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ohne oder mit wenig Material

für deine Gruppenstunden

SLK A/09 „Jubla vo A bes Z“

	
	Schreispiel

Spielmaterial:
nichts 
Spieldauer:
10 min.

Die Kids muss in zwei gleich grosse Gruppe geteilt werden. Die Gruppen stellen sich in zwei Reihen gegenüber. Eine Gruppe bestimmt nun einen Hörer, der hinter die andere Gruppe steht. Die andere Mannschaft sucht sich nun gemeinsam ein Wort aus, das sie ihrem Hörer zuschreien müssen. Auf Los schreit nu die eine Mannschaft ihrem Hörer ihr Wort zu. Die andere Mannschaft versucht die anderen zu übertönen. Das geht solange bis der Hörer das Wort gehört hat und dem Spielleiter ein Zeichen gegeben hat. Danach wechseln die Aufgaben der Gruppen

Kreissitzen

Spielmaterial:
nichts 
Spieldauer:
10 min.

Alle bilden einen engen gleichmässigen Kreis. Nun drehen sich alle um 90 Grad nach rechts ab, so dass alle in die gleiche Kreisrichtung blicken. Alle gehen noch ein oder zwei seitliche Schritte Richtung Kreismitte. Wenn alle ganz nahe beieinander stehen, versucht jeder und jede auf die Knie der hinteren Person zu sitzen. Ist dies gelungen, versucht nun dieser sitzende Kreis sich vorwärts zu bewegen. Jemand dirigiert: "Eins, zwei, links", auf links bewegen alle das linke Bein etwas nach vorne - danach "Eins, zwei, rechts" usw.

	Goofie

Spielmaterial:
nichts, evtl. Augenbinde 


Spieldauer:    
10 min.

Goofie ist das freundlichste Wesen, das es gibt. Alle wollen Goofie. Leider sind alle blind (Augen geschlossen/verbunden) und müssen Goofie suchen. Jedem dem ihr begegnet gebt ihr die Hand und fragt: "Goofie?". Kommt die gleiche Frage zurück, so war es nicht Goofie, leider.

Goofie steht im Feld und ist stumm (sieht dafür). Wer bei Goofie ankommt (=keine Antwort) wird selber Goofie und stellt sich neben den anderen Goofie in eine Reihe. Stehen bereits mehrere Goofies dort, muss der neue Goofie zuerst das Ende der Goofiereihe fragend finden. Danach dürfen die Augen geöffnet werden.

Merksch öppis? / Adlerauge

Spielmaterial:
nichts 


Spieldauer:
10 min.

Beobachtungsspiel. Zwei Reihen stehen sich gegenüber, immer zwei vis-à-vis. Zuerst schauen sich die zwei Kinder genau an. Das eine dreht sich um und das andere verändert etwas an sich (z.B. Knopf auf, Ärmel hochkrempeln…) und ruft dann dem anderen wieder. Dieses dreht sich um und versucht nun die Veränderung zu finden. Es können auch mehrere kleine Veränderung gleichzeitig angebracht werden.
	Drachenschwanzfangen

Spielmaterial:
Taschentuch

Spieldauer:
10 min.

Etwa 8-10 Spieler stellen sich in einer Reihe hintereinander auf und legen ihre Arme um die Hüfte des Vordermanns. Der letzte streckt sich hinten ein Taschentuch in den Gürtel. Mit dem Startzeichen beginnt der Drachen seinem Schwanz nachzujagen. Der vorderste Spieler muss versuchen das Taschentuch am Drachenschwanzende zu erreichen. Dabei kämpfen die vordersten Spieler gegen die Hintersten und die in der Mitte wissen nie genau auf welcher Seite sie stehen. Sobald der Kopf das Taschentuch schnappen konnte, wird dieser zum Schwanz und der zweitvorderste wird zum Kopf.

Sockenraub

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Besammelt euch auf Wolldecken oder einfach auf einer Wiese mit ausgezogenen Schuhen. Jetzt geht es darum, möglichst viele Socken von den anderen Füssen zu rauben. Wenn es zu intensiv werden sollte, kann ein betroffener Mitspieler "Stopp" rufen. In dem Moment steht das Spiel still. Am Schluss zieht ihr die Socken den Bestohlenen wieder an.

	Jäger, Bär, Bienen

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Die Spielleitung teilt die Teilnehmenden in drei gleich grosse Gruppe ein; in Jäger, Bären und Bienen. Die Jäger machen "päng, päng!", die Bären „brumm brumm“ und die Bienen „summ summ“. Die Einteilung erfolgt mündlich oder durch Verteilen von Zetteln. Nun laufen alle wild durcheinander und geben dauernd ihren Laut von sich. Wenn zwei Personen aufeinander treffen und sich anschauen gelten jeweils folgende Gewinnregeln: Ein Jäger besiegt einen Bären, ein Bär besiegt eine Biene, eine Biene besiegt einen Jäger. Wer unterliegt, wechselt zur siegreichen Figur - der Jäger wird also beispielsweise zur Biene und summt ab sofort. Das Spiel ist beendet, wenn es nur noch eine Gruppe gibt.

Fruchtsalat

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Wir geben je zwei von uns den gleichen Namen einer Obstsorte und stellen uns in einem Kreis auf. Werner steht (blind) in der Mitte und ruft jeweils eine Sorte auf. Diese müssen dann ihre Plätze tauschen, ohne sich von Werner erwischen zu lassen. Bei Fruchtsalat müssen alle wechseln.
	Händeklopfspiel

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Die Spielenden sitzen um einen Tisch. Nun legt jede Person die rechte Hand über die Hand der Person rechts. Jemand beginnt zu klopfen, die nächste auf der rechten Seite gibt weiter. Klopft jemand zweimal, wird die Richtung geändert. Wer den Einsatz verpasst oder zum falschen Zeitpunkt klopft, muss die Hand aus dem Kreis zurückziehen. 

Erweiterung: bei dreimal klopfen wird eine Hand übersprungen

Wer bin ich?

Spielmaterial:
Post-it, Schreibzeug

Spieldauer:
20 - 30 min.

Die Spielenden sitzen in einem Kreis. Jeder schreibt seinem rechten Nachbarn den Namen einer allen bekannten Person oder Figur auf ein Post-it. Dieses wird dem Nachbarn (ohne dass dieser sieht, was draufsteht) an die Stirne geklebt. Nun versucht jeder Mitspieler herauszufinden, welcher Name auf seinem Post-it steht. Dabei darf er nur Fragen, die mit JA/NEIN beantwortet werden können, stellen. 

	Fünfliberklopfen

Spielmaterial:
Fünfliber

Spieldauer:
10 min.

Die Spielenden sitzen um einen Tisch. Ein Freiwilliger schliesst seine Augen. Die übrigen Mitspieler geben den Fünflieber im Kreise herum, bis die Person, welche die Augen verschlossen hat, „Stop“ sagt. Anschliessend muss diese Person herausfinden, wo sich der Fünflieber befindet. Dazu kann er folgende Mittel anwenden:

· Bock/ Doppelbock

· Fass/ Doppelfass

· Mauer/ Doppelmauer

Kann der Suchende nicht feststellen, bei welchem Mitspieler sich der Fünflieber befindet, kann er folgenden Trick anwenden:

Alle Mitspieler müssen Ihre Ellbogen auf den Tisch stellen, auf Kommando die Handflächen flach auf den Tisch schlagen. 

Im Gesamten hat der Suchende drei Versuche, anschliessend beginnt eine neue Runde.

Telefonspiel

Anzahl Personen: 
bis 20 Personen 

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Ein Satz/Wort wird im Kreis von einer Person zur nächsten geflüstert. Was kommt wohl dabei heraus?
	Kommando „pöpperle“

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Die Spielenden sitzen um einen Tisch. Ein Spieler gibt die Kommandos. Alle Spieler pöpperln ihre Finger auf den Tisch. 

Der Kommandogebende spricht die Befehle aus. Ein Befehl der ausgeführt werden soll, muss mit „Kommando …“ beginnen. Folgende Kommandos können gegeben werden: 

· Bock/ Doppelbock

· Fass/ Doppelfass

· Mauer/ Doppelmauer

· pöpperle

Falls das Wort Kommando voranging müssen die Spielenden mit den Händen das neue Kommando ausführen.

Falls das Wort Kommando fehlt bleibt das vorangehende Kommando bestehen.

Der Spielende der reinfällt (falsche Ausführung, oder Reaktion obwohl Wort Kommando fehlte) übernimmt neu das Kommando.

	Miau

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Die Spielenden sitzen in einem Kreis. Eine Person befindet sich in der Mitte des Kreises und hat die Aufgabe, die Mitspieler mittels „miauen“ zum Lachen zu bringen. Die Person, welche durch das Miauen als erste zu lachen beginnt, muss die Person in der Mitte des Kreises ablösen.

Krick Krack

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Alle liegen am Boden in einer Reihe. Die Ausgangslage sieht wie folgt aus: jede zweite Person macht die Brücke, die anderen liegen am Boden.

Auf das Kommando „Krick“ wechseln diejenen am Boden in die Brückenstellung und die anderen liegen auf den Boden. Bei „Krack“ wird die Position wieder gewechselt.

Nun versucht eine Person unter der Krick-Krack-Maschine durch auf die andere Seite zu kommen. Die Maschine bewegt sich dabei zum Kommando des Spielleiters.
	Peter ruft Paul

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
20 min.

Die Mitspieler sitzen im Kreis. Der Reihe nach wird abgezählt: Der Erste ist Peter, der Zweite ist Paul, der Dritte die 1, die Vierte die 2... usw. Alle im Kreis üben zuerst folgenden 4er-Takt:

1. Schlag: mit beiden Händen gleichzeitig auf die Oberschenkel klatschen.

2. Schlag: in die Hände klatschen

3. Schlag: mit beiden Händen gleichzeitig auf die Oberschenkel klatschen.

4. Schlag: mit den Fingern schnippen.

Der Takt wird immer wieder wiederholt. Peter beginnt das Spiel, indem er zu jedem Schlag folgendes sagt: 

1. Schlag „Peter“ 

2. Schlag „ruft“

3. Schlag „Paul“

4. Schlag dient als Pause.

Nun ist also Paul an der Reihe und darf im Takt jemanden aufrufen. z.B. „Peter ruft 3.“ usw. Reagiert jemand nicht auf seinen Namen, muss er an die Position der höchsten Zahl rücken. Die Namen ändern sich so. Ziel von jedem soll es sein: Peter oder Paul zu werden.

Von diesem Spiel gibt es mehrere Varianten. Siehe auch in diesem Heft:

· Tarzan ruft Jane

· De Pfarrer hed sin Huet verlore



	D’ Frau Meier isch krank…

Spielmaterial:
Zahnstocher

Spieldauer:
15 min.

Alle Spieler brechen einen Zahnstocher auf ca. 2 cm länge zu. Der Zahnstocher wird als Mundsperre zwischen den oberen und den unteren Zähnen einge-klemmt. Das Spiel kann nun beginnen. Eine Person sagt (mit dem Zahnstocher zwischen den Zähnen) zu seinem rechten Nachbarn: „Du häsch scho ghört? D Frau Meier isch krank!“ Der Nachbar antwortet: „Neii, was hed sie den?“ Daraufhin kann irgend eine Krankheit gesagt werden. z.B. „Sie hät Kopfweh“. Nun geht das Spiel weiter. Der Nachbar sagt nun zu seiner rechten Person das selbe. Auf die Frage: „Neii, was hed sie den?“ Werden alle bis jetzt genannten Krankheiten in der richtigen Reihenfolge aufgezählt. Das Spiel kann nach einer oder mehreren Runden abgebrochen werden.

Berufe raten

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Zwei Mitspieler sind Fänger/innen. Die anderen stellen Berufsleute dar. Diese vereinbaren im Geheimen einen gemeinsamen Beruf. Sie stellen sich rund zwei Meter vor den Fangenden auf. Nun zeigen sie pantomimisch ihren Beruf. Sobald dieser erraten wird, versuchen sich die Berufsleute hinter die Spielfeldbegrenzung zu retten. Wer dabei berührt wird, ist sofort selbst Fänger/in.


	Ziitigsschloh

Spielmaterial:
Zeitung

Spieldauer:
15 min.

Alle sitzen im Kreis. Eine Person steht in der Mitte des Kreises und hält einen Schläger aus Zeitung in der Hand. Nun muss ein Mitspieler im Kreis einen Namen eines anderen Mitspielers sagen, der auch in der Runde sitzt. Nun muss der Aufgerufene möglichst schnell einen anderen aufrufen. Die Person in der Mitte versucht die Aufgerufenen mit der Zeitung auf die Schulter zu schlagen, bevor diese Person eine andere Person aufruft. Gelingt ihr dies darf sie mit dem getroffenen die Rolle tauschen.

Anschleichen

Spielmaterial:
nichts, evtl. Augenbinde

Spieldauer:
5 min.

Eine Person sitzt mit geschlossenen oder verbundenen Augen in der Mitte eines KReisen auf dem Boden. Alle übrigen Mitspieler versuchen sich nun dieser Person unbemerkt zu nähern. Hört die blinde Person in der Mitte ein Geräusch, zeigt sie mit dem Arm in die betreffende Richtung und ruft: „Stopp“. Die ertappte Person muss zurück zum Ausgangspunkt. Wer zuerst beim Kreis angelangt ist, übernimmt die Rolle der blinden Person und das Spiel beginnt von neuem.

	Mörderlis

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Alle sitzen im Kreis und schliessen die Augen. Die Spielleitung geht im Kreis umher und tippt einer Person auf den Kopf. Diese Person ist im verlaufenden Spiel der Mörder. Nun öffnen alle die Augen. Der Mörder treibt mit seinem Blinzeln das Unwesen. Ist jemand von einem Blinzeln „getroffen“, macht sich diese Person mit einem Schrei bemerkbar und fällt „tot“ um. Wer einen Verdacht hat, aber noch nicht tot ist, kann diesen laut aussprechen. Stimmt dieser, ist das Spiel beendet, ansonsten ist die Person, die den Verdacht äussert auch tot.

Hugo

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

In einem Kreis wird abwechslungsweise einmal auf die Oberschenkel gepatscht und einmal in die Hände geklatscht. Dazu wird von 1 weg gezählt und jede siebte Zahl oder jede Zahl die eine sieben enthält wird mit dem Wort Hugo ersetzt, dannach geht es normal weiter in der Zahlenfolge. 

Die erste Person beginnt mit „Und de Hugo ghot nach rechts (oder links)“ zweite Person rechts (oder links) sagt „1“, dritte Person sagt „2“ usw. 

Es kann auch eine andere Zahlenreihe gewählt werden.
	Ich packe meinen Rucksack

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
20 min.

Alle sitzen in einem Kreis. Eine PErson beginnt mit dem Satz: „Ich packe meinen Koffer und lege eine Hose hinein.“ Der Spieler rechts fährt fort und sagt: „Ich packe meinen Koffer und lege eine Hose und ein Hemd hinein.“ Der nächste setzt die Aufzählung fort und so geht das Spiel weiter. Der Satz wird immer länger. Wer sich einen Gegenstand nicht merken kann, scheidet aus.

Wortfangis

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
15 min.

Der erste Mitspieler nehnt ein Doppelwort. z.B. Hausdach. Der zweite Spieler muss nun mit dem Wort Dach ein neues Doppelwort z.B. Dachdecker sagen. So geht es reihum, bis jemand kein Wort mehr weiss. Diese Person scheidet aus.

Variante: Man schrenkt sich auf ein Thema ein z.B. Tiere. Der erste Spieler beginnt mit einem Tiernamen. z.B. Elefant. Der zweite Spieler muss nun mit dem letzten Buchstaben T ein Tiernamen finden. So geht es reihum, bis jemand kein Wort mehr weiss. Diese Person scheidet aus.



	Tot, Töter, Geist

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Ziel des Spieles ist es, ein Wort nicht beenden zu müssen. Und nicht als erster ein Geist zu sein. Ein Teilnehmer beginnt mit einem Buchstaben, wie zum Beispiel S (er muss ein Wort im Gedächnis haben, z. B. Suppe) Der nächste Spieler erweitert mit A zu SA (auch er muss sich ein Wort denken z.B. Sache) So wird der Reihe nach gespielt. z.B. mit einem L erweitern (Salbe). Es wird immer schwieriger sich ein Wort auszudenken. 

Wer kein passendes Wort mehr findet, hat zwei Möglichkeiten:

· Er kann nach dem Wort des letzten fragen. Wenn dieser keines weiss, hat er diese Runde verloren. Weiss dieser ein Wort, verliert der Fragende.

· Oder er erfindet einfach einen Buchstaben dazu, obwohl er kein Wort weiss. Vielleicht hat er Glück und niemand merkts.

Jede Person hat drei Leben. Wenn eines verloren geht ist man „tot“. Bei zwei Verlusten ist man „töter“. Schlussendlich ist man „Geist“. 

Ein Leben kann folgendermassen verloren gehen:

· Man beendet ein Wort mit dem letzten Buchstaben.

· Rückfrage an Vorgänger – dieser weiss ein Wort.

· Oder man wird vom Nachfolger entlarvt, wenn man kein Wort weiss.


	Watte oder Ping Pongball pusten

Spielmaterial:
Watte oder Pingpongball

Spieldauer:
10 min.

Links und rechts vom Tisch stellen sich die beiden Mannschaften auf. Die Watte auf dem Tisch muss durch blasen bei der gegnerischen Mannschaft über die Kante gepustet werden. Die Watte darf nicht mit der Hand berührt werden.

Schoggispiel

Spielmaterial:
Schockolade, Würfel, Kleidungsstücke, Gabel, Messer

Spieldauer:
15 min.

Eine Schokolade wird in Zeitung eingepackt. Ein Würfel macht die Runde. Bei einer sechs darf der Würfler die bereitgelegten Kleidungsstücke (Handschuhe, Scherpe) anziehen und mit Gabel und Messer die Schokolade auspacken und gegebenenfalls davon essen. Bei einer sechs muss er die Kleidungsstücke abgeben und der nächste 6-Würfler ist an der Reihe.

Montagsmaler

Spielmaterial:
Papier, Stift

Spieldauer:
10 min.

Auf einem Papier werden vorgegebene Begriffe gezeichnet. Durch erraten der gezeichneten Begriffe können die zwei Gruppen Punkte sammeln. Wer ergattert mehr Punkte?

	Was soll das Pfand in meiner Hand?

Spielmaterial:
Tuch oder Sack

Spieldauer:
30 min.

Alle Mitspieler geben ein Pfand (eigener Gegenstand) unter ein Tuch oder in ein Sack ab. Gemeinsam wird nun eine Aufgabe bestimmt, die das nächstgezogene Pfand erledigen soll. z.B. Handstand, drei Mal ums Haus rennen... usw. Nach dem bestimmen der Aufgabe, wird ein Pfand gezogen. Die Aufgabe muss erledigt werden. Danach wird eine neue Aufgabe ausgedacht.

Zeitungslesen / Sonne, Mond und Stern

Spielmaterial:
nichts, evtl. Zeitung

Spieldauer:
10 min.

Eine Person wird als Zeitungsleser bestimmt und begibt sich zu einer Mauer. Die anderen stellen sich im gleichen Abstand zu ihm in einer Reihe auf. Die gewählte Person tut nun so, als ob sie lesen würde. Die anderen schleichen sich der Zeitungsleserin an. Plötzlich kann die Zeitungsleserin stoppen und sich wenden. Wenn sie dabei jemand in Bewegung sieht, muss diese Person wieder an den Start zurück. Wenn es jemandem gelingt die Zeitungsleserin zu berühren, darf diese der Zeitungsleser sein.
	Schnuffmaschine

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Alle legen sich so auf den Boden, dass sie ihren Kopf auf dem Bauch einer anderen Person haben.

Alle konzentrieren sich nun auf den Atem (auf und ab des Bauches) derjenigen Person, bei der sie den Kopf auf dem Bauch halten und versuchen den Rhythmus der Person aufzunehmen. Ziel ist es, dass alle im selben Rhythmus atmen.

Stadt – Land – Fluss 

Spielmaterial:
Papier, Stift

Spieldauer:
30 min.

Jeder zeichnet als Vorbereitung zu diesem Spiel auf seinem eigenen Blatt eine Tabelle mit fünf Spalten. Die Spalten werden mit Themen versehen. (z.B. Städte, Länder, Gewässer, Tiere, Automarken, Nahrungsmittel...).

Dann kann es los gehen. Der Spielleiter sagt laut A und zählt das Alphabet in seinem Kopf weiter, bis jemand Stop ruft. Der gestopte Buchstabe wird bekannt gegeben und alle müssen möglichst schnell zu jedem Thema die richtige Lösung aufschreiben. Sobald jemand alles ausgefüllt hat ruft er „stop“. Die Runde wird ausgewertet:

5 Punkte für ein Wort, dass ein anderer Mitspieler auch hat. 10 Punkte für ein eigenes Wort. Wer punktet mehr? 

 

	Gordischer Knoten

Spielmaterial:
nichts 


Spieldauer:
10 min.

Alle stellen sich in einem Kreis auf und geben sich die Hände. Einer muss weggehen, während die anderen den Kreis ineinander verwirren. Aber die Hände dürfen nicht losgelassen werden. Nun versucht der Aussenstehende den menschlichen Knoten mit Kommandos zu lösen.

Komm mit – Geh weg / Fliegender Holländer

Spielmaterial:
nichts 


Spieldauer:
10 min.

Die Spielenden bilden einen Kreis und fassen sich an den Händen. Ein Pärchen wird bestimmt (Paar 1). Diese hält sich an den Händen und rennt um den Kreis. Plötzlich schlägt es auf ein Handpaar und sagt entweder „Komm mit“ (in dieselbe Richtung wie Paar 1) oder „Geh weg“ (entgegengesetzte Richtung wie Paar 1) und das berührte Paar rennt in die genannte Richtung um die Wette. Wer zuerst in der Lücke ankommt, hat gewonnen. Um ein Zusammenprallen auf der halben Strecke zu vermeiden, weichen sich die Paare beim Kreuzen immer nach rechts aus. Das Paar, das verliert, muss weiterrennen und das Spiel beginnt von vorne.

	Schwarzer Mann 

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Ein Kaminfeger wird bestimmt und begibt sich auf eine Seite des Spielfeldes. Die anderen stellen sich im Abstand von rund 50 Metern zum Kaminfeger auf. Dieser ruft: „Wer hat Angst vor dem schwarzen Mann?“ Alle anderen antworten: „Wir nicht!“ Kaminfeger: „und wenn ich komme?“ Andere: „Dann springen wir davon.“ Die Spielenden müssen nun versuchen, ohne sich vom Kaminfeger berühren zu lassen, auf die andere Spielfeldseite zu gelangen. Wer berührt wird, wird zum Kaminfeger und hilft Fangen. Das Spiel wird wiederholt, bis alle gefangen sind.

Ameisithunder

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
15 min.

Es wird eine Person als Ameisithunder bestimmt. Jetzt geht es wie bei einem Fangis vor sich. Der Ameisithunder ist der Fänger. wenn er jemanden zu fassen kriegt, ihn hochhebt und „1, 2, 3 Ameisethönder“ ruft, ist derjenige auch ein Ameisithunder und fängt mit. Wie lange geht es, bis alle Ameisithunder sind?

	Fangisvarianten

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Farbenfangis: Wer fängt ruft eine Farbe. Alle jene, die einen Gegenstand mit dieser Farbe berühren dürfen nicht gefangen werden.

Hochfangis: Wer sich mind. 20 cm über der Erde befindet kann nicht gefangen werden.

Schattenfangis: Die fangende Person versucht auf den Schatten der Mitspieler zu stehen. Gelingt ihm dies, muss die getroffene Person weiterfangen.

Krankenfangis: Die Stelle wo man vom Fänger berührt wird muss man mit der Hand bedecken und fängt so eine andere Person. Sobald man eine Person gefangen hat wird diese zum Fänger und man selbst ist von der Krankheit erlöst.

Straussenfangis: Wer den Kopf in den Schnee steckt, darf nicht gefangen werden.

Lawinenfangis: Jede Person, die berührt wird, wird selber Fangende. Wer am Schluss übrig bleibt, beginnt in der nächsten Runde mit Fangen.
	Plumpsack

Spielmaterial:
Taschentuch

Spieldauer:
10 min.

Alle sitzen oder stehen im Kreis. Eine Person geht mit dem Nastuch rund um den Kreis und legt das Nastuch jemandem hinter dem Rücken ab. Sobald diese dies bemerkt, versucht sie die Person einzufangen bevor sie in der freigewordenen Lücke zu stehen kommt. Falls das Nastuch eine Runde nicht bemerkt wird, muss dieser Mitspieler eine Runde aussetzen.

Dirigentenspiel

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
15 min.

Die Spielenden sitzen im Kreis. Eine Person verläst kurz den Raum. Die anderen wählen aus ihrer Mitte einen Dirigenten aus. Die Person wird zurückgerufen. Der Dirigent stimmt pantomimisch mit einem Instrument an. Hin und wieder wechselt der Dirigent das Instrument/Bewegung, worauf alle andern möglichst rasch in die neue Bewegung einsteigen. Die beobachtende Person muss herausfinden, wer der Dirigent ist.



	Brrrrrr Tägg

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Alle sitzen im Kreis. Wer aufgerufen wird legt beide Daumen an die zwei Schläfen, bewegt die übrigen Finger auf und ab und macht dazu immer „brrrrrr“. Zusätzlich muss der lins sitzende Nachbar mit der rechten, beziehungsweise der rechts sitzende Nachbar mit der linken Hand ebenfalls diese Bewegung machen und „brrrr“ sagen. Sobald die mittlere Person „tägg“ sagt hören die Nachbarn mit dem Zeichen auf und die Person in der Mitte zeigt auf die Person, die weitermachen soll. Ziel: Möglichst schnell und ohne Fehler. Wer ein Fehler macht - scheidet aus.

Rasende/r Paula/Otto

Spielmaterial:
2 Würfel

Spieldauer:
10 min.

Alle sitzen um einen Tisch. Zwei Personen, die sich gegenübersitzen, beginnen mit würfeln, bis eine Sechs fällt, dann geht der Würfel an den linken Nachbarn weiter, der nun ebenfalls eine Sechs würfeln muss. Wer zwei Würfel vor sich hat, erhält einen Strich auf die Nase oder muss eine Aufgabe erfüllen (Lied vorsingen…)
	Tatzelwurm

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Die ganze Greuppe setzt sich eng hintereinander auf den Boden; die hintere Person immer zwischen die Beine der vorderen. Auf ein Zeichen hin kippen alle so zur Seite, dass sie alle in der alten Reihenfolge, aber auf Händen (und Füssen) auf dem Boden stehen. 

Damit es rasch gelingt, schweingen alle einige Male nach rechts und nach links, bis alle im Rhythmus sind. Sobald die ganze Gruppe soweit ist, zählt die Spielleitung auf drei und die ganze Raupe kippt zur Seite. Jetzt kann der Tausendfüssler mit seinen „tausend“ Füssen losziehen.

Tinguely-Maschine

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Alle stellen sich im Kreis auf, eine Person beginnt mit einer Bewegung und einem Geräusch. Dann fährt die nächste Person fot, bis alle ein Teil der Maschine sind. Richtig lustig wird es, wenn die Maschinenteile ineinander verflochten sind.

Variante: Aufteilung in zwei Gruppen. Die eine baut eine Maschine auf, die andere baut die selbe Maschine nach.

	Uri, Schwyz und Unterwalden

Spielmaterial:
Ball

Spieldauer:
15 min.

Jeder Mitspieler reserviert für sich einen Kanton der Schweiz. Jemand wirft den Ball in die Höhe und ruft einen der ausgewählten Kantone. Jener, der ihn gewählt hat, versucht möglichst schnell an den Ball zu kommen und ruft dann „stop“. Alle anderen, die nun versucht haben, möglichst weit weg zu rennen, müssen stehen bleiben. 

Derjenige, der den Ball gefangen hat, muss nun auf eine Person zeigen und eine der folgenden Aufgaben lösen:

· Rakete: derjenige mit dem Ball muss dem andern hinterherrennen und ihn treffen.

· Gummi: derjenige mit dem Ball darf 5 Schritte in die Richtung des Mitspielers laufen und muss ihn dann treffen, derjenige darf sich nun bewegen, aber muss am Ort bleiben.

· Stein: derjenige mit dem Ball darf 3 Schritte machen und muss nun seinen Mitspieler, der sich nicht bewegen darf, treffen.

· Korb: derjenige mit dem Ball darf 5 Schritte machen und muss nun den Korb treffen, der ihm sein Mitspieler mit den Händen macht.
	Herrchen und Hund

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Alle stehen in einem Doppelkreis und zwar immer so, dass zwei hintereinander stehen. Die hinten stehende Person (Herrchen) hält die Hände auf dem Rücken. Eine Person steht alleine im Kreis. Diese versucht nun einen Spieler aus der vorderen Reihe (Hündchen) mit Blinzeln zu sich zu locken. Wenn jemand angeblinzelt wird, soll er rasch zur blinzelnden Person rennen und sich hinter sie stellen. Doch der Partnerwechsel ist nicht so einfach, denn das Herrchen versucht das Hündchen festzuhalten. Wird die vordere Person mit den Händen berühr, muss sie am Platz bleiben.

Hochstapelis

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
20 min.

Alle sitzen in einem Kreis auf einem Stuhl. Die Mitspieler werden durchnummeriert. Nummer 1 stellt eine Frage an alle, die mit JA oder NEIN beantwortet werden kann. „Trägst du blaue Unterhosen?“ Jeder beantwortet die Frage für sich selbst. Falls die Frage mit nein beantwortet wird, bleibt man sitzen. Auf ein Ja wird ein Stuhl weitergesitzt. Es kann sein, dass dort bereits eine Person sitzt. In diesem Fall setzt man sich oben drauf. Leere Stühle werden aus dem Spiel genommen. Ziel ist es: alle sitzen auf einem Stuhl.



	Versteckis

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Eine Person wird bestimmt, die die Augen schliess und bis 50 zählt. Alle andern verstecken sich in der Zwischenzeit möglichst gut. Die Person, welche auf 50 gezählt hat, ruft „ich komme“. Sie muss nun alle suchen. Sobald sie eine Person gefunden hat springt sie zum Einguckort zurück und ruft den Namen des gefunden laut. Diese Person muss nun hervorkommen.

Ochs am Berg

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
5 min.

Der Ochs hält sich die Augen zu und zählt laut bis hundert. Die anderen versuchen, sich möglichst nahe beim Ochsen zu verstecken. Während zwei Minuten versucht der Ochs, möglichst viele zu finden. Er darf dabei den Kreis von einem Meter Durchmesser nicht verlassen. Gewonnen hat, wer unentdeckt am nächsten beim Ochsen war.
	Säulirennen, Autorennen

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

In einem Kreis wird ein Grunzgeräusch/Autogeräusch möglichst schnell weitergegeben. Wenn zwei Mal gegrunzt wird, wird die Richtung gewechselt.

noch mehr Fangisvarianten

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
10 min.

Chäferfangis: Wer gefangen wird muss auf den Rückenliegen und mit den Beinen zappeln, bis er erlöst wird. Erlöst wird man in dem ein Mitspieler ebenfalls neben dem Käfer auf dem Boden liegend kurz mit den Beinen zappelt.

Statuenfangis: Wer gefangen wird, bleibt wie versteinert stehen und kann erst erlöst werden, wenn eine freie Spielerin dieselbe Figur macht und laut auf 10 zählt.

Torfangis: Wer gefangen wird, steht breitbeinig im Feld, bis jemand unter seinen Beinen durchkriecht und ihn erlöst.



	Dschungelgame „Tarzan ruft Jane“

Spielmaterial:
nichts

Spieldauer:
15 min.

Die Mitspieler sitzen im Kreis. Die erste Person muss Tarzan sein (Brusttrommeln und Tarzanschrei), die Zweite ist Jane (fährt sich durch die Haare und stöhnt aaah, aaah). Die letzte Person muss der schwule Esel sein. (Klopft auf Tisch und sagt „padam tadam“) Alle anderen Spieler sagen den andern, was für ein Dschungeltier er ist und definiert zu diesem Stimme und Bewegung. z.B. Schlange --> zischen und Arm schlängelt durch die Luft.

In einem Kreis wird abwechslungsweise einmal auf die Oberschenkel gepatscht und einmal in die Hände geklatscht usw.

Dazu beginnt wie beim Spiel „Peter ruft Paul“ der Tarzan und macht im Takt die Bewegung und Geräusche seiner eigenen Figur und anschliessend die Bewegung und das Geräusch der Jane oder eines Dschungeltiers im Kreise, welches dann als nächstest an der Reihe ist.

Reagiert jemand nicht auf sein Dschungeltier oder macht falsche Bewegungen, muss die Person die Position des schwulen Esels übernehmen. So rücken alle eine Position nach und erhalten das Tier welches sein vis-a-vis vorgängig hatte. 

Ziel: Jeder möchte einmal Tarzan oder Jane sein.
	Meine eigenen Hosensackspiele:
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