Spielen ist (k)eine Kunst – Semesterferien 2011 come2gether
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Semesterferien 2011

Vormittag 9.00 – 12.30

Frühstück: Der Vormittag startet mit einem Frühstück, das bis ca. 10.00 Uhr angeboten wird. Zusätzlich werden, wie auch im Kinderbetrieb üblich, Äpfel angeboten.

Spielelabor: Es stehen verschiedene Spiele zur Verfügung, die gemeinsam mit den Kindern ausprobiert werden. Auch im Saal (oder, bei schönem Wetter, auch draußen) werden neue Spiele vorgestellt.

Als Inspiration findet Ihr im Anhang eine Spielekatalog für Spiele drinnen und einen für Spiele draußen. 

Am Dienstag (Assessment-Center Käptn Schwarzbart) und am Mittwoch (Die Jagd nach dem Virus) finden im Saal zwei Spielketten statt. Der Ablauf steht im Anhang.

Spielewerkstatt: Die Kinder haben die Möglichkeit, eigene Spiele zu basteln. Entweder suchen sie sich aus den diversen Vorlagen ein Spiel aus oder sie bedienen sich im Fundus und erfinden ein neues Spiel.

Auch dafür gibt es im Anhang einige Ideen für Spiele, die man mit den Kindern basteln kann.

Turniere: Je nach Bedarf und Lust werden verschiedene Turniere angeboten (Bewegungsspiele wie Fussball etc., Vier gewinnt...)

Mittagessen 12.30 – 13.00

Montag: Spaghetti a la  Martina mit Salat

Dienstag: Erdäpfelgulasch mit Putenwurst

Mittwoch: Semmelschmarren mit Äpfel und Pfirsichkompott

Donnerstag: Hühnergeschnetzeltes mit Nockerln und Salat

Freitag: Fischstäbchen mit Erdäpfelsalat

Dazu immer Gurken- und Karottensticks

Tobstunde 13.00 – 14.00

Nach dem Essen gehen die Kids für eine Stunde in den Saal (bei schönem Wetter nach draußen). Ausnahme: Donnerstag startet das Programm gleich nach dem Mittagessen.

Nachmittag 14.00 – 17.00

Montag – Die anderen olympischen Spiele

Es wird Wettbewerbe in Disziplinen geben die entweder schon einmal olympisch waren (Sackhüpfen, Seilziehen, Standweitsprung) oder olympisch sein sollten. Die Besten bei jedem Bewerb erhalten Murmeln. 

Seilziehen


Zwei Team-Leader werden bestimmt, die ihre Teams wählen. Es gibt maximal drei Durchgänge. Die Gruppe, die zuerst zwei Durchgänge gewinnt, erhält Murmeln.


 

Sackhüpfen



Es treten jeweils 4 – 6 (je nach vorhandenen Säcken) gegeneinander an. Die Siegerinnen und Sieger jedes Laufes kommen einen Runde weiter.
 Am Ende steht ein Finale (wieder 4 – 6) Kinder. Die Finalistinnen und Finalisten erhalten eine Murmel, der erste Platz vier, der zweite drei und der dritte zwei Murmeln. 

Standweitsprung


Dieser Bewerb wird auf der Bühne durchgeführt und läuft parallel zu den anderen. Der erste Platz erhält vier Murmeln, der zweite drei und der dritte zwei Murmeln.

Hulla-Hopp-Reifen

Es treten immer 8 Kinder gegeneinander an. Die beiden, die den Reifen am längsten auf ihren Hüften halten können, kommen ins Finale. Die Finalistinnen und Finalisten erhalten eine Murmel, der erste Platz vier, der zweite drei und der dritte zwei Murmeln. 

Völkerball

Zwei Team-Leader werden bestimmt, die ihre Teams wählen. Die Gruppe, die gewinnt, erhält Murmeln.

Dienstag – musik liegt in der luft

Der Nachmittag steht im Zeichen der Musik. Mit diversen Instrumenten werden neue und alte Lieder neu interpretiert. 

Textwerkstatt 

In der Textwerkstatt werden mit den Kindern Texte für einfache Lieder entwickelt. Als Vorlage dazu dienen bekannte Kinderlieder oder auch Hits aus den Charts.

Instrumentenwerkstatt

Aus Dosen werden Rasseln gebastelt.

Den Abschluss bildet ein Umzug durch den Stadtteil mit den Instrumenten.

Alternativprogramm: Sollte es das Wetter zulassen, gehen wir mit den Kindern in den Prater und Spielen diverse Freiluftspiele.

Als Inspiration findet Ihr im Anhang einen Spielekatalog für Spiele für Spiele draußen. 

Mittwoch – Rätsel- & Quiztag

Es soll eine große Disco stattfinden, doch die Kinder müssen sich die Dinge, die es dazu braucht erst erspielen:

Den Schlüssel zum Saal:

Jedes Kind erhält einen Bogen mit drei Rätseln (zwei – drei verschiedene Schwierigkeitsgrade). Erst wenn alle Rätsel gelöst sind, erscheint der Schlüssel. Bei der Lösung der Aufgaben ist es nicht verboten, sich gegenseitig zu helfen.

Das Licht im Saal:

Zuerst müssen die Kinder ihr Geschick bei drei Stationen beweisen:

· Gerüche erkennen ( Marion
· Geräuschememory ( Marion
· Legoturm aus 50 Steinen bauen

Diese Stationen finden nur bei Notlicht im Saal statt.

Wenn alle drei Stationen von allen besucht wurden, gibt es die letzte Bewährungsprobe: einen Barfussparcours. Im Finstern müssen die Kinder erkennen, auf welchem Untergrund sie gehen.

 Parcours ( Sandra

Die Musik:

Bei einem 1, 2 oder 3 müssen die Kinder insgesamt 300 – 400 Punkte (hängt von der Anzahl der Teilnehmerinnen ab) erspielen. Wenn dies gelingt, gibt es zu Schluss noch eine Disco mit Spielen.

Die Fragen findet Ihr im Anhang.
Donnerstag – Rätselralley

Folgende Geschichte wird den Kindern am Vormittag erzählt: Leider hat man unsere Spielekartei gestohlen. Darum müssen wir neue Spiele auftreiben. Wir haben gehört, dass bei verschiedenen Institutionen Spiele abgegeben worden sind. Die können wir am Nachmittag abholen.

Als Dankeschön werden wir bei den Stationen kleine Geschichten erzählen.

Am Vormittag werden gemeinsam mit den Kindern kurze Geschichten erfunden, die am Nachmittag den Institutionen übergeben werden. 

An diesem Tag fällt das Toben aus. Um 13.00 ist Aufbruch zur Ralley. 

Am Nachmittag werden zwei bis drei Gruppen gebildet, die sich auf den Weg zu den verschiedenen Einrichtungen machen. Jede Gruppe erhält zwei Bilder, die den Ort und die Institution zeigen, die von den Kindern besucht werden soll. Ist das Ziel gefunden, erzählen die Kinder ihre Geschichte, erhalten dafür ein Spiel und ein Kuvert mit neuen Bildern von einem neuen Ziel.

Jede Gruppe sollte am Nachmittag ungefähr 3 Stationen durchlaufen.  Mögliche Stationen sind: Polizei, VHS, Post, NBZ, Rabenhof, Lilarum, Bank, Bezirksamt, Kirche, Hilton, Rotes Kreuz, Wiener Linien, Feuerwehr.

Freitag – Schlag das Team

Am Vormittag werden die Spiele gespielt, die am Donnerstag gesammelt wurden.

Am Nachmittag treten die Kids gegen das Team an.

Fratzenmemory


1 Punkt

Es wird ein Kreis gebildet. Zwei Spieler (ein Kind, einE BetreuerIn) werden ausgewählt und müssen den Raum verlassen. Die restlichen Kinder und BetreuerInnen bilden Paare, die sich eine gemeinsame Fratze ausmachen. Die Spieler müssen nun die zusammengehörenden Paare finden. Gespielt wird wie Memory, das heißt eine Karte nach der anderen wird "aufgedeckt" (das Kind zeigt seine Fratze). Das Team, das am Ende die meisten Paare hat, gewinnt den Punkt.

Hulla-hopp-Reifen

2 Punkt

Die Kinder wählen aus ihrer Reihe 6 KandidatInnen aus. Das Team tritt komplett an. JedeEr bekommt einen Hulla-Hopp-Reifen. Alle beginnen gleichzeitig, den Reifen um ihre Hüften drehen zu lassen. Fällt der Reifen zu Boden, scheidet die Teilnehmerin aus. Das Team gewinnt die Punkte, dessen Mitglied als letztes übrigbleibt.

Leiberltausch


3 Punkte



Seilziehen



4 Punkte 

Buchstabensalat 


5 Punkte

Der Moderator hält Tafeln mit Namen von Staaten hoch. Leider sind die Buchstaben durcheinander gekommen. Die Gruppe, die zuerst das richtige Wort nennt, erhält einen Punkt, die Gruppe, die zuerst 5 Punkte hat, gewinnt das Spiel.

Pictionary 



6 Punkte

EineR zeichnet, alle raten mit. Es gibt fünf Begriffe. Die Gruppe, die zuerst drei errät, gewinnt das Spiel.

Völkerball



7 Punkte

	TO DO-LISTE

	
	Wer übernimmt den Job?
	Erledigt

	Große Spiele von Wien Xtra holen
	
	

	Rätselbogen für Mittwoch
	Christian
	

	Fotos für Rätselralley
	Christian
	

	Gerüche besorgen
	Marion
	

	Geräuschmemory
	Marion
	

	Leere Dosen sammeln
	alle
	

	Staatenzettel für Schlag das Team
	Christian
	

	Begriffe für Pictonary
	Christian
	

	Seil besorgen
	Christian
	

	Mappe Spiele für draussen
	Sandra
	

	Große Spiele von Wien Xtra retournieren
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


	Materialliste

	Jeden Vormittag

	Diverse Brett- und Kartenspiel
	

	Karton (A4 & A3)
	

	Filzstifte
	

	Scheren
	

	Lineal
	

	Spielematerial
	

	Spielemappen
	

	Papier
	

	Buntstifte
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	Montag

	Seil
	

	4 –6 Jutesäcke
	

	Massband
	

	10 Hulla-Hopp-Reifen
	

	Schaumgummiball
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	Dienstag

	Leere Dosen
	

	Bunte Klebefolie
	

	Reis, Nudeln etc.
	

	Klebstoff
	

	Diverse Instrumente
	

	Scheren
	

	
	

	
	

	
	

	
	


	Mittwoch

	Rätselbogen
	

	Lego
	

	Gerüche
	

	Geräuschmemory
	

	Parcours auf der Bühne
	

	1, 2 oder 3 - Fragen
	

	Musik für Disco
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	Donnerstag

	Klipp-Boards
	

	Zetteln mit Geschichten
	

	Fotos von Zielen
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	Freitag

	6 Hulla-Hopp-Reifen
	

	Seil
	

	Staaten-Zetteln
	

	Begriffe für Pictonary
	

	Flip-Chart-Tafel
	

	Eddings
	

	Musik für Disco
	

	2 Leiberln
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	


DIE ABLAUFPLÄNE

Montag Vormittag

	Zeit
	Raum
	Aktion
	BetreuerIn

	9.00 - 12.30
	Cafe
	Vormittagsprogramm
	Selim, Vanja, Paul,

Ovsanna, Christian

	10.30 – 12.30
	Küche
	Mittagessen
	Monika

Wolfgang

	12.30 – 13.00
	Klubraum
	Pause
	Sandra, Selim, Vanja, Paul, Ovsanna


Montag Nachmittag

	Zeit
	Raum
	Aktion
	BetreuerIn

	13.00 – 14.00
	Saal oder Park
	Toben
	-

-

	13.30 – 14.00
	Klubraum
	Pause
	Martina

	14.00 - 14.30
	Klubraum
	Pause
	Marion, Franziska, Christian

	14.00 - 17.00
	Saal
	Die anderen olympischen Spiele
	Marion

Sandra

Christian

-

-

	14.00 - 17.00
	Cafe
	
	-


Dienstag Vormittag

	Zeit
	Raum
	Aktion
	BetreuerIn

	9.00 - 12.30
	Cafe
	Vormittagsprogramm
	Marion, Sandra, Vanja, Paul, Ovsanna, Franziska, Christian

	10.30 – 12.30
	Küche
	Mittagessen
	Monika

Wolfgang

	12.30 – 13.00
	Klubraum
	Pause
	Marion, Sandra, Vanja, Paul, 


Dienstag Nachmittag

	Zeit
	Raum
	Aktion
	BetreuerIn

	13.00 – 14.00
	Saal oder Park
	Toben
	-

-

	13.00 – 13.30
	Klubraum
	Pause
	Christian, Selim

	14.00 - 14.30
	Klubraum
	Pause
	Martina 

	14.00 - 17.00
	Saal oder Prater
	Musik liegt in der Luft oder Prater
	Marion

Sandra

-

-

	14.00 - 17.00
	Cafe
	
	-


Mittwoch Vormittag

	Zeit
	Raum
	Aktion
	BetreuerIn

	9.00 - 12.30
	Cafe
	Vormittagsprogramm
	Martina, Sandra, Selim, Ovsanna, Christian

	10.30 – 12.30
	Küche
	Mittagessen
	Monika

Wolfgang

	12.30 – 13.00
	Klubraum
	Pause
	Martina Selim


Mittwoch Nachmittag

	Zeit
	Raum
	Aktion
	BetreuerIn

	13.00 – 14.00
	Saal oder Park
	Toben
	-

-

	14.00 - 14.30
	Klubraum
	Pause
	Marion, Christian

	14.00 - 17.00
	Saal oder Prater
	Rätsel & Quiztag
	Marion

Sandra

Christian

-

	14.00 - 17.00
	Cafe
	
	-


Donnerstag Vormittag

	Zeit
	Raum
	Aktion
	BetreuerIn

	9.00 - 12.30
	Cafe
	Vormittagsprogramm
	Marion, Sandra, Ovsanna, Franziska, Christian

	10.30 – 12.30
	Küche
	Mittagessen
	Monika

Wolfgang

	12.30 – 13.00
	Klubraum
	Pause
	Marion, Sandra, Franziska, Christian


Donnerstag Nachmittag

	Zeit
	Raum
	Aktion
	BetreuerIn

	13.00 - 17.00
	Stadtteil
	Wer hat die Spiele gestohlen?
	Marion

Sandra

Christian

-

-

-

-

	13.00 - 17.00
	Cafe
	
	-


Freitag Vormittag

	Zeit
	Raum
	Aktion
	BetreuerIn

	9.00 - 12.30
	Cafe
	Vormittagsprogramm
	Martina, Marion,Sandra, Selim, Vanja, Paul, Osanna, Franziska

	10.30 – 12.30
	Küche
	Mittagessen
	Monika

Wolfgang

	12.30 – 13.00
	Klubraum
	Pause
	Martina, Marion, Vanja, Paul 


Freitag Nachmittag

	Zeit
	Raum
	Aktion
	BetreuerIn

	13.00 – 14.00
	Saal oder Park
	Bewegungsspiele
	-

- 

	13.30 – 14.00
	Klubraum
	Pause
	Sandra, Selim, Christian, Franziska  

	14.00 - 17.00
	Saal
	Schlag das Team
	Sandra

Marion

Christian

-

-

-

	14.00 - 17.00
	Cafe
	
	-

	14.00 - 17.00
	Flieger
	
	-
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ANHANG 1 - SPIELE FÜR DRINNEN

Fratzenmemory

Es wird ein Kreis gebildet. Ein Spieler wird ausgewählt und muss den Raum verlassen. Die restlichen Kinder bilden Paare, die sich eine gemeinsame Fratze ausmachen. Der Spieler muss nun die zusammengehörenden Paare finden. Gespielt wird wie Memory, das heißt eine Karte nach der anderen wird "aufgedeckt" (das Kind zeigt seine Fratze".

Varianten: 

- Zwei Kinder spielen gegeneinander, wer mehr Paare gefunden hat, hat gewonnen.

- Statt Fratzen werden mit dem ganzen Körper Figuren dargestellt.
Speedy Gonzales

Die Kinder bilden einen Kreis, der Abstand zwischen den Kindern ist so groß, dass sie einander an den Händen fassen können. In der Mitte des Kreises steht die Maus, außerhalb die Katze. Die Katze versucht, die Maus anzuschlagen. Jedes Mal, wenn die Maus zwischen zwei Kindern durchläuft, geben sich diese die Hände und schließen die Passage für die Katze und die Maus. Das Spiel endet, wenn die Maus alle Passagen geschlossen hat oder die Katze die Maus fängt.

Dreieckfangen I

Es werden Vierergruppen gebildet. Drei Kinder geben einander die Hände, bilden auf diese Art ein Dreieck. Das vierte Kind ist der Fänger. Die Drei im Dreieck bestimmen ein Kind, das der Fänger erwischen muss. Die Aufgabe der anderen beiden ist es, dieses Kind vor dem Fänger durch drehen des Dreiecks zu schützen.

Count down

Die Mitglieder der Gruppe sollen schrittweise, beginnend mit der Zahl, die der Gruppengröße entspricht, auf Null herunter zählen. Dabei gelten folgende Regeln:

- Alle Mitspielerinnen und Mitspieler müssen mit einer Zahl an dem Count down beteiligt sein.

- Es darf keinerlei verbale oder nonverbale Kommunikation über die Reihenfolge stattfinden.

- Sobald zwei Spieler gleichzeitig mit einer Zahl ansetzen, muss wieder von vorne begonnen werden.

- Sollten alle Spielerinnen und Spieler in einem Kreis sitzen oder stehen, dürfen die Zahlen nicht dem Kreis folgend genannt werden.

Grenzangeln

Auf den Boden wird ein Strich gezeichnet. Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer werden in zwei gleich starke Gruppen geteilt. Beide Gruppen stehen einander dicht gegenüber, zwischen ihnen der Strich. Auf ein Startsignal hin versuchen die Gruppen, einander gegenseitig über den Strich zu ziehen. Wer mit beiden Beinen den Strich übertreten hat, ist besiegt und muss nun bei der Gruppe mitmachen, die ihn besiegt hat.

Hai, Hase, Vogel

Knobelspiel. Es werden Paare gebildet. Jedes Paar spielt zuerst für sich. Nach dem Kommando "Hai, Hase, Vogel" macht jedes Kind eine Geste für eines der drei Tiere. Ziel ist es. drei Übereinstimmungen zu erreichen. Ist das geschafft, ruft das Paar "we did it!" und sucht sich ein Paar, das es ebenfalls schon geschafft hat. Das Spiel beginnt von neuem. Diesmal müssen alle vier Kinder dasselbe Tier zeigen. Ziel sind wieder drei Übereinstimmungen. Am Ende steht sich die ganze Gruppe gegenüber und versucht, drei Übereinstimmungen zu erzielen.

Duell der Augen

Alle Spieler stehen in einem engen Kreis. Auf das Kommando "Schauboden" müssen alle Spieler auf den Boden sehen. Dabei herrscht Stille und jeder Spieler überlegt für sich, welchen Spieler er beim Hochschauen ansehen will. Auf das Kommando "Hochschau" müssen alle Spieler gleichzeitig nach oben schauen und zwar direkt zu dem Spieler, den sie sich zuvor überlegt haben. Sehen sich zwei Spieler gegenseitig in die Augen, so scheiden sie aus dem Spiel aus. Zum Schluss bleiben nur noch ein oder zwei Spieler übrig .

Quick line up

Es werden vier Gruppen gebildet. Jede Gruppe bildet eine Seite eines Quadrates, der Spielleiter steht in der Mitte. Jeder Gruppe wird eine Körperseite des SL (vorne, hinten, links, rechts) zugeteilt. Der Sl dreht sich, die Gruppen müssen versuchen, so schnell wie möglich, zu "ihrer" Seite zu kommen. Wer es geschafft hat, ruft laut "We did it!".

Evolution

Bis zu sechs Entwicklungsstufen werden vorgestellt: 

1.
Amöbe (Schwimmbewegungen machen) 

2.
Insekt (summen, mit den Flügeln schlagen) 

3.
Frosch (quaken, in der Hocke hüpfen) 

4.
Dinosaurier (gebeugt aufrecht gehen und schrecklich brüllen, Krallen) 

5.
Gorilla (die Hände auf die Brust klopfen) 

6.
Mensch (aufrecht stehen bleiben und den anderen zusehen, Hand unter Kinn) 

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

Kuhstall

Es werden Dreiergruppen gebildet, ein Kind bleibt allein. Jeweils zwei Kinder reichen einander die Hände, sie bilden die Ställe. Jeweils ein Kind steht zwischen ihnen, sie die Kühe. Das Kind, das alleine ist, hat nun die Möglichkeit, die anderen Kinder zum Wechseln zu bringen und einen Platz als Kuh oder als Stallteil einzunehmen. Es kann eines von drei Kommandos geben: Bei "Kuh" müssen alle Kühe ihren Stall wechseln, bei "Stall" müssen alle Ställe ihre Kühe verlassen und sich neue Stallteile suchen, bei "Kuhstall" wechseln alle Kinder ihre Positionen und Partner. Das Kind, das keinen Platz mehr findet, darf das nächste Kommando geben.

ABC legen

Es werden zwei gleich große Gruppen gebildet. Nach einem Startkommando tragen beiden Gruppen aus dem Raum oder der unmiitelbaren Umgebung Gegenstände zusammen. Die Anfangsbuchstaben dieser Gegenstände müssen Alphabetisch geordnet sein. Jede Gruppe hat für die Suche drei Minuten Zeit. Die Gruppe, die die längste Serie gefunden hat, gewinnt. (Der erste Gegenstand muss nicht mit A beginnen. Es kann sich zum Beispiel folgende Reihe ergeben: Haargummi, Indianerbuch, Joghurtbecher, Kamm, Lesezeichen usw.)

Affenkrankenhaus

Es wird ein Spielfeld abgegrenzt und eine Stelle als Affenkrankenhaus markiert. Ein Kind wird als Fänger bestimmt. Es versucht, die anderen Kinder abzuschlagen. Gelingt es, kann sich das abgeschlagene Kind nicht mehr bewegen und nur mehr jämmerlich wimmern. Die anderen Kinder können es erlösen, indem sie es links und rechts unterfassen und ins Krankenhaus transportieren. Während des Transports dürfen die drei nicht gefangen werden. Sobald die drei Kinder das Krankenhaus erreicht haben, ist der kranke Affe geheilt und darf wieder mitspielen.

Apfel, Banane, Zitrone

Alle Kinder sitzen im Kreis, eines steht in der Mitte. Jedes Kind sucht sich eine Frucht aus. Das Kind, das beginnt, ruft eine Frucht, die im Kreis sitzt. Die gerufene Frucht ruft ihrerseits eine Frucht aus dem Kreis. Das Kind in der Mitte muss versuchen, die gerufen Frucht abzuschlagen, bevor die eine andere Frucht rufen kann. Gelingt dies, ist das abgeschlagene Kind in der Mitte.

Wird eine Frucht gerufen, die nicht im Kreis vorhanden ist, oder ruft sich ein Kind selbst, löst es das Kind in der Mitte ab.

Besteckmikado

Die Besteckteile werden in der Mitte des Raumes aufgehäuft. Die Kinder setzen sich um den Besteckberg. Ein Kind beginnt und versucht vorsichtig, einen Teil nach dem anderen von dem Haufen wegzunehmen. Dabei darf kein Geräusch entstehen. Sobald es klimpert oder klirrt ist das nächste Kind an der Reihe. Wer am meisten die meisten Besteckteile besitzt, hat gewonnen.

Blinder Wächter

Die Kinder bilden einen Kreis. Ein Kind ist der Wächter und kommt in die Mitte. Ihm werden die Augen verbunden. Die Kinder im Kreis zählen einmal laut durch, der Wächter muss sich die Zahlen merken. Der Wächter ruft zwei Nummern, die zu Kindern im Kreis gehören. Diese beiden müssen nun quer durch den Kreis die Plätze tauschen. Der Wächter muss versuchen, eines der Kinder zu erwischen. Gelingt es, werden die Plätze getauscht.

Blindschleiche

Alle Kinder bilden eine Schlange, indem jedes seine Hände auf die Schultern des Vorderen legt. Das erste ist der Kopf der Schlange. Es ist das einzige Kind, das die Augen geöffnet haben darf. Alle anderen halten die Augen geschlossen und lassen sich von ihrem Kopf durch den Raum oder die Gegend führen.

Dampfer im Nebel

Es werden Gruppen zu mindestens fünf Kindern gebildet. Die Kinder in jeder Gruppe stellen sich hintereinander auf und legen die Hände auf die Schultern des Kindes vor sich. Allen Kindern mit Ausnahme der Kapitäninnen (das letzte Kind jeder Gruppe) werden die Augen verbunden. Die Kapitäninnen müssen das Schiff durch einen Hindernisparcours zu einem Zielhafen steuern. Lenken können sie das Schiff durch folgende Kommandos:

Ein kurzes Klopfen mit beiden Händen auf beide Schultern: Vorwärts

Ein kurzes Klopfen mit der rechten Hand auf die rechte Schulter: Rechts

Ein kurzes Klopfen mit der linken Hand auf die linke Schulter: Links

Mehrmals kurzes Klopfen mit beiden Händen auf beide Schultern: Stopp

Variante: Zwei Schiffe machen eine Verfolgungsjagd

Das Blatt wenden

Die ganze Gruppe stellt sich auf eine ausgebreitete Decke oder Folie. Die Gruppe muss versuchen, die Decke/Folie zu wenden, ohne den Boden mit auch nur einem Haar zu berühren.

Der Ruf eilt voraus

Es wird ein Kreis gebildet. Ein Kind wird ausgewählt, es nennt laut seinen Namen und umrundet, so schnell es kann, den Kreis. Sobald das Kind seinen Namen genannt hat, sagt das Kind, das rechts vom laufenden Kind steht, dessen Namen, dann das nächste, dann das nächste usw. Wer schafft zuerst eine komplette Runde: das laufende Kind oder dessen Namen?

Die schwächste Maus

Ein Kind ist der Fänger. Die anderen suchen aus ihrem Kreis ein Kind, das die schwächste Maus ist. Ziel des Spieles ist, dass die schwächste Maus bis zum Schluss nicht gefangen wird.

Farbspiel

Ein Rufer wird bestimmt. Dieser ruft eine Farbe, zum Beispiel „blau“. Nun müssen die anderen Kinder versuchen etwas Blaues zu berühren. Der Rufer seinerseits versucht, ein Kind zu fangen, bevor es die gerufene Farbe berührt hat. Wer seinen Finger auf der betreffenden Farbe hat, darf nicht mehr gefangen werden. Das Kind, das als erstes gefangen wird, ist der neue Rufer.

Flohspiel

Ein Spielfeld wird abgesteckt und ein Floh wird bestimmt. Ihm werden die Augen verbunden und er stellt sich in die Mitte des Spielfeldes. Alle anderen Kinder stellen sich um den Floh herum und berühren ihn mit ausgestrecktem Arm. Danach gehen sie drei Schritte zurück und das Spiel beginnt. Der Floh versucht, ein Kind zu berühren. Dabei darf er sich normal bewegen. Die Kinder dürfen sich nur hüpfend fortbewegen, haben aber jeweils nur zehn Sprünge zur Verfügung. Sind diese aufgebraucht, dürfen sie den Berührungen des Flohs nur mehr im Stehen ausweichen. Wer berührt wird, wird zum neuen Floh.

Fluglotsen

Es werden Paare gebildet. In jedem Paar ist ein Kind der Fluglotse, das andere der Pilot. Dem Piloten werden die Augen verbunden. Aufgabe des Fluglotsen ist es nun, seinen Piloten durch Zurufe über einen Platz zu steuern. Ist der Pilot wieder beim Lotsen, werden die Rollen getauscht.

Katz und Maus mit Kampfgeschrei

Die Kinder stellen sich in einem Viereck auf und reichen einander die Hände. Von oben sieht die Gruppe folgendermaßen aus:

--o-- --o-- --o-- --o--

--o-- --o-- --o-- --o--

--o-- --o-- --o-- --o--

--o-- --o-- --o-- --o--

Eine Katze und eine Maus werden bestimmt. Die Katze jagt die Maus durch die Gänge, die die anderen Kinder bilden und muss sie abschlagen. Die Maus kann sich helfen, in dem sie "HEPP" ruft. Aif dieses Kommando hin drehen sich die Kinder, die die Gänge bilden um 90 Grad und reichen einander wieder die Hände. Von oben sieht die Gruppe nun ungefähr so aus:
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Das Kommando kann beliebig oft erfolgen. Wird die Maus erwischt, kommt ein neues Kinderpaar an die Reihe.

Jammerquacks

Es werden zwei gleich große Gruppen gebildet. Die einen Gruppe bildet einen Kreis und reicht sich die Hände. Die andere Gruppe spielt die Jammerquacks. Jammerquacks sind seltsame Tiere. Sie bewegen sich nur gebückt und rückwärts, das Gesäß in der Höhe, halten dabei ihre Knöchel fest und die Augen geschlossen. Um ihrem ganzen Jammer Ausdruck zu verleihen, quacken sie jämmerlich. Sobald die Jammerquacks in Position sind, wird der Kreis an einer Stelle geöffnet. Die Jammerquacks müssen nun diesen Ausgang finden. Hat ein Jammerquack den Ausgang gefunden und steht außerhalb des Kreises, quackt es doppelt so schnell und gibt den anderen dadurch ein Zeichen.

Koalaball

Es wird ein Kreis gebildet, in der Mitte stehen drei Kinder in einer Reihe und halten einander an der Schultern. Die Kinder im Kreis müssen nun versuchen, das letzte Kind der Reihe mit einem Ball zu treffen.

Reise nach Timbuktu

Die Spielleiterin verteilt Lose mit entsprechend der Spielerzahl nummerierten Zahlen, die den anderen verborgen bleiben. Die Kinder setzen sich in einen Sesselkreis, ein Kind steht in der Mitte und ruft zwei Zahlen, z.B. 11 und 17. Die Kinder mit den Zahlen 11 und 17 müssen nun Platz tauschen. Das Kind in der Mitte muss versuchen, einen der beiden freien Stühle zu besetzen. Da sich die Kinder mit den Zahlen 11 und 17 nicht kennen, müssen sie versuchen, Kontakt zueinander aufzunehmen ohne dass es das Kind in der Mitte bemerkt.

Schafft es das Kind in der Mitte, einen freien Platz zu erwischen, nimmt das übriggebliebene Kind den Platz in der Mitte ein.

Die beiden aufgerufenen Spielerinnen haben eine Minute Zeit ihren Platz zu wechseln. Gelingt das nicht, geht das Kind mit der niedrigern Nummer in die Mitte.

Nach drei bis vier Spielrunden werden die Zahlenzettel untereinander getauscht, weil bekannt ist, wer welche Nummer besitzt.

Schreiduell

Es werden zwei Gruppen gebildet, die sich gegenüber stehen. Aus jeder Gruppe wird ein Kind ausgewählt, dass sich hinter die jeweils andere Gruppe der eigenen Gruppe gegenüber stellt. Die Spielleiterin flüstert nun den einzelnen Kindern ein Wort ins Ohr, die es der eigenen Gruppe zurufen müssen. Aufgabe der Gruppe ist es einerseits, das Wort des eigenen Kindes zu verstehen, andererseits zu durch lautes Schreien zu verhindern, dass das Kind der anderen Gruppe sein Wort übermitteln kann.

Schreiwand

Es werden drei Gruppen gebildet: ein Gruppe sind die Schreier. Die Kinder dieser Gruppe einigt sich auf einen Satz, eine Parole oder ein Wort, das geschrieen werden soll. Die zweite Gruppe sind die Hörer. Die Kinder dieser Gruppe müssen die Nachricht der ersten Gruppe verstehen. Die dritte Gruppe ist die Schreiwand. Sie muss verhindern, dass die zweite Gruppe die Nachricht der ersten versteht. 

Nach jedem erfolgreichen Versuch werden die Rollen getauscht.

Wo ist Padua?

Es werden zwei gleich große Gruppen gebildet. Einer Gruppe werden die Augen verbunden. Diese Kinder stellen sich in die Mitte des Raumes. Die anderen Kinder verteilen sich am Rand der Spielfläche. Nun nennt ein Kind aus der Mitte ein Reiseziel, zum Beispiel Padua. Ein Kind vom Rand gibt durch Handzeichen zu verstehen, dass es dieses Ziel übernimmt. Auf dieselbe Art und Weise erhalten alle Kinder aus der Mitte ihr Reiseziel. Auf ein Startkommando hin beginnen nun alle Kinder vom Rand, ihr Reiseziel laut zu schreien. Die Kinder aus der Mitte versuchen, ihre Reiseziele zu erreichen. Haben alle Kinder ihre Reise beendet, werden die Rollen getauscht.

Züge fangen

Die Kinder bilden Gruppen zu je vier oder fünf Kindern. Jede bildet einen Zug, die Kinder fassen einander an der Taille. Die Züge haben die Aufgabe, sich an den letzten Waggon eines andern Zuges anzukoppeln. Gelingt das, rattert ein doppelt so langer Zug durch den Raum, auf der Suche nach einem anderen Zug, an den er sich ankoppeln kann. Fährt nur mehr ein langer Zug durch den Raum, muss die Lok versuchen, sich an ihren letzten Waggon anzukoppeln.

TANZSPIELE

Reise nach Jerusalem

Besentanz

Zeitungsspiel 

Jedes Kind erhält ein Zeitungsblatt. Es muss auf Postkartengröße zusammengelegt werden. Während die Musik spielt, muss das Blatt über den Kopf gehalten werden. Stoppt die Musik, müssen die Kinder das Blatt auseinander falten, auf den Boden legen, sich darauf stellen und die Hände in die Höhe heben. Wer das als letzter schafft, scheidet aus.

Spots in Movement

Es wird Musik gespielt. Während die Musik läuft, gehen alle einzeln im Raum herum. Alle 15 bis 30 Sekunden wird die Musik unterbrochen und der Spielleiter stellt den Kinder eine Aufgabe. Nach Beendigung der Aufgabe wird wieder Musik gespielt.

Ideen für Aufgaben:

- Gruppenweise ordnen (nach Alter, Haarfarbe, Geburtsmonat, Augenfarbe, Haarfarbe, Sockenfarbe, Wohnbezirk...)

- Atome und Moleküle (zu zweit, zu viert...)

- Redewendungen wörtlich nehmen (jemanden den Buckel herunterrutschen, jemanden auf den Arm nehmen, reinen Tisch machen...)

Versteinerungstanz

Alle Kinder tanzen zu Musik. Sobald die Musik stoppt, dürfen sie sich nicht mehr bewegen. Wer sich trotzdem bewegt, bekommt einen schwarzen Punkt auf die Stirn gemalt. Gewonnen hat das Kind mit den wenigsten schwarzen Punkten.

Alle bewegen sich wie...

Musik. Alle Kinder tanzen dazu. Beim Stop sagt der Spielleiter oder ein Kind an, wie sich die Kinder bis zum nächsten Stop bewegen sollen. Beim nächsten Stop gibt die nächste Aufgabe.

Beispiele: Alle bewegen sich wie... ein Elefant...vornehme Partygäste ...Roboter ...alte Menschen ...Gummimenschen

Farbentanz

Am Boden liegen Zetteln in fünf verschiedenen Farben. Die Kinder tanzen zur Musik. Wenn die Musik stoppt, wird eine Farbe genannt und die Kinder müssen versuchen, sich auf die Zettel dieser Farbe zu stellen. Nach jedem Stop werden einige Zetteln entfernt. Trotzdem müssen alle Kinder zumindest mit einer Zehe auf den restlichen Zettel Platz finden.

Berühr mich

Es wird Musik gespielt, die Kinder laufen im Raum herum. Stoppt die Musik, müssen die Kinder stehen bleiben und versuchen, ein Kind, das sich in ihrer Reichweite befindet, abzuschlagen. Dabei dürfen sie sich nicht vom Platz bewegen. Wer abgeschlagen wurde, darf sich nach dem ersten Mal nur mehr mit Riesenschritten bewegen, nach dem zweiten Mal nur mehr hopsen, nach dem dritten Mal nur mehr rückwärts gehen. Nach dem vierten Mal sind sie ausgeschieden.

ANHANG 2 - SPIELE FÜR DRAUSSEN

BEWEGUNG

Der Dieb und die Kette

Ein Kind wird zum Dieb bestimmt. Die übrigen Kinder bilden eine Kette. Dazu legt jedes Kind seine Hände an die Hüften oder auf die Schultern des vor ihm stehenden Kindes. Die Kette setzt sich in Bewegung. Der Dieb versucht nun, Perle für Perle aus der Kette zu stehlen, also immer das letzte Kind der Kette zu erwischen. Gelingt ihm das, so darf er die Perle (das Kind) in sein Depot bringen. Reißt die Kette, gehört dem Dieb der ganze abgerissene Teil der Kette. Hat der Dieb die Kette vollständig gestohlen, ist eine Spielrunde beendet, ein neuer Dieb wird bestimmt und es geht von vorne los.

Elefantenfangen

Ein Kind ist der Fänger, die anderen sind Elefanten. Der erste Elefant, der vom Fänger am Rüssel gefangen wird, wird ebenfalls zum  Fänger und hängt sich beim ersten Fänger. Fangen die beiden wieder einen Elefanten am Rüssel, teilen sich die Fänger in zwei Gruppen. Es dürfen nie mehr als zwei Fänger eine Gruppe bilden. Der Elefant, der als letzter gefangen wird, beginnt die nächste Runde als Fänger.

Komm mit, lauf weg

Allen Kinder stehen im Kreis. Eines geht außerhalb des Kreises herum, klopft einer Teilnehmerin oder einem Teilnehmer auf die Schulter, ruft "Komm mit" und läuft los. Das "angeklopfte" Kind läuft nach und versucht als erstes den Ausgangspunkt zu erreichen. (Bei "Lauf weg" laufen die Kinder in entgegengesetzter Richtung).

Grenzangeln

Auf den Boden wird ein Strich gezeichnet. Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer werden in zwei gleich starke Gruppen geteilt. Beide Gruppen stehen einander dicht gegenüber, zwischen ihnen der Strich. Auf ein Startsignal hin versuchen die Gruppen, einander gegenseitig über den Strich zu ziehen. Wer mit beiden Beinen den Strich übertreten hat, ist besiegt und muss nun bei der Gruppe mitmachen, die ihn besiegt hat.

Follow me

Ein Kind wird zum Anführer bestimmt. Hinter ihm stellen sich alle anderen Kinder auf. Der Anführer (oder die Anführerin) beginnt nun, in irgendeine Richtung zu gehen und lässt sich dabei alle möglichen Dinge einfallen (hüpfen, kriechen, springen, rückwärts laufen, mit den Armen schlenkern... der Fantasie sind keine Grenzen gesetzt). Die anderen Kinder versuchen, alles nachzumachen, was ihnen vorgemacht wurde. Nach einiger Zeit übernimmt ein anderes Kind die Führung.

Katzen Tatzen

Ein Kind spielt die Katze, die die Mäuse durch abschlagen fangen muss. Die Mäuse, die gefangen wurden, werden ebenfalls zur Katze, müssen aber mit einer Hand die Stelle berühren, an der sie die Katze abgeschlagen hat, haben also nur mehr eine Hand zum fangen frei. Das Kind, das als letztes zur Katze wird, beginnt die nächste Runde.

Drachenschwanzfangen

Es werden Gruppen zu 5 bis 8 Kindern gebildet. Jede dieser Gruppen bildet einen Drachen. Der Kopf des Drachen (das erste Kind in der Reihe) versucht nun, den Schwanz eines anderen Drachen (das letzte Kind der Reihe) zu fangen. Gelingt dies, wird Schwanz des einen zum Kopf des anderen Drachen.

Variante: Das jeweils letzte Kind hat ein Tuch (den Schwanz) am Gürtel stecken, das erwischt werden soll. Hat ein Kopf einen Schwanz erwischt, gibt er ihn durch zu seinem Schwanz. Dieser Drache hat dann zwei Schwänze.

Variante 2: Alle Kinder bilden eine Kette. Das erste Kind ist der Drachenkopf, das letzte be-kommt ein Tuch in den Gürtel gesteckt, den Drachenschwanz. Der Kopf muss nun versuchen, seinen eigenen Schwanz zu fangen.

Verhexen

Ein Kind wird als Hexe bestimmt und muss die anderen Kinder abschlagen. Wird ein Kind abgeschlagen, verwandelt es sich in eine Maschine, bewegt sich dementsprechend und macht die passenden Geräusche. Das verhexte Kind kann nur an der Körperstelle erlöst werden, an der es abgeschlagen wurde. Die freien Kinder versuchen durch abtasten den Punkt zu finden, ohne dabei selbst verhext zu werden.

Dreieckfangen I

Es werden Vierergruppen gebildet. Drei Kinder geben einander die Hände, bilden auf diese Art ein Dreieck. Das vierte Kind ist der Fänger. Die Drei im Dreieck bestimmen ein Kind, das der Fänger erwischen muss. Die Aufgabe der anderen beiden ist es, dieses Kind vor dem Fänger durch drehen des Dreiecks zu schützen.

Einhakfangen

Es werden Paare gebildet. Die Paare stehen eingehakt im Raum aufgeteilt. Ein Kind wird als Fänger bestimmt, eines als Gejagter. Das gejagte Kind hat die Möglichkeit, sich zu retten, in dem es sich bei einem Paar einhakt. Das Kind des Paares, bei dem sich das Kind eingehängt hat, das nicht an dem Gejagten hängt, läuft los und wird zum Fänger, der Fänger zum Gejagten.

Zweierzeck

Zwei Kinder geben sich die Hand und bilden einen Zweierzeck. So verbunden laufen sie den anderen Kindern nach. Schlagen sie ein Kind ab, so ist dieses - an der Hand gefasst - das Dritte, das mitläuft. Wird ein viertes Kind abgeschlagen, trennen sich die vier in zwei Paare. Das Spiel läuft solange, bis alle Kinder "an der Hand" sind, zu zweit oder zu dritt.

Variante: Die Zecken teilen sich erst, wenn sie zu sechst, zu acht, zu zehnt sind.

Vogelfang

Die Hälfte der Kinder fassen einander an den Händen und bilden den Vogelfänger. Ihre Kette darf unter keinen Umständen reissen. Die anderen Kinder sind die Vögel und rennen Flügel schlagend umher. Die Fängerkette versucht nun, den ersten Vogel zu fangen. Damit er in ihrer Mitte gefangen ist, müssen sie ihn umzingeln und den Kreis schließen. Jeder gefangene Vogel schließt den Vogelfängern an, deren Kette immer länger wird. Das Spiel dauert so lange, bis alle Vögel gefangen sind.

Kettenfangen

Ein Kind ist infiziert und probiert die anderen zu fangen. Wer gefangen ist, hängt sich ein und vergrößert das Virus.

Variante: Die Kette teilt sich wenn drei Kinder zusammen sind in ein Paar und ein einzelnes Kind.

Versteinern

Ein Kind ist der Spielverderbervirus. Wer von dem Virus erwischt wird, kann sich nicht mehr bewegen und nur mehr erbärmlich fiepen. Erlöst wird das Kind, in dem ihm zwischen den Beinen durchgekrochen wird.

Variante: Der Virus kann unschädlich gemacht werden, wenn ihn drei Kinder drei Sekunden lang einkreisen.

Alle sind dran

Das schnellste Spiel der Welt. Jedes Kind versucht, die anderen zu versteinern. Es gibt keinen Erlöser.

Katz und Maus

Zwei Kinder werden zu Katz und Maus ernannt. Die anderen stellen sich in einem Kreis auf und fassen sich an den Händen. Die Maus stellt sich in den Kreis, die Katze außerhalb. Dann ruft die Katze mit lieblicher Stimme: "Mäuslein, Mäuslein, komm heraus!" Die Maus antwortet: "Nien, ich komme nicht heraus." Darauf die Katze: "Dann fang ich Dich in Deinem Haus!" Nach diesen Worten versucht die Katze, in den Kreis einzudringen, was die Kindr jedoch zu verhindern versuchen. Hat es die Katze doch geschafft, in den Kreis zu kommen, kann die Maus, die überall freien Durchgang hat, nach außen entwischen. Später kann sie jederzeit wieder in den Kreis. Irgendwann wird die Katze aber die Maus fangen. Dann darf sie bestimmen, wer das nächste Paar wird.

Quick line up

Es werden vier Gruppen gebildet. Jede Gruppe bildet eine Seite eines Quadrates, der Spielleiter steht in der Mitte. Jeder Gruppe wird eine Körperseite des SL (vorne, hinten, links, rechts) zugeteilt. Der Sl dreht sich, die Gruppen müssen versuchen, so schnell wie möglich, zu "ihrer" Seite zu kommen. Wer es geschafft hat, ruft laut "We did it!".

Speedy Gonzales

Die Kinder bilden einen Kreis, der Abstand zwischen den Kindern ist so groß, dass sie einander an den Händen fassen können. In der Mitte des Kreises steht die Maus, außerhalb die Katze. Die Katze versucht, die Maus anzuschlagen. Jedes Mal, wenn die Maus zwischen zwei Kindern durchläuft, geben sich diese die Hände und schließen die Passage für die Katze und die Maus. Das Spiel endet, wenn die Maus alle Passagen geschlossen hat oder die Katze die Maus fängt.

Dreieckfangen II

Auf den Boden wird ein gleichseitiges Dreieck aufgezeichnet. An jede Seite stellt sich ein Kind. Die Kinder zählen durch. Die Nummer eins fängt Nummer zwei, Nummer zwei fängt Nummer drei, Nummer drei fängt Nummer eins.

Bäumchen, wechsle dich

Alle Kinder bis auf eines stellen sich neben einem Baum. Das Kind ohne Baum stellt sich zwischen die anderen Kinder und ruft: „Bäumchen, wechsle dich!“ Nun müssen die Kinder neben den Bäumen ihre Plätze tauschen, während das Kind in der Mitte versucht, zu einem freien Baum zu gelangen. Das Kind, das keinen Baum mehr hat oder seinen nicht verlassen hat, ruft als nächstes.

Kuhstall

Es werden Dreiergruppen gebildet, ein Kind bleibt allein. Jeweils zwei Kinder reichen einander die Hände, sie bilden die Ställe. Jeweils ein Kind steht zwischen ihnen, sie die Kühe. Das Kind, das alleine ist, hat nun die Möglichkeit, die anderen Kinder zum Wechseln zu bringen und einen Platz als Kuh oder als Stallteil einzunehmen. Es kann eines von drei Kommandos geben: Bei "Kuh" müssen alle Kühe ihren Stall wechseln, bei "Stall" müssen alle Ställe ihre Kühe verlassen und sich neue Stallteile suchen, bei "Kuhstall" wechseln alle Kinder ihre Positionen und Partner. Das Kind, das keinen Platz mehr findet, darf das nächste Kommando geben.

Storch und Frösche

Ein Kind wird zum Storch gewählt, die anderen sind die Frösche. Der Storch darf sich nur auf einem Bein fortbewegen, die Frösche dürfen nur wie Frösche herumhüpfen. Der Frosch, der gefangen wird, wechselt mit dem Storch die Rolle.

Variante: Die Rollen werden nicht gewechselt, es gibt immer mehr Störche. Der Frosch der als letzter Übrig bleibt, beginnt das nächste Spiel als Storch.

Evolution

Bis zu sechs Entwicklungsstufen werden vorgestellt: 

1.
Amöbe (Schwimmbewegungen machen) 

2.
Insekt (summen, mit den Flügeln schlagen) 

3.
Frosch (quaken, in der Hocke hüpfen) 

4.
Dinosaurier (gebeugt aufrecht gehen und schrecklich brüllen, Krallen) 

5.
Gorilla (die Hände auf die Brust klopfen) 

6.
Mensch (aufrecht stehen bleiben und den anderen zusehen, Hand unter Kinn) 

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

Verstecken mit Abschlagen

Ein Kind wird ausgewählt, das die anderen suchen muss. Es stellt sich mit dem Gesicht gegen eine Mauer oder einem Baum (das Freimal), schließt die Augen und zählt langsam und laut bis zwanzig. Währenddessen verstecken sich die anderen Kinder. Ist das Kind beim Baum oder der Mauer bei zwanzig angelangt, beginnt es, die anderen Kinder zu suchen. Hat es einen Mitspieler entdeckt, nennt es laut seinen Namen und den Ort, wo es sich versteckt hat. Es beginnt ein Wettlauf zwischen den beiden Kindern. Gelingt es dem versteckten Kind, das Freimal zuerst zu erreichen, hat es sich frei geschlagen. Aus den Kindern, die sich nicht frei schlagen konnten, wird der nächste Sucher gewählt.

Die schwächste Maus

Ein Kind ist der Fänger. Die anderen suchen aus ihrem Kreis ein Kind, das die schwächste Maus ist. Ziel des Spieles ist, dass die schwächste Maus bis zum Schluss nicht gefangen wird.

GESCHICKLICHKEIT 

Bushaltestelle

Die Kinder bilden einen Kreis, indem sie dicht hintereinander stehen. Auf das Kommando "Sit on my knees, please" setzt jedes Kind auf die Knie des Kindes hinter ihm.

Hintern hoch

Zwei Spieler sitzen am Boden gegenüber und sehen einander an. Dann stemmen sie die Fußsohlen gegen die ihres Spielpartners. Die Füße dürfen den Boden nicht mehr berühren, die Beine sind angewinkelt und die beiden Spieler stützen sich mit den Armen nach hinten ab. Durch Druck auf die Füße des Partners versuchen nun beide, den Hintern vom Boden zu lösen. Die Arme werden dabei zu Balancehalten verwendet.

Aufstehen

Zwei Personen etwa gleicher Größe sitzen einander auf dem Boden gegenüber. Die Knie werden leicht angewinkelt, die Fußspitzen berühren einander und beide fassen einander an den Händen. Aufgabe der beiden Spieler ist es nun, einander gegenseitig hochzuziehen und zum gleichen Zeitpunkt vom Boden abzuheben.

Wenn beide erfolgreich auf den Füßen stehen, suchen sie sich das nächste Paar und versuchen  das ganze zu viert. Nach jedem geglückten Versuch kommen zwei Personen dazu. Am Ende versucht die ganze Gruppe, aufzustehen.

Händedruck

Zwei Kinder stehen einander gegenüber. Jedes Kind stellt seine Füße eng nebeneinander. Die Entfernung zwischen ihnen beträgt ca. einen halben Meter. Beide drücken ihre Handflächen gegeneinander und versuchen, das andere Kind aus dem Gleichgewicht zu bringen. Wer zuerst umkippt oder einen Schritt machen muss, hat verloren.

Blind reihen

Es werden Gruppen zu je fünf Kindern gebildet. In jeder Gruppe teilt der Spielleiter jeder Person eine Zahl von eins bis fünf zu. Nun muss die Gruppe versuchen, sich blind und ohne zu sprechen, von eins bis fünf aufzustellen. Hat die Gruppe es geschafft, ruft sie laut "we did it!".

Telepathie

Zwei Kinder stehen einander gegenüber und halten die Handflächen gegeneinander. Nun schließen sie die Augen und drehen sich zweimal um die eigene Achse. Nach den Drehungen strecken sie Handflächen wieder aus und sollten, so sie telepathische Fähigkeiten haben, die Hände ihres Gegenübers berühren.

Variante: Statt den Drehungen wird langsam bis dreißig gezählt. Danach wird versucht, mit dem Gegenüber zu klatschen.

Grashalmziehen

Das erste Kind nimmt einen Grashalm zwischen Daumen und Zeigefinger, so dass eine Schlaufe entsteht. Das andere Kind steckt seinen Halm durch diese Schlaufe und nimmt die Enden ebenfalls zwischen Daumen und Zeigfinger. Beide ziehen nun vorsichtig. Dasjenige Kind, dessen Halm zuerst reißt oder aus den Fingern rutscht, hat verloren.

Gordischer Knoten

Stehkreis. Alle Kinder strecken die Arme in die Mitte des Kreises, schließen die Augen und gehen langsam Richtung Mitte. Dann nimmt jede Hand eine andere. Jetzt dürfen die Augen aufgemacht werden. Das Gewirr von Händen muss nun entknotet werden.

Variante: Der Spielleiter nimmt ein Kind und tanzt mit ihm an der Hand durch den Raum. Dieses Kind nimmt ein weiteres an der Hand und so weiter, bis alle Kinder in der Schlange sind. Nun geht der SL durch die Schlange durch und steigt über sie drüber bis ein durcheinander entsteht. Am Ende nimmt er die Hand des letzten Kindes. Nun wird versucht, den Knoten zu lösen.

Herr im Haus

Auf dem Boden wird ein Kreis eingezeichnet, in dem alle Mitspielerinnen und Mitspieler bequem Platz finden sollen. Nach dem Startkommando versuchen alle, einander gegenseitig aus dem Kreis zu drängen. Wer mit beiden Beinen außerhalb des Kreises steht, muss dort bleiben, kann aber nun von draußen versuchen, Spielerinnen oder Spieler aus dem Kreis zu ziehen. Dabei darf der Kreis aber nicht mehr betreten werden.

Variante: Das Spiel wird im Sitzen gespielt.

Hinein!

Auf dem Boden wird ein Kreis aufgezeichnet, alle Mitspielerinnen und Mitspieler stehen um den Kreis herum. Auf ein Startsignal hin versuchen nun alle, einander gegenseitig in den Kreis zu drängen. Wer einmal mit beiden Beinen im Kreis ist, darf ihn nicht mehr verlassen, darf aber versuchen, andere in den Kreis zu ziehen.

Kreisziehen

Auf den Boden wird ein Kreis mit ca. einem Meter Durchmesser gemalt. Die Kinder stehen um den Kreis herum und reichen einander die Hände. Nach dem Startzeichen versuchen die Kinder, sich gegenseitig in den Kreis zu ziehen. Wer den Kreis betritt, scheidet aus. Wenn die Kette reißt, scheiden die beiden Kinder aus, zwischen denen die Kette gerissen ist.

Drehmühle

Zwei Kinder stehen so dicht voreinander, dass sich die Zehenspitzen berühren. Nun geben sie einander die Hände und lehnen sich langsam soweit zurück, bis ihre Arme gestreckt sind. Sie halten einander im Gleichgewicht und beginnen sich immer schneller zu drehen.

Count down

Die Mitglieder der Gruppe sollen schrittweise, beginnend mit der Zahl, die der Gruppengröße entspricht, auf Null herunter zählen. Dabei gelten folgende Regeln:

-Alle Mitspielerinnen und Mitspieler müssen mit einer Zahl an dem Count down beteiligt sein.

-Es darf keinerlei verbale oder nonverbale Kommunikation über die Reihenfolge stattfinden.

-Sobald zwei Spieler gleichzeitig mit einer Zahl ansetzen, muss wieder von vorne begonnen werden.

-Sollten alle Spielerinnen und Spieler in einem Kreis sitzen oder stehen, dürfen die Zahlen nicht dem Kreis folgend genannt werden.

Jurtenkreis

Dieses Spiel erfordert eine gerade Teilnehmerinnenzahl. Die Spielerinnen und Spieler stehen im Kreis, so dass jeder seinen Nachbarn die Hände geben kann und die Füße festen Halt am Boden haben. Nun wird im Kreis durchgezählt: eins, zwei, eins, zwei...... Auf ein Zeichen hin lassen sich alle „Einser“ nach vorne fallen, alle „Zweier“ nach hinten.

Hai, Hase, Vogel

Knobelspiel. Es werden Paare gebildet. Jedes Paar spielt zuerst für sich. Nach dem Kommando "Hai, Hase, Vogel" macht jedes Kind eine Geste für eines der drei Tiere. Ziel ist es. drei Übereinstimmungen zu erreichen. Ist das geschafft, ruft das Paar "we did it!" und sucht sich ein Paar, das es ebenfalls schon geschafft hat. Das Spiel beginnt von neuem. Diesmal müssen alle vier Kinder dasselbe Tier zeigen. Ziel sind wieder drei Übereinstimmungen. Am Ende steht sich die ganze Gruppe gegenüber und versucht, drei Übereinstimmungen zu erzielen.

Ritterknobeln
Zwei Gruppen. Für die Worte Drache, Ritter und Prinzessin wird jeweils eine Bewegung festgelegt. Die Gruppen machen sich untereinander aus, welches Wort dargestellt wird. Auf Kommando zeigen einander die Gruppen ihre Figur. Drachen fressen Prinzessinnen, Prinzessinnen verführen den Ritter, Die Ritter besiegen die Drachen. Die Gruppe, die das Knobeln gewonnen hat, muss versuchen, die andere zu fangen, bevor sie sich in Sicherheit gebracht hat. Wer gefangen wird, verstärkt die andere Gruppe.

BERUHIGUNG

Blindschleiche

Alle Kinder bilden eine Schlange, indem jedes seine Hände auf die Schultern des Vorderen legt. Das erste ist der Kopf der Schlange. Es ist das einzige Kind, das die Augen geöffnet haben darf. Alle anderen halten die Augen geschlossen und lassen sich von ihrem Kopf durch den Raum oder die Gegend führen.

Rückenmalerei

Es werden Paare gebildet. Ein Kind malt dem anderen mit dem Zeigefinger eine einfache Figur auf den Rücken. Das andere Kind muss erraten, was gezeichnet wurde. Danach werden die Rollen getauscht.

Fratzenmemory

Es wird ein Kreis gebildet. Ein Spieler wird ausgewählt und muss den Raum verlassen. Die restlichen Kinder bilden Paare, die sich eine gemeinsame Fratze ausmachen. Der Spieler muss nun die zusammengehörenden Paare finden. Gespielt wird wie Memory, das heißt eine Karte nach der anderen wird "aufgedeckt" (das Kind zeigt seine Fratze".

Varianten: 

- Zwei Kinder spielen gegeneinander, wer mehr Paare gefunden hat, hat gewonnen.

- Statt Fratzen werden mit dem ganzen Körper Figuren dargestellt.

Dirigent

Es wird ein Sitzkreis gebildet. Ein Kind wird als Detektiv bestimmt und verlässt den Raum. Die anderen Kinder bestimmen einen Dirigenten, der eine Bewegung vorgibt, die die anderen nachmachen. Diese Bewegung ändert der Dirigent laufend. Ist der Dirigent bestimmt, wird der Detektiv hereingeholt und muss den Dirigenten herausfinden. Gelingt es, wird der Dirigent zum Detektiv und ein neuer Dirigent wird bestimmt.

Mörder

Ein Mörder wird bestimmt. Er geht mit den anderen Kindern im Raum herum. Der Mörder bringt die Kindern durch Augenblinzeln um. Haben die Detektive einen Verdacht, müssen sich mindestens zwei Kinder finden, die laut "Verdacht" rufen. haben sie recht, ist der Mörder überführt, ein neuer Mörder wird bestimmt. Sind sie sich uneins oder haben sie einen falschen Verdacht, sterben sie.

Duell der Augen

Alle Spieler stehen in einem engen Kreis. Auf das Kommando "Schauboden" müssen alle Spieler auf den Boden sehen. Dabei herrscht Stille und jeder Spieler überlegt für sich, welchen Spieler er beim Hochschauen ansehen will. Auf das Kommando "Hochschau" müssen alle Spieler gleichzeitig nach oben schauen und zwar direkt zu dem Spieler, den sie sich zuvor überlegt haben. Sehen sich zwei Spieler gegenseitig in die Augen, so scheiden sie aus dem Spiel aus. Zum Schluss bleiben nur noch ein oder zwei Spieler übrig .

ANHANG 3: 

Spiele/Spielzeug selbst gestalten 

Geräuschmemory

Materialien: Leere Überraschungseier oder Filmdöschen oder Flaschen von Actimel, Füllungen wie z.B. Reis, Nadeln, Hörnchen etc, leerer Eierkarton

Herstellung und Spielanleitung:

Ü-Eier füllen, jeweils 2 gleiche, im Eierkarton verteilen, gleich spielen wie normales Memory

Mini-Mikado

Materialien: Zahnstocher, Filzstifte

„Manderl wandel dich“

Materialien: Papier, Filzstifte oder Buntstifte

Das Blatt dritteln, im obersten Drittel Kopf malen, im Mittleren Rumpf und im unteren die Beine, zerschneiden – Blätter der Reihe nach ziehen- man kann pro Zug ein neues Blatt ziehen oder eines tauschen (es gibt keine Tauschregeln, mit dem anderen Spieler muss verhandelt werden), wer zuerst ein Manderl hat, das passt hat gewonnen

Knautschbälle/Jonglierbälle

Materialien: Mehl, Luftballons, Flaschenhälse von Plastikflaschen abgeschnitten als Trichter

Luftballons (immer min. 2 Stück übereinander) mit dem Ende über den Flaschenhals ziehen, mit Mehl füllen (hilfreich sind kleine Löffel zum vorsichtigen stopfen), wenn gewollt Augen aufkleben aus Papier

Instrumente basteln

Materialien: Klo/Küchenrollen, Reis, Nägel z.B. Rasseln/Regenstäbe 

füllen mit Reis

Sudoku-Kreis

Materialien: Leere Sudokublätter, Sudokuregeln

Jede/r füllt ein Sudoku den Regeln entsprechend aus- dann werden auf einem zweiten Blatt passend zum ersten nur wenige Zahlen ausgefüllt und das unvollständige Sudoku im Kreis weitergegeben

Würfel-Puzzle

Materialien: Papier, Filzstifte, ausgedruckte Fotos

Jeweils 9 kleine Würfel falten und von allen Seiten her als Fläche bemalen oder ausgedruckte Fotos (sw) aufkleben

Marionetten und Theater-Bühne

Materialien: Stoffreste, Holzstäbchen (zb Essstäbchen), Wollreste, Filzstifte, Styroporkugeln, Nadel und Faden falls notwendig, Klebeband

Für Bühne: Karton, Gouachefarben

Leiternspiel:

Materialien: Karton oder großes Papier, Filzstifte oder Gouachefarben, Knetmasse oder fertige Spielfiguren, Würfel, Kärtchen aus Papier

Spielanleitung: am Spielbrett sollen sich Spielfelder befinden, einige mit Leitern und Rutschen verbunden- kommt ein Spieler/eine Spielerin auf ein solches Feld kann sie aufsteigen oder abrutschen- dazu passen gibt es Aktionskärtchen (mit den Kindern kann überlegt werden was dann getan werden muss)- wird die Aufgabe erfüllt, darf man aufsteigen bzw rutscht nicht ab!

Murmelbahn:

Material: Klorollen, Papier, Klebeband

Wett-Lego:

Material: Legosteine

Ein Spieler/eine Spielerin baut vor, 2te/r SpielerIn ist noch blind- dann darf er/sie schauen und muss so schnell wie möglich und richtig nachbauen

Plus-Stufe: es wird wieder vorgebaut, der/die erste SpielerIN muss dem zweiten, ohne dass diese/r es das fertig gebaute sieht, beschreiben wie es aussieht- Spieler/in Nr. 2  muss sozusagen „blind“ nachbauen

Schifferl versenken:

Material: Spielpläne – gekasteltes Papier, Stifte, Papier-FigurenSchiffe zum auflegen, Sicht-sperre

Papierflieger-Reise um die Welt

Material: selbstgebastelte Papierflieger, Spielfelder aus Papp-Tellern (können bemalt werden, jeweils ein Land-name oder Städtename darauf

Spiel-linie aus den Papptellern wird am Boden aufgelegt, Flieger sollten wenn möglich auf den Tellern landen, dann sind sie weiter!

ANHANG 4: FRAGEN AM RÄTSELMITTWOCH

Welches dieser Nahrungsmittel enthält das meiste Eisen?

1) Der Spinat


2) Die Erbse


3) Die Petersilie
Der männliche Hund heißt

1) Rüde


2) Rappel


3) Kläffer

Wie heißt die Zeichenschrift, die schnelles schreiben ermöglicht?

1) Stereophonie

2) Stethoskop

3) Stenographie
Welche dieser Pflanzen ist eine Orchidee?

1) Der Kakaobaum

2) Die Vanillestaude

3) Der Kaffeebaum

Wie nennt man ein weißes Pferd?

1) Rappe


2) Schimmel


3) Moder

Welche Pflanze benutzte man im Altertum, um daraus Stoffe anzufertigen?

1) Die Brennnessel

2) Den Efeu


3) Das Gänseblümchen



Welches Tier kann man in einem Umkreis von 9 km hören?

1) Das Nashorn

2) den Hirsch

3) den Löwen
Was wird auf der Richterskala gemessen?

1) Verhandlungsdauer
2) Erdbebenstärke

3) Wasserstand von Flüssen

Was bedeutet die Abkürzung IQ?

1) Intelligenz Quotient
2) Industriequalität

3) Italienische Qualle

Welches dieser Tiere stirbt, wenn es sich hinlegt?

1) Der Strauß

2) Die Giraffe

3) Das Flusspferd

Wie kam der Prinz in den Turm von Rapunzel?

1) über eine Leiter

2) über Rapunzels Haar
3) mit einem Vogel

Aus welcher Pflanze wird Brot erzeugt?

1) aus Gräsern

2) aus Bäumen

3) aus Blumen

Wie viele Tage zählte ein Jahr vor 400 Millionen Jahren?

1) 200 Tage


2) 365 Tage


3) 400 Tage

Wo wohnen die Simpsons?

1) Duckburg


2) Springfield

3) New York

Wenn die Erde ein Jahr alt wäre, wie alt wäre die Menschheit?

1) 45 Minuten alt

2) 15 Tage alt

3) 2 Monate alt

Wie lange braucht das Sonnenlicht, um die Erde zu erreichen?

1) 8 Sekunden

2) 8 Minuten


3) 8 Stunden

Wie alt ist die Erde?

1) 3,8 Milliarden Jahre
2) 4,6 Milliarden Jahre
3) 15  Milliarden Jahre

Wie viel Prozent der Weltoberfläche nehmen die Ozeane ein?

1) 10%


2) 38 %


3) 66 %
Wer musste sich in tausend und einer Nacht mit vierzig Räubern herumschlagen?

1) Ali Baba


2) Aladin


3) Achmed

Wie heißt der Pirat, der Peter Pan fangen will?

1) Käptn Schwarzbart
2) Käptn Humpelbein
3) Käptn Hook

Wenn Piraten ein Schiff erobern, dann nennt man das...

1) entern
2) kentern
3) sintern

Wie heißt die lange Stange, an der die Segel befestigt sind?

1) Stangel
2) Ruder
3) Mast

Wie heißt die Kugel mit Stacheln, mit der Ritter kämpften?

1) Morgenstern
2) Abendstern
3) Drachenkugel

Wie heißen die Wildpferde, die im Wilden Westen gezähmt wurden?

1) Lipizzaner
2) Haflinger
3) Mustangs
Wie heißen kleine Goldstücke?

1) Sticks
2) Nuggets
3) Digger

Wer Stand bei den Bremer Stadtmusikanten ganz oben?

1) Die Katze


2) Das Eichhörnchen
3) Der Hahn

Womit wurde Schneewittchen vergiftet?

1) Mit einer Torte

2) Mit einem Apfel

3) Mit einer Birne

Wie wurde der Froschkönig erlöst?

1) Durch einen Kuss
2) Zauberspruch
3) Er wurde gegen eine Wand geworfen

Was sind Rapunzeln, nach denen Rapunzel ihren Namen hat?

1) Feldsalat


2) Radieschen

3) Endiviensalat

Wenn Frau Holle die Bettdecke schüttelt, so dass alle Federn fliegen

1) Regnet es


2) Schneit es


3) Scheint die Sonne 

ANHANG 5: 

Assessment Center Käptn Schwarzbart

Kapitän Schwarzbart sucht für seine Crew neue Piratinnen und Piraten. Die Kinder müssen nun beweisen, ob sie die entsprechenden Fähigkeiten, die das Leben als Pirat erfordert, mitbringen.

1.) Jagen - Dreieckfangen I

Es werden Vierergruppen gebildet. Drei Kinder geben einander die Hände, bilden auf diese Art ein Dreieck. Das vierte Kind ist der Fänger. Die Drei im Dreieck bestimmen ein Kind, das der Fänger erwischen muss. Die Aufgabe der anderen beiden ist es, dieses Kind vor dem Fänger durch drehen des Dreiecks zu schützen.

2.) Befehle befolgen - Quick line up

Es werden vier Gruppen gebildet. Jede Gruppe bildet eine Seite eines Quadrates, der Spielleiter steht in der Mitte. Jeder Gruppe wird eine Körperseite des SL (vorne, hinten, links, rechts) zugeteilt. Der Sl dreht sich, die Gruppen müssen versuchen, so schnell wie möglich, zu "ihrer" Seite zu kommen. Wer es geschafft hat, ruft laut "We did it!".

3.) Nahrung besorgen - Kuhstall

Es werden Dreiergruppen gebildet, ein Kind bleibt allein. Jeweils zwei Kinder reichen einander die Hände, sie bilden die Ställe. Jeweils ein Kind steht zwischen ihnen, sie die Kühe. Das Kind, das alleine ist, hat nun die Möglichkeit, die anderen Kinder zum Wechseln zu bringen und einen Platz als Kuh oder als Stallteil einzunehmen. Es kann eines von drei Kommandos geben: Bei "Kuh" müssen alle Kühe ihren Stall wechseln, bei "Stall" müssen alle Ställe ihre Kühe verlassen und sich neue Stallteile suchen, bei "Kuhstall" wechseln alle Kinder ihre Positionen und Partner. Das Kind, das keinen Platz mehr findet, darf das nächste Kommando geben.

4.) neue Lebensformen erkennen - Evolution

Bis zu sechs Entwicklungsstufen werden vorgestellt: 

1.
Amöbe (Schwimmbewegungen machen) 

2.
Insekt (summen, mit den Flügeln schlagen) 

3.
Frosch (quaken, in der Hocke hüpfen) 

4.
Dinosaurier (gebeugt aufrecht gehen und schrecklich brüllen, Krallen) 

5.
Gorilla (die Hände auf die Brust klopfen) 

6.
Mensch (aufrecht stehen bleiben und den anderen zusehen, Hand unter Kinn) 

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

5.) Nahrung besorgen - Vogelfang

Die Hälfte der Kinder fassen einander an den Händen und bilden den Vogelfänger. Ihre Kette darf unter keinen Umständen reißen. Die anderen Kinder sind die Vögel und rennen Flügel schlagend umher. Die Fängerkette versucht nun, den ersten Vogel zu fangen. Damit er in ihrer Mitte gefangen ist, müssen sie ihn umzingeln und den Kreis schließen. Jeder gefangene Vogel schließt den Vogelfängern an, deren Kette immer länger wird. Das Spiel dauert so lange, bis alle Vögel gefangen sind.

6.) Befehle geben - Schreiwand

Es werden drei Gruppen gebildet: ein Gruppe sind die Schreier. Die Kinder dieser Gruppe einigt sich auf einen Satz, eine Parole oder ein Wort, das geschrieen werden soll. Die zweite Gruppe sind die Hörer. Die Kinder dieser Gruppe müssen die Nachricht der ersten Gruppe verstehen. Die dritte Gruppe ist die Schreiwand. Sie muss verhindern, dass die zweite Gruppe die Nachricht der ersten versteht. 

Nach jedem erfolgreichen Versuch werden die Rollen getauscht.

7.) Seltene Tiere - Jammerquacks

Es werden zwei gleich große Gruppen gebildet. Die einen Gruppe bildet einen Kreis und reicht sich die Hände. Die andere Gruppe spielt die Jammerquacks. Jammerquacks sind seltsame Tiere. Sie bewegen sich nur gebückt und rückwärts, das Gesäß in der Höhe, halten dabei ihre Knöchel fest und die Augen geschlossen. Um ihrem ganzen Jammer Ausdruck zu verleihen, quacken sie jämmerlich. Sobald die Jammerquacks in Position sind, wird der Kreis an einer Stelle geöffnet. Die Jammerquacks müssen nun diesen Ausgang finden. Hat ein Jammerquack den Ausgang gefunden und steht außerhalb des Kreises, quackt es doppelt so schnell und gibt den anderen dadurch ein Zeichen.

8.) Duellieren - Duell der Augen

Alle Spieler stehen in einem engen Kreis. Auf das Kommando "Schauboden" müssen alle Spieler auf den Boden sehen. Dabei herrscht Stille und jeder Spieler überlegt für sich, welchen Spieler er beim Hochschauen ansehen will. Auf das Kommando "Hochschau" müssen alle Spieler gleichzeitig nach oben schauen und zwar direkt zu dem Spieler, den sie sich zuvor überlegt haben. Sehen sich zwei Spieler gegenseitig in die Augen, so scheiden sie aus dem Spiel aus. Zum Schluss bleiben nur noch ein oder zwei Spieler übrig .

Anhang 6:

Die Jagd nach dem Virus

Außerirdische von Planeten 3y%4z#f* haben unseren Saal erobert. Darum kann der Saal nicht mehr benutzt werden. Die Türen sind verschlossen, der Saal mit verschiedenen Sicherungssystemen geschützt.

Wassertransport

Um die Tür zum Saal zu öffnen, muss die elektronische Sicherung vor der Tür geknackt werden. Dazu muss der Behälter vor der Tür mit Wasser gefüllt werden. Damit die Bewohner von 3y%4z#f* die Anwesenheit von Menschen nicht bemerken, darf das Wasser nicht zu lange mit der Aura von Humanoiden in Berührung kommen.

Die Kinder müssen Becher mit Wasser auf Decken zur Saaltür transportieren und dort eine Karaffe füllen. Für einen zweiten oder dritten Durchgang kann das Wasser vom WC im Keller geholt werden.

Die Tür ist offen, doch haben die Bewohner von 3y%4z#f* eine weitere Sicherung eingebaut. Der Eingang ist mit intergalaktischen Fäden versperrt. 

Spinnenetz

Die Gruppe erhält folgende Aufgabe: Alle ihre Spieler müssen durch das Netz durchkommen. Dabei dürfen die Spieler das Netz nie berühren. Außerdem darf jedes Loch nur einmal benutzt werden (oder zweimal, bei sehr großen Gruppen und einem eher kleinen Netz). Die Spieler müssen sich also gegenseitig helfen, zuerst die erste Person durch das Spinnennetz zu heben (alle befinden sich noch auf einer Seite!) und anschließend alle weiteren von der einen auf die andere Seite zu befördern. 
Alle sind im Saal gelandet, doch noch hindert eine letzte Sicherung die Kinder, den Saalboden zu betreten. Die Decke, die am Boden liegt ist im Moment die einzige Zuflucht, denn der Boden ist mit Spielverderberviren verseucht und darf nicht betreten werden. Erst wenn die Decke umgedreht und der Ionenbelag den Boden berührt, ist der Saal endlich zugänglich.

Das Blatt wenden

Die ganze Gruppe stellt sich auf eine ausgebreitete Decke oder Folie. Die Gruppe muss versuchen, die Decke/Folie zu wenden, ohne den Boden mit auch nur einem Haar zu berühren.

Endlich sind alle im Saal. Leider haben die Anwesenheit auch die Bewohner von 3y%4z#f* bemerkt und einen Vertreter geschickt. 
In den Fängen von 3y%4z#f*

Am Boden werden zwei Linien gezogen. Innerhalb der Linien steht 3y%4z#f*. Die Kinder müssen durch sein Reich laufen. Werden sie von ihm erwischt, verwandeln sie sich in 3y%4z#f*. Zwei Durchgänge. Die gefangenen Kinder können sich befreien, in dem sie mit 3y%4z#f*  „Hai, Hase, Vogel“ spielen.

Hai, Hase, Vogel

Knobelspiel. Nach dem Kommando "Hai, Hase, Vogel" macht jedes Kind eine Geste für eines der drei Tiere. 

Hai: Flache Hand vor die Stirn als Haiflosse

Hase: Zwei Hände als Hasenohren hinter dem Kopf 

Vogel: Eine Hand als Vogelschnabel vor der Nase  

Ziel ist es, so viele Übereinstimmungen zu erreichen, wie Kinder gefangen wurden.

3y%4z#f* gibt sich geschlagen. Er will seinen guten Willen beweisen und lädt die Kinder zu einem Freundschaftsritual ein.

Das Ritual der 3y%4z#f*

Zwei gleich große Gruppen sitzen einander an einem langen Tisch gegenüber. An der einen Stirnseite des Tisches sitzt der Schamane. Die Kinder jeder Gruppe fassen einander an der Händen. Fast alle Kinder schließen die Augen, nur die beiden, die neben dem Schamanen sitzen, dürfen sehen. Der Schamane wirft nun eine Münze. Fällt Kopf passiert nichts. Fällt Zahl, müssen die Sehenden ihren Nachbarn ein Signal geben indem sie ihre Hand drücken. Dieses Signal wandert weiter bis zum letzten Mitglied. Langt das Signal dort an, schlägt dieses Kind mit der freien Hand auf den Tisch. Die Gruppe, die zuerst klopft, darf  Plätze wechseln: Derjenige, der geklopft hat, darf zum Schamanen, die anderen rücken nach. Wird ein falsches Signal gegeben und geklopft (wenn die Münze Kopf zeigt), muss der Sehende an das Ende der Reihe. Es gewinnt die Gruppe, die zuerst wieder in der Ausgangsposition sitzt.

Variante: Es wird mit einem Würfel gespielt

3y%4z#f* bedankt sich und verabschiedet sich. Was die Kinder nicht wissen: er hat ihnen ein Geschenk hinterlassen: Er hat ein Kind mit dem Spielverderbervirus infiziert. Um Glück sind zwei Kinder gegen den Virus immun und können die anderen heilen.

Spielverderber-Virus

Ein Kind ist der Spielverderbervirus. Wer von dem Virus erwischt wird, kann sich nicht mehr bewegen und nur mehr erbärmlich fiepen. Erlöst wird das Kind, in dem ihm zwischen den Beinen durchgekrochen wird.

Variante: Der Virus kann unschädlich gemacht werden, wenn ihn drei Kinder drei Sekunden lang einkreisen.

Leider hat sich der Virus verändert. Es ist kein Kind mehr dagegen immun und alle sind infiziert.

Alle sind dran

Das schnellste Spiel der Welt. Jedes Kind versucht, die anderen zu versteinern. Es gibt keinen Erlöser.

Eine gute Nachricht: der Virus hat sich verändert, keiner ist mehr mit dem Spielverderber-Virus infiziert. 

Die schlechte Nachricht: in einem Kind steckt der Spielfreudevirus.

Spielfreude-Virus

Ein Kind ist infiziert und probiert die anderen zu fangen. Wer gefangen ist, hängt sich ein und vergrößert das Virus.

Variante: Die Kette teilt sich wenn drei Kinder zusammen sind in ein Paar und ein einzelnes Kind.

Die Bewohner von 3y%4z#f* haben gewonnen. Alle Kinder sind mit dem Spielfreudevirus infiziert und stecken hoffentlich ganz Wien damit an.
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