Kommando ein weiteres angehangt: ,Ellenbogen
ran/ FiRe spitz/ Knie zusammen/ Po raus/ Kopf hoch/ Zunge raus/ rechtes Bein hoch/ linkes Bein hoch”

Wichtig: Dieses WUP lebt von der Energie des Spielleiters

Vater Abraham

Ausgangssituation: Stehkreis.

Ziel: Die Spieler singen mit dem Spielleiter mit und machen die Bewegungen mit.

Ablauf: Der Text, der immer wieder gesungen wird, lautet: ,,Vater Abraham hat sieben S6hne, sieben Séhne hat Vater Abraham,
und sie aBen viel und sie tranken viel und sie hatten keine Sorgen.” Jeweils nach einem Durchgang wird eine Bewegung
vorgegeben, die — ab der zweiten Runde — zu den vorhandenen Bewegungen hinzugefuigt wird.

Beispiele: ,,Rechte Hand”: rechte Hand im Takt auf den Oberschenkel klopfen

,Linke Hand“: linke Hand im Takt auf den Oberschenkel klopfen

,Rechter/Linker FuR“: rechter/linker FuR in Takt auf dem Boden stampfen bzw. springen

,Kopf“: Im Takt mitnicken

Etc.

Wichtig: Dieses WUP lebt von der Energie des Spielleiters
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Blickduell

Ausgangssituation: Stehkreis.

Ziel: Niemandem in die Augen schauen, der mich selber anschaut.

Ablauf: Auf das Kommando ,,Schaaaauuu Boden!“ senken alle den Blick und schauen auf den Boden. Jeder Spieler sucht sich nun
eine Person aus, die er gleich angucken mochte. Auf das Kommando ,,Hoooooch Schau!“ schauen alle die Person an, die sie sich
gerade ausgesucht haben. Schauen sich zwei Personen gegenseitig an, sterben sie einen theatralischen Tod und scheiden aus. Die
letzten beiden Personen, die Ubrig bleiben, gewinnen.

Wichtig: Nach und nach kann der Kreis kleiner gemacht werden. Der Spielleiter sollte darauf achten, dass niemand nachtraglich
den Blick wechselt. Ehrlichkeit ist hier einzufordern.

Blinzeln

Ausgangssituation: Eine ungerade Zahl von Spielern bildet Zweierpaare; einer bleibt solo. Jeweils ein Partner setzt sich auf einen
Stuhl im Stuhlkreis, der andere stellt sich hinter ihn und legt beide Hande auf den Riicken. Der einzelne Spieler stellt sich hinter
einen leeren Stuhl.

Ziel: Durch eindeutiges Zublinzeln (die Art des Zublinzelns vorher besprechen) einen Sitzenden auf den leeren Stuhl zu rufen.
Ablauf: Wird jemand angeblinzelt, springt der Angeblinzelte auf, um zum freien Stuhl zu gelangen, wahrend der hinter ihm
Stehende versucht, ihn mit den Handen festzuhalten. Dies wird beliebig oft wiederholt.

Wichtig: Der Stehende hat die Hiande auf dem Riicken und steht einen kleinen Schritt hinter dem Stuhl. Sonst ist es kaum maoglich
zu entkommen.

Blinzelmérder

Ausgangssituation: Stehkreis. Es wird ein Freiwilliger ausgesucht, der den , Detektiv” spielt.

Ziel: Der Detektiv will den Mérder entlarven.

Ablauf: Der Detektiv verldsst den Raum. Die Gruppe einigt sich auf einen Mérder, der durch zublinzeln seine Opfer im Kreis toten
kann. Der Detektiv stellt sich wieder in die Mitte des Kreises. Der Mérder beginnt. Wer stirbt, fallt um und stirbt theatralisch. Die
Aufgabe des Detektivs ist es, den Mérder aufzudecken. Dafiir hat der Detektiv drei Versuche.

Wichtig: Nicht auf die Idee kommen, keinen Mérder zu bestimmen. Das ware verarsche.

Chi-Hah-Zu

Ausgangssituation: Stehkreis

Ziel: Die Bewegungsabfolge moglichst lange richtig machen. Wer tberbleibt, gewinnt.

Ablauf: Die dreiteilige Bewegungs-/Gerduschabfolge wird wiederholt:

1. Ausruf: ,,Chi“. Dabei werden beide zusammengelegten Arme von Spieler A, die vorher weit nach oben gestreckt werden, auf
einen Mitspieler B gerichtet. Danach kénnen die Arme wieder gesenkt werden.

2. Ausruf: ,,Hah“. Spieler B, auf den gezeigt wurde, reifst beide Arme zusammengelegt weit nach oben und l3sst sie da.

3. Ausruf: ,Zu“. Die beiden Nachbarn von Spieler B reien ihre zusammengelegten Arme zur Seite in Richtung Spieler B (ohne zu
treffen). Danach senken sie ihre Arme wieder.

1. Ausruf: ,,Chi“. Spieler B, der immer noch die Arme gehoben hat, beginnt wieder von vorne und zeigt auf einen neuen Mitspieler.
Wer zu langsam ist, einen Fehler macht oder pennt, scheidet aus.

Variante: Statt ,,Chi-Ha-Zu“ kdbnnen auch die Laute ,Hu-Ho-Ha“ verwendet werden.

Wichtig: Bewegungen langsam lernen, danach Tempo steigern.

Darling, ich liebe dich

Ausgangssituation: Stehkreis. Ein Spieler in der Mitte.

Ziel: Der Mittelspieler will in den Kreis.

Ablauf: Dazu geht er auf eine im Kreis stehende Person zu und sagt diesen Satz: ,Darling, ich liebe dich. Wenn du mich auch liebst,
dann schenk mir ein Lacheln.” Dabei darf mit verschiedenen Betonungen oder Gesten experimentiert werden.

Diese Person muss antworten ,,Darling, ich liebe dich auch, aber ein Lacheln kriegst du nicht.” ohne dabei zu Lachen oder zu
Lacheln. Wenn dies nicht gelingt, dann muss die angesprochene Person in die Mitte und Gbernimmt die Aufgabe des Fragenden.
Dies wird beliebig oft wiederholt.

Wichtig: Berlihren und anfassen ist verboten. Aufpassen, dass sich kein Spieler dabei lacherlich macht.

Der hohe Rat

Ausgangssituation: Sitzkreis, ein Stuhl ist frei. Vier Stiihle, die nebeneinander stehen werden mit einer Decke markiert und bilden
den hohen Rat. Die Spieler werden abwechselnd durch ein Erkennungszeichen in zwei Teams eingeteilt.
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Ziel: Die beiden Teams versuchen die vier markierten Stiihle (also den hohen Rat) komplett zu libernehmen, um so die Macht Gber
die Bevolkerung zu erlangen.

Ablauf: Jeder Spieler bekommt einen Zettel mit einem Namen aus der Gruppe. Ab sofort hort er nur noch auf diesen Namen. Es
wird das klassische Rechter-Rechter-Platz-ist-frei gespielt. Nachdem ein Spieler auf einen neuen Platz gewechselt ist, tauscht er
seinen Namen mit dem Spieler, der ihn rief. Es darf wahrend des Spieles nicht abgesprochen werden.

Wichtig: Zeit nehmen zum Erklaren. Achtung: komplexes Spiel. Schritt fiir Schritt aufbauen.

Die Bombe tickt

Ausgangssituation: Stehkreis. Der Spielleiter sitzt in der Mitte. Ein Spieler hat einen Ball (die Bombe) in der Hand.

Ziel: Nicht zu explodieren und so als letzter zu Uberleben.

Ablauf: Der Ball von Spieler zu Spieler weitergegeben. Der Spielleiter zahlt mit geschlossenen Augen von 10 runter. Mal schneller
und mal langsamer. Bei 10 sagt er: ,,Die Bombe tickt”, bei 3 fangt er laut an runterzuzahlen, bei 0 sagt er ,,Bumm!!“. Wer nun den
Ball in der Hand hat, muss sich mit ausgestreckten Beinen hinsetzen. Sein Vordermann muss nun ab der nachsten mit
geschlossenen Beinen Uber ihn springen, bevor er den Ball weitergegeben kann. Das Ganze lauft so viele Runden, bis nur noch
einer steht.

Wichtig: Schuhe ausziehen. Auf richtiges Springen achten.

Donauwelle

Ausgangssituation: Sitzkreis. Ein Stuhl ist frei, ein Spieler steht in der Mitte.

Ziel: Der Mittelspieler will den Platz ergattern.

Ablauf: Der Mittelspieler sagt entweder ,,Donauwelle nach links“, oder ,Donauwelle nach rechts”. Derjenige Spieler, in dessen
Richtung der freie Stuhl liegt, rutscht nun hertber. Als nachstes riickt sein Nachbar in der angezeigten Richtung auf den freien
Stuhl, usw. Das Weiterriicken sollte méglichst schnell vorangehen. Der Mittelspieler muss nun versuchen, sich auf den gerade
freien Platz zu setzen. Er darf auch Richtungsdnderungen ansagen. Schafft er das, so muss derjenige in die Mitte, der sich eigentlich
auf den freien Platz hatte setzen sollen.

Elefantenklatschen

Ausgangssituation: Sitzkreis oder Kniekreis

Ziel: Der Elefant mit den besten Reaktionen zu sein.

Ablauf: Alle Spieler legen ihre Hande auf die Beine ihrer Nachbarn, wobei die Linke auf die auf dem Oberschenkel der linken,
sowie die Rechte auf dem Oberschenkel der rechten Nachbarn liegt. Nun beginnt einer der Spieler mit einer Hand auf das Bein
zu klatschen. Dies wird reihum weitergefihrt bis einer der Spieler zweimal klatscht, dies bedeutet einen Richtungswechsel. Bei
einem Fehler oder zu langsamen reagieren scheidet die Hand aus.

Wichtig: Im Kniekreis legt man die Hande auf den Boden vor den Nachbarn.

Kartenrennen

Ausgangssituation: Sitzkreis.

Ziel: Als erster eine Runde im Kreis zurticklegen.

Ablauf: Jeder Spieler zieht eine Karte aus dem gemischten Kartenstapel. Er merkt sich dann die Farbe der Karte (Karo, Herz. Kreuz
oder Pik). Der Spielleiter sammelt die Karten wieder ein und mischt ordentlich. Er deckt nun nacheinander die Karten auf und ruft
die Farbe. Die Spieler, die die gleiche Farbe haben, riicken einen Platz im Uhrzeigersinn weiter. Sitzt auf diesem Stuhl schon einer,
so setzt er sich einfach auf den SchoR. Der untere Spieler ist nun blockiert und darf nicht weiterriicken, wenn seine Farbe
aufgerufen wird. Er kommt erst wieder zum Zuge, wenn keiner mehr auf ihm sitzt.

Wichtig: Da es zu Koérperkontakt kommt, muss die geeignete Gruppenphase erreicht sein, um das Spiel zu spielen.

Kommando Pimperle

Ausgangssituation: Sitzkreis. Auch gerne am Tisch.

Ziel: Den richtigen Kommandos des Kommandeurs folgen, um im Spiel zu bleiben.

Ablauf: Ein Spieler wird zum Kommandeur erkoren, der nun zahlreiche Befehle erteilt. Entgegen unserer Eigenart gehorchen wir
ihm, es ist ja schlieRlich nur ein Spiel. Der Kommandeur beginnt mit dem traditionellen Kommando Pimperle:

Alle trommeln mit den Zeigefingern auf die Tischkante. Dann folgen weitere Kommandos, die brav ausgefiihrt werden:
Kommando Flach (Doppelflach): Flache (Beide) Hand auf den Tisch klatschen

Kommando Hoch (Doppelhoch): Hand (Beide) hochkant auf den Tisch

Kommando Faust (Doppelfaust): Faust (Beide) auf den Tisch ballern

Kommando Ribe: Kopf auf den Tisch fallen lassen

Wenn jedoch der Kommandeur das Wort Kommando weglasst, darf niemand dem Kommando folgen. Wer es doch macht scheidet
aus. Ebenso scheidet aus, wer ein Kommando falsch oder zu spat ausfihrt.

Beispiele: Durch weitere Kommandos (Reh, Bock, etc. kann es interessanter werden.
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Wichtig: Der Kommandeur sollte in der Lage sein, anspruchsvolle Kommandos zu geben. Wenn nie jemand ausscheiden, ist es
langweilig.

Ninja

Ausgangssituation: Stehkreis.

Ziel: Die anderen Ninjas besiegen.

Ablauf: Alle Spieler strecken die Hande zusammen in die Mitte. Dann rufen sie ,eins, zwei, drei, Ninja“. Bei ,,Ninja“ springen alle
so weit wie moglich raus und nehmen eine Ninja-Haltung ein.

Spieler 1 beginnt und versucht mit einem seiner Hande, eine Hand eines Mitspielers abzuschlagen, dabei darf er nur maximal
einen Schritt/Sprung und eine Bewegung machen. Spieler 2 muss versuchen dem Angriff auszuweichen und darf seine Hand
wegziehen. Nach jeder Bewegung missen beide (Angreifer und Verteidiger) jedoch wieder einfrieren und dirfen sich erst wieder
bewegen, wenn sie an der Reihe sind oder Ausweichen miissen. Danach ist der ndchste Spieler an der Reihe (im Uhrzeigersinn)
und versucht ebenfalls, die Hand eines Mitspielers abzuschlagen.

Ziel ist es die Hand zu treffen. Wenn dies geschieht, muss der getroffene sie auf den Riicken nehmen. Derjenige, der zuletzt noch
Hande hat, hat gewonnen.

Wichtig: Nicht zu doll schlagen. Das tut sonst weh.

Obstsalat

Ausgangssituation: Stuhlkreis. Ein Spieler in der Mitte.

Ziel: Einen Platz im Kreis ergattern.

Ablauf: Der Spielleiter ordnet jedem Spieler eine Obstsorte zu (z.B. Apfel, Banane. Kirsche, Pflaume). Der Mittelspieler ruft eine
Obstsorte z.B. Apfel. Dann tauschen alle , Apfel” ihre Plitze, wobei der Spieler in der Mitte versucht einen Platz zu ergattern. Bei
Kommando , Obstsalat” wechseln alle ihre Platze.

Variation: Es kann auch maoglich sein, zwei oder drei Friichte zu nennen.

Wichtig: Dieses Spiel ist dazu geeignet, etwas Bewegung und eine neue Sitzordnung zu erreichen.

Peter Paul

Ausgangssituation: Stuhlkreis. Dieser hat einen klaren Anfang und ein Ende. (Zum Beispiel durch eine Liicke)

Ziel: Am Ende gewinnt der Spieler, der Peter ist.

Ablauf: Die Stiihle werden nummeriert bzw. benannt. Der erste Platz heiRt Peter, der zweite Paul und die weiteren Stihle werden
von 1 bis zum Ende durchnummeriert. Alle Spieler schlagen in einem Rhythmus erst auf die Oberschenkel, klatschen einmal in die
Hande, zeigen mit der rechten Hand Uber die rechte Schulter und zeigt mit der linken Hand tber die linke Schulter. Peter nennt
auf der rechten Seite seine eigene Position und auf der linken Seite die Position eines beliebigen Platzes. Der Spieler, der auf
diesem Platz sitzt muss im ndchsten Rhythmus weitermachen. Wer aus dem Rhythmus kommt, muss sich aufs Ende setzen und
die anderen ricken auf. Ziel ist es, selbst Peter zu sein.

Wichtig: Rhythmus sorgfaltig einiiben. Darauf achten, dass man nicht schneller wird.

Schiitzen Schitzen

Ausgangssituation: Stuhlkreis

Ziel: Die anderen Spieler abschieflen und selber nicht getroffen werden.

Ablauf: Es wird im folgenden Rhythmus geklatscht: Oberschenkel, Hande klatschen, Aktion. Bei Aktion kann jeder Spieler frei
entscheiden welche Aktion er durchfihrt:

Schiitzen: Hande zwei Mal vor der Brust iberkreuzen. Dabei ,,Schiitzen Schiitzen” sagen.

Laden: Die Fauste vor dem Korper zwei Mal Gbereinander nach unten bewegen. Dabei ,Schiitzen Schiitzen” sagen. Nach dem
Laden ist die Waffe geladen.

SchieBen: Mit beiden Handen zweimal auf einem anderen Spieler zeigen. Dabei ,SchieRen SchieBen” sagen. Diese Aktion ist nur
moglich, wenn die Waffe geladen ist.

Trifft ein Spieler beim SchielRen einen anderen Spieler, passiert nichts, wenn dieser gerade schiitzt. Nur wenn dieser am Laden
oder SchieBen ist, kann er getroffen werden. Wird ein Spieler so erwischt, scheidet er aus und die restliche Gruppe beginnt den
Rhythmus von neuem. Die ersten beiden Rhythmen darf nur geschiitzt werden. Es darf maximal finfmal hintereinander geschitzt
werden.

Wichtig: Den Rhythmus gut einstudieren. Aufpassen, dass man nicht schneller wird.

Schwungtuchspiele

Ausgangssituation: Stehkreis, das Schwungtuch ist zwischen den Spielern gespannt.

Ziel: Geflhl fur die Gruppe und das Tuch bekommen.

Ablauf: Meereswellen: Alle halten ringsherum den Rand fest. Kleine und groBe Wellen machen.
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Ebbe und Flut: Eine Welle von einer Seite auf die andere Seite schicken

Kreissitzen unter dem Fallschirm: Denn Fallschirm nach oben schwingen und anschlieBend die Arme hinter dem Kérper zu Boden
sinken lassen und sich hinsetzen. Der Fallschirm bildet nun ein Dach, die Gruppe befindet sich komplett unter dem Fallschirm.
Fallschirmball: Ein Ball wird auf das Tuch gelegt und versucht auf der gegeniiberliegenden Seite raus zu schief3en.

Fallschirmgolf: Sollte der Schirm ein Loch haben, dann wird versucht der Ball (TT-Ball, Tennisball) ins Loch zu "putten"

Hase und Hund: Zwei Bdlle werden in den Schirm gelegt. Die eine Mannschaft versucht den Ball der anderen Mannschaft zu fangen.
Rollerball: Ein Ball wird versucht im Kreis rollen zu lassen.

Platzwechsel: Das Tuch wird nach oben geschwungen, dann werden die Platze getauscht — z.B. alle Madchen, alle unter 14, alle
mit braunen Haaren etc.

Katapult: Ein auf dem Fallschirm liegender Ball wird versucht so hoch wie moglich katapultieren zu lassen.

Widdewiddebum:

Ausgangssituation: Stehkreis. Ein Spieler in der Mitte.

Ziel: Er mochte einen Platz in der Mitte ergattern

Ablauf: Der Mitspieler zeigt auf eine Person und gibt einen Befehl. Auf diesen muss die Person reagieren, sonst muss sie in die
Mitte. Die Befehle sind folgende:

,Widdewiddebum® - der Angesprochene muss ,Bum® sagen bevor der Mittelspieler zu Ende gesprochen hat.

,Bum” - Der Angesprochene darf nichts erwidern.

Weitere Regeln kénnen beliebig hinzugefligt werden:

Beispiele: , Toaster”: Der Angesprochene muss auf der Stelle hiipfen, die beiden Rechts und Links neben ihm stehenden miissen
ihn mit den Armen umschlielRen.

»Mixer”: Der Angesprochene muss die Arme uber die Kopfe der Links und Rechts stehenden halten. Diese drehen sich.

Weitere Aktionen kénnen nach Belieben hinzugefligt werden: James Bond, Waschmaschine, kotzendes Kanguru, Elefant etc.
Wichtig: Die Regeln sollten nach und nach in das Spiel eingebracht werden.

Wirst und Woast

Ausgangssituation: Sitzkreis

Ziel: Durch Konzentration das weitergeben zu schaffen

Ablauf: Der Spielleiter handigt seinem rechten und seinem linken Nachbarn je einen kleineren Gegenstand (z.B. ein Taschenmesser
und einen Bleistift) aus und sagt (nach rechts gewandt) ,Das ist ein Wirst” (und nach links gewandt) , Das ist eine Woast”. Die
Empfanger der Gegenstiande missen zuriickfragen ,Was ist das?“ der Spielleiter: ,Ein Wirst — eine Woast”. Darauf werden die
Gegenstdande mit denselben Worten an alle folgenden Spieler weitergegeben. Die Antwort auf die Frage ,Was ist das?“ darf jedoch
nicht unmittelbar gegeben, sondern die Frage muss immer bis zum Spielleiter wieder zurlickgegeben werden, dessen Antwort ,Ein
Wirst” bzw. ,,Eine Woast” dann an den Fragesteller zuriickgeleitet wird. Es kommt darauf an, dass die Gegenstande einmal um die
Runde gegeben werden, wobei sie sich kreuzen. Die Spieler diirfen sich — besonders an der Kreuzungsstelle — unter keinen
Umstanden aus der Fassung bringen lassen.

Wichtig: Nur mit fitten Gruppen spielen. Es ist die Gefahr, dass es sonst nicht klappt.

Zip zap paow

Ausgangssituation: Stehkreis.

Ziel: Ein Signal wird in der Gruppe herumgegeben. Dies soll moglichst schnell und flissig passieren.

Ablauf: Der Spielleiter gibt die Signale vor. Diese werden weiteregegeben:

,Zip“: Dabei nach links klatschen. Das Signal wird so nach links weitergegeben.

»,zap" Dabei nach rechts klatschen. Das Signal wird so nach rechts weitergegeben.

»,boing”: Dabei die Hande als Spiegel hochreiBen. Das Signal andert die Richtung.

»paow”: Dabei auf einen anderen Spieler mit beiden Handen zeigen. Dieser macht mit einem Signal weiter.

,Schakalaka”: Eine Hand in die Hohe halten. Die Gruppe antwortet mit ,Boooom* (Hand zur Erde). Signalgeber macht weiter.
,peng” (Pistolenschuss in den Himmel). Irgendein Spieler kann ,Hab ihn“ rufen weiter das Signal aussenden.

Bei ,,Deine Mudda“ mit zeigen auf einen anderen Spieler, tauschen die beiden die Platze. Der angesprochene Spieler antwortet
im Vorbeigehen mit ,Waaas Alter” und setzt an seinem neuen Platz die Signalkette fort.

Beispiele: Weitere Regeln sind moglich.

Wichtig: Die moglichen Signale nach und nach hinzugeben.

WAHRNEHMUNGSSPIELE

Wichtig: hier nur weiterlesen, wenn du die Spiele schon kennst. Sonst ist es langweilig.
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Der Mond ist rund

Ablauf: ,Also: Der Mund ist rund, der Mond ist rund. Er hat zwei Augen, Nas‘ und Mund.” Dabei wird in der Luft ein Mondgesicht
gezeichnet
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Der Papst liebt die Ehe nicht

Ablauf: ,Der Papst liebt die E-e nicht. Was liebt er dann?“ Nun werden Begriffe gesagt, die er mag oder nicht mag. Wenn etwas
falsch gesagt wird, wird im erklarenden Tonfall gesagt: ,,Der Papst liebt die Ehe nicht”
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Drachenjager
Ablauf: ,Ich bin ein Drachenjager und ich jage die Drachen mit X.“ Fir X wird ein Gegenstand genannt. Dieser ist entweder richtig
oder falsch.
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Eisscholle, Pinguin, Fische
Ablauf: Mit drei Wiirfeln wiirfeln. Aus den Zahlen wird das Ergebnis interpretiert. , Ich sehe X Eisschollen, Y Pinguine und Z Fische”
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Flasche offen
Ablauf: Die Spieler geben eine Flasche herum. Beim Weitergeben wird gesagt: ,Die Flasche ist offen/geschlossen”. Dies ist
entweder richtig oder falsch.
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Himmlischer Zug
Ablauf: ,Ich fahre mit dem himmlischen Zug von A nach B und ich bekomme den Zug [nicht]“. A und B werden durch zwei Orte
ersetzt. AuRerdem wird gesagt, ob man den Zug bekommt oder nicht. Entweder ist dies richtig oder falsch.
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Kalle Schwupp

Ablauf: ,Kalle Schwupp, Kalle Schwupp, Kalle Schwupp, Kalle Schwupp, Kalle Schwupp, Kalle Schwupp, Kalle Schwupp, Kalle
Schwupp,” Dabei mit einem Finger die Finger und Zwischenrdume der anderen Hand hin und zuriick abfahren. Danach die Hande
gefaltet in den SchoR legen.
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Kaufhaus

Ablauf: ,Ich gehe im Kaufehaus in die Xte Etage nach links/rechts und kaufe dort Gegenstand” Diesen Satz sagt jeder Spieler und
ersetzt X durch eine Zahl, Gegenstand durch einen Gegenstand und entscheidet sich fiir links oder rechts. Danach wird gesagt, ob
er den Gegenstand dort kaufen kann oder nicht.
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Keinikeinu

Ablauf: ,Auf der Insel Keinikeinu gibt es X aber kein Y X und Y werden durch zwei Dinge ersetzt, die es auf der Insel gibt, bzw.
nicht gibt. Anschliefend wird gesagt, ob der Spieler recht hatte mit seinen genannten Dingen.
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Kreuz — Gerade
Ablauf: Ein Ball wird im Kreis rumgeworfen. Beim Werfen sagt man eine Kombination der Worter ,Kreuz” und ,,Gerade”: , Kreuz —
Kreuz”, ,Kreuz — Gerade”, ,,Gerade — Kreuz” oder ,Gerade — Gerade”
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Magisches Dreieck
Ablauf: ,,Das magische Dreieck geht von A nach B nach C. Wem gehort das magische Dreieck.” Die Gruppe rat wem es gehort. Dies
ist entweder richtig oder falsch.
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Otto mag
Ablauf: ,,Otto mag X, aber kein(e) Y“ X und Y werden dabei durch zwei Dinge ersetzt. AnschlieBend wird gesagt, ob der Spieler
recht hatte mit seinen genannten Dingen.
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