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Hintergrundinfos zum Thema Spiel

\ Das Spielen hat flr Kinder einen grofR3en Stellenwert!

Das Spiel ist nicht einfach nur etwas Nebenséchliches. Es hat grof3e Bedeutung fur die per-
sonliche Entwicklung der uns anvertrauten Kinder. Wenn Spiele Platz in der Gestaltung der
Gruppenstunden finden, dann tragen wir gleichzeitig zur positiven Entfaltung der Kinder bei.
Wir richten dabei den Blick auf die Spiele, die Kinder in ihren Fahigkeiten und Fertigkeiten
unterstiitzen. Aber es geht nicht nur darum, Spiele einzusetzen, um etwas zu erreichen, son-
dern den Kindern Zeit zum Spielen zu geben, um des Spieles willen.

In der Jungschargruppe haben wir besondere Mdglichkeiten, Spiele in ihrer Bedeutung zu
heben. Das Wegfallen des Leistungsdrucks, sowie die grol3ere Anzahl Gleichaltriger (gegen-
Uber der Situation in der Familie) bietet gro3en Chancen fiur lebendiges Miteinander. Das
Spiel bereichert wesentlich die Entwicklung der Kinder, ihr Verhalten, das Gruppenklima und
letztlich auch ihre Lebensweise (= Ausbildung von Wertvorstellungen, soziales Lernen). Die
Ziele und Wertvorstellungen der Jungschargruppe stehen in engem Zusammenhang mit den
eingesetzten Spielen.

Das heif3t, dass wir als Gruppenleiter*innen durch die Auswahl der Spiele eine bestimmte
Lebensweise vermitteln. Der*die Gruppenleiter*in muss sich bewusst sein, welchen Inhalt,
welches Ziel ein Spiel hat bzw. welche Erfahrungen und welche inhaltliche Auseinanderset-
zung den Kindern dadurch mdglich werden.

Spielen kann auch "Religiéses Tun' sein, wenn das innerlich Erlebte, von dem ich in meinem
Leben betroffen bin (Staunen, Freude, Trauer, Wut, ...) zum Ausdruck kommt.

Wichtig: Fur jedes Spiel soll das Prinzip der Freiwilligkeit und Selbstbestimmung gelten.

Kriterien flr gute Spiele

1) Gemeinsam Freude erleben

Das Spiel muss allen Beteiligten erméglichen, Spafd und Freude am Spielen zu haben. Die
Betonung liegt auf "gemeinsam". Abzulehnen sind daher jene Spiele, in denen nur einigen

und einzelnen diese Erfahrung erméglicht wird. Es muss allen Mitspielenden eine qualitativ
gleiche Spielerfahrung moglich sein.

2) Austoben und abreagieren

Die Kinder sollen die Mdglichkeit haben, ihren Bewegungsdrang, ihre Kreativitat, ihre
Traume und Aggressionen am Spiel auf nattrliche und ungefahrliche Art und Weise einzu-
setzen.

3) Kreativitat fordern - Phantasie anregen

Im Spiel ist es moglich, Neues auszuprobieren, zu testen, was sich die Mitspielenden sonst
nicht trauen wirden. Es muss nicht alles sofort und perfekt funktionieren. Jede*r soll auspro-
bieren kénnen, was er*sie kann und wie andere darauf reagieren. Es macht gar nichts aus,
wenn einmal etwas schief geht und jede*r kann immer wieder probieren und zu neuen Er-
gebnissen kommen.

4) Miteinander - nicht gegeneinander

Jede*r soll zum Miteinander beitragen konnen. Spiele, bei denen man ausscheiden kann,
sind dem Miteinander nicht dienlich. Im Spiel nehmen die Mitspielenden Kontakt miteinander
auf. Etwas miteinander zu tun, fordert auch eine gute Atmosphare fur das Miteinanderreden.



5) Gleiche Mdglichkeiten flr alle, sich zu beteiligen
Nur wenn alle Mitspielenden die Méglichkeit haben, entsprechend ihrer F&higkeiten aktiv im
Spiel teilzunehmen, trifft dieses Kriterium zu.

6) Aufarbeitung der Wirklichkeit

Im Spiel soll das Kind sich und seine Umwelt besser und intensiver erleben und den Umgang
mit der Wirklichkeit tben kdnnen. Die Gefuhle in einem Spiel sind echt. Deshalb durfen
durch Spiele keine falschen Wirklichkeiten erzeugt werden oder Geflihle erzwungen werden
(z.B. Angst, Vertrauen, ...).

7) Neue Erfahrungen und Einsichten gewinnen.

Im Spiel kann das Kind ausprobieren, wie Dinge funktionieren, wie Menschen agieren oder
reagieren. Es kann Einsicht in Handlungsablaufe gewinnen und die Chance nitzen, in diese
Ablaufe agierend und reagierend einzugreifen. Lernen durch Erfahrung wird méglich ge-
macht.

\ Tipps fur den Spielleiter*innen

o Wenn es irgendwie maoglich ist, spiele bitte auch als Gruppen- od. Spielleiter*in immer
mit!

Erklare die Spielregeln laut und deutlich!

Spiele nur solche Spiele, die du selber sehr gut kennst und schon ausprobiert hast!
Alle Teilnehmer*innen sind gleichberechtigt! Bevorzuge niemanden!

Der Spielleiter*in sollte immer den Uberblick haben!
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Recht auf Spiel: ,,Hier spielen wir!*

\ Alle Kinder haben Rechte

Die UN-Konvention Uber die Rechte des Kindes wurde am 20. November 1989 von den Ver-
einten Nationen verabschiedet und ist schnell zu dem weltweit glltigen Grundgesetz der Kin-
derrechte geworden. Um an diesen wichtigen Meilenstein zu erinnern, wird jedes Jahr der
Geburtstag der Kinderrechtskonvention gefeiert.

In der Mitte stehen die Kinder

Jungschar ist ,Lobby fir Kinder — so lautet eines der Handlungsfelder der Katholischen
Jungschar. Wir engagieren uns fur eine kinderfreundliche Gesellschaft, bringen die Lebens-
bedingungen von Kindern zur Sprache und setzen uns flr eine Politik ein, die sich an den
Bedurfnissen von Kindern orientiert.

Jedes Jahr machen wir rund um den Tag der Kinderrechte am 20. November in einer Kinder-
rechteaktion mit verschiedenen Aktivitaten: z.B. Ausstellungen und Veranstaltungen oster-
reichweit auf die Kinderrechte aufmerksam. Wir informieren Kinder, Jugendliche, aber auch
Eltern und Erwachsene Uber Kinderrechte - denn nur wer die eigenen Rechte kennt, kann
sich Gehor verschaffen.

Kinderrechteaktion 2021 - Recht auf Spiel

Kinder haben ein Recht auf Spiel, Freizeit, Erholung .‘
und Teilhabe am kulturellen und gesellschaftlichen WIER g ;

Leben (Artikel 31 der Kinderrechtskonvention). SPIELEN ] :
Kinder spielen - zuhause, in der Schule, im Freien, ‘Q‘
der Jungscharstunde, im Garten oder im Park ..... ‘

V

Uberall, stundenlang, mit viel Freude und Begeiste-
rung. Und das ist auch gut so, denn Spielen ist

N DER MITTE
STEHEN DIE KINDER

wichtig flr ihre korperliche, geistige und seelische -ﬁ' y
Entwicklung. Beim Spielen machen sie wichtige <D wIR! 4 )
Lernerfahrungen und bilden tragfahige soziale

Netzwerke.

Freies, selbst bestimmtes Spielen ermdéglicht es, Energie zu tanken und einfach Kind sein zu
konnen. Das ist gerade jetzt besonders wichtig, denn Kinder und Jugendliche leiden beson-
ders an den Auswirkungen der Pandemie.

Die Kinderrechteaktion 2021 hat das Kinderrecht auf Spiel, Freizeit und Erholung in
den Mittelpunkt gestellt: Spielen ist keine Selbstverstandlichkeit

Unbeschwert und frei spielen - das ist leider keine Selbstverstéandlichkeit. Nicht jedes Kind
hat Zugang zu Bildungs- und Freizeitangeboten. Das betrifft Kinder weltweit, aber auch in
Osterreich. Gleichzeitig stehen viele Kinder schon friih unter Stress und hohem Leistungs-
druck, zum Beispiel in der Schule. Haufig werden Spiel, Freizeit und Sport als nachrangig
betrachtet — zu Unrecht, denn sie sind wesentlich fir die gesunde Entwicklung von Kindern
und bieten wichtige Erholungs- und selbstbestimmte (Lern-) Rdume.

Um das Kinderrecht auf Spiel, Freizeit und Erholung umzusetzen, braucht es geeignete,
sichere, inklusive und gut zugangliche Raume. Kinder haben einen Anspruch darauf, dass
ihre Bedurfnisse nach Spiel- und Freizeitmdglichkeiten berticksichtigt werden - in der
Gemeinde oder dem Stadstteil, in der Schule, der Pfarre, ...



Spielmethoden

Stadtebauspiel

Ziele: # Kooperationsbereitschaft fordern
#£ die Zusammenarbeit in einem Team reflektieren
# raumliches Denken und Kreativitat fordern

Anzahl: mind. 3 Personen Ort: | # drinnen
& drauBen
Alter: ab 10 Jahren Dauer: | 45 - 60 min

Material: | # jede Menge Bausteine

# ein groRer Bogen Packpapier Al oder gréRer pro Gruppe (mit Grundriss
einer gemalten Landschaft: Fluss, Berge, Walder, evtl. ein See)

£ Kkleine Zettel

& Schere

£ Stifte

Ablauf: Auf einem groRen Bogen Papier wird eine Landschaft (Berge, ein See, Fluss,
Walder, ...) aufgezeichnet/aufgemailt.

Eine Gruppe aus 3-6 Kindern erhélt Bauklotze, mit denen sie eine Stadt bauen
soll. Mit Hilfe von kleinen Zetteln kdnnen wichtige Gebaude beschriftet werden.
Evtl. kann vorher besprochen werden, was in einer Stadt auf keinen Fall fehlen
sollte: Krankenhaus, Schule, Spielplatz, offentliche Verkehrsmittel, ....

Der*Die Gruppenleiter*in achtet auf die Zusammenarbeit der Kinder, schreitet
jedoch nur bei Bedarf/im Notfall ein. Erst nach Ablauf der vereinbarten Zeit (ca.
20 Minuten) wird gemeinsam reflektiert. Oft zeigt es sich am Stadtbild, wie die
Gruppe zusammengearbeitet hat. Wahrend dem Reflektieren kénnen noch An-
derungen in der Stadt vorgenommen werden, wenn es notwendig erscheint.

Mdgliche Fragen fir die Reflexion:
¢ Welche Bauwerke/Einrichtungen/... waren euch besonders wichtig?
Wer hat Ideen eingebracht?
Hat es Meinungsunterschiede gegeben und wenn ja welche?
Wer hat entschieden, wo welches Bauwerk hinkommt?
Welche deiner Fahigkeiten hast du einbringen kdnnen?
Was ist euch besonders gelungen?

Der*Die Gruppenleiter*in arbeitet bei der Reflexion mit den Kindern das Gelin-
gen, die Fahigkeiten und Kompetenzen heraus.

Quelle: Fror, Hans (1978): Spielend bei der Sache — 81 Spiele fur Schulklassen, Kon-
firmandengruppen und Gemeindekreise, 8. Auflage, Aschheim bei Minchen:
Kaiser Verlag Minchen S. 36-37
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Blinde Karawane

Ziele: £ Vertrauen aufbauen, sich gegenseitig Vertrauen Stiick fur Stiick entgegen-
bringen

& Gemeinschaftsgefiihl entwickeln

# Einfuhlsamkeit zeigen und Unterstlitzung anbieten

# Angste Uiberwinden

Anzahl: mind. 2 Personen Ort: | # drauRen

Alter: ab 8 Jahren Dauer: | je nach La&nge des
Weges und Anzahl
der TN*innen

Material: £ Waldsttick mit unterschiedlichen Gegebenheiten (Blische, Straucher, Stei-
nen, ...

# eine Augenbinde fir jedes Kind

£ eine sehr lange Schnur/ein langes Seil (20-30m)

Ablauf: Mogliche Einfuhrung ins Spiel:

Erkunde deine Umgebung einfach neu, indem du deine Augen schlief3t. PIotz-
lich nimmst du Gerausche wabhr, die du vorher noch gar nicht kanntest. Es ist
spannend, den Boden nur durch den Tastsinn mit Hilfe deiner Ful3e splren zu
kdnnen. So viel Neues!

Ablauf:

Die Spielleitung markiert mit der Schnur/einem Seil einen langen Weg kreuz
und quer durch das Gelande, Uber einen Waldweg oder Wiese, vorbei an
Baumsttimpfen, durch Moos, zwischen Unterholz und Uber kleine Béache ...
zum Zielpunkt. Die Kinder kdnnen sich die Augen verbunden/schlie3en die Au-
gen und durfen mit ihren restlichen Sinnen entlang der Schnur/des Seils eine
interessante abwechslungsreiche Gegend erkunden. Je unterschiedlicher die
Beschaffen- und Gegebenheiten, desto intensiver und spannender wird das
Spiel.

Die Kinder kdnnen entweder nacheinander (mit geniigend Abstand) oder ge-
meinsam in einer Karawane den Weg absolvieren. Eine weitere Variante wére
es im Dunkeln zu spielen (Achtung: nur mit dem Einversténdnis der Kinder auf
freiwilliger Basis).

Am Schluss werden die Kinder von der Spielleitung empfangen und es besteht
die Mdglichkeit sich Giber das Erlebte auszutauschen.

Variante:

Es gibt auch die Mdglichkeit, dass sich die Kinder in Parchen zusammenfinden
und einem*r von beiden werden die Augen verbunden/eine*r schliel3t die Au-
gen. Danach werden sie von der anderen Person vertrauensvoll durch das
Waldsttick gefihrt.

Bei verbundenen Augen mussen sich die Kinder darauf verlassen kénnen,
dass sie sicher und ruicksichtsvoll gefuihrt werden. Positive Erfahrungen stehen
im Vordergrund. Die einfihlsame Begleitung einer ,blinden Person® sollte im
Vorhinein mit den Kindern besprochen werden. Das Verwenden einer Augen-
binde sollte auf freiwilliger Basis passieren.




Quelle: Pdllinger Martina, Dickert Hans-Ludwig, (1997): Spielrdume — Das Spiele-
buch fiir Allrounder Band 1, 2. Auflage, Augsburg: KJG Verlagsgesellschaft
mbH, S. 84-85

Grine Gurke gesucht

Ziele: # Eigeninitiative fordern

£ viele mogliche Losungen finden

# den Gemeinschaftssinn starken

£ Teamgeist weiterentwickeln

# taktisches Vorgehen im Team entwickeln

Anzahl: 5 - 60 Personen Ort: & drinnen
& drauBen
Alter: ab 8 Jahren Dauer: 10 - 60 Minuten

(Dauer ist von der An-
zahl der zu besorgen-
den Gegenstande ab-
hangig)

Material: | # 1 Stift pro Gruppe

£ 1 Tabelle mit Gegenstanden pro Gruppe

£ 1 Tabelle mit Gegenstanden und Gruppen zur Auswertung (eine Liste zum
Einsetzen mdglicher Gegenstande siehe S. 29 im Anhang, eine Liste mit
bereits vorgegebenen Gegenstanden siehe S. 27 im Anhang)

£ Ausgewahlte Gegenstande (Beispiele siehe Liste im Ablauf)

Ablauf: Zur Spielidee:

Mittels eines Gruppenfindungsspiel soll die GroRgruppe in kleinere Gruppen
geteilt werden.

Jede Gruppe Uberlegt sich einen kreativen Gruppennamen. Danach kann es
auch schon losgehen. Daher gut aufgepasst!

Der*die Spielleiter*in zahlt aufgelistete Gegenstéande (Beispiele sind unten
angefuhrt) auf und bittet die Gruppen (jede bekommt einen Stift und eine
Liste mit), hiervon so viele wie mdglich bis zu einer bestimmten Uhrzeit
(Zeitdauer muss festgelegt und kommuniziert werden) zu besorgen. Die Kin-
der kdnnen in einem abgesteckten Arial und in der umliegenden Umgebung
nach ihnen fragen/suchen: bei sich zuhause, Nachbarn, Freunden, ...). Die
Gegenstande werden bendtigt, um eine Mission zu erflllen/Zutritt zu etwas
zu gelangen/um einen Zaubertrank zu brauen ... Fur die einzelnen Gruppen
geht es nicht um Vollstandigkeit der zu suchenden Gegensténde, sondern
darum, so viele wie méglich zu ergattern.

Als Unterstitzung darf sich jede Gruppe in einer Liste hierzu Notizen ma-
chen.

Beispiele fir Gegenstande, die besorgt werden kbnnen:

Comic Kluppe Rechnung
Schlecker Visitenkarte Perlicke

Erdapfel Zahnstocher CD

Tischtennisball Pferdefoto Schraubenschliissel
Blume griine Gurke Schokoosterhase

Kirchenzeitung  Schillingminze Regenschirm
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Variationen 1:
Jede Gruppe darf einen weiteren Gegenstand ihrer Wahl bestimmen. Wird
dieser mitgebracht, dann zahlt auch dieses Ding.

Variationen 2:

Wenn viele junge Kinder dabei sind, das Stral3ennetz zu dicht ist oder Woh-
nungen/Hauser zu weit weg liegen, konnen die Gegenstande vorab organi-
siert und am Gelande (z.B. Pfarrgarten) versteckt/platziert werden.

Hilfsmittel und Hilfen fur die Durchfuhrung

Die folgende Tabelle kann dem* der Spielleiter*in helfen, festzustellen, welche
Gruppe die meisten Gegenstande gefunden hat: Liste ohne Gruppennamen
(siehe S. 29 im Anhang)

1. Gruppe 2. Gruppe 3. Gruppe 4. Gruppe
Wirstchen Kungfu schlauen schnellen
Flchse Blitze

Grine Gurke

Kluppe

Pferdefoto

Summe

Quelle: Vohland, Ulrich (2000): Spiele fir Kinderfeste, Leck: Matthias-Grinwald-Ver-
lag S. 58-59

Aufgaben-Wirfelspiel

Ziele: £ Gemeinschaftssinn fordern
£ Selbstbewusstsein starken
£ Gemeinsam SpaR haben
Anzahl: mind. 6 Ort: & drinnen
& drauRRen
Alter: ab 8 Jahren Dauer: 30-60 min
Material: | # Aufgabenkartchen (siehe S. 31-41 im Anhang)
# Wwaurfel mit Symbolen oder Zahlen
£ Stifte, Papier
& Materialien fur die verschiedenen Aufgaben:
©: -
v: Glas mit Wasser, Polster
®: Handy, ev. Soundbox, Glas mit Wasser
& -
V-
SN
Ablauf: Die Spielleitung bereitet Kartchen mit Aufgabenbeschreibungen vor, und teilt
diese auf sechs Stapel auf. Anstelle der Zahlen kdnnen auch nette Symbole
als Hinweis fir verschiedene Kategorien von Aufgaben verwendet werden. Die
Kinder setzen sich in einem Kreis auf den Boden, die Spielleitung legt die Sta-
pel und einen Wiurfel (Schaumstoffwurfel) mit Zahlen (Symbolen) in die Mitte.
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£
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£
£
£

Das éalteste Kind wurfelt eine Zahl (ein Symbol), zieht vom Stapel mit der ent-
sprechenden Nummer (Symbol) eine Karte, liest die Aufgabe fir sich durch,
und fuhrt sie vor der Gruppe aus. Dann reicht er einem anderen Kind den Wir-
fel. Das Spiel endet, wenn keine neuen Kartchen mehr vorhanden sind, oder
die Spielleitung es flir angebracht halt.

Mogliche Aufgaben

Ratet mal! Symbol Mund: © 1

Stelle ohne Verwendung deiner Arme einen Fisch pantomimisch dar.

Stelle pantomimisch die Redewendung "Jemanden in die Pfanne
hauen” dar.

Stelle pantomimisch die Redewendung "Jemanden den Buckel hinun-
terrutschen" dar.

Erklare einem Kind das Wort "Geburtstagsiiberraschungsgeschenks-
idee" ohne darin vorkommende Worter zu verwenden.

Bitte, ohne dabei zu reden, ein Kind fir dich ein Schwein zu spielen.

Versuche den anderen Kindern nur durch Zeichnen den Begriff "Gast"
Zu entlocken.

Tut gut' Symbol Herz: w 2

Mach aus deinen Handen einen Kamm und frisiere damit ein Kind,
das du magst. Bitte das Kind um sein*ihr Einverstandnis.

Such dir ein Kind aus und flistere ihm etwas Nettes ins Ohr, das es
dann laut allen anderen sagen soll.

Hol ein Glas mit Wasser und serviere es einem Kind, als wére dieses
ein*e Konig*in.
Suche eine weiche Unterlage, lege sie auf deinen Platz und lade,

ohne dabei zu sprechen, ein Kind ein, sich darauf gemutlich niederzu-
setzen.

Versuche ein Kind zum Lachen zu bringen, ohne es zu berihren.

Fur alle! Symbol Kugel: ® 3

Du hist Chorleiter*in! Sing mit der ganzen Gruppe dein Lieblingslied.
Du bist Tanzlehrer*in! Bitte ein Kind, seine Lieblingsmusik aufzulegen.
Du machst Tanzbewegungen vor, die dann alle nachtanzen.

Denk dir ein bekanntes Marchen aus! Sag es nicht, sondern stell mit
den anderen - sie sind fur dich wie Schaufensterpuppen - daraus eine
Situation dar. Wer errat das Marchen?

Deine Lieblingstatigkeit ist Reisen. Du bist schon tberall auf der Welt

gewesen. Versuch mit den anderen Kindern einen Ort oder eine Land-
schaft darzustellen, die dir gut gefallen hat. Lass alle das Dargestellte

erraten.

Du bist Gartner*in. Stelle die anderen Kinder ohne zu reden so auf,
dass sie einen Garten mit schénen Blumen, Strauchern und Baumen
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darstellen. Nun darfst du sie vorsichtig gie3en. Nimm ein Glas Was-
ser, tauche deine Finger ein und besprenkle ihre Gesichter.

Heute mochtest du gerne in einen Zoo gehen. Du stellst mit Bewegun-
gen und Gerauschen jedem Kind ein Tier dar, das dieses nachspielen
muss. Am Ende rufst du laut das Wort "Zoo" und alle spielen gleich-
zeitig die Tiere.

Einer macht mit! Symbol & 4

£

£

Setz dich gemiitlich auf den SchofR3 der*des GrofR3ten in der Runde und
spiele ein kleines Baby. Bitte das Kind um sein*ihr Einverstandnis.

Such dir ein Kind aus, mit dem du einen originellen Schimpfworter-
Wettbewerb durchfihrst. Nennt also abwechselnd Schimpfworter, je-
der mindestens zehn.

Such dir ein Kind aus und spiele mit ihm eine Liebeserklarungsszene.

Du spielst einen Hund, der sein Herrchen oder Frauchen sucht, be-
schniffelst alle und setzt dich Pfétchen gebend vor ein Kind und
bellst.

Such dir ein Kind aus und versuche ihm vorsichtig klar zu machen,
dass du etwas, was ihm sehr wichtig ist, kaputt gemacht hast, du
darfst ihm aber nicht sagen was.

Such dir ein Kind aus, tberlege mit ihm, ohne dass es die anderen
horen kénnen, was ihr Lustiges fur oder mit der Gruppe machen
konnt, und tut dies dann auch.

Wahrheit oder Lige: Symbol Hakerl v' 5

£

£

Erzahle der Gruppe zwei Erlebnisse von dir, wobei eines aber erlogen
ist. Lass sie raten, welches es ist.

Zahl funf Speisen auf, auch eine, die du Uberhaupt nicht magst. Wer
errat diese?

Nenne drei Beschaftigungen. Wer errat, welche du am liebsten und
welche du Uberhaupt nicht magst?

Nenne funf Lieder, Musikgruppen oder Sanger*innen. Lass die
Gruppe erraten, was oder wen du davon Uberhaupt nicht magst.

Erzahl der Gruppe, wo du in deinem Leben schon Uberall warst (Orte,
Landschaften, Lokale ...), auch etwas Erlogenes. Lass sie es erraten.

Erzahle eine wahre Geschichte aus deinem Leben oder dem Leben
einer*s Bekannten, baue jedoch einen Fehler oder eine falsche Aus-
sage ein. Wer kann das Unwahre entlarven?

Uberraschung: Symbol offener Briefkasten <= 6

£
£

£

Such dir zwei Kinder aus und klopfe ihnen auf die Schultern.

Such dir ein paar Kinder aus und tanze mit ihnen "Ringel Reihe" oder
ein anderes bekanntes Spiel.

Such dir ein Kind aus. lhr beide habt die Aufgabe, euch an den Schul-
tern haltend jeweils auf einem Bein, eine Runde um die Gruppe zu
hapfen. Ihr singt dabei einen bekannten Hit.
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& Such dir ein paar Kinder aus und spiele mit ihnen ein Marchen. Lass
es die anderen erraten.

£ Teile jedem Kind eine bestimmte Rolle (Person, Tier oder Gegen-
stand) eines bekannten Marchens zu. Spielt das Marchen nach, wobei
jedes anstelle seiner Sprache nur einen Laut verwenden darf (z.B. to-
toto, tototo, tatata, dididi, sususu, bembembem ... ). Jede*r darf sich
seinen Laut selber aussuchen.

& Such dir drei Kinder. Eines spielt die GroBmutter, eines den Vater und
eines die Mutter. Du selber bist das Kind und willst ihnen etwas Wich-
tiges sagen, traust dich aber nicht so richtig (z.B. du hast die Fenster-
scheibe mit dem Fuf3ball zerschossen).

Quelle: Felder Christine, Frischmann Christoph, (1998): Geburtstagsspiele, Wien: Ka-
tholische Jungschar Osterreich S. 131 - 134
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Schatzsuch-Spiel

Ziele: # Fahigkeiten im logischen Denken und Kombinieren von Ergebnissen er-
weitern
£ gemeinsam Losungen finden
# im Team zusammenarbeiten
Anzahl: Ort: | # drinnen (nur in ei-
. nem grof3en
mind. 4 Personen Haus)
£ drauRen

Alter: ab 8 Jahren Dauer: | 1 Stunde

Material: | # groRBen Bogen Papier (dient als Schatzkarte)

# verschiedene Ratsel

£ Papier

£ Stifte

# Schatz

Je nach Art der Schatzsuche:

& Scheren

# Zitronensaft fur Geheimschrift
# Farben

# Instrumente

& Verkleidungen

# Seile, Wolle, Tlcher, ... fir Markierungen
£ Sticker

# Ratselpass

. ..

Ablauf: Beim Schatzsuch-Spiel missen die Kinder Hinweise und Ratsel finden bzw.
I6sen, um einen Schatz zu finden. Entweder es wird ein klarer Ausgangspunkt
festgelegt und der Schatz kann nur entdeckt werden, wenn die Stationen nach-
einander gefunden werden, d.h. eine Station gibt den Hinweis zur n&chsten
Station, oder verschieden markierte Stationen mussen gefunden werden und
die gesammelten Informationen ergeben den Hinweis fur den Fundort. Die Ge-
staltung der Ratsel und der Stationen kann sehr unterschiedlich sein und hangt
von den ortlichen und raumlichen Gegebenheiten ab.

Mogliche Gestaltungsformen

# Nett gestaltete Nachrichten

£ Wegbeschreibungen mit Symbolen

# Wegbeschreibungen mit Richtungs- und Schrittangaben

# Geheimschriften

# Puzzleteile

£ Teile eines Losungswortes

# Farbpunkte

# Dekorationsmaterialien

# Helfer mit Verkleidung

# Gerausche

£ Markierungen mit Seilen, Wolle, Tuichern, buntem Papier, Papierschnip-
seln, Sagemehl

Quelle: Felder Christine, Frischmann Christoph, (1998): Geburtstagsspiele, Wien: Ka-

tholische Jungschar Osterreich S. 135
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50 Fragen-Spiel

Ziele: & Teamwork entwickeln

£ miteinander Losungen finden

& rasche raumliche Orientierung finden
# Merkfahigkeit steigern

Anzahl: 9-30 Personen Ort: £ drinnen
& drauRen
Alter: ab 8 Jahren (je nach Schwie- | Dauer: ca. 45 Minuten
rigkeit der Fragen) (je nach Schnellig-
keit der Kinder)

Material: | # 1 Wiirfel
# 1 Seil/Reifen/Tuch
# 50 vorbereitete Fragen auf Karten (siehe S. 43-50 im Anhang)

Ablauf: Vorbereitung:

50 nummerierte Fragekarten werden in einem abgegrenzten Spielgelénde ver-
teilt. Mit einem Seil/Reifen/Tuch wird an einem zentralen Ort ein Startpunkt
markiert.

Spielablauf:

Die Spieler*sinnen werden in Teams zu 3-4 Personen aufgeteilt. Zu Beginn wir-
felt jedes Team eine ,Startzahl", die gleichzeitig die Nummer der ersten Frage-
karte darstellt. Alle Teams laufen gleichzeitig auf ein Startsignal hin los.

Jedes Team sucht nun seine gewdurfelte Zahl im Gelande. Wenn die richtige
Karte gefunden wurde, muss das Team die Frage méglichst schnell beantwor-
ten und zum Startpunkt zurticklaufen. Die Frage darf nur dann beantwortet
werden, wenn alle Spieler*innen des Teams auf dem Startpunkt (Seil/Rei-
fen/Tuch) stehen. Wenn die Antwort richtig ist, wird wieder gewdirfelt und die
Zahl zu der ersten gewdrfelten Zahl dazugezéhlt. Bei einer falschen Antwort,
wird die gewdirfelte Zahl abgezogen.

Die Nummer der nachsten Fragekarte ist immer das Ergebnis aus der Rech-
nung zuvor.

Beispiel:

Team A hat die Startzahl ,4" und wirfelt als nachste Zahl ,,3“. Bei einer richtigen
Antwort wird addiert: 4+3=7. Frage 7 muss nun gesucht und beantwortet wer-
den. Bei einer falschen Antwort wird subtrahiert: 4-3=1. Frage 1 muss gesucht
und beantwortet werden. Entsteht beim Subtrahieren eine negative Zahl (z.B.
2-6=-4), dann muss das Team wieder von vorn beginnen und eine neue Start-
zahl wird gewdirfelt.

Hat ein Team gewonnen, hilft es dem Team, das von der Punktezahl her noch
den weitesten Weg zuricklegen muss, um ins Ziel zu kommen.

Wichtig:
An Ort und Stelle werden die Fragekarten gelesen und dann auch liegen ge-
lassen.
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Tipp:
Die Schwierigkeit der Fragen kann auf die jeweilige Zielgruppe abgestimmt
werden.

Erganzung:
Es ist auch moglich diese Fragen gegen die Aufgaben des Gemeinen Num-
mernlaufspiels auszutauschen.

Quelle: Hechenberger Alois, Michaelis Bill, O° Connell John M. (2001): Bewegte
Spiele fur die Gruppe, Miinster: Okotopia Verlag S. 66

Gemeines Nummern-Laufspiel (GNLS)

Ziele: # Umgebung kennen lernen

& Orientierung im Raum finden

£ eine Aufgabe gemeinsam losen

# gemeinsam strategisch Lésungswege entwickeln

Anzahl: mind. 6 Personen Ort: | # drinnen
£ drauRen
Alter: ab 7 Jahren Dauer: | 45 - 60 min
Material: | # Spielplan mit 70 Feldern (selbst gestalten)
£ Wirfel
& Spielsteine mit unterschiedlichen Farben entsprechend der Anzahl der
Gruppen

£ Nummernkartchen mit einer Zahl vorne und einem Codewort auf der
Ruckseite — bitte selbst herstellen (Liste Nummern, Aufgaben, Losungs-
worte siehe S. 51 - 57 im Anhang)

& Farben fur Punkte auf die Haut

Ablauf: Spielvorbereitung:

Die Nummernkartchen werden im Haus, auf dem Zeltplatz etc. bunt gemischt
mit Klebeband an verschiedenen (wichtigen) Stellen so aufgeklebt, dass die
Zahlen sichtbar sind. Die Kinder werden in Kleingruppen aufgeteilt. Jede
Gruppe erhalt einen sichtbaren Farbpunkt (Schmink-, Wasser-, Fingerfarbe,
Filzstift) entsprechende der Farbe ihres Spielsteines.

Ablauf:

An einer zentralen Stelle liegt der Spielplan auf, bei dem ein*e Gruppenlei-
ter*in sitzt. Die Gruppen wurfeln nacheinander und suchen jene Nummer im
Haus/auf der Wiese/dem Lagerplatz/Pfarrhof, auf der ihr Spielstein zu stehen
gekommen ist. Hat eine Gruppe ihre Nummer entdeckt und auf der Rickseite
das Losungswort gelesen, kommt es zur Stelle mit dem Spielplan zurick,
nennt dem*r Gruppenleiter*in das Losungswort und erhalt im Gegenzug eine
Aufgabe, ein Ratsel, die diesem Codewort zugeordnet ist. Wichtig dabei ist:
Die Aufgabe kann erst dann gestellt und geldost werden, wenn die ganze
Gruppe sich beim Spielplan eingefunden hat! Ist die Aufgabe geldst, darf wei-
ter gewdrfelt werden.
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Es ist empfehlenswert, dass auch jede Gruppe eine eigene*n Gruppenleiter*in
hat, der*die das Codewort Uberprift und die Aufgabe stellt.

Damit man nicht hunderte an Kartchen braucht kann man den Wiirfel auf 1,2
und 3 beschranken. Es reichten dann ein Spielplan und Kartchen bis 40 (1
Stunde Spielzeit) oder 60 (ca. 1,5 Stunden Spielzeit) aus, abh&ngig von den
Wegen die zwischen Kartchen und Spielplan zurtckgelegt werden muissen.

Variation:

Ein Feld darf nicht doppelt besetzt werden. Der Spielstein riickt auf das
nachste freie Feld vor. Dies verhindert, dass zwei Gruppen gleichzeitig mit
derselben Aufgabe (Ratsel) beim Spielplan stehen und die eine Gruppe die
Losung durch die andere Gruppe erfahrt.

Quelle:

unbekannt
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Privatgrundsticke

Ziele: £ Teamfahigkeit starken
# gemeinsam Lésungswege finden
& miteinander kooperieren

Anzahl: 8-18 Personen Ort: | # drinnen
& drauBen
Alter: ab 8 Jahren Dauer: | 30 — 45 Minuten

Material: | # vorbereitete TeppichflieRen

£ Malerkrepp

£ Marker

& Zahlenkarten (entsprechend der Anzahl der Mitspieler*innen)

Ablauf: Spielvorbereitung

Anzahl der Mitspieler*innen ist bereits bekannt? Lege dir die entsprechenden
Zahlenkarten bereit. Bsp.: Wenn 10 Personen mitspielen, so lege dir die Zah-
lenkarten 1 bis 10 bereit.

Jedes Grundstiick (=Teppichfliese) bekommt, mittels Malerkrepp und Marker,
eine Zahl aufgemalt. Pro Mitspieler (= Zahlkarte) darf es gerne mehrere
Grundstiicke geben.

Beschreibung des Spiels

Es wird mittels der ,Grundstlicke" — Teppichfliesen ein Parcours ausgelegt.
Auf dieser Wegstrecke kann man bequem von einem Grundstiick zum ande-
ren und so von einer Seite des Raumes/Feldes auf die andere gelangen.
Jede*r Mitspieler*in zieht eine der Zahlenkarte. Die Grundstlicksbesitzer*innen
sind mittels der auf dem Grundsttick angebrachte Zahl (Malerkrepp) ausgewie-
sen.

Alle Spieler*innen sind Inhaber*innen von mehreren Grundstiicken, die mal na-
her, mal weiter weg tGiber den Parcours verteilt sind. Das Ziel der Gruppe ist es,
Uber die gesamte Wegstrecke auf die andere Seite des Spielfeldes zu kom-
men.

Dabei gelten folgende Regeln:
& Die Spieler*sinnen dirfen nur deren eigene Grundstiicke betreten (aus-
gewiesen durch die Zahl).

£ Auf andere Grundstiicke darf nur dann gestiegen werden, wenn
der*die Eigentiimer*in auch auf dieser Teppichfliese draufsteht. Wenn
der/die Eigentiimer*in ihre Fliese verlasst, missen sie auch von dem?*r
anderen Mitspieler*in verlassen werden.

# Uber den Boden zwischen den Grundstiicken ist ein Betretungsverbot
ausgesprochen worden. Wird der Boden betreten bzw. berthrt, so
muss die*der betreffende Spieler*in zuriick zum Start/Anfang.

& Es gibt fur die Gruppen eine Planungs- und eine Aktionsphase, die
zur Verfligung steht.

Variante A

Die Gruppe bekommt ergénzend einige ,Jokergrundstiicke", die nach takti-
schen Uberlegungen in den Parcours eingebracht werden kénnen. Doch muss
jeder dieser ,Joker-FlieRen" vorher einer Person zugeordnet werden. Nach
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dem Einbringen in den Parcours kann die Lage der TeppichflieRe nicht mehr
verandert werden.

Variante B

Nur in eine Richtung kann der Parcours durchschritten werden. Es ist nicht
madglich, in Richtung Ausgangspunkt auf ein Grundstiick zurickzukehren.
Scheint die Losung der Aufgabe aus der aktuellen Stellung nicht mehr erflllbar,
so kann sich die Gruppe entscheiden, zusammen an den Start zurtickzukeh-
ren. Eine Planungszeit kann bei dieser Variante mit jedem neuen Versuch im-
mer wieder eingeplant werden.

Wissenswertes / Schwierigkeitsgrad variieren

Die Herausforderung bei dieser Aufgabe kann durch die Anzahl, Gré3e und
Lage der Grundstiicke unterschiedlich gestaltet werden. Die Verteilung kann
auch so aussehen, dass die Spieler*innen noch mehr aufgefordert sind, in
unterschiedlichen Spieler*innen-Zusammensetzungen miteinander zusam-
men zu arbeiten. Einzelne Grundsticke kénnen bei groReren Gruppen auch
mehreren Eigentimer*innen zugeschrieben werden.

Quelle: Gilsdorf Rudiger, Kistner Glnter (2001): Kooperative Abenteuerspiele 2, 10.
Auflage, Bad Langensalza: Friedrich Verlag GmbH S. 121

Wildwechsel

Ziele: # Schnelligkeit, Merkfahigkeit, Geschicklichkeit weiterentwickeln
£ Sich im Rollenwechsel tiben
# in Rollen schlipfen

Anzahl: mind. 12 Personen Ort: | # drinnen
& drauBen
Alter: ab 8 Jahren Dauer: | ca. 30 Min

Material: | # Bander (in der Spieleranzahl) in 3 bzw. 4 unterschiedlichen Farben (braun
= Hirsche; schwarz = Wildschein; gelb = Biene; orange = Hihner)

(Jede*r bekommt ein Band. Bei 20 Spieler*innen werden diese in 4 Tierar-
ten geteilt. Demnach bendtigen wir 20 Bander in vier verschiedenen Far-
ben. 5 Bander haben die gleiche Farbe.)

evtl. Trinken fur die Getranke / Ge-Tranke

evtl. Kartchen mit Fangregeln fir alle Kinder (Anhang S. 59)
fur grol3e Gruppen: Schilder fur die zwei Waldteile
Krepppapier 0.A. (Absperrband, Seile) fur die ,Strake"

XX ¥

Ablauf: Die Geschichte

Im Wald tut sich was! Die Hirsche sind unzufrieden, die Bienen wirken grantig,
die Wildschweine grunzen nur mehr gelangweilt vor sich hin und die Hiuhner
sind seit Tagen nicht mehr aus ihrem Stall gekommen. Was los ist?

Der grofdte Traum der Hirsche ist seit einiger Zeit, Eier legen zu kdnnen. Die
Huhner wiinschen sich nichts sehnlicher als schwarz-gelbe Streifen. Die Bie-
nen mdchten ihren Stachel gegen ein Ringelschwéanzchen tauschen und die
Wildschweine traumen schon lange von einem groRen Geweih. Na dann, auf
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zum Wildwechsel! Denn nun beginnt das Fangspiel, bei dem die Kinder als
Tiere durch Fangen standig ihre Tierrollen wechseln kdnnen.

Zur Durchfiihrung

Wenn ihr eine kleine Gruppe seid, kann das Spiel mit einem*r Gruppenleiter*in
durchgefuhrt werden. Je mehr Kinder es mitspeilen, desto mehr Gruppenlei-
ter*innen sollten im Spiel/gebiet als Tiere unterwegs sein, um die Spielat-
mosphéare positiv zu steuern bzw. bei Unklarheiten zur Verflgung zu stehen.
Fur das Spiel werden mindestens 12 Kinder bengtigt.

Das Spielgebiet (siehe auch Skizze):

Das Spiel kann sowohl auf einer flachen gré3eren Wiese als auch in einem
flachen, lichten Wald (mit wenig Unterholz) gespielt werden. Es ist wichtig,
dass alle Kinder die Gren-
zen des Spielgebietes
kennen. Im Spielgebiet Getranke
befindet sich die Ge-
Tranke, ein Ort, an dem ﬂ %
die Kinder nicht gefangen

werden konnen (Leo) und Waldteil der Waldteil der
etwas zu trinken bekom- Hihner & *Stra- Hirsche & Bienen
men. Spielgebiet fiir Wildschweine Be”
grol3e Gruppen: Die zwei
Waldteile sind durch eine %
Lotralke" getrennt. Die

Stral3e ist z.B. durch
Krepppapier oder Ab-
sperrband gekennzeichnet.

Wariantc fur groBore Bruppen

Der Beginn:

Zu Beginn des Spiels wird die Geschichte erz&hlt und die Spielregeln erklart.
Die Kinder teilen sich in Tiergruppen auf und schliipfen in die Rollen der Tiere.
Die Hihner und Wildschweine beginnen in einem Waldteil, die Hirsche und
Bienen im anderen. Nach dem Beginn bewegen sich alle Tiere im ganzen
Spielgebiet.

Tipp: Wenn es eine grof3e Gruppe von Kindern ist, ist es ratsam, dass je ein*e
Gruppenleiter*in mit einer Gruppe von Tieren ins Spielgebiet geht und ihnen
dort die Regeln erklart.

Das Spielprinzip:

Das Fangen:

Die Hirsche, erkennbar an einem braunen Band, wollen Eier legen kénnen und
fangen daher die Hihner. Die Huhner, erkennbar an einem orangefarbenen
Band, wiinschen sich gelbe Streifen und fangen daher die Bienen. Die Bienen,
erkennbar an einem gelben Band, mdchten ein Ringelschwanzchen haben und
fangen daher die Wildschweine. Die Wildschweine, erkennbar an einem
schwarzen Band, trAumen von einem grof3en Geweih und fangen daher die
Hirsche.

Wird ein Kind von einem anderen Kind gefangen, heif3t es ,Achtung Wildwech-
sel!l" Die beiden Tiere tauschen namlich nun ihre Tierart, d.h. auch ihre Bander.
Die Kinder erklaren einander kurz, vor welcher Tierart sie sich nun in Acht neh-
men muassen bzw. wen sie fangen. Wichtig: Die Person, mit der man gewech-
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selt hat, darf nicht gleich gefangen werden. Damit die Kinder sich leichter mer-
ken kdnnen, wer wen fangt bzw. wer von wem gefangen wird, kann fir jedes
Kind ein Kartchen mit den Spielregeln (siehe S. 59 im Anhang) kopiert werden.

Fur kleine Gruppen:

Bis ca. 12 Kinder gibt es drei Gruppen von Tieren, die einander fangen, ab ca.
16 Kindern gibt es vier Gruppen von Tieren. Wird das Spiel mit 3 Gruppen
gespielt, so fallen die Bienen weg, d.h. die Hirsche fangen die Hihner, die
Huhner (neu!) die Wildschweine und die Wildschweine wiederum die Hirsche.

Die Hilfe:

Alle Tiere konnen sich Hilfe holen, um nicht gefangen zu werden. Um anderen
Kindern zu signalisieren, dass Hilfe benétigt wird, besinnen sich alle Tiere auf
ihre speziellen Laute: ,Die Hirsche réhren, die Hiihner gackern (und flattern),
die Bienen summen und die Schweine grunzen wéhrend des Laufens. Finden
sich zwei Tiere der gleichen Tierart zusammen, kdnnen sie nicht mehr gefan-
gen werden. Sobald die Gefahr vorbei ist, trennen sich die Tiere wieder.

Hilfe-Variante:

Fur groRere Gruppen mit alteren Kindern kann eine Zusatzregel spannend
sein: Im Waldteil der Hihner & Schweine gilt die Regel, dass man nur von
Tieren der gleichen Tierart Hilfe bekommen kann. Das zeigt auch ein Schild in
dem Waldteil an. Stehen zwei Tiere der gleichen Art zusammen, kdénnen sie
nicht mehr gefangen werden. Im Waldteil der Hirsche & Bienen kdénnen Tiere
nur von Tieren einer anderen Art Hilfe bekommen. Haben sie ein zweites, an-
deres Tier gefunden, kénnen sie nicht mehr gefangen werden. Sobald die Ge-
fahr vorbei ist, trennen sich die Tiere wieder.

Die Ge-Tranke:
An diesem Ort kann niemand gefangen werden (Leo). In der Ge-Tranke kon-
nen sich die Kinder ausruhen und etwas trinken.

Die ,,StraBe" (fiir groBere Gruppen):

Auf der Stral3e ist der*die Forster*in (gespielt von einem*r Gruppenleiter*in)
unterwegs. Er/Sie sieht es gerne, wenn sich die Tiere in ihrem eigenen Wald-
stiick aufhalten. Trifft der*die Forster*in ein Tier auf der Straf3e (also beim
Wechsel der Waldstlicke) an, verwickelt er*sie dieses sofort in ein Gesprach,
was es denn im anderen Waldteil zu suchen hat. Nun ist eine gute Erklarung
gefragt, bevor das Tier weiter seines Weges gehen kann. Der*die Forster*in ist
ein witziges Element, das die Kinder zum Diskutieren anregt, soll aber die Kin-
der nicht zu oft aufhalten.

Das Ende des Spiels:

Bevor das Fangen und Gefangen-Werden fad wird, ist das Spiel zu Ende. Wird
das Spiel in einem Waldstiick gespielt, ist es gut, ein Signal (z.B. Trote) fur das
Ende zu vereinbaren.

Quelle:

Diozesanleitung der Kath. Jungschar ED Wien (2005): Lager — Alltag und Pro-
gramm 3, 2. Auflage, Wien: Di6zesanleitung der Kath. Jungschar ED Wien S.
43 - 44
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Herz ist Trumpf

Ziele: £ Taktik entwickeln
# Rasche Reaktion zeigen
£ Entscheidungen treffen

Anzahl: Je nach Anzahl der Kinder Ort: | # drauRen
werden 2-5 Gruppenleiter*in-
nen bendtigt.

Alter: ab 8 Jahren Dauer: | mind. 10 Min.

Material: & Kartenspiele (pro ca. 30 Spielerinnen ein Satz mit 52 Karten)

# 10 Kartonherzen zum Umhangen als Kennzeichnung der Fanger*innen
& evt. Narrenkappen fur die Joker

& Material fur die Erfrischungsstation

Ablauf: Grundidee und Ablauf:
Alle Kinder bekommen Spielkarten. Kinder mit Herzkarten sind die Fanger*in-
nen.

Durch Tauschregeln kénnen die Kinder andere Karten bekommen. Beim "Kar-
tenstapel” ist das "Leo" (Erfrischungsstation) eingerichtet. Es wird solange ge-
spielt, wie es den Kindern Spal® macht.

Einstieg

Die Kinder teilen sich in vier Gruppen, begeben sich mit einem*r Gruppenlei-
ter*in ins Spielgebiet und erfahren dort die Spielregeln. Jedes Kind erhalt eine
Karte aus einem Kartenspiel, und zwar alle aus einer Gruppe dieselbe Farbe
(entweder Herz, Pik, Treff oder Karo). Herzkarten werden nur ab dem Wert funf
ausgegeben. Die Kinder mit Herzkarten sind die Fanger*innen und bekommen
als Kennzeichnung ein grol3es rotes Kartonherz zum Umhéngen.

Zentral im Spielgebiet befindet sich der Kartenstapel. Dort kann nicht gefangen
werden, die Kinder kdnnen sich ausruhen und vielleicht auch eine Erfrischung
bekommen.

Spielregeln
Wenn ein Herz-Kind eines ohne fangt, verfahren sie entsprechend den
Tauschregeln:

# Fangt Herz eine hohere Spielkarte (z.B. ein Herz-9 eine Pik-Dame),
tauschen die beiden alle Karten und damit auch die Rollen (und das
Kartonherz).

& Fangt Herz eine niedrigere Spielkarte (z.B. ein Herz-9 einen Kreuz-
7er), nimmt es dem*r anderen die Karte ab, der*die sich beim Kar-
tenstapel eine neue holt.

Weiters kdnnen auch beim Kartenstapel die Karten (und damit die Rollen) ge-
wechselt werden:
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# Hat ein Herz-Kind drei verschiedenfarbige Karten, geht es zum Karten-
stapel und entscheidet, ob es Fanger*in bleiben will oder normale Spie-
lerin werden will.

Die Kinder mit anderen Spielkarten kdnnen sich zusammentun:
# Sie konnen Drillinge bilden (also drei gleichhohe Spielkarten, z.B. drei
Funfer) und dann ein Herz fangen. Mit diesem gehen sie zum Karten-
stapel, wo alle neue Karten bekommen.

Tipps:

Die Gruppenleiter*in beim Kartenstapel (= Spielleiter*in) kann durch die Kar-
tenausgabe das Verhéltnis Fangerinnen/Nichtfangerinnen regulieren (mehr
oder weniger Herzkarten ausgeben)

Es kdnnen je nach Anzahl der Kinder auch ein bis drei Gruppenleiter*innen als
Joker mitspielen. Die Joker tragen als Erkennungszeichen eine Narrenkappe
und kdnnen alle Karten stechen. Dadurch kdnnen sie steuernd in den Spiel-
verlauf eingreifen.

Quelle: Kath. Jungschar Erzdiozese Wien (2000): LAGER — Alltag und Programm 2,
Gestaltungsvorschlage fur Kinderlager, 3. Auflage, Wien: Kath. Jungschar Erz-
dibzese Wien S. 203

Pizzaflitzer

Ziele: £ Teamwork in den Blick nehmen
# Freude an der Bewegung haben
# Spieltaktik erweitern

Anzahl: 4-8 Gruppenleiter*innen Ort: | # drauRen
mind. 10 Kinder
Alter: ab 8 Jahren Dauer: | frei wahlbar nach

Spiellust (Empfeh-
lung: mind. 20 min)

Material: | # Finger- oder Wasserfarben in "Zutaten"-Farbrichtungen (z.B. rot fur Para-
deiser, rosa fur Schinken, gelb fir Kase, grin fur Pfefferoni, weil3 fur
Knoblauch, etc.); insgesamt ca. drei bis funf Zutaten

# oder: Kartonpizzas mit Klarsichtfolie tiberzogen, White-Board-Stifte oder
abwischbare Overhead-Stifte

# feuchtes Tuch, z.B. Kichenrolle, zum Wegwischen fiir das Mehlgespenst
# Verkleidung fur das Mehlgespenst z.B. weil3es Leintuch

Ablauf: Kurzbeschreibung:

Alle Kinder bewegen sich als "Pizzaflitzer" durch das Spielgelande und sam-
meln dort Zutaten fur ihre Pizzen. Das Mehlgespenst will sie von ihrer Pizza-
Idee abbringen und nimmt ihnen die Zutaten ab. Drei Pizzaflitzer mit allen Zu-
taten kdnnen das Mehlgespenst mit ihren Pizzen flttern und es damit zu einer
Verdauungspause bringen.

Methodensammlung: Spiel, Spal und Power 23




Spielablauf:

Die Kinder verwandeln sich in Pizzaflitzer und begeben sich zunéchst als leere
Pizzabdden (ohne Farbkleckse) in das Spielgebiet (am besten ein Wald oder
ein Gebiet, in dem es viele Verstecke gibt). Dort suchen sie nach den Zutaten,
die die umherwandernden Gruppenleiter*innen gerne verteilen. Jede*r Grup-
penleiter*in hat nur eine Sorte von Zutaten. Die Kinder erhalten beim Zusam-
mentreffen mit einem*r Gruppenleiter*in einen entsprechenden Farbklecks
(z.B. ins Gesicht/auf den Handrlcken/auf den ,Pizzakarton®).

Das Mehlgespenst hat sich im Gelande versteckt und nimmt die bereits ge-
sammelten Zutaten der Pizzaflitzer weg (wischt Farbkleckse ab). Allerdings
kann es das nur tun, solange noch nicht alle Zutaten bei einem Pizzaflitzer
vereinigt sind. Fertige Pizzen mit allen Zutaten kann das Mehlgespenst nicht
wegnehmen.

Drei "komplette" Pizzaflitzer konnen das Mehlgespenst fangen und ihm ihre
Pizzen zu essen geben. In diesem Fall werden alle Zutaten weggewischt (da
es sie ja isst) und das Mehlgespenst macht fur z.B. 5 Minuten eine Pause, um
zu verdauen. Nach dieser Zeit sucht es erneut nach Pizza Flitzern.

Das Spiel endet, wenn das Mehlgespenst so voll ist, dass es sich nicht mehr
bewegen kann. Das ist z.B. dann, wenn es von jedem Kind einmal gefittert
wurde, wenn die Spiellust geringer wird oder zu einem anderen passenden
Zeitpunkt.

Tipps:

Wenn die Kinder sich nicht anmalen lassen wollen, kann man auch mit Klar-
sichtfolie Uberzogene "Kartonpizzen" verwenden, auf die dann mit abwischba-
ren Stiften gemalt wird.

Das Mehlgespenst kann das Spiel steuern, je nachdem wie viele Zutaten es
den Kindern abnimmt.

Es kdnnte auch Kostproben von Mehlspeisen verteilen, um die Pizzaflitzer ab-
zulenken.

Je nach Anzahl der Kinder kbnnen auch zwei oder mehrere Mehlgespenster
unterwegs sein.

Quelle:

Kath. Jungschar Erzdiozese Wien (2000): LAGER - Alltag und Programm 2,
Gestaltungsvorschlage fur Kinderlager, 3. Auflage, Wien: Kath. Jungschar Erz-
dibzese Wien S. 204
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Ziele: & Geschicklichkeit fordern

& Gruppenzusammengehorigkeit starken
& Arbeit im Team verstarken

& Kreativitat anregen

Anzahl: mind. 8 Kinder Ort: | # drauRen
Alter: ab 8 Jahren Dauer: | ca. 1 Stunde
Material: & 1 Set Buchstaben von A-Z pro Gruppe in der jeweiligen Gruppenfarbe (ein Buch-

stabe pro A4 Blatt - Selbstlaute in dreifacher Ausflihrung)
1 Plan pro Gruppe, auf dem die Gruppennester eingezeichnet sind
1 Rolle Klebeband pro Gruppe

5 88

1 Farbband pro Kind zur Gruppenkennzeichnung

& Materialien fur Spielstationen

Ablauf: Vorbereitungen:

Fur das Spiel wird ein Gelande oder Haus mit verschiedenen Versteckmdglichkeiten
bendtigt. Fir jede Gruppe wird ein Start- und ein Zielnest eingerichtet. Der Weg zwi-
schen diesen Nestern sollte sich mit dem der anderen Gruppen kreuzen.

Die Kinder werden in gleich grof3e Gruppen eingeteilt (Gruppengréf3e: mind. 4 Kinder,
Gruppenanzahl: mind. 2 Gruppen).

Stationenbetrieb:

Zu Beginn des Spieles kann sich jede Gruppe bei Spielstationen Selbstlaute erspielen.
Ideen fir Spielstationen: Dosen schief3en, Ratsel 16sen, Ziel werfen ... Anzahl und Art
der Spielstationen kdnnen an die Gruppe angepasst werden. Insgesamt kdnnen pro
Gruppe maximal 10 Buchstaben gewonnen werden. Am Ende erhélt jede Gruppe einen
Plan, auf dem ein Startnest und Zielnest eingetragen ist.

Spielablauf:

Alle Gruppen begeben sich zu ihren Startnestern, in denen sie ein Buchstabenset des
Alphabetes in ihrer Gruppenfarbe und eine Rolle Klebeband vorfinden. Aufgabe ist es
nun die Buchstaben in das Zielnest zu schmuggeln. Fiir den Transport kleben sich die
Kinder die Buchstaben sichtbar auf den Ricken.

Sieht ein Kind am Weg ein Mitglied einer anderen Gruppe und kann den transportierten
Buchstaben und den Namen des Kindes nennen, bekommt es seinen Buchstaben.
Stimmt Buchstabe oder Name nicht, muss das Kind seinen eigenen Buchstaben an die
andere Gruppe abgeben. Buchstabe in einer anderen Gruppenfarbe missen nicht mehr
abgegeben werden. Kinder, die keinen Buchstaben transportieren kbnnen auch keinen
Buchstaben erschmuggeln.

Das Schmuggeln endet, wenn das Startnest einer Gruppe leer ist.

Nun hat jede Gruppe 5-10 Minuten Zeit um mit den geschmuggelten Buchstaben (alle
Buchstaben, die bis zu diesem Zeitpunkt ins Zielnest gebracht wurden) mdglichst viele
Worter zu bilden. Eigene Buchstaben dirfen einmal verwendet werden, Buchstaben in
anderen Farben zweimal.

Ziel kann sein aus den gelegten Wortern einen gemeinsamen Satz zu bilden.
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Quelle:

Manfred Kaderli & Team (2007): Gelandespiele — Spielprojekte fur Stadt, Wald und
Wiese, 6. Auflage, Rex Verlag Luzern S. 56
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Anhang

Grine Gurke gesucht

Auswertungshilfe

Gegenstande

Gruppe 1l
Gruppenname:

Gruppe 2
Gruppenname:

Gruppe 3
Gruppenname:

Gruppe 4
Gruppenname:

Grine Gurke

Kluppe

Pferdefoto

Lolli

Visitenkarte

Perlicke

Kartoffel

Zahnklammer

Kassette

Tischtennisball

saure Gurke

Osterhase

Pferdefoto

Schraubenschlissel

Blume

Comic

Wascheklammer

Fahrkarte

Summe maximal
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Grine Gurke gesucht

Auswertungshilfe

Gruppe 1l Gruppe 2 Gruppe 3 Gruppe 4

Gegenstande Gruppenname: Gruppenname: Gruppenname: Gruppenname:

Summe maximal
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Aufgaben-Wirfelspiel

Ratet mal! @1

Stelle ohne Verwendung

deiner Arme einen Fisch
pantomimisch dar.

Ratet mal! @1
Stelle pantomimisch die
Redewendung "Jemanden
in die Pfanne hauen" dar.

Ratet mal!

@1

Stelle pantomimisch die Re-
dewendung "Jemanden den

Buckel hinunterrutschen" dar.

Ratet mal!

@1

Erklare einem Kind das Wort
"Geburtstagsuberraschungsge-
schenksidee" ohne darin vor-
kommende Worter zu verwen-
den.

Ratet mal! @1
Bitte, ohne dabei zu reden,
ein Kind fur dich ein Schwein
Zu spielen.

Ratet mal! @1
Versuche den anderen Kin-
dern nur durch Zeichnen den
Begriff "Gast" zu entlocken.

Ratet mal! @1

Stelle ohne Verwendung

deiner Arme einen Fisch
pantomimisch dar.

Ratet mal! @1
Stelle pantomimisch die Re-
dewendung "Jemanden in
die Pfanne hauen" dar.
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Tut gut! \ &

Mach aus deinen Handen einen
Kamm und frisiere damit ein
Kind, das du magst. Bitte das

Kind um sein/ ihr Einverstandnis.

Tut gut! »?2

Such dir ein Kind aus und
flustere ihm etwas Nettes ins
Ohr, das es dann laut allen
anderen sagen soll.

Tut gut! »?2

Hol ein Glas mit Wasser und
serviere es einem Kind, als
ware dieses ein*e Konig*in.

Tut gut! »?2

Suche eine weiche Unterlage,
lege sie auf deinen Platz und
lade, ohne dabei zu sprechen,
ein Kind ein, sich darauf gemut-
lich niederzusetzen.

Tut gut! »?2

Versuche ein Kind zum La-
chen zu bringen, ohne es zu
berthren.
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Fur alle! o3

Du bist Chorleiter*in! Sing
mit der ganzen Gruppe
dein Lieblingslied.

Fur alle! o3

Du bist Tanzlehrer*in! Bitte
ein Kind, seine Lieblingsmu-
sik aufzulegen.

Fur alle! o3

Du machst Tanzbewegungen
vor, die dann alle nachtan-
zen.

Fur alle! ®3

Denk dir ein bekanntes Marchen
aus! Sag es nicht, sondern stell mit
den anderen - sie sind fur dich wie
Schaufensterpuppen - daraus eine

Situation dar.
Wer errat das Marchen?

Fir alle! o3

Deine Lieblingstatigkeit ist Reisen. Du
bist schon Uberall auf der Welt gewesen.
Versuch mit den anderen Kindern einen

Ort oder eine Landschaft darzustellen,

die dir gut gefallen hat. Lass alle das

Dargestellte erraten.

Fir alle! o3

Du bist Gartner*in. Stelle die anderen
Kinder, ohne zu reden so auf, dass sie
einen Garten mit schénen Blumen,
Strauchern und Baumen darstellen. Nun
darfst du sie vorsichtig gie3en. Nimm ein
Glas Wasser, tauche deine Finger ein
und besprenkle ihre Gesichter.

Fur alle! ® 3

Heute mochtest du gerne in einen Zoo
gehen. Du stellst mit Bewegungen und
Gerauschen jedem Kind ein Tier dar,
das dieses nachspielen muss. Am Ende
rufst du laut das Wort "Zoo" und alle
spielen gleichzeitig die Tiere.
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Setz dich gemdtlich auf den
Schol3 der*des Grofiten in der
Runde und spiele ein kleines

Einverstandnis.

Einer macht mit! 4

Baby. Bitte das Kind um sein*ihr

Einer macht mit! &4

Such dir ein Kind aus und
spiele mit ihm eine
Liebeserklarungsszene.

nen originellen Schimpfworter-Wett-
bewerb durchfuhrst. Nennt also ab-

destens zehn.

Einer macht mit! o4

Such dir ein Kind aus, mit dem du ei-

wechselnd Schimpfwdrter, jeder min-

Einer macht mit! o4

Such dir ein Kind aus und versuche
ihm vorsichtig klarzumachen, dass du
etwas, was ihm sehr wichtig ist, ka-
putt gemacht hast, du darfst ihm aber
nicht sagen was.

Du spielst einen Hund, der sein
Herrchen oder Frauchen sucht,

Pfotchen gebend vor ein Kind
und bellst.

Einer macht mit! o4

beschnuffelst alle und setzt dich

Einer macht mit! &4

Such dir ein Kind aus, Uberlege
mit ihm, ohne dass es die ande-
ren horen konnen, was ihr Lusti-
ges fur oder mit der Gruppe ma-
chen konnt, und tut dies dann
auch.
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Wahrheit oder Lige v'5

Erzahle der Gruppe zwei Erleb-

nisse von dir, wobei eines aber

erlogen ist. Lass sie raten, wel-
ches es ist.

Wabhrheit oder Liige v'5

Zahl funf Speisen auf, auch eine,
die du Uberhaupt nicht magst.
Wer errat diese?

Wabhrheit oder Liige v'5

Nenne drei Beschaftigungen.
Wer errat, welche du am liebsten
und welche du tberhaupt nicht
magst?

Wabhrheit oder Liige v'5

Nenne finf Lieder,
Musikgruppen oder Sanger*in-
nen. Lass die Gruppe erraten,
was oder wen du davon tber-

haupt nicht magst.

Wahrheit oder Lige v'5

Erzahl der Gruppe, wo du in dei-

nem Leben schon Uberall warst

(Orte, Landschaften, Lokale ...),

auch etwas Erlogenes. Lass sie
es erraten.

Wahrheit oder Liige v'5

Erzahle eine wahre Geschichte aus
deinem Leben oder dem Leben
einer*s Bekannten, baue jedoch ei-
nen Fehler oder eine falsche Aus-
sage ein. Wer kann das Unwabhre ent-
larven?
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Uberraschung <9 6

Such dir zwei Kinder aus und
klopfe ihnen auf die Schul-
tern.

Uberraschung < 6

Such dir ein paar Kinder aus und
tanze mit ihnen "Ringel Reihe"
oder ein anderes bekanntes
Spiel.

Uberraschung <= 6

Such dir ein Kind aus. Ihr beide habt
die Aufgabe, euch an den Schultern
haltend jeweils auf einem Bein, eine
Runde um die Gruppe zu hupfen. Ihr
singt dabei einen bekannten Hit.

Uberraschung < 6

Such dir ein paar Kinder aus
und spiele mit ihnen ein Mar-
chen. Lass es die anderen
erraten.

Uberraschung < 6

Teile jedem Kind eine bestimmte Rolle (Person,
Tier oder Gegenstand) eines bekannten Mar-
chens zu. Spielt das Méarchen nach, wobei jedes
anstelle seiner Sprache nur einen Laut verwen-
den darf (z.B. tototo, t6toto, tatata, dididi,
sususu, bembembem ...). Jede*r darf sich sei-
nen Laut selber aussuchen.

Uberraschung < 6

Such dir drei Kinder. Eines spielt die GroR3-

mutter, eines den Vater und eines die Mut-

ter. Du selber bist das Kind und willst ihnen
etwas Wichtiges sagen, traust dich aber
nicht so richtig (z.B. du hast die Fenster-
scheibe mit dem Ful3ball zerschossen).
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50 Fragen-Spiel

Wie nennt man die ,Nasenlocher” eines Pferdes?

Wie heil3t der groRRte Berg Osterreichs?

Welche Wahrung hat Polen?

In welcher Einheit werden Temperaturen in den USA gemessen?

Wie heil3t die Landeshauptstadt von Vorarlberg?

Wie heifl3t die Hauptstadt von Norwegen?

Wie heil3t die Hauptstadt von Uruguay?

Wie nennt man junge Wildschweine?

Wie viele FURe hat ein TausendfuR3ler ungefahr?

10.

Wie verstandigen sich Bienen? Durch Dufte oder Ténze?

11.

Wie heifdt die kleinste Hunderasse?

12.

Was bedeutet der Hinweis ,forte“ zu den Noten eines Musikstlicks?

13.

Ein Komponist der trotz Taubheit komponierte?

14.

Welches Instrument z&hlt zu den Holzblasinstrumenten, ist aber zum gréf3ten Teil aus Metall?

15.

Wie heil3t der Gegenstand, der beim Eishockey mit dem Schlager Giber das Spielfeld transportiert wird?

16.

Aus wie vielen Spieler*innen besteht eine Fu3ballmannschaft?

17.

Welches Land sieht auf der Landkarte aus ,wie ein Stiefel“?
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18.

Wer Ubersetzte die Bibel erstmals ins Deutsche?

19.

In welcher Religion ist der Freitag ein Ruhetag?

20.

Wie wird das judische Gotteshaus genannt?

21.

Welche Adelsfamilie regierte bis 1918 in Osterreich?

22.

Wie viele Flugel hat ein Schmetterling?

23.

Wie viele Stacheln hat ein ausgewachsener Igel ungefahr?

24.

Wie nennt man einen 42km Wettlauf?

25.

Wer malte ,Mona Lisa“?

26.

Wie heil3t der tiefste Punkt im Meer?

27.

Wie heil3t der groRte Berg der Welt?

28.

Wie heil3t Pippi Langstrumpfs Affe?

29.

Was speichern Kamele im Hocker auf inrem Ricken?

30.

Wie nennt man den Nachwuchs von Rehen?

31.

Was ist das grofR3te Tier der Welt?

32.

Welcher Filmpreis wird in Cannes verliehen?

33.

Wie heifl3t der kleinste Knochen des menschlichen Kérpers?

34.

Welches Land ist das grof3te der Welt?

Methodensammlung: Spiel, Spal und Power 45




46



35.

Welches ist die langste Schlange der Welt?

36.

Mit welchem Korperteil/Wie ,atmen” Fische?

37.

Welches Land hat die meisten Einwohner*innen?

38.

Wie heil3t das grof3te Meer der Welt?

39.

Was ist ein Pseudonym?

40.

Wie heifl3t der langste Fluss Europas?

41.

Welcher Fluss (der auch durch Osterreich durchflieRt) miindet ins schwarze Meer?

42.

Welche Farbe entsteht, wenn man blau und gelb mischt?

43.

Welcher Planet ist der Sonne am nachsten?

44,

Welcher Mensch betrat als erster den Mond?

45,

Wie nennt man die Galaxie, in der sich auch unsere Erde befindet?

46.

Wie nennt man eine Staatsform, in der das Volk seine Regierung wahlt?

47.

Wie viele Zahne hat ein*e Erwachsene*r in der Regel?

48.

Wie viele Tage hat ein Schaltjahr?

49.

Woraus bestehen rund zwei Drittel der Oberflache unseres Planeten?

50.

Welche Wahrung hat die Schweiz?
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Aufldsungsbogen

1. Wie nennt man die ,Nasenldcher” eines Pferdes? Nustern
2. Wie heiBt der groRte Berg Osterreichs? Grol3glockner
3. Welche Wahrung hat Polen? Polnischer Zloty
4. In welcher Einheit werden Temperaturen in den USA gemes- :

sen? Fahrenheit
5. Wie heil3t die Landeshauptstadt von Vorarlberg? Bregenz
6. Wie heil3t die Hauptstadt von Norwegen? Oslo
7. Wie heil3t die Hauptstadt von Uruguay? Montevideo
8. Wie nennt man junge Wildschweine? Frischlinge

je nach Art bis zu 340
9. Wie viele Ful3e hat ein Tausendfuf3ler ungefahr? Beinpaare/bzw. 680
Beine
10. Wie verstandigen sich Bienen? Durch Diifte oder Tanze? Tanze
11. Wie heifl3t die kleinste Hunderasse? Chihuahua
12. Was bedeutet der Hinweis ,forte“ zu den Noten eines Musik- e .
) laut/kréaftig spielen

stiicks?
13. Ein Komponist der trotz Taubheit komponierte? L. Beethoven
14. Welches Instrument zahlt zu den Holzblasinstrumenten, ist aber .

N : Querflote oder Saxofon

zum grol3ten Teil aus Metall gemacht?
15. Wie heil3t der Gegenstand, der beim Eishockey mit dem Schla- Puck

ger Uber das Spielfeld transportiert wird?
16. Aus wie vielen Spieler*innen besteht eine Ful3ballmannschaft? | 11
17. Welches Land sieht auf einer Karte aus ,wie ein Stiefel“? Italien
18. Wer Ubersetzte die Bibel erstmals ins Deutsche? Martin Luther
19. In welcher Religion ist der Freitag ein Ruhetag? Islam
20. Wie wird das judische Gotteshaus genannt? Synagoge
21. Welche Adelsfamilie regierte bis 1918 in Osterreich? Habsburger
22. Wie viele Flugel hat ein Schmetterling? 4 Flugel
23. Wie viele Stacheln hat ein ausgewachsener Igel ungefahr? 6.000 — 8.000
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24. Wie nennt man einen 42km Wettlauf? Marathonlauf

25. Wer malte ,Mona Lisa“? Leonardo da Vinci
26. Wie heil3t der tiefste Punkt im Meer? Mariannengraben
27. Wie heil3t der grof3te Berg der Welt? Mount Everest
28. Wie heildt Pippi Langstrumpfs Affe? Herr Nielson

29. Was speichern Kamele im Hocker auf inrem Riucken? Fett

30. Wie nennt man den Nachwuchs von Rehen? Kitz

31. Was ist das grofite Tier der Welt? Blauwal

32.

Welcher Filmpreis wird in Cannes verliehen?

Die goldene Palme

Steigbugel
(das dritte der Ge-

33. Wie heil3t der kleinste Knochen des menschlichen Korpers? L ) .
horknéchelchen im Mit-
telohr)

34. Welches Land ist das grof3te der Welt? Russland

35. Welches ist die langste Schlange der Welt? Anakonda/ Netzpython

36. Mit welchem Korperteil/Wie ,,atmen® Fische? durch die Kiemen

37. Welches Land hat die meisten Einwohner*innen? China

38. Wie heildt das gro3te Meer der Welt? Pazifischer Ozean

39. Was ist ein Pseudonym? Deckname

40. Wie heildt der langste Fluss Europas? Wolga

41. Welcher Fluss (der auch durch Osterreich durchflieRt) miindet

_ Donau
ins schwarze Meer?

42. Welche Farbe entsteht, wenn man blau und gelb mischt? Grin

43. Welcher Planet ist der Sonne am nachsten? Merkur

44. Welcher Mensch betrat als erster den Mond? Neil Armstrong

45. Wie nennt man die Galaxie, in der sich auch unsere Erde befin- .

det? MilchstralRe
46. Wie nennt man eine Staatsform, in der das Volk seine Regie- .
N Demokratie
rung wahlt?

47. Wie viele Zahne hat ein*e Erwachsene*r in der Regel? 32 Zéhne

48. Wie viele Tage hat ein Schaltjahr? 366

49. Woraus bestehen rund zwei Drittel der Oberflache unseres Pla-

Wasser

neten?

50.

Welche Wahrung hat die Schweiz?

Schweizer Franken
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Fragen gemeines Nummernlaufspiel

Zahl Code Aufgabe

1 Ast Mache 5 Liegestiitz

2 Gold Scherzfrage: ,Welcher Hahn kann nicht krdahen?* (der Wasserhahn)

3 Essen Singt gemeinsam ein Lied aus den Charts

4 Susi Nenne drei Marchen, in denen ein Tier eine wichtige Rolle spielt

5 Hahn Erzahlt uns einen Witz!

6 Wien Sagt einen kurzen Reim auf!

7 Lila Beschreibt uns ein Kochrezept

8 Grin Bastelt Hiite aus Zeitungspapier, die ihr wahrend des Spieles tragt!

9 Witz Schdttelt allen Personen aus eurer Gruppe die Hand!

10 Zelt Buchstabiere das Wort ... (z.B. Kogelsbach) ohne Vokale/ Selbstlaute

11 Kalt Wann wurde Jesus von Nazareth geboren?

12 Otto Scherzfrage': ,Wer geht Uber das Wasser und wird nicht nass?“ (Schat-
ten Jesu, Wind, Sonne...)

13 Zahn Faltet aus einem Blatt Papier einen Flieger!

14 Lob Spielt eine Runde Zug (Lokomotive etc. mit Gerduschen)

15 Hut Nennt finf aktuelle Fernsehserien! (z.B. Seifenopern, keine Trickfilme!)

16 Zahl Bringt eine_ Rolle_ Klopapie_r und reifSt_von dieser"ﬁJnf_ einzelne Blatt(?r ab!
Danach bringt die Klopapierrolle an ihren urspriinglichen Platz zurtick!

17 Kopf Nenne 10 Vornamen, die mit dem Buchstaben ,A* beginnen!
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18 Farbe Nenne fiinf Figuren aus unterschiedlichen Comic-Serien!
19 Buch In welcher Stadt ist Jesus gestorben?
Stellt euren Traumberuf mit einer fur diesen typischen Handbewegung
20 Prag
dar!
Holt einen Becher Wasser und gurgelt ein Lied! Bringt den Becher an-
21 Haar . - -
schlieend wieder zuriick!
Einer aus der Gruppe bringt dem Spielleiter eine Kleinigkeit zum Na-
22 Hund
schen!
23 Peru Imitiert funf verschiedene Tiere!
24 Leiter Wie heif3t die Hauptstadt Osterreichs?
25 Tar Zahlt gemeinsam bis 30!
Beschreibt in Worten eine Sportart ohne diese dabei selbst zu nennen!
26 Ofen . . .
Die anderen mussen sie erraten!
27 Zehe Haltet euch an den Handen und geht dreimal im Kreis!
28 Dom Nenne funf haufige oder typische Hundenamen!
29 Blatt Eine/r aus der Gruppe macht 10 Kniebeugen!
30 Saft Wie heil3t Asterixs dicker Freund?
31 Freude Wer fiihrte das Volk Israel aus Agypten und brachte diesem die 10 Ge-
bote?
32 Gala Bringt dem Spielleiter etwas zu trinken!
33 Turm Ein Paar aus der Gruppe zeigt uns, wie man ,Schubkarren® fahrt!
34 Herz Besorgt die Unterschrift eines Gruppenleiters/Schulungsleiters!
35 Lustig Wie hiel3en der Bibel nach die ersten Menschen?
36 Mund Eine/r aus der Gruppe zieht seinen Pullover oder sein T-Shirt verkehrt

an, bis die nachste Aufgabe geldst ist!
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37 Uhr Zeichnet das Codewort Nummer 22!

38 Affe Scherzfrage: ,Welcher Zug hat keine Rader?“ (Luftzug, Durchzug,
Dunstabzug...)

39 Pferd Nennt finf Dinge, die ihr braucht, wenn ihr schwimmen gehen wollt!

40 Abend Nenne 10 spontane Begriffe zum Thema ,Jungschar!

41 Finger Zeichnet einen Baum!

42 Buch Malt eure Gruppenmitglieder!

43 Maus Malt die Leiterrunde!

44 Hexe Schreibt einen Brief an ... (z.B. eine*n Schulungsleiter*in)

45 Sonne Im Kreis auf einem Bein hipfen! (eine Person)

46 Stern Wie heil3t der derzeit amtierende Papst?

a7 Kugel Stellt euch hintereinander nach der Gréf3e auf!

48 Stift Wer aus der Gruppe kann am lautesten pfeifen?

49 Unsinn Wie viele Teilnehmer sind anwesend?

50 Kamm Wie heildt das Wort ,Lundeheine” richtig? (Hundeleine)

51 Horn Ihr durft 10 Sekunden nichts reden!

52 Kasperl Wie heil3t die Hauptstadt Niederdsterreichs?

53 Sport Bringt uns ein Spiel- Gerat!

54 Sprung \r/]\gﬁe\r/:gle Kleidungsstiicke aus eurer Gruppe sind in der Farbe Rot ge-

55 Gras Wie alt ist eure Gruppe zusammen?
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Einer aus der Gruppe holt uns einen Socken! (wenn mdglich bitte einen

56 Orange frischen!)

57 Wurst Tanzt den Vogeltanz!

58 Bauer Balanciert einen Becher 10 Schritte auf eurem Kopf! (1. Pers.)

59 Glas Wie heil3t das Wort Spital riickwarts gelesen? (Latips)

60 Hilfe Scherzirage: ,Womit hort die Nacht auf und fangt der Tag an“? (mit ei-
nem ,T%)

61 Ende 10 Sekunden auf einem Bein stehen

62 Liter Stellt Tiere aus dem Zoo dar!

63 Topf Zeichnet das Codewort Nummer 46!

64 Fisch Sprecht einen sinnvollen Satz auf Englisch!

65 Blume Reif3t eine lange durchgehende Zeitungspapierschlange!

66 Lager Wie viele Personen waren die hl. Drei Kénige?

67 Lied Fuhrt einen Bauchtanz und anschliel3end einen Schuachplattla auf!

68 Antik Jeder macht einen Purzelbaum!

69 Kuss Jeder gibt drei fremden Kindern die Hand!

70 Himmel Stellt das Codewort Nummer 52 pantomimisch dar!
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Wildwechsel

Hirsche (braunes Band) -
- Bienen (gelbe Streifen)
Bienen (gelbes Band) > Wildschweine (Ringelschwanzchen)
Wildschweine (schwarzes Band) - Hirsche (grolies Geweih)

Hirsche (braunes Band) 2>
- Bienen (gelbe Streifen)
Bienen (gelbes Band) > Wildschweine (Ringelschwanzchen)
Wildschweine (schwarzes Band) - Hirsche (grolies Geweih)

Hirsche (braunes Band) 2>
- Bienen (gelbe Streifen)
Bienen (gelbes Band) > Wildschweine (Ringelschwéanzchen)
Wildschweine (schwarzes Band) - Hirsche (grolies Geweih)

Hirsche (braunes Band) 2>
- Bienen (gelbe Streifen)
Bienen (gelbes Band) > Wildschweine (Ringelschwénzchen)
Wildschweine (schwarzes Band) - Hirsche (grolies Geweih)
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