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Vorwort der Herausgeber

Mit dem 6. Band ,,Animationspraxis: Spiele flir Gruppen“ wird in der
Schriftenreihe ein reines Praxishandbuch herausgegeben, dass sich an die
Aktiven des Kinder- und Jugendreisens wendet. Die Kinder- und
Jugendreiseleiterlnnen erhalten eine Spielsammlung mit Anleitungen von in
der Praxis erprobten und erfolgreichen Gruppenspielen.

Bereits mit ,,BEACHFOOTBALL — Trendsport fiir Jugendliche* von Frank
Stumpf wurde als Band 4 der Bielefelder Jugendreiseschriften ein
ausschlieBlich an der Praxis orientiertes Buch herausgegeben. Die
vorliegende Spielesammlung ist ein weiterer Beitrag zur praktischen
Qualititsverbesserung von Kinder- und Jugendreisen. Viele der Spielideen
sind mit Gruppen auch auf Seminaren oder beispielsweise auf einer Party
umzusetzen.

Auf eine umfangreiche Spieltheorie wird hier verzichtet. Es geht nicht um
das Dariiber-Nachdenken, sondern um das Machen. Die Spielanleitungen
sind handlungsorientiert und fordern die Kreativitit. Der Leser findet
zahlreiche Anregungen Spiele selbst zu erfinden, abzuindern und
auszuprobieren. Die Riickmeldung ist stets unmittelbar: Spiele gefallen und
machen Spaf3 oder eben nicht. Die Situationen und ihre Atmosphére muss der
Spielanleiter richtig einschédtzen und vor allem muss er das passende Spiel fiir
die jeweilige Situation und Gruppe auswihlen und richtig anleiten. Wir
wiinschen viel Spalf}!

Thomas Korbus, Renate Freericks, Bernhard Porwol

Bremen, im Januar 2013
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Warum Spielen? 1X

Warum Spielen?

Spielen ist mindestens so alt wie die Menschheit selbst. Auch im Tierreich
lassen sich spielerische Aktivitdten beobachten. Spiele sind sicher zwecklos,
aber nicht sinnlos. Ein bestimmter Zweck ist im Gegensatz zur Arbeit mit
dem Spielen nicht verbunden. Es wird nichts erarbeitet oder produziert.
Selbst Sandburgen verfallen bei der ndchsten Flut und Body-Painting
iiberlebt die nichste Dusche nicht. Der Sinn besteht im Ausprobieren, in der
Aktion und Kommunikation, im Hineinschliipfen in andere Rollen, im
Wettstreit und der Vorfreude auf den Sieg, in der Selbsterfahrung und vor
allem im Spafhaben. Die Frage, was bei den einzelnen Spielen gelernt
werden kann, oder welche padagogische Absicht mit welchem Spiel verfolgt
werden konnte, steht bei den folgenden Uberlegungen nicht im Vordergrund.

Die Spiele sind sehr unterschiedlich.

Viele der in diesem Buch beschriebenen Spiele sind vielleicht schon bekannt,
auch wenn sie manchmal einen anderen Namen tragen.

Es gibt aktuelle Spiele, die sich aus Quizshows ergeben und die
moglicherweise nur eine kurze Halbwertzeit haben. Es gibt zeitlose Spiele
ohne Aktualitit, die seit Jahrzehnten existieren.

Die Spiele entwickeln immer eine Eigendynamik. Jedes gespielte Spiel ist
einzigartig und nicht wiederholbar. Dies hingt von der jeweiligen Situation,
der Stimmung und der Gruppe und nicht zuletzt von der Individualitdt der
Mitspieler ab. Viele Spiele regen die Kreativitdt an. Spielregeln kénnen sich
verdndern und neue Spielideen kénnen entwickelt werden.

Jedes Spiel hat seine Eigenheiten und ist nicht fiir alle Situationen und alle
Gruppen geeignet. Kennenlernspiele werden typischerweise am Anfang eines
Gruppenprozesses gespielt. Spiele mit Korperkontakt sind oft problematisch.
Dies sowohl am Anfang eines Gruppenfindungsprozesses, wenn sich die
Gruppenmitglieder noch fremd sind, als auch in einem bestimmten Alter der
Teilnehmer. Ein Vertrauensverhiltnis muss bereits vorhanden sein. Einige
Spiele mit Korperkontakt machen in gleichgeschlechtlichen Gruppen
moglicherweise weniger Spaf. Ménner unter sich neigen manchmal mehr zur
Aggression und Frauen allein kichern eventuell nur noch.

Bei bestimmten Spielen kdnnen auch AuBlenseiter ihre Talente zeigen. Wenn
bei einem Spieleabend ganz unterschiedliche Qualititen und Eigenschaften
gefordert sind, erméglicht dies eine Integration in die Gruppe. Hier muss der
oder die SpielleiterIn fiir die richtige Spielmischung sorgen.

Wihrend der Spiele, bei denen sich verkleidet wird oder bei Rollenspielen,
konnen 1in der jeweiligen Rolle schauspielerische, musische oder
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pantomimische Fihigkeiten ausprobiert und trainiert werden. Bei anderen
Spielen sind eventuell Moderatorentalente zu entdecken.

Es gibt Spiele ohne Sieger, die die Kooperationsfihigkeit fordern, aber auch
Spiele mit deutlichen Siegern und insbesondere Mannschaftsspiele mit einer
Siegermannschaft. Eine angemessene Siegerehrung mit Preisen ist wichtig,
Es muss kein Silberpokal sein, es kann auch etwas Leckeres zu essen sein,
was die Mannschaft gemeinsam konsumiert oder was in der gesamten
Gruppe verteilt wird.

Die Atmosphiire in der Gruppe ist wesentlich.

Gruppen entstehen und verdndern sich im Zeitverlauf, je linger sich die
TeilnehmerInnen kennen, umso mehr werden individuelle Besonderheiten
deutlich und man wird mit diesen Menschen vertrauter.

Bei allen Gruppenspielen steht die Geselligkeit im Vordergrund. Menschen
interagieren und kommunizieren miteinander. Gruppenspiele fordern die
Gruppenprozesse und die Gruppendynamik. Sie erleichtern das Kennenlernen
und zeigen viele individuelle Besonderheiten der Gruppenmitglieder. Die
verschiedenen Spiele miissen dabei stets zu den spezifischen Situationen
passen. Wiinschenswert ist sicher, dass sowohl Kennenlernspiele oder
Gruppeneinteilungen, aber auch Auswertungen (wie sie eher in Seminaren
ein Teil der Gruppenarbeit sind) immer spaBlbetont durchgefithrt werden
konnen.

Erfolgreiche Spiele, die allen beteiligten Gruppenmitgliedern Spaf3 machen,
entsprechen dem Geselligkeitsbediirfnis der Teilnehmerinnen. Dieses
Hauptmotiv der Kinder und Jugendlichen wird mit gelungenen Spielen
optimal befriedigt. Der Spal der Teilnehmerinnen férdert auch die
Motivation der Kinder- und Jugendreiseleiterinnen. Spiele, die den
Teilnehmerlnnen Spa machen und die der oder die ReiseleiterIn gern
anleitet, machen auch ihm selbst Spafl und Freude.

Interessante Aktionen und gruppendynamische Spiele erleichtern bei Kinder-
und Jugendreisen die Aufsichtspflicht enorm. Dort, wo die Gruppe gern
zusammen ist, hat der oder die verantwortliche BetreuerIn einen Uberblick
tiber alle. Das macht seine/ihre Aufgabe einfacher. Die Animation ist ein Teil
der Reisetechniken, die gute Kinder- und Jugendreiseleiternnen beherrschen
sollten.
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Die Rahmenbedingungen sind zu beachten.

Kein Spiel funktioniert immer und iberall. Die Situation, der Ort, die
Teilnehmerlnnen und die Gruppengrofle spielen eine Rolle. Jedes Spiel hat
seine besonderen Bedingungen.

Einige Spiele sind altersabhingig. Bestimmte Spiele wirken auf
Teilnehmerinnen im Pubertdtsalter zu kindisch. Dabei scheinen stets die
ménnlichen Teilnehmer kritischer zu sein, als die weiblichen. Sie fithlen sich
fiir das Spielen zu alt. Sie m&chten als erwachsen gelten. Die Jugendlichen
mochten sich von den jlingeren Kindern abgrenzen. Wenige Jahre spéter nach
der Pubertét konnen diese Spiele wieder akzeptabel sein, da alle Menschen
manchmal wieder gerne Kind sein mochten.

Es gibt fiir Spiele geeignete und ungeeignete Momente. Es gibt laute und
leise Spiele. Es gibt Bewegungsspiele und Spiele, die im Sitzen oder nur
drinnen oder nur drauflen gespielt werden kénnen. Der Zeitbedarf fiir die
Vorbereitung und die Durchfiihrung ist sehr unterschiedlich. Bei der
Vorbereitung der Spiele muss auf einen eventuellen Bedarf an Spielmaterial
und dessen Funktionsfihigkeit geachtet werden. D.h. Edding-Stifte miissen
schreiben, Klebeband fir die Wand muss kleben usw. Maogliche
Gefahrenmomente miissen beachtet werden. Bei Spielen zum Toben miissen
Unfallquellen ausgeschlossen werden. Plastikstithle halten nicht mehrere
Personen gleichzeitig aus. Der Lautstirkepegel muss der Umgebung und der
jeweiligen  Uhrzeit angemessen sein. Eventuelle Handikaps von
MitspielerInnen miissen beachtet werden.

Die Spielgelegenheiten und Spielorte miissen gut gewihlt sein. Stérgerdusche
von auflerhalb lenken bei leisen Spielen ab und kénnen nur von lauten
Aktivititen ibertont werden. Zuschauerinnen, die nicht mitspielen, sind fiir
Spiele, bei denen es um Ausprobieren geht und bei denen TeilnehmerInnnen
Angst haben, dass es peinliche Situationen geben kann, extrem ungiinstig.

Fiir jedes Spiel gibt es optimale Gruppengréfien. Die Anzahl der Mitspieler
darf nicht zu klein und nicht zu grof3 sein. Der Zeitpunkt im Laufe eines
Tages will beriicksichtigt sein. Sind die Teilnehmerinnen tiberfordert? Sind
sie zu miide? Die Lange und Dauer der Spiele ist wichtig. Sicher sollte lieber
kiirzer gespielt werden, als bis zum Eintritt der Langeweile. Die physische
(personliche) und psychische Situation der Teilnehmerlnnen/MitspielerInnen
ist immer zu beriicksichtigen.

Bei der Planung eines Spielabends sollten Spannungsbdgen beachtet werden:
Es gibt Spannungsbégen zwischen lauten und leisen Spielen. Nach aktiven
Spielen, bei denen viel Bewegung gefordert ist, ldsst sich z.B. ein Spiel, bei
dem alle im Kreis sitzen koénnen, anschlieBen. Mal kann eher der Intellekt
angesprochen werden, mal werden moglicherweise mehr der Kérper und
seine Motorik gefordert. Die Mitspielerinnen missen nach schnellen und
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anstrengenden Korperspielen auch mal Zeit zur Erholung und Entspannung
finden.

Wenn ein neues Spiel ausprobiert wird und es unsicher ist, ob es bei den
SpielerInnen ankommt, sollte auf jeden Fall ein erprobtes erfolgreiches Spiel
in Reserve gehalten werden, von dem bekannt ist, dass es bei den
MitspielerInnen ankommit.

Schon ist es, wenn die Mitspielerlnnen anfangen eigene Spiele anzuleiten.
Aber es muss darauf geachtet werden, die sogenannten , No-Go—Spiele” zu
vermeiden. D.h. Spiele auf Kosten anderer und auf Kosten von Minderheiten
sind ebenso abzulehnen und abzubrechen, wie sexistische Spiele und
Spielchen, die einfach nur peinlich sind.

Die wichtigste Person ist der oder die SpielanleiterIn.

Der oder die SpielanleiterIn sollte das Spiel bereits selbst gespielt haben. Nur
so weill er, worauf es bei dem Spiel ankommt und er achtet bei der
Spielerkldrung auf das Wesentliche.

Er oder sie sollte nur Spiele spielen, die ihm/ihr selber Spafl machen, denn
nur motivierte SpielleiterInnen kénnen auch andere motivieren. Jede und
jeder SpielleiterIn hat personliche Lieblingsspiele. Was die eigenen
Lieblingsspiele sind, hdngt von der momentanen Stimmung ab. Das
Spielebuch bietet eine Gedichtnisstiitze und Erinnerungshilfe bei der
Vorbereitung eines Spieleabends und fiir viele andere Situationen. Es liefert
zahlreiche Spiele fir unterschiedliche Gruppen und Situationen. Die
Systematik in dem Buch hilft bei der Auswahl entsprechender Spiele fiir
kleine und groBle Gruppen, fiir Busanimation oder Strandanimation oder auch
fiir Seminarsituationen. Die SpielanleiterInnen sollten wissen, welche Spiele
bei welchem bestimmten Gruppenklima ankommen. Er sollte die Spielregeln
auswendig konnen und nur im Ausnahmefall aus einem Buch ablesen.
SpielanleiterInnen miissen sensibel und offen fiir Anregungen der Mitspieler
sein und den Gruppenprozess verfolgen. Es sind immer Risiken durch
Stérungen einzukalkulieren. Diese Storungen missen beachtet werden.
SpielleiterInnen miissen in der Lage sein, Stérungen und ernste Konflikte
aufzugreifen und zu l6sen.

Was einmal gut funktioniert hat, kann bei einer anderen Gruppe, die sich ja in
einer anderen Situation befindet und durch andere Individuen
zusammensetzt, scheitern. Eine Erfolgsgarantie gibt es nicht.

Bei ,intellektuellen” Spielen, bei denen das Gedéchtnis oder das
Sprachvermégen gefordert sind, dirfen keine schwachen Gruppenmitglieder
iiberfordert werden. Hier miissen Spielleiterlnnen diplomatisch eingreifen,
eventuell helfen oder den Spielabschnitt abbrechen. Ebenso miissen bei
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Spielen, bei denen die korperliche Leistungsfihigkeit wichtig ist, die
unterschiedlichen physischen Voraussetzungen beachtet werden.

Das Anfang und Ende des jeweiligen Spieles sollte deutlich zu erkennen sein.
Die Spielregeln miissen klar und fiir alle verstindlich erklart werden. Die
Spielregeln miissen eingehalten werden. Bevorzugungen von Einzelnen und
Mannschaften miissen vermieden werden. Sie werden von den anderen
Mitspielern als unfair wahrgenommen und triiben die Spielfreude — nicht nur
wenn es um das Siegen geht. Entscheidungen von SchiedsrichterInnen
miissen gerecht sein und im Zweifel enorm charmant oder witzig erfolgen.

SpielanleiterInnen stehen im Mittelpunkt der Gruppe. Was sie ansagen oder
wie sie sich verhalten, wird als zum Spiel gehorig empfunden. Sie miissen
sich dessen bewusst sein. Sie arrangieren die Spielsituation und den
erfolgreichen Spielverlauf. Auch in dieser Situation bleiben sie Teamerln
oder Seminarleiterln. Sie tragen die gesamte Verantwortung fiir die spielende
Gruppe. Sie gewihrleisten den Spall fiir alle, sowie insbesondere die
physische und psychische Unversehrtheit aller MitspielerInnen.

Die Animation zum Spielen ist in Urlaubssituationen eher moglich, als in
Alltagssituationen. Die TeilnehmerInnen sind ihrem gewohnlichen Alltag
entriickt. Sie sind aufgeschlossen flir Neues und auch bereit etwas Neues
auszuprobieren.

Fangen Kinder, Jugendliche, tiberhaupt Menschen aller Altersgruppen, erst
einmal an zu spielen, so wollen viele tiberhaupt nicht mehr authéren. Der
Anfang der Animation zum Spiel, mit entsprechend vorher durchdachtem
Arrangement, ist das Schwerste. Das erfolgreiche Spiel wird meist zum
Selbstldufer. Wenn einige wenige erst mal begeistert anfangen zu spielen,
zichen die anderen meist nach.

Darum lasst uns spielen!

Prof. Dr. Renate Freericks Dr. Bernhard Porwol  Bremen, 2013
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Spielideen

Die Spielideen sind grob untergliedert in: Kennenlernspiele,
Langzeitspiele, Action-Spiele, Konzentrations-Spiele und Rate-
Spiele. Gedacht sind diese Ideen sowohl fiir Spieleabende also
auch flir Kleingruppen und einfach so flir zwischendurch.

Grenzen zwischen den einzelnen Bereichen zu ziehen, stellte sich
oftmals als ein schwieriges Unterfangen dar. So kénnen Action-
Spiele auch als Kick durchgefihrt werden und umgekehrt.
Ansatzpunkt fir uns war in diesem Falle, dass beim Kick alle
Teilnehmer' (nachfolgend TN) bis zum Ende involviert bleiben. Es
scheidet wéhrend der Durchfiihrung also niemand aus. Gibt es
Gewinner, so sind es immer Teams. Aber wie gesagt, viele Ideen
sind variabel einsetz- und verénderbar.

Erkidrungen und Tipps zur Durchfithrung finden sich immer
unmittelbar vor den Kapiteln oder in der Spielbeschreibung selbst.
In aller Regel sind die Spiele von Seminaren oder von den Reisen
bekannt. Es mogein sich deshalb hin und wieder spezifische ruf-

! Zur besseren Lesbarkeit wird im Folgenden die mannliche Bezeichnung gewahit,
Es sind jedoch stets beide Geschlechter gemeint.



2 Spielideen

Begriffe in die Sétze, es bleibt aber hoffentlich auch fiir ,Nicht-
rufis® versténdlich.

Da die Spiele sich nun einmal nicht von alleine spielen, braucht
man in der Regel einen Spielleiter, der die Einleitung, Anleitung
und Erkldrung ubernimmt. Ein guter Spielleiter leitet nur Spiele an,
die er auch ,drauf hat”. Eine solche Spiel(an)leitung besteht aus
einer Einleitung (Einstiegssatz oder Zielsetzung), einem Hauptteil
(Durchfihrung) und einem Abschluss (Abschlusssatz ggf.
Reflexion). Bei einem Spieleabend kann auf Einleitung und
Abschluss verzichtet werden, weijl hier allen TN klar ist, was
gerade passiert. In einer Runde ist es aber sehr wichtig, ein Spiel
kurz mit einem Satz einzuleiten, bevor man die TN auffordert
mitzumachen. Genauso wichtig ist es, in diesem Rahmen ein
Spiel abzuschlielRen, um wieder zu anderen Themen kommen zu
kénnen. In den Spielbeschreibungen werden die Spielleiter als
solche nur dann erwéhnt, wenn sie selber bei den Spielen aul3en
vor bleiben und beispielsweise als Schiedsrichter fungieren. Bei
allen anderen Spielen ist nur von Mitspielern oder TN die Rede.
Derjenige, der anféngt, der in der Mitte steht 0.4. und der das
Spiel ankurbelt, ist aktiver Spielleiter.

Genug der Theorie. Los geht’s!
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Kennenlernspiele

Der durchschnittiche TN ist bei der Ankindigung von
Kennenlernspielen milde ausgedriickt nicht unbedingt begeistert.
Wie bei der Busanimation und anderen Gelegenheiten legt sich
das ganz schnell, wenn man erst einmal angefangen hat. Diese
Spiele bieten einfach die optimale Méglichkeit, die Namen der
anderen TN und die Gruppe an sich kennen zu lernen, ohne dass
sich irgendjemand die Bi63e geben muss. Nicht zu Verachten fir
jeden Teamer, der klar im Vorteil ist, wenn er seine Gruppe
namentlich kennt. Auch Alleinreisende profitieren besonders
durch die einfache Mdéglichkeit der Integration in die Gruppe. Es
fihrt also kein Weg daran vorbei!

.Beim Spiel kann man einen Menschen besser kennen lernen, als
im Gespréch in einem Jahr.” - Platon -




Kennenlernspiele

Landkarte
Mitspieler:
jede Anzahl
Materialien:
keine

= Der Raum bzw. der Fullboden fungiert als
Deutschlandkarte und die Mitspieler stellen
sich der Herkunft nach entsprechend im
Raum auf.

= Von Nord nach Sid oder Sid nach Nord
sagt dann jeder TN, wer er ist und wo er
herkommt.

Krei jel
Mitspieler:
jede Anzahl
Materialien:
keine

2 Alle TN bilden unter einem bestimmten
Aufstellungskriterium einen Kreis (z.B. in
alphabetischer Reihenfolge nach dem
Namen oder numerisch aufsteigend nach
dem Alter).

2 Reihum nennt dann jeder TN seinen
Namen bzw. sein Alter 0.4.

Eckenspiel
Mitspieler:
Jjede Anzahl
Materialien:
keine

2 Bei dem Eckenspiel geht es darum, etwas
mehr (iber die TN zu erfahren (z.B. liber ihre
Hobbies). Das Spiel gibt den TN die
Méglichkeit, Gleichgesinnte zu finden. Dazu
wird ein Thema wie z.B. Hobbies
ausgesucht. Nun werden den vier Ecken des
Raumes jeweils Unterthemen zugeordnet

(bspw. Musik, Sport, Ausgehen, Sonstiges).

2 Die TN verteilen sich dann auf die Ecken, wobei sie sich
natlrlich in die Ecke stellen, die der Beschreibung nach am
ehesten auf sie selber zutrifft. Dann kann reihum jeder erzéhlen,
warum er sich gerade in die entsprechende Ecke gestellt hat.
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= Dieses Spiel ist auch fiir ein Feedback geeignet. Dazu die
Ecken mit sehr gut, qut, mittelmdSig, eher schlecht efc.

kennzeichnen.

é! !!‘gé ! !.!é-
Namen-Spiel
Mitspieler:
jede Anzahl
Materialien:
keine

= Die Gruppe bildet einen Kreis. Der
anfangende TN nennt seinen Namen in
Verbindung mit einem Adjektiv, welches den
gleichen Anfangsbuchstaben hat wie sein
Name (wie z.B.. ,Ich bin der tiichtige Tom!").
Der zweite TN nennt, bevor er sich selber
auf die gleiche Weise vorstellt, noch einmal
den Namen und das Adjektiv der vorherigen

Person (wie z.B. ,Das ist der tichtige Tom und ich bin die

fréhliche Frauke!")

= Dann geht es die Runde herum a la ,Ich packe meinen Koffer”,
bis der letzte TN die Namen und Adjektive aller anderen TN im
Kreis wiederholen muss und sich dann selbst vorstellt.

Lij _
intervi
Mitspieler:
jede Anzahl
Materialien:
Papier, Stifte,
optional Fotos

= Zwei TN interviewen sich gegenseitig. Die
Fragen denken sich die TN selbst aus, so
dass sich die TN nach der Vorstellungsrunde
ein Bild von dem anderen machen kénnen.
Bei dem Interview baut der Interviewte eine
Lige ein.

= Nachher stelfen sich die Interview-Paare
im Plenum gegenseitig vor und die anderen
TN versuchen, die Lige zu erraten.
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£ipp Zapp
Mitspieler:
Jjede Anzahl
Materialien:
keine

= Die Gruppe bildet einen Stuhlkreis,
wobei ein TN oder der Spielleiter in der
Mitte steht. Der in der Mitte stehende
versucht einen Sitzplatz zu ergaitern,
&dhnlich wie beim ,Obstsalat® oder bei
Lalle meine Freunde”,

2 Dazu zeigt er auf einen sitzenden TN und sagt entweder ,Zipp”,
“Zapp”oder ,Zipp-Zapp®. Bei ,Zipp“ muss der auserwéhlite TN den
Namen seines linken Nachbarn nennen. Sagt er ,Zapp“, muss der
Name des rechten Nachbarn fallen. Bei ,Zipp-Zapp* wechseln alle
so schnell wie méglich die Plétze.

=2 Weill ein Aufgeforderter den Namen seines Nachbarn nicht, so

muss er in die Mitte.

Jepe’s Special
Mitspieler:

Jjede Anzahl
Materialien:
zusammenge-
rollte Zeitung
oder Papier

= Die TN bilden einen ,Stuhlkreis®, wobei
ein TN in der Mitte steht und die
zusammengerollte Zeitung in der Hand
héalt.

= Ein im Kreis sitzender TN beginnt nun
das Spiel, indem er den Namen eines
anderen Sitzenden nennt. Die Person in
der Mitte muss nun versuchen, den zu
dem genannten Namen gehdrenden TN

mit der Zeitung aufs Knie zu ,schlagen®, bevor dieser wiederum
den Namen eines anderen TN sagt.

=2 Erwischt er einen TN, bevor dieser einen Namen nennt, so darf
er sich auf den Stuhl dieses TN setzen. Der ,Erwischte” ist nun
die neue Person in der Mitte.
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Eves Shot |, pje TN bilden einen Kreis, der so grof ist,
Mitspieler: dass jeder jedem in die Augen gucken kann.

75'25_ _ 2 Dann wird von den TN ein Themen-
Materialien: bereich (z.B. Friichte, Autofirmen, etc.)
keine

gewadhit.

2 Der erste TN beginnt, indem er sich einen
Partner sucht, dem er tief in die Augen schaut. Wenn der
Blickkontakt hergestellt wurde, nennt er ein Objekt aus dem
Themenbereich (z.B. Apfel, BMW, efc.). Ab diesem Zeitpunkt ist
eine feste ,Beziehung" entstanden, die wahrend der Runde nicht
mehr gelést wird.

=» Der Partner des ersten TN sucht sich jetzt den ndchsten TN zu
dem er Blickkontakt aufnimmt und der nun an der Reihe ist, ein
Objekt des Themenbereiches zu nennen. Das geht so lange
weiter, bis alle Mitspieler vernetzt sind.

= Ziel ist es nun innerhalb der Runde mdglichst viele
Themenkreise zu initialisieren und am Laufen zu halten.

Rotationskreis = Die Gruppe wird in zwei gleich grol3e
Mitspieler: Gruppen aufgeteilt. Eine Gruppe setzt
10-30 sich in einen groflen Kreis, die zweite
Anzah! Gruppe in den Innenkreis mit dem
Materialien: Gesicht nach aullen, sodass jeder genau
keine einen Partner vis- a-vis hat.

= Nun wird vom Moderator fir eine

festgelegte Zeit von zwei Minuten ein Thema vorgegeben (z.B.:
"Was ist Dir am wichtigsten?" oder "Was hast Du letzte Woche
gemacht” etc.). Zu diesem Thema mcissen sich jeweils alle mit
ihrem Partner unterhalten bis die Zeit um ist. Dann rotiert einer
der beiden Kreise und das Spiel wird mit einem weiteren Thema
und einem neuen Gespréchspartner fortgesetzt.
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] 2 Alle TN stehen im Kreis. Der Spielleiter
Jonglierkette fragt einen gegenliberstehenden Partner
Mitspieler: nach dessen Namen, ruft dann den Namen
10-30 laut und wirft ihm dann den Ball zu. Der
Materialien: macht das gleiche mit einem anderen
3 Jonglierbélle Partner und wird aufgefordert, sich gut zu

merken, von wem er den Ball bekommen
hat und wem er ihn weitergegeben hat. Das geht so weiter, bis
jeder in der Gruppe mal dran war.

2 Der letzte wirft den Ball wieder zum Spielleiter. Der wirft den
Ball dann nochmal zu seinem Partner und evtl. (je nach Alter der
TN noch ein zweites Mal) bis jeder die Reihenfolge und die
Namen beherrscht. Bei der nédchsten Runde wird - wenn der Ball
etwa dje Halfte der TN passiert hat - der zweite Ball
nachgeworfen, dann der dritte usw.

=2 Die TN sitzen im Kreis und der erste gibt
Das Ding ein beliebiges Ding an den néchsten weiter
Mitspieler: und gibt dem Ding einen Namen, der mit
10-20 dem gleichen Buchstaben beginnt wie der
Materialien: eigene Vorname, z.B.: ich heiBe Tom und
3 Jonglierbélle gebe ein Telefon weiter.

= Der néchste gibt das Ding genauso

weiter, wiederholt aber den Namen des Vorherigen und die
Bezeichnung, die er dem Ding gegeben hat, also z.B. ich heil3e
Walter und habe hier eine Windel, die ich von Tom bekommen
habe; der hat aber gesagt, es sei ein Telefon... und so weiter, bis
das Ding einmal die Runde gemacht hat.
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Vernetzt
Mitspieler:
10-20
Materialien:
Schnur/
Wollknguel

2 Alle Mitspieler miissen sich so individuell
wie méglich im Raum verteilen (stehend,
sitzend, liegend, auf Stiihlen etc.), wobei
zum ndchsten Mitspieler mindestens 2 m
Abstand liegen sollten.

2 Ein Spieler beginnt, nimmt das Ende
eines Wollknguels in die Hand, nennt den
Namen eines anderen Mitspielers und wirft

das Kné&uel zu ihm. Dieser behdlt den Faden in der Hand und wirft
das Kn&uel zum ndchsten Spieler weiter. Das geht so lange
weiter, bis alle Mitspieler vernetzt sind.

2 AnschlieBend muss das Knauel wieder aufgefadelt werden.
Alle, die auf dem Weg zurlick ,aufgesammelt werden, miissen
gemeinsam durch das Netz steigen, ohne die Faden zu bertiihren.
Dabei kénnen diejenigen, die noch F&den in der Hand halten
dabei helfen, indem sie die Faden heben oder senken, um das
Durchsteigen zu erleichtern.




10 Langzeitspiele

Langzeitspiele

Langzeitspiele sind Spiele, die, wie der Name schon sagt, (ber
einen léngeren Zeitraumn gespielt werden. Es empfiehit sich aus
diesem Grund, solche relativ am Anfang einer Tour / einer Woche
zu spielen bzw. einzufiihren.
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2 Anhand von Karten oder
Mérderspiel 1 Zetteln wird ein Md&rder bestimmit.
Mitspieler: Alle anderen TN sind Detektive.
Jjede Anzahl =2 Der Mérder muss nun so viele
Materialien: TN/Detektive durch das Vorzeigen
~Mordwaffe, Karten der Mordwaffe umbringen wie
oder Zettel, Plakat, Stift, méglich. Dabei darf er jedoch nur
Mérderverdachtskiste einzelne TN umbringen, d.h. nur

solche, die alleine herumlaufen
bzw. nur von Toten umgeben sind.

= Die Toten tragen sich in die dafiir vorgesehene Liste [Wer?
Wo?, Wann?, Letzte Worte (Hinweis)] ein.

=2 Die Detektive (wer tot ist, kann natiirlich keine Hinweise mehr
abgeben) kénnen schriftlich [Name, Datum/Uhrzeif, Verdacht]
Verddchtigungen  &ulern, indem  sie  Zettel in die
Mérderverdachtskiste werfen.

= Das Spiel ist beendet, wenn die dafiir vorgesehene Zeit ablauft
oder alle Detektive umgebracht wurden.

2 Das Massaker ist das Mdrderspiel in

Mas—s-akef—_— einem gréfBeren Rahmen, d.h. es spielen
—LM”S ieler. mehrere  Villagios  (Kleingruppen) oder
Jede Anzahi Hotels zusammen. Dazu muss es natrlich
Materialien:

auch mehrere Mérder geben. Diese haben
dann die Mbéglichkeit entsprechend zu
kooperieren. Die Regeln sind dieselben wie

s. Mérderspiel

beim Mdrderspiel 1.
= Die Liste (oder Listen) werden zentral ausgehéngt. Die
Verdachtskiste muss ebenfalls fiir alle TN zugé&nglich sein.
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Stiller Freund
Mitspieler:
jede Anzahl
Materialien:
Zettel mit Namen
aller TN

sack“ gespielt werden.

2 Jeder TN zieht einen Zettel mit dem
Namen eines anderen TN. Dieser ist
dann sein stiller Freund.

=2 Dem stillen Freund tut man anonym
tiber einen lédngeren (fesigesetzten)
Zeitraum Gutes.

2 Alternativ kann der stille Freund auch
als Geschenkeaustausch a la ,Krabbel-

Ding-D -Kéni
Mitspieler;

alle TN

Materialien:

Ding Dong T-Shirt

= Der Ding-Dong-Kénig ist etwas,
das man in seinem Villagio
(Kleingruppe) einfiihren kann, aber
besser mit dem ganzen Camp, Hotel
oder Club spielt.

= Dabei wird jeden Abend ein TN

auserwéhlt, der sich am Tag

besonders durch positive Taten hervorgehoben hat (soll’s geben).
Meistens ist es aber jemand, dem tagsliber was ganz Dummes
passiert ist. Hier erfdhrt man die follsten Geschichten. Jedenfalls
ist dieser Auserwdhlte dann Ding-Dong-Kénig und darf am
ndchsten Tag (falls vorhanden) das Ding-Dong-Kénig T-Shirt
tragen und im Laufe des Tages drei Mal ,Ding Dong* rufen. Wenn
er dies macht, muss die gesamte Gruppe sich mit den Worten
~Meister, groBer Meister, wir verehren Dich* auf die Knie werfen.
(Gilt leider auch fiir Teamer)
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Action-Spiele

Bei den Actionspielen geht es richtig zur Sache. Hiermit kénnen
die Stimmung aufgelockert und miide Gemliiter wieder
wachgertittelt werden. Ein Actionspiel ist daher gut fir die
Eréffnung eines Spieleabends oder &hnliche Veranstaltungen
geeignet. Achtung: nicht zu viele Spiele dieser Kategorie
hintereinander spielen.

Sollte ein TN aus gesundheitlichen Griinden nicht teilnehmen
koénnen, ist es sinnvoll ihn anderweitig beispielsweise als Co-
Schiri (Schiedsrichter) am Spiel teilhaben zu lassen. Bei den
Action-Spielen sollte der Spielleiter verstarkt darauf achten, dass
sich kein TN verletzt.
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. = Bei diesem Spiel geht es darum, die

Dreibein-Tanz

Y Luftballons der anderen TN-Paare zu
Mitspieler: sertreten.
geradg A.\nzahl = Es werden also zun&chst einmal
Materialien: Paare gebildet und jedes Paar erhélt
Luftballons, , . .

) . einen Luftballon. Die TN eines Paares
Bénder (Musik) stellen sich nebeneinander auf und es

werden die beiden mittleren Beine, also
das rechte Bein des einen TN mit dem linken Bein des anderen
zusammen gebunden. An eines der freien du3eren Beine wird
nun ein Luftballon pro Paar befestigt.

2 Auf Kommando geht es los und mit Musik macht es noch mehr
Spall. Gewonnen hat natirlich das Paar, das seinen Luftballon
vor den anderen retten kann.

Krabben- = Alle TN stellen Krabben dar, indem sie
DYV sich hinterriicks auf Hénde und Fii3e
M aufstiitzen.
M = Die Krabben haben so die Mdglichkeit, zu
jede A.nz'ahl krabbeln und durch Schubsen, Wegziehen
w von Armen und Beinen die anderen Krabben
keine umzubringen und so aus dem Spiel zu

katapultieren. Denn die Krabben sterben,
wenn sie mit dem Hintern den Boden beriihren. Wer (iberlebt,
gewinnt. (Achtung: Nicht zu grob spielen lassen!)
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Reise nach
Bielefeld

Mitspieler:
Jjede Anzahl
Materialien:
Stuhle oder andere
Sitzmdglichkeiten,
Musik

=2 Mit den Sitzmdéglichkeiten eine
doppelte Reihe bilden, so dass die TN
Ricken an Ricken sitzen kénnen,
wobei es einen Sitz weniger gibt, als
TN mitspielen.

= Zur Musik tanzen die TN nun darum
herum. Wenn die Musik stoppt,
mussen alle TN versuchen, einen Sitz
zu ergattern. Wer (brig bleibt, scheidet

aus. Daraufthin  wird eine  Sitz-

modglichkeit entfernt, die Musik wieder gestartet und es geht von
vorne los. (Achtung: Stihle miissen stabil sein!)

Stapelsitzen
Mitspieler:
15-25
Materialien:
Kartenspiel

beginnen.

= Die TN bilden einen ,Stuhlkreis®. Der
Spielleiter gibt jedem TN eine Karte aus
einem Kartenspiel, wobei die Spielfarben
(%,a,%,¢) gleich verteilt sein sollten. Ist
Jedem TN eine Spielfarbe zugeordnet, so
werden die ausgeteilten Karten wieder
eingesammelt und das Spiel kann

=2 Der Spielleiter deckt nun eine Karte von dem eingesammelten
Kartenspiel auf. Alle TN, welche die aufgedeckte Farbe vorher
gezogen haben, setzen sich nun einen Platz nach links. Ist der
Platz besetzt, weil der Nachbar eine andere als die aufgedeckte
Farbe hat, so setzt sich der TN auf dessen Schof3. Dann wird die
nédchste Karte umgedreht und die zugehdrigen TN rutschen
weiter. Dabei darf aber nur der Oberste des ,Stapels” aufriicken.
2 Ziel ist es, wieder auf dem Ausgangsplatz zu sitzen bzw.
diesem so nah wie méglich zu sein, wenn alle Karten aufgedeckt
sind. (Achtung: Stiihle miissen stabil sein!)
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. =2 Die TN stellen sich Schulter an Schulter
Gordischer eng in einem Kreis auf. Alle TN strecken
Knoten nun die Hande aus, kreuzen sie und greifen
Mitspieler: mit jeder Hand jeweils einen anderen TN.
10-20 = Die Aufgabe ist es, den entstandenen
Materialien: Gordischen Knoten zu entwirren, ohne
keine dabei die Hénde loszulassen.

= Dies ist tatsdchlich méglich: am Ende gibt
es dann einen oder zwei Kreise.

=2 Die TN bilden Paare und tanzen
Tanz des (klassischer Paartanz).

Besen = Der TN ohne Partner tanzt stattdessen
Mitspieler: mit einem Besen, den er nach einiger
10-20 Zeit zu Boden wint. Das ist das
Materialien: ~Stichwort” zum Partnerwechsel fir alle
1 Besen, Musik Tanzpaare.

= Derjenige, der bei der Suche nach

einem neuen Tanzpartner leer ausgeht, bekommt den Besen, und
das Spielchen beginnt von neuem.

i = Die TN bilden einen Sitzkreis, wobei ein

Alle meine TN in der Mitte steht. Die Person in der Mitte
Ereunde fordert seine Freunde zum Platzwechsel auf,
Mitspieler: indem er bspw. sagt [vorausgesetzt er selber
15-30 ist auch blond]: ,Alle meine Freunde, die
Materialien: blond sind, (wechseln bitte die Plétze)* Alle
keine blonden TN wechseln darauf ihre Plétze,

wobei die Person in der Mitte dabei auch
versucht, einen Platz im Kreis zu erlangen.
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<2 Wer leer ausgeht, ist die neue Person in der Mitte und fordert
wiederum seine ,Freunde” auf, den Platz zu wechsein.

2 Das Spiel kann auch auf die Weise gespielt werden, dass die
Person in der Mitte das Platzwechselkriterium nicht zwangsweise
selber erfiillen muss.

2 Dije TN sitzen in einem ,Stuhlkreis®,
Wellenspiel* | wobei ein TN in der Mitte steht. Dieser

Mitspieler: mochte natirlich einen Platz im Stuhlkreis
15-30 bekommen.

Materialien: 2 Das kann er, indem er z.B. sagt: ,Welle
keine rechts®. Dann mussen alle TN einen Platz
*Variante zu ,alle nach rechts riicken. Bei ,Welle links” riicken

meine Freunde”

dementsprechend alle TN einen Platz nach
links auf. Dann gibt es noch die ,Flut, bei
der alle aufstehen miissen und sich kreuz und quer einen neuen
Platz suchen. Die ,Flut® darf es nicht zwei Mal hintereinander
geben.

2 Die TN sitzen im ,Stuhlkreis”. Es gibt 4
Obstkorb* Friichte, welche die TN reihum zugeteilt
Mitspieler: bekommen. TN 1 ist z.B. Banane, TN 2
15-30 ist Apfel, TN 3 ist Kirsche, TN 4 ist
Materialien: Erdbeere, TN 5 ist dann wieder Banane
keine USw.
“Variante zu ,Alle 2 Ein TN steht in der Mitte und nennt
meine Freunde.” eine der vier Friichte. Alle dieser Frucht

zugeteilten TN wechseln den Platz. Bei
,Obstkorb“tauschen alle TN die Plétze.
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La Ola*
Mitspieler:
15-30
Materialien:
keine

*Variante zu ,Alle
meine Freunde”

2 Alle TN sitzen in einem engen Kreis auf
ihrem ,Stuhl”.

=2 Ein TN steht auf und stellt sich in die
Mitte. Er muss nun versuchen, den freien
Platz zu ergattern. Dies wollen die anderen
Jjedoch verhindern und rutschen immer auf
den freien Platz. Der dadurch entstandene

Nachbarn besetzt.

freie Platz wird auch sofort wieder vom

= Jeder darf dabei immer nur in einer Richtung und um einen
Platz rutschen. Gelingt es dem Spieler den Platz zu besetzen, so
muss derjenige in die Mitte, der nicht schnell genug reagiert hat.

2 Die TN bilden einen Kreis und ein "blinder”
Platztausch TN steht in der Mitte. Zwei Spieler aus dem
Mitspieler: Kreis versuchen die Pldtze zu tauschen,
15-30 ohne von dem "Blinden" dabei erwischt zu
Materialien: werden. Der Spieler, der vom "Blinden"
Augenbinde abgeschlagen wird, (bernimmt in der
néchsten Runde seine Rolle.

L > Alle TN und der Spielleiter stellen sich
Schrei-Spiel an einer Startlinie auf. Dann wird einzein
Mitspieler: nacheinander losgerannt.

Jede Anzahl > Jeder darf so lange rennen, bis der
Ma.t_eria/iﬂ Léufer keine Luft mehr hat, dabei zu
keine schreien. Geht dem Léufer die Luft aus, so

muss er stehen bleiben und der Néchste ist

an der Reihe. Derjenige, der am weitesten kommt, hat gewonnen.
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=2 Der Spielleiter beginnt am besten selbst, damit den TN zu
Beginn die Hemmungen genommen werden. Es sollte ein Ort
gewéhlt werden, an dem ein bisschen L&rm gemacht werden
kann.

. =2 Die Spieler sitzen gemeinsam im
Balliagd / Stuhlkreis. Durch Abzé&hlen werden zwei
Kissenjagd Mannschaften bestimmt, sodass immer

Mitspieler: abwechselnd ein Spieler von Mannschaft 1
Jede gerade und Mannschaft 2 nebeneinandersitzen.
Anzahl, je mehr > Jede Mannschaft bekommt nun einen
desto besser Ball / ein Kissen (startend bei zwei
Materialien: gegeniiber sitzenden Gegenspielern).
keine = Auf ein Startzeichen muss jede

Mannschaft ihren Ball / ihr Kissen im
Uhrzeigersinn an den jeweils ndchsten Mitspieler weiterreichen.
Dabei darf der Ball weder geworfen werden, noch diirfen sich die
Mannschaften absichtlich gegenseitig behindern.

= Ziel des Spiels ist es, schneller als die andere Mannschaft zu
sein und deren Ball / Kissen zu iiberholen.

= Die TN bilden einen Kreis. Jeder
Hechtenvater Mitspieler sucht sich nun eine Fischart aus
Mitspieler: (z.B. Aal, Lachs, Manta). Dabei ist es am
Jjede Anzahl besten, wenn méglichst viele verschiedene
Materialien: Fische dabei sind. Die Spieler, die sich
keine denselben Fisch ausgesucht haben, bilden

eine Mannschaft, was ihnen aber nicht
unbedingt von Vorteil ist. Reihum verrat jeder der Gruppe, fir
welche Fischart er sich entschieden hat.

= Der Spielleiter (der Hechtenvater) beginnt zu hiipfen und ruft:
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.Der Hechtenvater, der Hechtenvater, der Hechtenvater der bin
ich, und ich méchte den Delphin (die Heringe, den Aal, die Lachse
.... je nachdem, was es so alles gibt) hiipfen sehen.”

= Der (die) jeweils Aufgerufene(n) miissen anfangen zu hiipfen
und den ndchsten aufrufen, der Hipfen soll. Haben mehrere
Fische denselben Namen, so ruft einer von ihnen den néchsten
auf.

= Nun kann das Spiel so gespielt werden, dass beide Fischarten
zusammen htipfen bis am Ende alle hiipfen oder die eine aufhort,
wenn die andere(n) anfangen.

= Derjenige, der einen Fischnamen aufruft, den es nicht gibt,
oder derjenige, der trotz Aufruf nicht anfangt zu hiipfen, scheidet
aus. Wenn alle weiter hiipfen, scheidet nattrlich auch der Spieler
aus, der einen schon Hiipfenden aufruft.

] = Die Gruppe steht in einem Kreis und es wird
Stricken reihum durchgezéhit: links, rechts, links,
Mitspieler: rechts, links, rechts, usw.
15-30 2 /st jedem TN eine Richtung zugeordnet,
Materialien: beginnt der Spielleiter Kommandos an die
keine Gruppe zu geben, die so schnell wie méglich

ausgefuhrt werden sollen.

e DRE|] RECHTS = alle ,rechts® rutschen im Kreis drei
Positionen weiter nach rechts (entsprechendes gilt fiir EINS
RECHTS, VIER LINKS efc.)

e MASCHE FALLT = alle gehen in die Hocke

e MASCHE AUFNEHMEN = alle stehen wieder auf

e MASCHE ZUNEHMEN = ,links* stellt sich vor ,rechts”

o VERSCHRANKEN = ,rechts” und ,links“ tauschen die Plétze
(nur nach MASCHE ZUNEHMEN)
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e MASCHE ABNEHMEN = ,rechts” stellt sich links von seinem
Vorder- bzw. Hintermann (nur nach MASCHE ZUNEHMEN
oder VERSCHRANKEN)

Hierdurch kann der Kreis vergréf3ert bzw. verkleinert werden. Ist

der Kreis klein genug, so kann der Spielleiter ABKETTEN rufen =

und alle haken sich ein. (Ein gelungener Abschiuss!)

. 2 Entsprechend der Zahl der Mitspieler
Eamilie werden kleine Kértchen mit Familiennamen
Lehmann und Verwandtschaftsverhéltnis beschriftet.

Mitspieler: Jede Familie hat 4 Mitglieder, ,Vater
16-32 Lehmann®, ,Mutter Lehmann®, ,Tochter
Materialien: Lehmann®und ,Sohn Lehmann®.

Papier, Stift = Die Kartchen werden gemischt und an die

TN verteilt. Auf Kommando des Spielleiters
gehen die Spieler kreuz und quer durch den ,Raum” Sie
fauschen dabei immer wieder ihre Kdrtchen mit anderen TN.

2 Gibt der Spielleiter ein Zeichen, missen sich alle Angehdrigen
einer Familie zusammenfinden und sich gemeinsam auf einen
Stuhl setzen: ganz unten sitzt der Papa, dann kommt Mutter
Lehmann, dann der Sohn und ganz oben sitzt die Tochter.

2 Die Familie, die zuletzt sitzt, scheidet aus.

2 Das Spiel kann mit nur einem Familiennamen aber auch mit
vielen verschiedenen gespielt werden.
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Konzentrationsspiele

Nach der kérperlichen Anstrengung folgt nun die geistige. Also
auch nicht zu viele Spiele dieser Kategorie hintereinander spielen.
Immer mal wieder ein Action-Spiel einwerfen, um die Runde
aufzulockern.
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= Die TN bilden einen Kreis. Einer fdngt
Rippel Tippel an, miindlich durch zu nummerieren, So

Mitspieler: dass jedem TN eine Nummer zugeordnet
10-20 wird. TN 1 ist dann Rippel Tippel Nummer
Materialien: 1 usw. Neben den Rippel Tippeln (also

Korken + Farbe den Mitspielern) gibt es auch Tippel. Ein
oder Feuerzeug Tippel ist ein Fehlerpunkt, der mit dem
Korken ins Gesicht gemacht wird, so dass

ein Fleck entsteht.

2 Es beginnt der TN 1, indem er sagt: ,Rippel Tippel Nummer 1
ohne Tippel ruft Rippel Tippel Nummer ... ohne Tippel.”

2 Der von Rippel Tippel Nummer 1 gerufene Rippel Tippel (RT}
ist nun an der Reihe, seinerseits einen anderen RT zu rufen. Er
sagt nun: ,Rippel Tippel Nummer (seine Nr.) ohne Tippel ruft
Rippel Tippel Nummer ... (wahrscheinlich zu Anfang noch) ohne
Tippel.“ Macht er dabei einen Fehler, so bekommt er einen Tippel.
Dann wére er noch einmal dran. Diesmal wiirde er sagen: ,Rippel
Tippel Nummer (seine Nr.) mit einem Tippel ruft...” Angenommen
ihm unterlduft wieder ein Fehler, bekommt er einen weiteren
Tippel. Dann wére er Rippel Tippel Nummer (seine Nr.) mit zwei
Tippeln. Schafft er es, fehlerfrei einen anderen Rippel Tippel zu
rufen, so ist dieser an der Reihe.

= Ziel ist es selbstverstandlich, das Gesicht sauber zu behalten.

= Die Gruppe bildet einen Kreis. Der erste TN

m beginnt mit dem Spiel, indem er ein Signal
MItSQIe/ef.' Welterglbt

8-20 o = nach links = mit den Hédnden symbolisch
Materialien: etwas weiterreichen und dazu ein ,Yahooo"
keine

abgeben oder
= nach rechts = ebenfalls mit den Hénden
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etwas weiterreichen dazu allerdings ein ,Heyjaaaa“ sagen.

= Es k6nnen auch TN (lbersprungen werden. Ist der
tiberndchste TN ein Mddchen, dann sagt man ,Cowgirl”, ist es ein
Junge so ,Cowboy* und winkt dabei. Dies funktioniert in beide
Richtungen gleich.

= Dann gibt es noch den Richtungswechsel, den man mit
~Showdown"” einleitet und dazu beide Hénde in Richtung Boden
streckt.
= Macht ein TN einen Fehler, so stehen [eher springen] alle auf,
briillen ,SHOTGUN* und mimen mit beiden Hé&nden Pistolen.
(Eine immer wieder gern imitierte Bewegung, die durchaus zum
Running Gag (Dauerbrenner) werden kann.)

. = Die TN bilden einen Kreis. Ein TN beginnt
Q.be'f_—Mze als ,Chef”. Zur Rechten des ,Chefs” sitzt der
Mitspieler: JVize® und zur Linken der ,Arsch”

10—25__ Beginnend  beim  ,Arsch* wird im
Materialien: Uhrzeigersinn durchnummeriert. Der ,Arsch”
keine

ist die 1, sein linker Nachbar die 2, usw.

= Der ,Chef* beginnt das Spiel. Dazu
schldgt er sich mit beiden Hénden auf die Knie, klatscht in die
Hénde, zeigt mit dem linken Daumen Uiber seine linke Schulter,
sagt dabei ,Chef*, zeigt daraufhin mit dem rechten Daumen (ber
die rechte Schulter und sagt dazu ,Vize®. Das ist eine
Aufforderung an den ,Vize* weiterzumachen.

= Der Vize schldgt sich wiederum auf die Knie, klatscht in die
Hénde, zeigt mit dem linken Daumen (ber die linke Schulter, sagt
dabei ,Vize" und zeigt dann mit dem rechten Daumen liber seine
rechte Schulter. Mit dem, was er dazu sagt, fordert er dann wieder
einen anderen TN zum Fortfahren auf. Das kann ein beliebiger
TN sein, der durch Aufrufen der entsprechenden Nummer
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angesprochen wird, oder aber auch der ,Chef" oder der ,Arsch”.
Dann macht dieser weiter. Zeigt man mit dem linken Daumen
tber die linke Schulter, so sagt man dabei immer, wer man selber
ist, beim rechten Daumen immer, wen man aufrufen will. Wer
dabei einen Fehler macht, kommt auf den Arsch-Platz. Der
JArsch” und alle anderen TN bis zum Platz des neuen ,Arsch”
riicken einen Platz nach links auf. Dadurch verdndern sich
natirlich auch die Nummern der einzelnen TN. Der ,Ex-Arsch”
wird Nummer 2, sein linker Nachbar die 3, usw.

2 Die Aufgabe des ,Arsch” ist es, die Anderen abzulenken (durch
Faxenmachen oder Dazwischenreden, 0.4.), damit er so schnell
wie mdglich von seiner Position runterkommt.

2 Ziel fiir alle TN ist es, auf den Platz des Chefs zu gelangen.

= Die TN sitzen im Kreis. Der Spielleiter

Zonk und hélt dabei zwei verschiedene Gegenstidnde
Stunk in der Hand. Er dreht sich zu seinem linken
Mitspieler: Nachbarn,  zeigt ihm  einen  der
10-20 Gegenstande und erklért ihm: ,Das ist ein
Materialien: Zonk!* Der Nachbar hat nun die Aufgabe,
2 Gegenstande | zy fragen: ,Was ist das?“ Daraufhin driickt
(z.B. Stifte) der Spielleiter mit den Worten: ,Das ist ein

Zonk." dem Nachbarn den Gegenstand in
die Hand.

2 Der neue Gegenstandsinhaber wendet sich nun wiederum
seinem linken Nachbarn zu, zeigt ihm den Gegenstand und
erklart: ,Das ist ein Zonk!” Dieser wird ihm die Frage stellen: ,Was
ist das?” Bevor der Gegenstandsinhaber nun die Frage mit: ,Das
ist ein Zonk!" beantwortet und den Gegenstand weitergibt, muss
er sich die Information erst beim Spielleiter holen. Dies erfolgt
durch Riickwértsfragen und Zuriickreichen des Gegenstandes:
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<Was ist das?“ Nur der Spielleiter wird die Frage mit: ,Das ist ein
Zonk!® beantworten kénnen. Diese Antwort wird dann mit dem
Gegenstand zusammen an den Informationsanforderer mit den
Worten: ,Das ist ein Zonk!* jeweils weitergeleitet. So laufen die
Fragen und der Zonk jeweils bis zum Spielleiter zuriick. Die
Antworten und der Zonk werden auf gleiche Weise wieder
zurdckgegeben.

= /st dieses Prinzip von allen verstanden, wird das Spiel
erschwert, indem der zweite Gegenstand eingebracht wird. Er ist
der ,Stunk” und wird an den rechten Nachbarn gegeben und laduft
dann rechts herum. Der Spielleiter wendet sich also an seinen
rechten Nachbarn und sagt: ,Das ist ein Stunk!* Dieser fragt ihn:
.Was ist das?” Er Ubergibt und sagt: ,Das ist ein Stunk!”...usw.

= Ghost ist ein Wortspiel, bei dem es eben
Ghost gerade darum geht, keine Worte zu bilden.
Mitspieler: 2 Die TN bilden einen Kreis. Der erste TN

10'20. ‘ beginnt und sagt einen Buchstaben. Er sagt
Materialien: | ;B  E*und hat irgendein Wort im Kopf, das mit
keine

+E“ beginnt. Dann ist der zweite dran. Er muss
einen Buchstaben nennen, der an das ,E“
gehéngt und erst durch Ergdnzung anderer Buchstaben ein Wort
ergeben kbénnte. Der Buchstabe darf das Wort aber nicht
vervollstdndigen. |hm knurrt vielleicht der Magen und beim
Buchstaben ,E* denkt er sofort ans Essen. Und er sagt: ,S“
Wirde man noch s-e-n hinten dranhéngen, so bekdme man das
Wort ,Essen®. Was er allerdings vergessen hat — und das jst das
kniffelige an diesem Spiel — ,es” ist schon ein Wort.

= Er hétte z.B. ,T" sagen kénnen. ,ET" jst kein Wort und man
kdnnte ,was" dranhdngen und hétte dann ,etwas”.
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=2 Der zweite TN ist nun aufgrund seines Fehlers ,tot* und darf mit
einem neuen Wort beginnen.

2 Entsteht eine Aneinanderreihung von Buchstaben, von welcher
der TN, der an der Reihe ist, nicht glaubt, dass daraus ein Wort
entstehen kénnte, so kann er sich an seinen Vorgdnger wenden
und ihn um Aufklarung bitten. Weil3 dieser tatsédchlich ein Wort mit
dieser Buchstabenreihe, bekommt der Fragende einen
Fehlerpunkt. Weil3 er keines, muss er sich selber einen Fehler
anrechnen lassen.

2 Nach einem Fehler ist man ,tot, nach dem zweiten Fehler
LJ6ter” und nach dem dritten Fehler ist man ,Ghost®. Als Geist darf
man zwar eigentlich nicht mehr an der Wortkette teilnehmen, hat
aber die Aufgabe, die anderen ordentlich zu stéren. Die Geister
miissen also dazwischen rufen, Buchstaben nennen, als wiirden
sie noch ,mitspielen® usw. (kein Kérperkontakt). Wenn sie von
einem noch aktiven TN ernst genommen werden, so sind sie
wieder toter” und spielen wieder mit. Derjenige, der sie ernst
genommen hat, bekommt einen Fehlerpunkt.

2> Wer in diesem Chaos den Uberblick behélt und als Letzter
Ubrigbleibt, hat das Spiel verdient gewonnen.

. 2 Die TN bilden einen Kreis. Das Spiel
% besteht darin, dass fortwdhrend reihum
Sieben durchgezahlt wird. Alle Zahlen jedoch, die

Mitspieler: eine 7 enthalten oder durch 7 teilbar sind

10-20 werden durch ein ,BUMM" ersetzt.

Materialien: 2 Dazu kann als erschwerendes Hindernis

keine noch ein Richtungswechsel eingefiihrt
werden.

= Sinnvoll ist es, vorher auszumachen, wie viele Fehlerpunkte vor
dem Ausscheiden zuldssig sind.
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2 Die Gruppe bekommt die Aufgabe,
Countdown riickwérts von 15 (je nach Gruppengrilie
Mitspieler: auch hoéher) bis 0 zu zéhlen.
10-40 2 Das Ganze ist schwerer als es zunéchst
Materialien: klingt, denn: es dirfen nie zwei Personen
keine gleichzeitig sprechen, es darf keine Zahl

doppelt genannt werden und es darf keine
Zahl dbersprungen werden. Es ist der Gruppe nicht erlaubt
untereinander zu kommunizieren. Zudem schlieRen alle TN die
Augen.

2 Wird gegen eine dieser Regeln versto3en, muss die Gruppe
von neuem beginnen.

] 2 Die TN werden in zwej gleich grof3e
Impulsspiel Mannschaften eingeteilt. Die Teams
Mitspieler: sitzen in zwei Stuhlreihen Riicken an
Jede gerade Anzahl | Ricken, also Lehne an Lehne. Die TN
Materialien: fassen ihre beiden Nachbarn an der
1 Minze, kleiner Hand. Bei diesem Spiel ist absolute
Ball oder anderer Ruhe angesagt: es darf nicht
Gegenstand gesprochen werden.

=2 Am einen Ende wird in ca. 1 Meter
Entfernung ein kleiner Ball oder ein qut greifbarer Gegenstand wie
z.B. ein Pé&ckchen Taschentiicher platziert. Am anderen Ende
wirft der Spielleiter nun eine Miinze, so dass jeweils nur die ersten
TN der Reihe es sehen kénnen. Dies funktioniert am besten,
wenn die Ubrigen TN die Augen schiieBen. Sobald Kopf féllt und
auch nur wenn Kopf fallt, dricken die TN jeweils die Hand ihres
Nachbarn, so dass dieser Impuls durch die Reihe weitergegeben
wird. Sobald der letzte Spieler in der Reihe einen ,Handdruck”
bekommt, schnappt er sich das Bélichen. Die Mannschaft hat
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dann die Runde gewonnen, der erfolgreiche Schnapper wird
erster TN der Reihe und alle anderen Riicken einen Platz auf.

= Wird der Ball geschnappt, obwohl Zahl gefallen ist, oder wird in
einer Mannschaft irgendetwas gesagt, erhélt das andere Team
einen Punkt und rotiert.

2 Gewonnen hat die Mannschaft, bei der alle einmal erster TN in
der Reihe waren. Bei sehr vielen TN sollte man das Spiel nicht
unbedingt bis zum Ende durchspielen.

2 Beim Blinzeln sind Reaktion und

Blinzeln Schnelligkeit gefragt und der leere Stuhl
Mitspieler: will besetzt werden.

ungerade Anzahl | 3 Djeses Spiel wird mit einer ungeraden

(ab 11) Anzahl von TN gespielt. Falls dies

Materialien: zahlenméRig nicht hinkommt, setzt der

keine Spielleiter aus. Ein TN oder der Spielleiter

wird auserkoren, das Spiel zu beginnen.
Die abrigen TN bilden Péarchen, von denen immer ein TN auf
einem Stuhl sitzt und der andere hinter diesem Stuhl steht. Es
wird ein Kreis gebildet, so dass alle TN sich sehen kénnen. Spielt
man beispielsweise mit 21 TN, so gibt es einen Stuhlkreis mit 10
besetzten Stiihlen, hinter denen jeweils ein TN steht und 1
unbesetzten Stuhl, hinter dem der TN steht, der dann das Spiel
beginnen wird. Die stehenden TN verschrianken die Arme hinter
dem Riicken.

= Der TN hinter dem leeren Stuhl versucht nun durch Zublinzeln,
einen sitzenden TN heranzuholen, damit sein Stuhl besetzt wird.
= Der Hintermann des auserwdhiten TN versucht natirlich, dies
zu verhindern. Dazu darf er, sobald das Blinzein erfolgt, seine
Arme [6sen und seinen Vordermann, der (wenn er nicht gepennt
hat) aller Wahrscheinlichkeit nach schon auf dem Sprung ist,
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festhalten. Kann er ihn halten, so muss der Blinzler es anderswo
probieren. Ist jedoch sein Vordermann schneller, so muss er
selber versuchen, seinen Stuhl durch Blinzeln neu zu besetzen.

o = Die TN bilden einen Kreis. Ein TN sagt
Assozjations- ein Wort und sein linker Nachbar muss ein
kette Wort finden, was mit dem ersten etwas zu
Mitspieler: tun hat. Sein linker Nachbar hat dann die
10-15 Aufgabe, ein Wort zu nennen, was
Materialien: wiederum im Zusammenhang zu dem

keine zweiten Wort steht.
= Als Variante dazu kann das Spiel auch

mit Anfangs- und Endbuchstaben gespielt werden. Dabei muss
das neue Wort jeweils mit dem Endbuchstaben des alten
anfangen. Die Worte kénnen auch durch ein Thema (z.B. Stédte,
Lander) eingegrenzt werden.

2 Eine weitere Moéglichkeit ist es, fir die Worte Prominenten-
Namen einzusetzen (Bspw.: Steffi Graf, Angela Merkel, usw.)
Fangen sowoh! Vor- als auch Nachname eines Promis mit
demselben Buchstaben an, so wird in die andere Richtung weiter
gespielt.

s 2 Alle sitzen im Kreis. Es gibt den Kénig,

Wen mich? Ja den Vize und den Bauern, Der Vize sitzt

dich! links vom Koénig, der Bauer rechts.

Mitspieler: Hierdurch wird die Hierarchie im Kreis

10-25 bestimmt. Vom Kbénig angefangen (iber

Materialien: den Vize bis hin zum Bauern wird die
keine Position der Mitspieler kleiner.

= Kénig, Vize und Bauer werden mit den
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Titein angesprochen, der Rest der Gruppe mit ihren Namen.
Spricht ein Spieler einen Mitspieler der unteren Hierarchie an, so
muss der, der unteren Hierarchie respektvoll aufstehen. Spricht
der Spieler einen Mitspieler der oberen Hierarchie an, muss er
selber aufstehen. Angesprochen wird immer mit dem gleichen
Text. Es beginnt immer jede Runde der Kbnig: Gestern ging ich
durch die StralRen dieser Stadt und da traf ich die Susi (Name als
Beispiel). Susi ist in der Hierarchie natiirlich unter dem Konig,
steht daher auf und sagt: ,wen, mich?“ der Kénig sagt ,ja dich”.
Susi antwortet: ,mich nicht®, der Konig fragt: ,wen dann?* und
Susi antwortet einen Namen eines Mitspielers. Dieser Mitspieler
spielt das gleiche Spiel nun mit Susi, ist Susi in der Hierarchie
unter ihm bleibt sie stehen, ist der angesprochene Mitspieler in
der Hierarchie unter ihr, kann sie sich setzen und der Mitspieler
muss aufstehen.

= Bei Fehlern beim Aufstehen, Hinsetzen oder beim schnellen
Sprechen des Dialogs, muss derjenige, der den Fehler gemacht
hat auf den Platz vom Bauern wechseln. Alle in der Hierarchie
unter ihm rutschen einen Platz auf. Sie sind beférdert worden.
Somit ist der vorherige letzte nicht mehr Bauer, sondern einen
Platz weiter. Die ndchste Runde startet wieder beim Kbénig. Auch
der Kénig kann angesprochen und ,gesttirzt* werden.
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Ratespiele

Bei diesen Spielen sind Intellekt und Kreativitdt gefragt. Das
besagte Quéantchen Gliick darf hierbei auch nicht fehlen.
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= Die TN bilden einen Kreis und jeder TN

I— denkt sich fur seinen linken Nachbarn
—‘D—Mlts fefer: einen ,Prominenten” (alternativ auch Tiere,
Jede Anzahl . .

o oder nur Schauspieler etc.) aus. Diesen
Materialien:

Namen schreibt er auf Kreppband und
klebt ihn besagten Nachbarn auf die Stimn,
ohne dass der Nachbar ihn lesen kann.

= Nun muss reihum jeder TN versuchen zu erraten, wer er ist.
Dazu darf er nur Ja-Nein-Fragen in die Runde stellen. Wird die
Frage mit ,Ja" beantwortet, so darf er weiter fragen. Auf ein ,Nein*“
ist sein linker Nachbar am Zug.

Kreppband, Stift

= Bei diesem Spiel geht es darum, Begriffe

Stadt-Land- mit einem bestimmten Anfangsbuchstaben
Fluss zu verschiedenen Kategorien zu raten.

Mitspieler: =2 Die Gruppe legt zu Anfang diese
bis zu 20 Kategorien fest. Klassische Beispiele sind:
Materialien: Stadt, Land, Fluss, Tier, Beruf, Name. Diese
Papier, Stifte lassen sich jedoch beliebig durch lustigere

Kategorien wie Kosenamen, Stars und

Sternchen, Alkoholsorten (Achtung: Alter der TN berticksichtigen!)
etc. ersetzen. Wenn die Kategorien stehen, legt sich jeder TN auf
seinem Zettel eine Tabelle mit entsprechenden Kategorien an.

2 Nun kann das Spiel beginnen. Einer in der Runde fangt an,
sagt ,A“ und geht dann in Gedanken weiter das Alphabet durch.
Ein anderer TN sagt irgendwann ,Stop” und der erste nennt den
Buchstaben, bei dem er gerade ist. Das ist dann der
Anfangsbuchstabe zu dem die Begriffe geraten werden. Ist es
beispielsweise ein ,S* so missen die TN in ihrer Tabelle eine
Stadt, ein Land, ein Fluss usw. mit ,S* (z.B. Stuttgart, Schweden,
Sieg, efc.) eintragen.
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2 Die Zeit kann vorher festgelegt werden oder ist einfach dann zu
Ende, wenn der erste in der Runde seine Tabelle zu diesem
Buchstaben vervollstdndigt hat.

= Hat jemand als einziger einen Begriff fir eine bestimmte
Kategorie gefunden, so erhélt er fiir diesen 20 Punkte. Hat noch
Jjemand einen anderen Begriff, gibt es 10 Punkte. Wenn jemand
den gleichen Begriff hat, so erhalten beide jeweils 5 Punkte.

. . 2 Ein TN sucht aus dem Lexikon oder
Lexikon-Spiel Wérterbuch ein total fremdes Wort wie z.B.

M@Q[@ﬂ JWombad*“ heraus.

bis zu'2('7 = Die tibrigen TN schreiben nun auf einen
Materialien: Zettel, was sie sich unter dem Wort
Lexika, Papier, vorstellen

Stifte =2 Der aussuchende TN schreibt die

richtige Definition ebenfalls auf einen
Zettel. Er sammelt die Zettel der anderen ein, mischt sie und liest
Jede Erkldrung einzein vor.

= Jeder, der die richtige Bedeutung errét, erhdlt einen Punkt,

= Jetzt ist der linke Nachbar mit dem Aussuchen eines méglichst
abstrusen Wortes an der Reihe.

> Zwei eingeweihte bzw. den Trick kennende
Hellsehen Spieler behaupten Hellsehen zu kénnen. Dann
Mitspieler: verldsst einer der beiden den Raum oder die
Jjede Anzahl Runde.
—A@_E—@M = Er hat die Aufgabe, wenn er zurickkommt,
keine den Gegenstand zu ermitteln, auf den sich die

Gruppe wdhrend seiner Abwesenheit fest-
gelegt hat. Dazu zahit der Partner hintereinander verschiedene
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Gegenstédnde auf, die sich im Raum befinden. Der Hellseher sagt
dann immer, ob es ich um den ausgewéhlten Gegenstand handelt
oder nicht. Um den richtigen Gegenstand herauszufinden, nennt
ihm der Partner bevor der richtige Gegenstand an der Reihe ist,
irgendetwas Schwarzes.

= Die Gruppe hat sich z.B. einen roten Pulli ausgesucht. Der
Partner zahlt einen Gegenstand nach dem anderen auf und dann
fragt er: ,Ist es der (schwarze) Stift?" Der Hellseher entgegnet:
~Nein!” ,Ist es der (rote) Pulli dort?” ,Ja, der ist es!”

= Dieses Spiel ist eine Variante des
Wer sal auf Hellsehens.
dem Stuhl? = Die TN bilden einen Stuhlkreis und es
Mitspieler: steht ein zusétzlicher Stuhl in der Mitte. Ein
Jede Anzahl Spielleiter behauptet wieder, er hétte
Materialien: besondere Fé&higkeiten. Er ginge gleich
keine raus, dann kénnte sich irgendjemand kurz

auf den Stuhl in der Mitte setzen und er
kénnte nachher sagen, wer auf dem Stuhl gesessen hat. Das
kann er naturlich auch. Der Trick an dieser Variante ist, dass 1-2
Eingeweihte im Raum sich immer genauso hinsetzen, wie die
Person, die auf dem Stuhl sal3.

= Der reinkommende Hellseher schaut unaufféllig immer in der
Runde rum und selektiert die in Frage kommenden Leute aus.
Meist findet er auf Anhieb den Richtigen. Haben mehrere TN die
gleiche Kérperhaltung, muss er entweder raten oder besser noch:
einen dieser TN leicht erschrecken.

2 Und man kann noch einen draufsetzen. Man stellt 3 Stihle in
die Mitte, behauptet nun nicht nur zu wissen, wer auf dem Stuh/
saf3, sondern auch auf welchem. Der Trick: Die Stiihle sind von
links nach rechts von 1 bis 3 durchnummeriert. Anhand des
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Hereinrufens durch einen Eingeweihten erkennt man nun den
Stuhl. 1 Wort = 1. Stuhl, 2 Worte = 2. Stuhl, ... Beispiel: ,Andy*,
~Kannst kommen®, ,Andy, komm rein”.

2 Zwischendurch kann ruhig mal in die Runde gefragt werden, ob
ein TN auch hellseherische Fé&higkeiten besitzt. Wenn ja, ldsst
man die Person auch mal raus.

= Dieses Spiel gibt es in zigtausend
Koffer packen Variationen. Die TN sitzen im Kreis und
Mitspieler: der Spielleiter beginnt mit dem Satz: ,ich
Jjede Anzahl packe meinen Koffer und nehme mit ..."
Materialien: Dann nennt er einen Gegenstand, den er
keine mitzunehmen gedenkt.

=2 Der ndchste Spieler folgt mit einem
anderen Gegenstand und der Spielleiter beurteilt, ob diese Wah!
richtig war. Dabei kommt es aber nicht auf den Gegenstand an,
den der TN nennt. Der Spielleiter hatte bei Beginn vielleicht die
Beine gekreuzt, die Augen verschlossen oder die Hande in den
Taschen. Nur wer das ebenfalls macht, ist auf dem richtigen Weg.
= Das Ziel des Spieles ist es, zu erraten, welche Regel sich der
Spielleiter ausgedacht hat.

. 2 Dieses Spiel ist eine Variante des ,Koffer
Schweizer Packens*®. Hierbei geht es darum, die
Grenze Schweizer Grenze zu passieren. Dabei
Mitspieler: kommt es wieder auf die Kleinigkeiten an,
Jede Anzahl wenn man etwas liber die Schweizer Grenze
Materialien: schmuggeln will.
keine 2 Der Spielleiter macht darauf aufmerksam,

dass man nicht alles tiber die Grenze bringen
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kann. Er gibt ein Beispiel: ,Ich habe einen Sack voll Uhren,
komme an die Schweizer Grenze — und darf passieren!”,

= Nun kann das Spiel so gespielt werden, dass die TN reihum
diesen Satz nachsprechen oder jeder versucht, etwas anderes zu
schmuggeln. Auch bei dieser Variante geht es in erster Linie nicht
um den Text, sondermn um die Haltung der Hénde oder ob
beispielsweise die Beine (iberschlagen waren oder nicht.

2 Auch dieses Spiel &hnelt dem ,Koffer
Otto maa Packen®. Ohne feste Reihenfolge beginnen

Mitspieler: zwei oder mehr eingeweihte Spieler mit dem
Jjede Anzahl Satz: ,Otto mag Betten, Matratzen mag er
Materialien: nicht.” Oder: ,Schokolade hat Otto noch nie
keine

gerne gegessen, aber Gummibé&ren mag er.”
= Das geht so weiter und die Mitspieler
versuchen, hinter die Regeln von Ottos Geschmack zu kommen.
Otto mag alle Wérter, in denen ein Buchstabe doppelt vorkommit:
Bett, Gummi, Kasse, efc.

= Bei den Montagsmalern geht es

Montagsmaler darum, so schnell wie méglich

Mitspieler: aufgemalte Begriffe zu erraten.
jede Anzahl 2 Dazu wird die Gruppe in zwei
Materialien: Teams aufgeteilt. Ein TN aus dem

Block / Plakate, Stift | anfangenden Team bekommt einen
Begriff, den er auf den Block oder das
Plakat malt. Sein Team versucht nun, den Begriff so schnell wie
moéglich zu erraten.

= Fallt der Begriff, so kann der néchste gezeichnet und erraten
werden. Das setzt sich so lange fort, bis die vorher festgelegte
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Zeijt abgelaufen ist (z.B. 1,5 Minuten). /st die Zeit abgelaufen,
kann das zweite Team versuchen, in gleicher Zeit mehr Begriffe
zu erraten als das erste.

B ] 2 Die TN bilden einen Kreis und es
Mérderspiel 2 bekommt durch Zettel oder Fliistern ein TN
Mitspieler. mitgeteilt, dass er der Mérder und ein TN,
jede Anzahl dass er der Detektiv ist (wobei nicht
Materialien: vergessen werden darf, dass beim Fliistern
Keine, (Zettel) jedem TN etwas ins Ohr gefliistert wird,
damit M. und D. zundchst anonym
bleiben). Der Detektiv hat die Aufgabe, den Mdrder zu entlarven.
Sind die Rollen verteilt und beginnt das Spiel, gibt der Detektiv
sich zu erkennen. Der Mérder bleibt anonym und muss durch
Blinzeln andere TN ermorden. Der Detektiv ist allerdings
unsterblich.  Der  Mérder kann  sich  durch  gezielte
Mundbewegungen (wie z.B. Zucken) Komplizen machen, welche
wiederum durch Blinzeln téten kénnen. Die Komplizen sind nicht
unsterblich, kénnen allerdings nur von dem urspriinglichen
Mbrder umgebracht werden.

2 Verdéchtigt der Detektiv einen Komplizen, Mdrder zu sein, so
steigt der Komplize aus dem Spiel aus, als sei er tot. Der Detektiv
darf weiter raten. Bleiben am Ende nur der Mérder und der
Detektiv (iber, so war der Mérder ziemlich gut. Der Detektiv aber
eher ...
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2 Bej der Scharade geht es darum,

Scharade Begriffe durch pantomimische Darstellung
Mitspieler: (also ohne Worte, Gerdusche und auch
Jede Anzahl ohne Zeichnungen) zu erkléren.
Materialien: > Die Scharade kann man z.B. wie die

u.U. Zettel, Stifte Montagsmaler spielen, so dass Teams

gegeneinander antreten und Begriffe,
lustige Situationen, Filme o0.4. erraten sollen.

2 Mord in Palermo” ist eines der

Mord in Palermo Highlights unter den Ratespielen. Man
Mitspieler: sollte fur das Spiel mindestens eine
10-20 Stunde Spielzeit einkalkulieren.
Materialien: 2 Das Kartenspiel wird vorher sortiert,
Kartenspiel,

so dass nur noch eine Dame (Kreuz),
und zweij oder drei Bauern dabei sind.
Die Anzahl der Bauern richtet sich nach
der Gruppengréfle. Insgesamt muss die
Anzahl der Karten der der Mitspieler entsprechen.

2 Die TN setzen sich in einen Kreis und jeder von ihnen bekommt
eine Karte, die er versteckt hélt. Der Spieler, der die Dame hat, ist
nun der Detektiv, die Mitspieler mit den Bauern sind Mafiosi und
alle (brigen sind das Volk von Palermo. Das wissen aber zu
diesem Zeitpunkt nur die betreffenden Personen selber.

2 Nun beginnt das Spiel. Es besteht aus einer nicht
feststehenden Anzah! von Runden, die jeweils aus Nacht (in der
sich die Mafiosi einigen, wen sie tdten wollen} und Tag (in dieser
Phase entscheiden sich die Birger von Palermo fir einen
Schuldigen) besteht.

Nacht: Der Spielleiter beginnt damit, dass er folgenden Satz sagt
"Es wird Nacht in Palermo!" Das heil3t fiir alle Mitspieler, dass sie

Schreibzeug far
den Spielleiter
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die Augen schlieBen miissen. Wenn der Spielleiter sieht, dass
wirklich alle die Augen geschlossen haben, gibt er bekannt, dass
nun die Mafiosi die Augen 6ffnen kénnen. Sie einigen sich (per
Handzeichen, da man sie an den Stimmen erkennen wirde) auf
eine Person aus der Runde, die sie téten wollen. Der Spielleiter
fordert dann die Mafiosi auf, die Augen wieder zu schlieRen.

Nur in der ersten Runde fordert der Spielleiter dann den Detektiv
auf, seine Augen zu Offnen. Der Spielleiter zeigt ihm die Mafiosi.
Es gibt demzufolge also drei unterschiedlich informierte Gruppen:
das Volk: kennt weder Mafiosi noch Detektiv. Die Mafiosi: wissen,
wer die anderen Mafiosi sind, nicht aber, wer der Detektiv ist.
Detektiv und Spielleiter kennen die Rolle jedes anderen
Mitspielers.

Als nédchstes schlielt auch der Detektiv wieder seine Augen. Und
dann kénnen alle wieder ihre Augen ©6ffnen. Der Spielleiter
verkiindet, wer getdtet worden ist, dieser Mitspieler zeigt seine
Karte.

Tag: Es beginnt die Anklage. Nun kann jeder Mitspieler einen
anderen anklagen, der Mafiosi zu sein (am besten mit
Begriindung). Der Spielleiter schreibt die Angeklagten auf und
achtet darauf, dass es wenn mdglich pro Runde nicht mehr als 5
sind. Jeder Angeklagte hat dann die Mdéglichkeit sich in ein oder
zwei Sétzen zu verteidigen. Dann schreitet man zur Abstimmung
per Handzeichen. Derjenige, den die meisten fiir den Mafiosi
halten, ist tot und zeigt allen, ob er wirklich einer der Mafiosi ist,
indem er seine Karte zeigt. Meistens werden allerdings mehr als
die Hélfte der Blrger gehédngt, bis das Volk auch nur einen
Mafiosi findet.

= Es folgt wieder die Nacht. Die Toten kénnen in der Nacht
nattirlich ihre Augen offen lassen, dirfen daher auch nicht mehr
anklagen.
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=2 Ziel des Spiels fir die Mafiosi ist es, alle Blrger und den
Detektiv zu téten. Der Detektiv, der allen unbekannt ist, muss in
der Anklagephase die Diskussion auf die Mafiosi lenken, ohne es
so auffallig zu machen, dass die Mafiosi ihn als Detektiv
erkennen. Sie wiirden ihn ja sonst sofort téten. Flir die Biirger gilt
es, alle Mafiosi an den Galgen zu hédngen, bevor sie selbst tot
sind.

pi in im Ei = Jemand in der Spielrunde wiirfelt mit
drei Wiirfeln. Einer, der das Spielsystem

Mitspieler:
220 kennt, erklart, was er auf den Wdiirfeln
Mareriaiion: s;egt.' terpretiert das Wiirfelbild, und sagt
3 Wiirfel r interpretiert das Wiirfelbild, und sag

z.B. "ich sehe 2 Eislécher, 6 Pinguine und
9 Fische". Die anderen sollen mit jedem
neuen Wurf immer neue Erkldrungen herausfinden, wann denn
nun "was” zu sehen ist, und schlieSlich auf die richtige L&sung
kommen.

= Ldsung: Eislécher sind Wiirfelaugen in der Mitte des Wiirfels,
Pinguine sitzen um die Eislécher herum, und zwar nur um die
Eisiécher. Also zeigt eine 1 ein Eisloch ohne Pinguine, eine 3 ein
Eisloch mit zwei Pinguinen und eine 5 bedeutet ein Eisloch mit
vier Pinguinen. Die Wiirfelseiten mit geraden Zahlen z&hlen nicht,
weil es dort keine "EislGcher” gibt. "Fische" sind die zusammen
gezahlten Punkte von den Unfterseiten aller drei Wiirfel. Weil die
Punkte von zwei gegeniiber liegenden Wiirfelseiten zusammen
immer 7 ergeben, kannh man die Anzahl der "Fische" errechnen,
ohne die Wiirfel umzudrehen (7 minus Anzahl der Punkte auf der
Oberseite).
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Pausenkicks

Ob bei Wartezeiten oder abends am Strand, ein gut angeleiteter
Kick ist selten fehl am Platz. Kicks werden immer vom Spielleiter
angeleitet oder moderiert. Oft ist dieser Vorredner und Vormacher
und die TN machen einfach mit. Dies ergibt sich jeweils
unmittelbar aus der Beschreibung.

Kicks werden bei Seminaren auch gern vor den Einheiten gespielt
um die TN munter zu machen.
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2 Beim Toasterspiel geht es um das
Toaster-Spiel Darstellen von verschiedenen Figuren auf
Mitspieler: Kommando. Das Spiel lebt von der
Jjede Anzahl Schnelligkeit.
Materialien: > Die TN stellen sich in einem Kreis auf
keine und der Spielleiter steht zum Erklédren der

Figuren in der Mitte.

2 Die Figuren werden jeweils von drei TN dargestellt. Dazu zeigt
der TN bzw. zunédchst der Spielleiter in der Kreismitte auf einen
beliebigen TN im Kreis und sagt dazu den Namen einer Figur. Der
LJAuserwdhlte” ist immer die Person in der Mitte der jeweiligen
Figur. Seine Nachbarn zur Linken und zur Rechten sind die
duBeren TN der Figur. Es empfiehit sich, zunédchst mit wenigen
Figuren anzufangen und nach und nach mehr einzubringen.

2 Der TN, auf den gezeigt wurde, und seine beiden Nachbarn
haben also die Aufgabe, so schnell wie mdglich, die genannte
Figur nachzustellen.

2 Ist jemand eindeutig zu langsam, pennt sogar voéllig, oder
macht sonst einen Fehler, geht er in die Mitte und I6st den alten
Spielleiter ab.

2 Es gibt folgende (und auch noch mehr) Figuren, die jeweils von
den drei TN dargestellt werden sollen:

1) Toaster: - Die beiden &duBeren TN bilden den Toaster und
drehen sich daftir um 90° zum inneren Mitspieler und
strecken die Arme nach vorne um den TN in der
Mitte (Rahmen).

- Der TN zwischen den beiden (also der im Toaster)
ist natlirlich das Toastbrot. Er legt seine Arme am
Kérper an und springt.

2) kotzendes Kédnguru: - Der innere TN bildet mit den
Armen eine ,Kloschiissel’, in welche die beiden
Kéngurus sich libergeben kénnen/muissen.
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- Die beiden duleren TN beugen sich (iber diese
Kloschiissel und simulieren ein Erbrechen.

3) Elefant: - Die beiden &uBBeren TN stellen die Ohren des
Elefanten dar. Dazu machen sie mit beiden Armen
jeweils einen Halbkreis am Kérper des mittleren TN.

- Der mittlere TN bildet mit den Armen den Riissel
(eine Hand an die Nase, der andere Arm durch diese
~Schlinge”)

4) Waschmaschine: - Die beiden &ufleren TN stellen die
Trommel dar. Jeder von ihnen bildet mit den Armen
einen Halbkreis (siehe Elefant). Die beiden
Halbkreise werden hier jedoch vor dem Kdrper der
Person in der Mitte zu einem ganzen Kreis
zusammengefihrt.

- Die Person in der Mitte fungiert als Wésche und
macht dafir in der Trommel kreisende Bewegungen
mit dem Kopf.

5) Staubsauger: - Die beiden &uleren TN simulieren einen
Klopfer (=ganz alter Staubsauger). Dazu stampfen
sie heftig mit den FiiRen.

- Der innere TN senkt den Kopf und macht Saug-
Geréusche.

6) Mixer: - Der mittlere TN streckt die beiden Arme nach
oben Uber die Kdpfe der beiden dulleren TN.

- Die beiden &uBeren TN drehen sich um die eigene
Achse.

7) Kuh: - Der mittlere Spieler macht mit seinen Hénden zwei
F&uste vor dem Kdérper, wobei seine beiden Daumen
aus der Faust hinaus nach unten zeigen und so das
Euter darstellen.

- Die beiden dueren TN ,melken” die Daumen.
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8) Palme: - Der mittlere TN streckt die Arme in die Luft und
bewegt sich leicht hin und her wie eine Palme im
Wind.
- Die beiden &duReren formen mit ihren H&nden
einen kleinen Kreis, der eine Kokosnuss darstellf und
an der Palme héngt. Dazu wird sie an den Kopf der
Person in der Mitte gehalten.

9) Adler: - Der mittlere spé&ht in die Ferne.
- Die beiden dul3eren TN formen die Fliigel.

10) Hase: - Der mittlere TN miimmelt wie ein Hase.
- Die beiden dulSeren TN formen die Ohren.

11) Ente: - Der mittlere TN nimmt seine Hénde (ibereinander
vors Gesicht und formt damit einen Entenschnabel.
- Die beiden dulReren TN wackeln mit dem Po.

12) Esel: - Keiner bewegt sich.

13) Kamel: - Der mittlere TN beugt sich nach vorne, nimmt
den Kopf hoch und hélt ihn in seinen Handfldchen.
- Die beiden &duBleren TN stlitzen sich mit den
Ellbogen auf dem Rlicken der Person in der Mitte ab
und bilden somit die beiden H6cker des Kamels.

14) Stinktier: - Der mittlere TN geht in die Hocke und macht
JFurzgerdusche®.
- Die beiden duleren TN drehen sich unter Protest
(,iiiihh®) nach aullen von der Person in der Mitte weg.

2 Fiir das Pferderennen stehen die TN in

Pferderennen . .

Mitspieler- einem sehr engen Kreis.
_Q_, ;S /Ae er.h/ 2 Der Spielleiter (eher: ,Marktschreier”/
jeae .nz'a ~Stadionsprecher®) leitet das Pferderennen
Materialien: .
—————k i ein (und auch an). Dazu werden alle

eine Figuren einmal erklart und dann losgelegt:
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LEs ist kurz vor dem Rennen_ die Pferde stehen in der Startbox

(heftig mit den Fii3en Scharren), der Startschuss ertént und LOS
(heftig mit den Handen auf die Schenkel klopfen)!”

2 Das Schenkelklopfen erfolgt wéhrend des kompletten Kicks.
Beim Start und zum Endspurt hin ist das Tempo entsprechend

héher.

2 Hier die Figuren, die in beliebiger Reihenfolge eingebracht
werden (kein Anspruch auf Vollstéandigkeit):

>

>

A7

Vorbei an den Reichen” = Winken mit einer Hand a la
Kénigin Beatrix

NMorbel _an den Armen® = heftig winken mit beiden
Hénden
Norbei an der Presse“ = mit den Héanden einen

Fotoapparat simulieren

<Einfaches Hindernis® = mit den Armen einen Bogen nach
vorne machen und springen

Doppeltes Hindernis" = das ganze zweimal
Wassergraben” = Schwimmbewegungen machen
Linkskurve® = alle TN lehnen sich stark nach links (wenn
man es richtig macht, gerét der ein oder andere TN hier
ganz schén ins Schwanken)

Rechtskurve” = alle TN lehnen sich stark nach rechts

= Flr die Bérenjagd stellen sich alle TN im
Bdrenjagd 1 Kreis auf. Sie machen und sprechen einfach
Mitspieler: alles nach, was der Spielleiter vorgibt.
Jjede Anzahl = Die Anweisungen des Spieleiters sind
Materialien: klein gedruckt.
keine = Der Spielleiter:

LHeute ist ein schéner Tag!*

SWir gehen heute auf Bdrenjagd!”
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Wir gehen jetzt auf Bérenjagd und haben keine Angst!*
,Denn wir haben ein Messer.”

mit den Armen fuchtelnde Schnittbewegungen machen
2und ein Gewehr.”

beide Arme in die Luft strecken, als hebe man ein Gewehr
,und los geht’s!

mit Armen und Beinen Gehbewegung auf der Stelle
JAh, was ist das?

eine Hand vor die Stirn halten als wiirde man Ausschau halten
LEin Fluss!!®
~.Da kommen wir nicht driiber.”

mit den Armen einen Bogen nach oben machen
,Da kommen wir nicht drunter.”

mit den Armen einen Bogen von unten nach oben machen
.Da kommen wir nicht drum herum.”

mit den Armen einen Kreis vor dem Kdérper machen
,Da missen wir schwimmen.”
L,Uund los!”

Schwimmbewegungen machen
Wir gehen jetzt auf Barenjagd und haben keine Angst.”
.Denn wir haben ein Messer.”
,und ein Gewehr.”
,Und los geht’s!
LAh, was ist das?
Eine Hecke.”
,Da kommen wir nicht driiber.”
,Da kommen wir nicht drunter.”
,Da kommen wir nicht drum herum.”
,Da brauchen wir unser Messer.”
,und los!”

mit den Armen fuchtelnde Schnittbewegungen machen
~Wir gehen jetzt auf Bérenjagd und haben keine Angst.“
,Denn wir haben ein Messer.”
L,und ein Gewehr.”
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~Und los geht’s!
Ah, was ist das?”
»Ein Berg.*”
L~Da kommen wir nicht driber.”
~Da kommen wir nicht drunter.”
~Da kommen wir nicht drum herum.*
L,Da miissen wir klettern.”
mit Armen und Beinen Kletterbewegungen machen
Wir gehen jetzt auf Bdrenjagd und haben keine Angst.®
L,Denn wir haben ein Messer.”
,Und ein Gewehr.”
2Und los geht’s!
LAh, was ist das?”
»Eine Hohle.”
~Da kommen wir nicht driiber.”
,Da kommen wir nicht drunter.”
,Da kommen wir nicht drum herum.*
L,Da gehen wir hinein.”
JDort ist es dunkel.”
fliustern: ,Wir gehen jetzt auf Bérenjagd und wir haben Angst.”
,Was jst das?”
tastende, kreisende Armbewegungen machen
.ESs ist ganz behaart.”
»ES hat zwei spitze Ohren.”
tastende Armbewegungen machen, Ohren abzeichnen
L,Und es hat gaaanz spitze Zdhne."”
LEin B&r!“ —
Aufschrei: , AAAAAAAHHHHHHHHH!
~Schnell weg!®
schnelle Laufbewegungen machen
.Der Berg!”
.Da miissen wir wieder klettern!” ,Und die Hecke! Da brauchen
wir wieder unser Messer!*
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,Und der Fluss! Da miissen wir wieder schwimmen!*
,Puh, geschafft!”

LHat jemand von Euch Angst gehabt?*

,Nein, gar nicht!*

(Das kénnen wir morgen wieder machen. Danke!)

. . =2 Das Grundprinzip dieses Spieles ist, dass
Bérenjagd 2 die TN immer die Worte und Bewegungen
Mitspieler: des Spielleiters wiederholen (wie auch bei
Jede Anzahl der Bérenjagd 1).

Materialien: 2 Die Anweisungen des Spielleiters sind
keine klein gedruckt.

2 Die Gruppe steht im Kreis und der
Spielleiter beginnt:

"Morgen!* (er streckt sich und géhnt)

,Was fiir ein schéner Tag! Wir gehen heut™ auf Barenjagd!“

LZeit sich anzuziehen.”

(zieht imagindre Hose, Hemd, Jacke und einen Hut an)

,Das Gewehr diirfen wir nicht vergessen.” (holt ein imaginédres Gewehr)
,Lasst uns gehen.”

,Du gehst zuerst!” (zeigt dabei auf seinen rechten Nachbarn)

»-Nein, du gehst zuerst!” (zeigt dabei auf den linken Nachbarn)

,OK, ich gehe zuerst.” (zeigt dabei auf sich und bewegt dabei Beine als
wirde er gehen) ,Was fiir ein schéner Tag.“ (guckt sich dabei um,
Gehbewegung wird immer beibehalten) ,Hohes Gras!” (bleibt stehen und
versucht (iber das hohe Gras zu spéhen)

L,Du gehst zuerst!” (zeigt dabei auf seinen rechten Nachbarn)

,Nein, du gehst zuerst!” (zeigt dabei auf den linken Nachbarn)

»,OK, ich gehe zuerst.” (zeigt dabei auf sich und geht weiter)

Weijter geht’s.” (schiebt das imagindre Gras mit beiden Hénden in

Schulterhéhe zur Seite und geht dabei immer weiter) ,Seid ihr miide ?” (geht
immer noch)
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.Nein, ich doch nicht!” (geht immer noch)

SWir missen durch den Sumpf.” (bleibt stehen und guckt vor sich auf den
Boden)

,Du gehst zuerst!” (zeigt dabei auf seinen rechten Nachbarn) ,Nein, du
gehst zuerst.” (zeigt dabei auf den linken Nachbarn)

,OK, ich gehe zuerst.” (Zeigt dabei auf sich und I&uft mit schiiirfenden

Gerduschen weiter. Dabei bewegt er sich, als ob er jedes Bein mithsam aus dem
Sumpf ziehen miisste.)

LEin steiler Higel liegt in unserem Wegq." (guckt dabei nach oben)

,Du gehst zuerst!” (zeigt dabei auf seinen rechten Nachbam)

L.Nein, du gehst zuerst!” (zeigt dabei auf den linken Nachbarn)

,OK, ich gehe zuerst.” (Zeigt dabei auf sich und geht miihselig weiter, als ob
er einen steilen Berg besteigt)

SAUf der anderen Seite dieses Sees liegt die Bdrenhdhle.” (bleibt
stehen und spéht nach vorne)

Koénnt ihr schwimmen? Ja, klar!”

,Du zuerst!” (zeigt dabei auf seinen rechten Nachbarn)

Nein, du zuerst!” (zeigt dabei auf den linken Nachbarn)

,OK, ich zuerst.” (Zeigt dabei auf sich und springt mit einem Plumps ins
Wasser)

LAngenehm kiihl.” (macht dabei Schwimmbewegungen)

LISt das da hinten ein Krokodil?* (guckt hinter sich und deutet auf etwas)
JIch glaube schon!” (fangt sehr hastig an zu schwimmen)

,Das hétten wir gerade noch geschafft!“ (Hért auf zu schwimmen und
schiittelt sich, um trocken zu werden)

,Da vorne ist die Bdrenhéhle.” (deutet nach vorne)

,Du gehst zuerst!” (zeigt dabei auf seinen rechten Nachbarn)

LNein, du gehst zuerst!” (zeigt dabei auf den linken Nachbarn)

,OK, ich gehe zuerst!” (Zeigt dabei auf sich und schieicht vorsichtig weiter)
~Pssst!” (Bleibt stehen, hélt den Finger vor den Mund und lauscht
angestrengt) ,Weiter!” (schieicht auf Zehenspitzen weiter)

LHOrt ihr was? (Bleibt stehen und lauscht angestrengt) ,Klingt wie ein
Barl”

(Schleicht langsam weiter.)
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L,Du gehst zuerst!”

(zeigt dabei auf seinen rechten Nachbarn)

,Nein, du gehst zuersti*

(zeigt dabei auf den linken Nachbarn)

,OK, ich gehe zuerst.” (zeigt dabei auf sich)

LRiecht ihr was?” (Bleibt stehen und schnieft)

~Riecht wie ein Bar! Habt ihr Angst?” (Blickt sich vorsichtig um)

,Was machen wir nun?“ (Blickt sich immer noch um)

(Schreiend!) ,Nichts wie weg!"

(Ab sofort sind alle Bewegungen hastig und die Sprache laut) ,Schneller!”
(Schidgt sich dabei immer schneller mit den Handen auf die Oberschenkel)
LDurch den See.” (Springt ins Wasser und schwimmt ganz schnell) ,Den
Hdgel runter!” (Stoipert den Hiigel runter)

L,Durch den Sumpf!* (Hebt miihselig die Beine und schiiirft dabei)

,Durch das hohe Gras!” (Rennt, schiebt dabei schnell das Gras mit den
Hénden beiseite)

~Schnell ins Haus! (Knallt die Tur hinter sich zu)

LHattet ihr Angst?” (Sieht sich dabei um)

L,Nein, ich nicht!” (Schiittelt energisch mit dem Kopf)

SWollen wir morgen noch mal hingehen? Ja klar, warum denn
nicht! (Nickt mit dem Kopf) ,Bis dann® (winkt mit der Hand zum Abschied).
Das war’s! (diese Worte sollten nicht mehr wiederholt werden!)
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-~ = Die TN werden in zwei gleich grofle
Oma-Jéger-Wolf Teams aufgeteilt. (siehe auch: Tipps
Mitspieler: fiir die Gruppenarbeit S. 139)

Jede Anzahl > Die beiden Teams stellen sich in

Materialien: zwei Reihen gegeniiber auf.

keine 2 Die Teams haben die Aufgabe, eine
von drei mdglichen Figuren dar-
zustellen:

- die OMA: nach vorne gebeugt mit Kriickstock in der zitternden
Hand

- den JAGER: hélt nattirlich ein Gewehr in der Hand

- den WOLF: sieht einfach furchterregend aus.

= Die Wertigkeit der Figuren ist dabei folgendermalien festgelegt:

- Der Wolf frisst die Oma und macht dazu: ,UAHHH!"

- Der Jéager erschiefit den Wolf: ,Shofgun!* oder auch ,Peng,
Peng!*

- Die Oma erschlagt den Jager mit ihrem Stock (zum Schreien hat
sie dann nicht mehr die nétige Kraft!).

= Die Teams erhalten eine Minute Zeit, sich auf eine der Figuren

zu einigen (Als Gruppe zu bluffen ist schon ganz schén schwierig

und fortgeschritten.) und sich wieder in ihrer Reihe zu

positionieren. Auf ein Zeichen hin (z.B. kénnen alle oder aber

auch nur der Schiedsrichter/Spielleiter ,Ruck-Zuck-Schnuck”

briillen) stellen alle TN die abgesprochene Figur dar.

=2 Die TN bilden einen Kreis. Der
Vater Abraham Spielleiter steht fiir alle sichtbar in der

Mitspieler: Mitte, singt ein Lied und macht dazu
Jjede Anzahl Bewegungen.
Materialien: 2 Alles, was er macht, machen die TN

keine einfach mit.




Pausenkicks 61

2 Das Lied:

,Vater Abraham hat sieben S6hne, sieben S6hne

hat Vater Abraham. Und sie al3en nicht und sie

fralBen nicht und sie waren sténdig breit.”
= Dann folgt eine Aufforderung, wie z.B. ,Linkes Ohrl“. Alle TN
miissen nun mit dem Daumen und dem Zeigefinger der linken
Hand ihr linkes Ohr bertihren.
2 Die Hand bleibt am Ohr und das Liedchen wird erneut
getréllert.
2 Die nédchste Aufforderung lautet dann: ,Rechtes Ohr!* Der
Spielleiter und alle TN fassen mit der rechten Hand an ihr rechtes
Ohr. Es wird wieder das Lied gesungen, wobei die Hénde
natdrlich an ihren Positionen bleiben.
2 Die weiteren Aufforderungen:
- Jlinker Mund*(-winkel) — mit dem kleinen Finger den Mundwinkel
nach aul3en ziehen
- ,rechter Mund‘(-winkel)
- Jinkes Auge“ — mit dem Mittelfinger wird das Augenlied
heruntergezogen
- ,rechtes Auge”
- ,Zunge raus” — darauf wird die Zunge rausgestreckt

> _Tief im Wald...” ist von der Methodik

% dhnlich wie die Bérenjagd. Es wird also
Mitspieler: eine Geschichte erzdhlt und dazu
Jede Anzah/

Bewegungen gemacht. Die Besonderheit
bei diesem Kick ist allerdings, dass der
Text nach und nach durch ,humpta” und
LShumptata® ersetzt wird.

Materialien:
keine
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2 Hier nun der Text mit Bewegungen, die der Spielleiter beim
ersten Mal ganz langsam vormacht, so dass die TN nach und
nach einsteigen kénnen.

L lief im Wald da steht ein Haus”,
(Hénde (Hénde H;_‘g‘nde vorm mit den
zeigen parallel vorm Korper, Handen
nach Kdérper, iibereinander, ;
. ; ein Dach

unten) nebeneinander, beide Hand- machen

Finger zeigen flachen nach

nach oben) unten

»Schaut ein Reh zum Fenster raus!”
(mit den Hénden ein Fernglas vor den Augen mimen und von links nach
rechts schauen)

~Kommt ein Hase angerannt, “

(Gehbewegungen machen)
LKlopfet an die Wand.”

(Klopfzeichen machen)
Hilfe, Hilfe, schwere Not,*

(Hénde von unten nach oben schwingen (3 x))
»sonst schiel3t mich der Jéger tot.”

(schnelle Schie3bewegungen von links nach rechts machen)
wAch, mein Haschen, komm* herein,”

(mit den Armen zum Eintreten einladende Bewegungen machen)
~wollen gute Freunde sein.”

(Bewegungen mit den Armen, als wolle man ein Kind wiegen)

2 Damit alle TN Text und Bewegungen drauf haben, bevor der
Text nach und nach ersetzt wird, das Ganze ruhig noch ein oder
zwei Mal durchgehen und dabei schneller werden.

> /st das Prinzip allen TN klar, wird der erste der 8 Teile (hier
=Zeile) durch ,humpta“ ausgetauscht. Es geht also ,Humpia,
humpta, humptata, schaut ein Reh zum Fenster raus...”.
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2 Das ,Humpta oder Humptata® wird den Silben der Textzeile
angepasst. Die Passage .klopfet an die Wand” wir durch ein
Shumpta, humptataaaaa” ersetzt. Jede Zeile endet mit ,humptata”
und davor werden dem Text entsprechend viele ,humptas”
eingesetzt. Die ,humpta®™Zeilen werden so betont wie auch der
Text zuvor. Dabei auch ein bisschen auf den Inhalt achten und die
Zeile ,sonst schie8t mich der J&ger tot” z.B. schneller sprechen
als die anderen.

2 Die Bewegungen werden immer beibehalten. Das Spielchen ist
beendet, wenn der komplette Text durch ,humpta” ersetzt ist.
Wenn die Gruppe nicht genug bekommt, kann man auch noch
mal einen Durchgang im Original hinten dranhéngen.

. 2 Die Gruppe steht verteilt im Raum.
2 Das Grundprinzip des Spiels gleicht dem
Mt—/— des Schnick-Schnack-Schnuck bzw.
M Schere, Stein, Papier. D.h. immer zwei
Mind. 16 . .
Personen  stehen  sich  gegenlber,
Personen . )
s bewegen ihren ausgestreckten Arm mit
Materialien: . . .
‘ol einer geballten Faust schwingend von links
eine nach rechts und wieder in die Mitte und

rufen dabei im Takt ,Schnick- Schnack-
Schnuck”. Bei ,Schnuck® ist die Hand wieder mittig und formt
eines der folgenden drei Symbole. Schere: Ausgestreckter Zeige-
und Mittelfinger; Stein: geballte Faust; Papier: flach ausgestreckte
Hand. Der Stein gewinnt gegen die Schere, da er sie zerschlagen
kann; die Schere gewinnt gegen das Papier, da sie es
zerschneiden kann und das Papier gewinnt gegen den Stein, da
es ihn einwickeln kann.
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> Der Verlierer des Spiels stellt sich hinter den Gewinner, greift
an seine Schultern geht mit ihm zum néchsten Gegner. Als neuer
Fan®des Spielers ruft dieser nun immer wieder dessen Namen.

= /rgendwann werden also gleichzeitig viele Namen laut gerufen,
wéhrend man aus verschiedenen Ecken die ganze Zeit zusétzlich
~>SChnick- Schnack-Schnuck” hért. Da parallel mehrere Personen
gegeneinander spielen und sich die Verlierer inmer der Schiange
hinter dem Gewinner anschlielen, werden die Spieler immer
weniger und die Schlange immer ldnger - bis zum Schluss zwei
Spieler von ihren Schlangen lauthals angefeuert werden und alle
gemeinsam so lange ,Schnick- Schnack-Schnuck” rufen, bis der
letzte Sieger feststeht.

2 Bei dem Grenzkampf geht es darum, die
Grenzkampf TN des gegnerischen Teams (ber die

M Grenzlinie zu ziehen.

Jede A.nz.ah/ 2> Die TN werden in zwei gleich gro8e
Materialien: Teams eingeteilt (siehe Tipps).

keine

2 Es wird mit Kreide auf Asphalt oder
einfach so in den Sand eine Grenzlinie
-aufgemalt’. Das eine Team steht auf der einen Seite der Linie
und das andere auf der anderen.

= Auf "Los!" versuchen die Mannschaften, TN des gegnerischen
Teams liber die Grenzlinie zu ziehen. Wer mit beiden Fli3en die
Linie tberschreitet, wurde gefangen und wechselt die Seiten.
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o = Alle TN stellen sich Schulter an Schulter

Sitzkick / in einem sehr engen Kreis auf. Auf

Schofsitzen Kommando des Spielleiters drehen sich
Mitspieler: alle nach rechts.

Jjede Anzahl =2 Nun kann man nach Belieben noch ein

Materialien: bisschen im Kreis rumlaufen, in die Knie

keine gehen,  Entenlaufen oder  &hnliches

machen.

= Irgendwann ist dann der Zeitpunkt erreicht, dass sich alle auf
den Schof3 (nicht nur auf die Kniel!) des Hintermannes setzen.
Dafiir gibt es zwei Mdglichkeiten:

Einer-nach-dem-anderen: Dazu legt sich ein TN auf den Rlicken
und winkelt die Beine an. Ein anderer setzt sich auf die Knie und
bildet so einen Stuhl fiir den ndchsten. Spannend wird es dann,
wenn der erste hochgezogen wird und so den Kreis schlie3t.
Alle-auf-einmal: Hier setzten sich alle TN auf Kommando
gleichzeitig auf den Schol3 hinter sich. Das ist sehr eindrucksvoll,
wenn es gelingt, oder aber ein spektakulédrer Reinfall.

Der bundesdeutsche Rekord im Schof3sitzen liegt seit dem
18.06.1978 bei 2.500 TN.

Hérst Du di 2 Dieses Spiel basiert auf dem Sitzkick
.. und ist eine lustige Geschichte dazu. Die
&% TN stellen sich im Kreis hintereinander

] —hu‘stea" auf, fassen an die Schulter ihrer
Mitspieler: Vordermé&nner und gehen im Kreis.

Jede A.nz.ah/ =2 Dazu singen sie folgendes Lied:
——2”?1‘” ialien. ,Hérst du die Regenwiirmer husten (alle
eine

husten), wie sie durch das tiefe Erdreich
ziehen (alle zeigen in die Mitte), wie sie
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sich winden (alle winden sich) und dann verschwinden (alle
spéhen in die Ferne) auf nimmer, nimmer wiedersehen (alle
winken).”

2 Nach dem ersten Durchgang sagt der Spielleiter, dass der
Kreis noch zu grof3 ist und die TN zu weit auseinander stehen.
Dann geht es in die ndchste Runde.

=2 Der Kreis ist danach aber wahrscheinlich immer noch zu grofs.
Dieses geht so lange so weiter, bis die TN ganz dicht aneinander
stehen. Dann kommt auch gleich die Aufforderung, dass sich alle
hinsetzen mdégen, damit man das Husten der Regenwdirmer
besser héren kann. Nun wird es lustig, wenn man jetzt versucht
weiterzugehen.

. 2 Bei Zipp-Zapp-Boing werden Signale im
Zipp-Zapp- Kreis weiter gegeben. Je schneller, desto
Boing besser.

Mitspieler: =2 Die TN stellen sich im Kreis auf. Ein TN gibt
Jede Anzahl nach links oder rechts ein ,Zipp“ weiter, indem
Materialien: er die Arme vor dem Kérper ausstreckt und
keine die Hande zusammenfihrt und in die

entsprechende Richtung zeigt. Dabei sagt er
laut ,Zipp”.

= Mit dem ersten TN ist damit zunéchst auch die Richtung, die
daraurhin weiter eingehalten werden muss, gewdhlt. Man muss
allerdings nicht immer an seinen direkten Nachbarn weitergeben,
sondemn auch an eine beliebige Person im Kreis. Dafiir zeigt man
auf diese und sagt ,Zapp®. Erreicht einen ein ,Zapp*, so kann man
diesen mit einem ,Zipp” an seinen Nachbarn in die alte Richtung
weitergeben oder man schleudert ihn mit einem ,Boing” zurtck.
Dazu springt man in die Luft und deutet mit den Handen vor dem
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Korper die Abwehrhaltung an. Dann geht es bei dem Absender
des ,Zapp"“ mit einem Richtungswechsel weiter.

2 Nicht vergessen, je schneller gespielt wird, desto interessanter
ist das Ganze!

2 Popcorn spielt man am besten am Strand.

QM Ansonsten muss man die bendtigte Popcorn-
M Pfanne abstecken oder aufmalen.

Jede Angah/ = Die TN bilden einen Kreis, der nicht zu eng

MM’M sein solfte. Auf Kommando des Spielleiters

keine gehen alle TN hintereinander im Kreis, ohne

die Fifie wirklich vom Boden zu heben, so
dass sich im Sand eine kreisrunde Rille abzeichnet. Dann geht
jeder TN einen gro8en Schritt zuriick und das Spielchen geht von
vorne los. Damit wére die Popcorn-Pfanne hergestellt.

2 Nun beginnt der eigentliche Kick. Einer der TN oder der
Spielleiter selbst wird zum Stiick Zucker erklart. Alle anderen
bilden den gleich zu ,poppen® beginnenden Mais: sie bewegen
sich demnach nur hipfenderweise.

2 Wenn der Zucker ein Maiskorn bertihrt, so bleiben die beiden
aneinander kleben.

= Zijel ist es natlrlich, das komplette Popcorn sifi zu bekommen.
Wenn der Kick zu lange dauert, kann man spontan entscheiden,
dass 4 sifle Korer sich trennen kdnnen und jeweils zu zweit
andere Maiskdrner an sich binden kénnen.
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= Flr das Schlangenspiel braucht man
Schlangenspiel etwas Platz. Alle TN stellen sich
Mitspieler: hintereinander  auf, fassen dem
Jede Anzahl Vordermann an der Schulter und bilden
Materialien: so eine Schilange.
keine oder Tuch = Der Kopf versucht nun, den Schwanz
zu fangen.

2 Als Variante dazu kénnen auch viele kleine Schlangen gebildet
werden. Jeder Schlangenschwanz bekommt ein Tuch angesteckt,
das sich die Kdpfe gegenseitig versuchen abzujagen.

=2 Ruhig mal die TN an Kopf und Schwanz mit denen aus der
Mitte auswechseln.

= Erschwerend kénnen noch folgende Fortbewegungsmethoden
eingefiihrt werden: auf einem Bein hiipfend / auf allen Vieren /

Entengang usw.
(Dieses Spiel ist auch fir die Strandolympiade geeignet.)

= Dieser Kick ist vor allem dazu geeignet,

Aufstand eine Spielgruppe zusammen zu bringen oder

Mitspieler: einen Spieleabend einzuleiten. Wenn erst

Jede Anzahl wenig TN da sind, werden durch den Aufstand
Materialien: immer mehr zusammen kommen.

keine 2 Zwei TN fangen an. Sie hocken sich

Riicken an Riicken auf den Boden und haken
die Arme ein. Aufgabe ist es nun, aus dieser Position
aufzustehen.

2 Hat das funktioniert, so wird ein dritter TN dazu geholt. Dann
ein vierter, usw.

= Ist schon eine gréBere Gruppe zusammengekommen, gibt es
folgende Variante: Es tun sich immer zwei TN zu einem Paar
zusammen und: ,Aufstand!!l”
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2 Dann gibt der Spielleiter das Kommando, dass sich immer drej
TN zusammenfinden sollen. ,Aufstand!!!*
2 Vierer-, Flnfer-...Gruppen....

2 Dije TN sitzen in einem mdéglichst
S engen ,Stuhlkreis®. Jeder legt seine

Mitspieler: Hande auf die Oberschenkel,

Jede A.nz.ah/ > Ein TN fingt an und klappt erst
Materialien: mit der rechten Hand auf seinen
keine

rechten Schenkel und dann mit der
linken Hand auf den linken. Seine
Nachbarn machen nacheinander in gleicher Weise weiter, bis
eine Runde vollstdndig durchgelaufen ist.

=2 Wenn dann das Grundprinzip klar ist, werden Regeln
eingefthrt. Das Tempo muss stetig erhéht werden. Wenn eine
Hand sich hebt, obwohl sie noch gar nicht dran ist, fliegt sie raus
und muss auf den Rlicken. Ein schnelles Doppelklappen leitet
einen Richtungswechsel ein.

= Sind die Regeln auch klar, dann kann das Spiel weiter variiert
werden: Jeder legt nun seine Hénde auf die Schenkel des
Nachbarn — die linke Hand auf den rechten Schenkel des linken
Nachbarn und die rechte Hand auf den linken Schenkel des
rechten Nachbarn.

= Das Spiel funktioniert auch an Tischen. Dann werden nur die
Hénde gekreuzt. Lasst sich ganz gut in einer Gruppe, wie z.B. im
Villagio, spielen, wenn bspw. aufs Essen gewartet wird.
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2 Bei der lauten Botschaft gilt es, wie der
Laute Name schon sagt, eine laute Botschaft zu
Botschaft entziffern.
Mitspieler: 2 Dazu werden die TN in zwei gleichgrol3e
mind. 20 Gruppen eingeteilt. Jedes Team stellt zwei
Materialien: Hérer und der Rest sind die Briiller. Die
Keine Briller der beiden Mannschaften bilden je
eine Reihe. Sie stellen sich in ca. 2 Meter

Abstand gegeniber. Die Hérer von Team 1 stellen sich ca. 1,5
Meter hinter die Briller von Team 2 und umgekehrt.

2 Die Briiller von Team 1 bekommen nun vom Spielleiter ein
mind. dreisilbiges Wort, was sie versuchen werden, den Hérern
ihres Teams mitzuteilen. Die Briller von Team 2 versuchen, das
zu verhindern. Wenn das Kommando ertént, schreien sie einfach
irgendwas dazwischen, um das Wort des Team 1 nicht an die
Hérer hinter ihnen durchdringen zu lassen. Dann ist das andere
Team an der Reihe, die Botschaft zu entziffern.

= Die Zeit wird gestoppt und das schnellere Team gewinnt. Das
Spiel ldsst sich auch so spielen, dass beide Teams gleichzeitig
ihre Worte briillen und das schnellere gewinnt. Hérer und Briiller
eines Teams k8nnen ruhig auch mal die Aufgabe tauschen.

= Das Spiel bietet einen super Aggressionsabbau.

2 Fdr das FloR Kentern braucht man

EloB kentern natdrlich ein FloB. Entweder steckt man

Mitspieler: ein mind. 5 x 5 Meter groRes Feld ab oder

jede Anzahl sucht sich einfach 4 Freiwillige, die sich
Materialien: an die Eckpunkte stellen.

Keine, evtl. 2 Die Gruppe wird in zwei gleichgro3e

Absperrband Teams aufgeteilt, wobei ein Team die

Aufgabe erhélt, das Flo3 zum Kentern zu
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bringen, und das andere Team dies verhindern soll.

2 Die Kreativitat der Spieler ist gefragt: Das ,Kentern®-Team kann
sich in eine Ecke stellen, hin- und herlaufen, etc. Das ,Rettungs”-
Team muss entsprechend alles tun, um das Flo3 doch noch im
Gleichgewicht zu halten.

= Gegenspieler iber Bord werfen gilt allerdings nicht. Nach
einiger Zeit, also bevor es langweilig wird, solften die Teams die
Aufgaben wechseln.

2 Die TN bilden einen Kreis, wobei sie so
Klatsch-Spiel stehen, dass sich die Handflachen bei
Mitspieler: ausgestreckten Armen tberlappen. Jeder
Jjede Anzahl hat den rechten Handriicken gegen die
Materialien: Innenfldche seines rechten Nachbarn und
keine die linke Handinnenflache gegen den

Handrticken des linken Nachbarn gelegt.

= Der Spielleiter fangt an und klatscht mit der rechten Hand
gegen die Hand des linken Nachbam. Dabei zahit er laut "Eins”.

= Dieser macht dasselbe mit seinem rechten Nachbarn und z&hit
"Zwei". So geht das immer weiter, bis eine vorher vereinbarte Zahl
z.B. ,Acht” erreicht wurde.

= Der Spieler, dessen Hand bei der Zahl ,Acht* abgeklatscht
werden soll, muss die Hand schnell wegziehen.

2 Im Laufe der Zeit sollten das Tempo und auch die Zahl
gesteigert werden.

= Wer einen Fehler macht, scheidet aus.
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Bierdeckel-Kich
Mitspieler:

jede Anzahl
Materialien:
Bierdeckel (vielel)

=2 Die TN werden in zwei gleich grol3e
Teams aufgeteilt. Jedem Team wird
eine Bierdeckelseite (also ein Motiv)
zugeteilt.

= Der Spielleiter wirft alle Bierdeckel in
die Luft und die beiden Teams

versuchen gleichzeitig, sie so zu

drehen, dass das Motiv ihres Teams oben ist.
2 Ziel ist es, wenn die Zeit abgelaufen ist, die meisten Bierdeckel
mit dem eigenen Motiv nach oben zeigend zu haben.

Seerose-Frosch-
Kick /1 -Kick
Mitspieler:

jede Anzahl
Materialien:
Zeitungen, Musik

2 Fiur den Seerose-Frosch-Kick
werden Zeitungsseiten (anfangs halb
so viele wie TN) auf dem Boden verteilt.
2 Dann wird Musik angemacht. Wenn
diese wieder ausgeht, sollte sich jeder
TN auf eine Zeitung gerettet haben.

2 Mit mehr und mehr ausscheidenden
TN werden auch Zeitungen entfernt.

= Schén ist, wenn der Kick von einer Geschichte (wie: die
Frésche missen sich vor Haien auf die Seerosen reftten...)

begleitet wird.

Eiland-Kich
Mitspieler:
jede Anzahl
Materialien:
Frisbees (1
pro 5 TN)

2 Der Eiland—Kick ist dem Seerose-Frosch-
Kick sehr d&hnlich.
werden hier allerdings Frisbees benutzt.

2 Der Spielleiter gibt das Kommando, indem
er ,Eiland!” ruft.

2 Wer als letzter an der Frisbee ist, um
diese zu berihren, scheidet aus. Ebenso

Statt Zeitungsseiten
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scheidet derjenige aus, der bei dem Versuch an die Frisbee
heranzukommen, jemand anderen bertihrt hat.

2> Mit jeder ausgeschiedenen Person vermindert sich auch die
Anzahl der Frisbees.

. 2 Frésche fangen Fliegen — so auch bei
Eroschjagd diesem Spiel. Ein TN oder besser der

Mitspieler: Spielleiter wird zum "Frosch” und alle
Jede Anzahl anderen Mitspieler sind die "Fliegen".

Materialien: 2 Der Frosch geht in die Hocke und darf jetzt
keine hiipfend versuchen, die Fliegen zu fangen.

Die Fliegen breiten die Arme aus, summen
und bewegen sich nur, indem sie ganz schnell einen Ful3 vor den
anderen setzen.

2 Jede gefangene Fliege verwandelt sich sofort in einen Frosch
und geht ebenfalls auf Fliegenjagd.

= Das Spiel endet, wenn nur noch eine einzige Fliege (ibrig ist,
die dann gegebenenfalls als Frosch die n&chste Spielrunde
erdffnen kann.

= Die Storch-Pinguin-Jagd ist &hnlich wie die
Storch- Froschjagd. Hier sind es allerdings Stérche
Pinguin- (mit beiden Armen ausgestreckt vor dem
Jagd Kérper den auf- und zuschnappenden
Mitspieler: Schnabel eines Riesenstorchs darstellen),
Jjede Anzahl die Pinguine jagen (Arme am Korper
Materialien: anlegen, Hénde zeigen vom  Korper
keine abgespreizt zur Seite, Fortbewegung nur Ful
vor Ful3).
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= Durch das Berithren mit dem Schnabel ist der Pinguin erlegt
und verwandelt sich in einen Storch. Der letzte Pinguin wird zum
Kénigspinguin gekrént.

= Der Chinesen-Tusch ist ein ganz kurzer
Chinesen- Auflockerungs-Kick, der manchmal zum
JTusch ,Running Gag” (bzw. Dauerbrenner) werden
Mitspieler: kann.
Jjede Anzahl 2 Der Spielleiter (wenn das Ganze zum
Materialien: Selbstldufer wird, kann jeder den Tusch
keine einleiten) beginnt, indem er die TN auffordert:
SAuf zum Chinesen-Tusch!” und dann folgende

Bewegungen macht (diese sollen alle TN mitmachen):
-finf mal mit den Hénden auf die Oberschenkel klatschen (im
Rhythmus: lang-lang-kurz-kurz-kurz )
-finf mal mit gekreuzten Armen auf die Schultern klopfen
-finf mal in die Hénde klatschen
-alles in einfacher ,Ausfiihrung” wiederholen

= Im Anschluss daran brillen alle TN: ,Hey!".

= Die TN stellen sich in zwei Reihen in
Haguh einem Abstand von ungefédhr einem
Mﬂﬂ! Faxen-Tunnel) Meter gegentber auf und bilden so einen
Mitspieler: Tunnel, wobei jede ,Wand" ein Team ist.
jede Anzahl 2 An jedem Ende des Tunnels tritt ein
Materialien: Herausforderer vor. Am einen Ende einer
keine des einen Teams und am anderen Ende
einer des anderen. Sie verbeugen sich

und gehen mit einem ,Haguh” aufeinander zu, ohne den
Augenkontakt zu unterbrechen oder eine Miene zu verziehen.
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2 In der Mitte treffen sie einander, gehen aber unbeirrt weiter,
fest entschlossen keine Miene zu verziehen.

2 Die Tunnel-TN sind genau auf das Gegenteil aus. Mit allen
mdglichen Faxen, Grimassen und Verrenkungen versuchen sie,
die Beherrschung der Herausforderer zu brechen (kitzeln und
sonstige Handgreiflichkeiten sind nattirlich nicht erlaubt).

2 Schafft ein Herausforderer das Spief8rutenlaufen ohne ein
Schmunzeln, so reiht er sich wieder in sein Team ein.

2 Hat er nicht standgehalten, so muss er seine Talente dem
gegnerischen Team zur Verfligung stellen.

=2 Mit diesem Kick soll das Vertrauen in

Blind durch den .
= - der Gruppe aufgebaut werden. (Mit
Gerdusche- Vorsicht zu behandeln!)

Tunnel 2 Die TN bilden zwei sich gegeniiber
Mitspieler: stehende Reihen und stellen so den
Jjede Anzahl Tunnel dar. Der Tunnel macht diesmal
Materialien: keine Faxen, sondern Gerdusche (wie
keine 2z.B. mmmm, oohhh).

2 Von einem Ende startet ein TN mit
geschlossenen Augen seinen Gang durch diesen Tunnel. Dabei
orientiert er sich alleine an den Gerduschen der anderen TN.

2 Nacheinander geht dann jeder TN durch diesen Tunnel und
reiht sich am anderen Ende wieder ein und macht selbst
Geréausche.
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g s = Die TN stehen dicht gedréngt, aber ohne

Qen.h—_zlfzembg sich zu bertihren, und bilden so den Wald.
Windhauch = Ein Wanderer muss diesen Wald nachts

Mitspisler: durchqueren, ohne die Bdume zu bertihren.

Jede A‘nz.ah / Der Wanderer macht sich mit verbundenen
Maierialien: Augen auf den Weg.
Augenbinde

2 Wenn er sich einem Baum néhert, so
spirt er den Atem des Baumes (er wird
angepustet und spliirt dann das Hindemis).

2 Auf diese Weise findet er seinen Weg durch den Wald, ohne
die Bdume zu beriihren.
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Die Strandolympiade

Die Strandolympiade ist immer eines der Animations-Highlights
und will gut vorbereitet sein. Bei der Auswahl der Spiele sollten
unbedingt die Temperaturen und die Beschaffenheit der
Ortlichkeit (wie z.B. kiesreicher Sand) beriicksichtigt werden. Es
sollte unbedingt vorher ein Punktesystem festgelegt werden, das
die Spiel-, Action-, und Schleimpunkte berticksichtigt. Neben der
Ermittlung des Siegerteams ist natirlich auch der gelungene
Abschluss in Form einer Siegerehrung vorzubereiten. Als Preise
oder zusétzlich zu anderen Preisen kommen Urkunden fiir eine
erfolgreiche Teilnahme immer gut an. Fir die Durchfiihrung
braucht man immer viele ,Helfer®. Was man sonst noch dabej
haben solite: Absperrband, ruf-Fahne, Stoppuhr und nach
Belieben eine Trillerpfeife.
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Bevor es richtig losgeht:

2 Die TN werden in gleich groBe Gruppen aufgeteilt. Daflir
kénnen beispielsweise Tiere auf kleine Kértchen geschrieben und
verteilt werden. Dabei muss es natiirlich gleich viele Kartchen von
jedem Tier gegeben, damit die Gruppen auch gleich groR3 sind.
Auf Kommando stellt dann jeder TN das Tier auf seiner Karte dar
und soll so sein Team finden. Damit das ganze auch lustig ist,
nimmt man nicht Hund und Katze, sondern Tiere wie
Seepferdchen, Amében, Heuschrecken oder &hnliche. Hier gibt
es Punkte, fiir das erste komplette Team.

Was sich auch als lustig bewéhrt hat, ist die Meierei. Dazu wird
der Name ,Mejer® in all seinen Varianten auf die Kértchen
geschrieben (Meier, Meyer, Maier, Mayer, Meia...). Hat jeder eine
Karte, so muss er auf Kommando seinen Namen briillen und sein
Team finden.

2 Haben sich die Teams gefunden, denkt sich jedes Team einen
Teamnamen und einen Schlachtruf aus. Es z&hlen zum einen
Kreativitdt aber auch Einsatz: je 6fter und lauter der Schlachtruf
wéhrend der Olympiade ertént, desto mehr ,Action®- Punkte kann
das Team ergattern.

2 Dann besteht noch die Méglichkeit, dass sich die Teams
bemalen oder sonst wie flir alle anderen erkenntlich machen.

2 Bevor es mit den ,richtigen” Spielen losgeht, sollte den Teams
die Mbglichkeit gegeben werden, sich ordentlich bei den
Schiedsrichtern einschleimen zu kénnen. Mit ein paar netten
Worten, Getrdnken, Eis etc. kénnen die Teams dann auch
wéhrend der ganzen Olympiade ,Schleim® Punkte sammein.

2 Die Anzahl von Spielen, die fiir eine Strandolympiade geeignet
sind, ist riesig. Hier nur ein paar Vorschlége:
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Staffelspiele

Bei Staffelspielen stehen alle TN einer Mannschaft in der Regel
hintereinander in einer Reihe und spielen alle nacheinander.
Ublich ist die Prozedur, dass der erste TN nach Beendigung der
Aufgabe den zweiten Spieler seines Teams abklatscht, so dass
dieser antreten kann usw. Die Mannschaft, die als erstes durch
ist, gewinnt zumeist.
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Elefantenlauf
Mitspieler:
Jjede Anzahl
Materialien:
(nicht erforderlich aber
gut) je ein Eimer oder
eine mit Sand gefiillte
Wasserflasche pro Team

2 Der erste TN eines jeden
Teams lauft auf das Kommando
des Schiedsrichters los. Das Ziel
ist ein Eimer, eine mit Sand
gefiilite Wasserflasche oder
einfach eine Markierung im Sand.

2 Ist der TN dort angekommen,
geht der eigentliche Elefantenlauf
los. Dazu mimt er mit seinen
Armen einen Elefanten (eine Hand

an die Nase, die andere Hand durch diese ,Schlinge®). Sein
LRissel” zeigt auf den Gegenstand im Sand oder die Markierung.
Nun muss der TN so schnell wie mdglich 10-mal um den
Gegenstand herum laufen. Dabei wird er vielleicht das ein oder
andere Mal hinfallen, zumindest aber wird ihm schwindelig
werden und er wird Schwierigkeiten haben, danach sein Team
wiederzufinden, um abzuklatschen, damit der nédchste loslaufen
kann.

=2 Das Team, das als erstes durch ist,
entsprechenden ,Spiel“- Punkte.

bekommt die

= Vor dem Spiel empfiehlt es sich,

nicht mehr als 10 pro
Team

Materialien:

1Teebeutel pro Team +
Reserve

Teebeutelweitwurf die Teebeutel nass zu machen.
Mitspieler: Der erste TN eines jeden Teams

bekommt den Teebeutel.

2 Weil Teebeutel mit der Hand zu
werfen langweilig ist, wird der
Teebeutel mit dem Mund
geschleudert. Dazu wird der
Pappanhénger des Teebeutels in

den Mund genommen und auf Kommando geworfen (bzw. eher
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geschleudert), so weit es geht. Dies kann hinterrlicks, also lber
den eigenen Kopf hinweg, oder auch vorwérts geschehen. Wenn
man den Kopf tief beugt, bekommt man den nétigen Schwung.

= Der zweite TN nimmt dann den Teebeutel an der Stelle, wo er
gelandet ist, auf, nimmt ihn in den Mund und schleudert ihn
ebenfalls so weit wie méglich.

= Der Teebeutelweitwurf kann auf Geschwindigkeit und Weite
oder nur auf Weite gespielt werden. Bei der ersten Variante wird
eine Ziellinie abgesteckt und das Team, das als erstes den
Teebeutel iiber die Linie schleudert, bekommt die meisten Spiel-
Punkte. Wird der Teebeutelweitwurf nur auf Weite gespielt, wird
so lange geworfen, bis jeder TN einmal dran war. Gewonnen hat
das Team mit der gré3ten Weite.

=2 In den Schalen, die mit Wasser

Aplelessen gefillt sind, schwimmt je ein Apfel
Mitspieler: Jedes Team versucht nun, ohne die
Jjede Anzahl

Hénde zur Hilfe zu nehmen, den Apfel
so schnell wie méglich zu essen.

=2 Dazu rennt entweder der erste
Spieler eines jeden Teams zur
Schussel, nimmt einen Bissen, rennt
zuriick und schlagt ab. Wenn das den
TN aus hygienischen Griinden zu ekelig erscheint, kann auch ein
einziger Spieler aus jedem Team antreten. Ist der Apfel
aufgegessen, muss natlirlich der Schilachtruf gerufen werden.

Materialien:

1 Schale mit (Trink-)
Wasser gefiilt, 1
Apfel pro Team
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Chinesenrallye
Mitspieler:
Jede Anzahl
Materialien:
1 Luftballon, 1 Bindfaden
(10-15 cm, nicht zu
diinn) pro Team,
Reserve

= Bei der Chinesenrallye geht es
um Geschicklichkeit und der eine
oder andere TN wird an die
Grenzen  seiner  motorischen
Fahigkeiten gelangen.

=2 Der erste TN eines jeden
Teams erhdlt einen Luftballon und
einen Bindfaden. Den Bindfaden
klemmt er sich schnurbartméfig

zwischen Oberlippe und Nase.

Der Luftballon wird in Kniehbhe zwischen die Beine geklemmt.

= Dann geht es los und die ersten TN umlaufen in dieser Montur
eine Markierung. Zurlick bei der Mannschaft, werden die
Utensilien an den zweiten libergeben, usw.

= Die schnellsten Chinesen ergattern ,as usual” die Spielpunkte.
Aber hier sind sicher auch Zusatzpunkte fiir das lustigste Team

angesagt.

Mitspieler:
jede Anzahl

Materialien:

1 Kugelschreiber, 1
Bindfaden (ca. 1,5 m),
1 mit etwas Sand
gefiillte Flasche pro
Team, Reserve

= Der erste TN jeder Mannschaft
erhéit einen Kuli, an dem ein
Bindfaden befestigt ist. Diesen bindet
er sich so um den Bauch, dass der
Kuli ungeféhr in Kniehdhe hinten am
Kérper herunterhdngt.

=2 Auf das Startzeichen laufen die
ersten TN zu einer 10 m entfernten
Flasche. Fillt man die Flaschen
etwas mit Sand, fallen sie nicht so
leicht um. Die TN missen nun

versuchen, sich so hinzuhocken, dass der Kuli in der Flasche
landet. Die Hdnde kommen dabei nicht zum Einsatz.
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=2 War der Kuli einmal komplett in der Flasche versenkt, wird er
so schnell wie méglich wieder herausgezogen, zurlick zum Team
gerannt und der ndchste TN abgeschlagen.

=2 Vor jedem Team steht ein

Loffel-Wasser-Lauf leeres Glas oder ein leerer
Mitspieler: Becher. Am gegentiberliegenden
Jjede Anzahl ca. 10-15 Meter entfernten Ende
Materialien: steht ein groBer Eimer mit

1 grolBer Behéiter mit
Wasser, je 1 Glas oder
Becher und 1 Léffel pro
Team

Wasser. Von der Entfernung her
solite der Eimer fiir jedes Team
gleich gut zu erreichen sein (gibt
es viele Teams, sollten daher zwei
Eimer benutzt werden).

=2 Jeweils der erste TN hat den Léffel in der Hand, auf
Kommando holt er damit Wasser aus dem Eimer und fiillt dieses
in das Glas seines Teams. Dann (bergibt er den Léffel an den
néchsten TN usw.

= Bei diesem Spiel geht es nicht um Geschwindigkeit, sondern
nur um Geschick. Somit gewinnt das Team mit dem meisten
Wasser in seinem Glas, wenn alle TN einmal an der Reihe waren.
2 Hinweis: Man kann die Aufgabe noch etwas schwieriger
gestalten, indem man den Léffel zwischen den Zdhnen geklemmt
transportieren muss.
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2 Die TN eines jeden Teams stehen

Ballon-Staffel hintereinander und der Vorderste hat
Mitspieler: drei aufgeblasene Luftballons.

Jede Anzahl 2 Auf "Los!" klemmt er sich den ersten

Materialien: Ballon zwischen seine Ellenbogen,

Luftballons (mind. dreht sich um und gibt ihn an den

3 pro Team) zweiten TN seines Teams weiter. Dieser

nimmt ihn auch mit den Ellenbogen an
und gibt ihn an seinen Hintermann usw.

2 Der letzte in der Reihe nimmt ihn entgegen und muss ihn zum
Platzen bringen (dafiir kann er den ganzen Kérper zur Hilfe
nehmen). Féallt ein Ballon herunter, so darf er nur vom ersten
Spieler mit den Ellenbogen aufgehoben werden und muss wieder
von ganz vorne weitergegeben werden.

2 Das Team, welches als erstes alle drei Luftballons durch die
Reihe beférdert und am Ende zum Platzen gebracht hat, hat
gewonnen.

2 Jedes Team erhédlt drei leere

Dosen-Staffel Konservendosen. Der erste TN der
Mitspiefer: Reihe stapelt die Dosen auf einer
nicht mehr als 10 TN Handflache aufeinander.
pro Team > Nach dem Startsignal gilt es, bis
Materialien:

zur Wendemarke zu laufen, diese zu
umrunden und  zurilickzulaufen.
Wieder angekommen, wird der Turm
dem néchsten TN Ulbergeben und
dieser macht sich auf den Weg.

2 Der Turm darf natirlich nicht mit der anderen Hand
festgehalten werden und wer ihn herunterfallen l&sst, der muss
ihn schnell wieder aufbauen.

leere Konservendosen
(3 pro Team)
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Kooperationsspiele

Bei den Kooperationsspielen spielen die Teams nicht mehr
nacheinander, sondern zusammen. Meist schneidet hier das
Team, das am besten zusammenarbeitet, auch am besten ab.
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Blinder- 2 Als Spielfeld muss zunédchst ein
Carré-Lauf rechteckiger ~ Parcours (ca. 9x9 m)
Mitspieler: abgesteckt — werden  (ruf-Band  oder

Jjede Anzahl Markierungen im Sand).
Materialien: 2 Die Teams haben die Aufgabe mehr oder
keine weniger blind, so schnell wie méglich um
diesen Parcours zu laufen. Sie bilden dazu

eine ,Trage” (gegeniiber stellen, Arme kreuzen), auf die sich ein
TN der Gruppe setzen kann. Die Trdger schlieSen die Augen
(Vorsicht: der durchschnittliche TN neigt zum Mogeln und wird
versuchen, den  Schiedsrichter —mit einer  Sonnenbrille
auszutricksen!), nur der Getragene darf die Augen offen lassen.

2 Durch Anwejsungen an sein Team muss der Gefragehe nun
die Blinden um den Parcour leiten. Gespielt wird auf Schnelligkeit.
Damit es nicht zu Kollisionen kommt, starten die Teams
nacheinander. Damit es das letzte Team nicht leichter als die
anderen hat, empfiehit es sich, die Teams von unterschiedlichen
Startpunkten aus oder in unterschiedliche Richtungen laufen zu
lassen.

B : 2 Der Burgenbau erklért sich von selbst.
Mitspiclor- Jedes Team soll eine mdglichst grof3e Burg
jede Anzahl bauen. Aber nicht nur auf die GrélRe kommt
Materialion: es an: hier zahit auch die Kreativitét.
m 2 Der Burgenbau solite auf 5-10 Minuten

begrenzt werden. Die Strandolympiade ist

schiielSlich nichts fir Rentner.
2 Auch hier Achtung: nicht mit jedem Sand kann man eine Burg
bauen!
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2 Als ,Spielfeld” fir ca. 20-25 TN zundchst

Krabben- 9x18 m (ein Volleyballfeld) abstecken. Alle
Catchen TN stellen Krabben dar, indem sie sich
Mitspieler: hinterriicks auf Hande und Fii3e aufstitzen.
Jjede Anzahl 2 Die Krabben haben die Mdéglichkeit, zu
Materialien: krabbeln und durch Schubsen, Wegziehen
keine von Armen und Beinen die anderen
Krabben umzubringen und so aus dem

Spiel zu katapultieren. Wenn sie mit dem Hintern den Boden
bertihren, sterben sie.

=2 Nach Ablauf der Zeit ist das Team mit den meisten noch
lebenden Krabben der Sieger.

= Die Spieler eines Teams stellen sich

%@M hintereinander auf. Sie fassen sich mit
Mitspieler: der rechten Hand durch die Beine die

Jjede A'nz'ah/ Hand des Hintermannes. Mit der linken
Materialien: Hand greifen sie vorne die Hand des
Sachen fir

Vordermannes.

= Sind die Schlangen gebildet kann es
auch schon losgehen. Auf Kommando
muss so schnell wie méglich ein Hindernisparkcour (iberwunden
werden (z.B. ein Slalom, iiber ein Seil ...).

= Fir den Umriss eines Hindernisses gibt es Strafsekunden. Fallt
die Schlange hin oder rei8t auseinander, muss sie an der
entsprechenden Stelle neu gebildet werden, bevor es weitergeht.
Die schnellste Schlange gewinnt.

Hindernisparkcour
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T ifiRler-
rennen
Mitspieler:
jede Anzahl
Materialien:
Tdcher oder
Bénder, die nicht
einschneiden

2 Die Teams stellen sich jeweils
nebeneinander in einer Reihe auf. Sie
bekommen nun die FuRe
zusammengebunden, so dass sie sich
nur noch zusammen in der Reihe
fortbewegen kénnen.

2 Zusammen wird nun eine bestimmte
Strecke  zuriickgelegt,  Hindernisse
{iberwunden oder sich beispielsweise
um 180° gedreht.

2 Wie (fast) immer gewinnt auch hier das schnellste Team.

Wiischekl )
spiel

Mitspieler:

jede Anzahl

Materialien:

mind. 2-3 Klammerm

pro TN

2 Fir das Spiel muss ein ,Spielfeld”
abgesteckt werden (bei 20 TN ca.
Volleyballfeld-Gré3e). Jeder TN erhélt
Wéscheklammenrn, die er irgendwo an
seiner Kleidung befestigt (u.U. sollten
fir dieses Spiel T-Shirts getragen
werden).

2> Ziel ist es, mdbglichst viele
Klammern den Gegnern abzunehmen

und an die eigene Kleidung zu heften. Das Team mit den meisten
Wéscheklammern gewinnt.

2 Das Spiel kann auch andersherum gespielt werden: alle TN
miissen versuchen, ihre Klammern bei den gegnerischen TN

anzubringen.
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= Ein TN aus jedem Team stellt sich

Eierwerfen in ungefihr zwei Metern Entfernung
Mitspieler: mit dem Gesicht zu seinem Team auf.
Jjede Anzahl 2 Jedes Team bekommt drei mit

Materialien:

drei mit Wasser
gefiillte Luftballons
pro Team, Reserve

Wasser gefillte Luftballons, die dem
einzelnen TN zugeworfen werden.
Ziel des Spiels ist es, die Wassereier
bei grétméglicher Entfernung ,heile”
zu fangen.

= Féngt ein TN das Wasserei in der Entfernung von zwei Metern,
so kann er es zu Boden legen und beliebig weit zurlickgehen, um
zu einem weiteren Versuch (iberzugehen. Zerplatzt das Wasserei,
muss er es an derselben Stelle erneut versuchen.

2 Das Team mit der gréf3ten Weite gewinnt.

. > Fur dieses Spiel brauchen die Teams ein
M wenig Abstand voneinander. Alle TN eines
Mitspieler: Teams legen sich neben einander auf den

jede A'nz'ah/ Bauch, so dicht wie mdglich.
Materialien: > Die Bewequng der Riesenraupe beginnt
keine

am Schwanzende; der &dullerste TN rollt
sich auf seinen Nachbarn und weiter iber
die ganze Kérperreihe, bis er vorne wieder auf dem Bauch liegt.

= Inzwischen hat sich schon der ndchste in Bewegung gesetzt,
usw. Das Team, welches als erstes komplett ,durchgerolit” ist, ist
(wer hitte es gedacht?) Sieger dieses Spiels.

= (' Vorsicht | I Das ganze kann auf sehr kiesreichem oder auch
sehr heilem Sand ziemlich unangenehm werden.)
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Schlangenhéduten =2 Die TN eines Teams stellen sich
Mitspieler: in einer Reihe hintereinander auf.
mind. 10 TN pro Team Jeder TN greift mit der linken Hand
(es kénnen auch 2 durch seine gegrétschten Beine
Teams kooperieren) nach der rechten Hand des TN
Materialien: hinter sich. Dem TN vor sich gibt
keine man dementsprechend seine rechte
Hand.

= Mit dem Startzeichen legt sich der Letzte in der Schlange auf
den Riicken. Dabei zieht er seinen Vordermann mit, der
breitbeinig (ber ihn hinweg steigt und sich knapp hinter ihm auf
den Riicken legt - natiirlich ohne dabei die Hdnde loszulassen.

2 Das wird so lange gemacht, bis alle TN eines Teams flach auf
dem Boden liegen. Sobald der letzte TN mit dem Kopf den Boden
bertihrt, steht er wieder auf und geht vorwérts. Dabei zieht er den
néchsten auf die Fi3e, bis alle wieder auf den Beinen stehen.

2 Reil3t die Schlange beim ersten Teil ab, so muss das Team von
vorne anfangen. Reil3t es im zweiten Teil ab, miissen alle TN die
Kette erst wieder zusammenfiigen, sich dann hinlegen und
wejtermachen. (Vorsicht heiler Sand!)

u 2 Die Teams haben die Aufgabe, in einer
- bestimmten Zeit ein Monument darzustellen
= und dazu eine Geschichte zu erzéhlen. Hier
M—’@LGI% geht es um Einfallsreichtum und Kreativitét.
Jjede Anzah| . .
o Je weniger File auf dem Boden, desto
Materialien:
X besser.
keine 2 Das Monument sollte natlrlich zu

erkennen sein und vor allem sollte es auch
zur Geschichte passen.
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Kampf ums
Wasser

Mitspieler:
Jede Anzahl
Materialien:
je 1 Eimer Wasser pro
Team, 1 Becher pro
Team

2 Jedes Team platziert seinen
Wassereimer innerhalb des
Spielfeldes (mind. 18 x 18 m = 2
Volleyballfelder). Jeder TN ist mit
einem Becher bewaffnet.

=2 Aufgabe ist es, innerhalb von drei
Minuten, méglichst viel Wasser von
den anderen Teams zu klauen und
in den eigenen Eimer zu bringen.

2 Dabei muss natiirlich auch der

eigene Eimer vor den Angriffen der anderen geschiitzt werden.
Die Eimer dlirfen nicht bertihrt werden!

Wasserkampf

Mitspieler:
Jede Anzahl

Materialien:
Wasser, Becher,
Augenbinden

2 Jedes Team nominiert einen
Spieler, welcher dann mit
verbundenen Augen irgendwo im
Spielfeld in  Volleyballfeld-Gréf3e
platziert wird.

2 Jeder dieser Spieler hat einen
Becher mit Wasser in der Hand. Die
verbleibenden TN verteilen sich am

Spielfeldrand. Auf "Los!" versucht jedes Team ihren "Blinden"

durch Zurufe zu lenken.

2 Die Blinden versuchen, sich gegenseitig zu finden und dem
anderen das Wasser Uberzugiellen. Der Spieler, der selber
trocken bleibt und einen anderen erfolgreich nass macht und das
auch noch als Erster, ergattert die Spielpunkte fiir seine

Mannschatft.
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2 Die Teams bekommen die Aufgabe, in 3

Schwarzes Minuten ein mdéglichst tiefes Loch in den

Loch Sand zu buddeln. Der Durchmesser ist

Mitspieler: dabei egal, es kommt lediglich auf die Tiefe
Jjede Anzahl an.

Materialien: 2 Achtung: Das Spiel kann natiirlich nicht

Zollstock an ktinstlich aufgeschiitteten Sandstrénden

(oder auf Gras oder Befon ..) gespielt
werden!

] . 2 Sind die TN kérperiich

w erschdpft, eignet sich folgendes
M—”‘SM Spiel. Die Teams bekommen die
jede A'nz.ahl Aufgabe, aus 4-5 vorgegebenen
Materiglien: ] ~bekloppten® Worten etwas zu
Zeftel und Stift pro Team dichten. Dabei kommt es dann nur
auf die Kreativitat an.

j 2 ,Schénster Teamer® ist kein
Schénster Schénheitswettbewerb unter Teamern,
Teamer sondern ein immer wieder beliebtes Spiel
Mitspieler: unter TN.
Jede Anzahl 2 Hier buddelt jedes Team einen Teamer
Materialien: bis zum Hals ein und stylt ihn ein wenig.
Theaterschminke | pas kreativste Team gewinnt. Auch

dieses Spiel sollite auf maximal 10
Minuten begrenzt werden.

2 Mit dem ,Schénsten Teamer® kann man wunderbar eine
Olympiade ausklingen lassen.
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Weitere Spiele

Nachfolgend ein paar Ideen dazu, was man noch bei der
Strandolympiade machen kann. Es finden sich hier Spiele, die
den anderen Kategorien nicht zuzuordnen waren, oder solche, die
gut zwischendurch gespielt werden kénnen. Sie bieten den TN
gro3tenteils eine angenehme Erfrischung. Ob Lieder-Gurgeln
oder einfach mal ganz schnell Mit-alle-Mann-unter-die-Dusche-
springen. Action und der eine oder andere Lacher ist auch bei
diesen Ideen Programm.
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= Das Lieder-Gurgeln Igsst sich in

Lieder gurgeln unzéhligen  Variationen  durchfiihren.
Mitspieler: Worum es immer geht: ein TN (oder
jede Anzahl auch der Spielleiter) nimmt den Mund so
Materialien: voll es eben geht (mit Wasser) und
(Trink-)Wasser, gurgelt ein Lied, das dann wiederum von
Glaser den anderen TN erraten werden soll.

= Bei der Strandolympiade kann das

Ganze so gespielt werden, dass je ein TN aus jedem Team auf
Kommando zu einem der Schiedsrichter gelaufen kommt, Wasser
nimmt, den Titel des Liedes gesagt bekommt, zurlick zu seinem
Team lduft und anféngt zu gurgein. Das Team, das am
schnellsten auf den richtigen Titel kommt, gewinnt. Wenn nicht
mehr als 30-40 TN bei der Strandolympiade mitmachen, kbnnen
auch die ,Schiris” die Lieder gurgeln und die Teams missen nur
raten. Dann bekommt schlauerweise das Team mit den meisten
richtig erratenen Titeln die Spielpunkte.

. = Der Frisbee-Zielwurf basiert auf dem
Erisbee- Prinzip des Darts-Spiel. Es werden dazu
Zielwurf drei verschieden gro3e Kreise im Sand

Mitspieler: markiert. Diese Kreise sind ineinander, so
Jede Anzahl dass es ein Bullauge, einen mittleren
Materialien: Bereich und einen &ufleren Ring gibt. Die
mind. 1 Frisbee Kreise zdhlen von innen nach aul3en 1, 3
pro Team und 5 Punkte.

= Der Abwurfpunkt ist ca. 20 m von der
JZielscheibe® entfernt. Die Teams werfen die Frisbeescheibe
nacheinander. Die Punkte eines jeden Teams werden notiert und
jedes Team erhdlt 3 Versuche. Wer insgesamt die meiste
Punktzahl erhélt, gewinnt.



Weitere Spiele 103

=2 Es missen jeweils verschiedene Spieler einer Mannschaft
antreten. Falls es sehr viele Teams gibt, sollten nur ein oder zwei
Durchgédnge gespielt werden, um Langeweile zu vermeiden.

= Fihrt man die Olympiade an

Wettduschen einem Strand durch, der (ber

M Duschen verfiigt, so bietet es sich
Jede Anzahl an, zwischendurch ein Wettduschen
Materialien: einzulegen.

keine (auller Duschen 2 Das Team, das als erstes

natdrlich) komplett nass am Start ,aufrockt"

gewinnt.

= Gibt es keine Duschen, kann man auch einen kleinen Lauf ins
Meer einlegen. Dabei ist allerdings zu berticksichtigen, dass das
Salz in praller Sonne auf der Haut die TN nicht zwangslaufig
fréhlich stimmt.

=2 Wie der Name schon sagt, ist

_ 'M die Trinkstaffel ein Staffelspiel, fiir
__..LM”S ieler: das jedes Team sich in einer
Jede Anzahl Reihe aufstellt.

Materialien:

= Die ersten beiden TN eines
(Trink-)Wasser, Becher | joqen Teams haben je einen mit
(mind. 2 pro Team), 1 | \wagser gefiiliten Becher in der
Stuhl pro Team (l&sst | tjang  In  einigen  Metemn
sich improvisieren) Entfernung stehen Sttihle.

=2 Auf "Los!" lauft der erste TN
fjeder Gruppe zu seinem Stuhl, stellt den Becher darauf ab und
versucht, das Wasser zu trinken. Dabei darf er den Becher aber
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nicht mit den Hénden beriihren (z.B. Becher zwischen die Zdhne
klemmen und Kopf nach hinten beugen)!

= st der Becher leer, so lduft er zum zweiten Spieler und schlagt
ab. Der zweijte TN lauft los, usw. (Nicht vergessen, dann den TN
den Becher wieder mit Wasser zu fiillen). Das schnellste Team
hat gewonnen.

=2 Die TN der Teams stehen

Schwammstaffel ; ;
e = hintereinander. Vor dem ersten

M TN jeder Mannschaft steht der mit
jede Anzahl Wasser gefiillte Eimer, vor dem
Materialien:

letzten TN jeweils der leere.

2 Dije ersten TN haben einen
Schwamm in der Hand. Es geht
pro Team darum, den leeren Eimer mit so
viel Wasser wie méglich zu fiillen.
2 Auf Kommando wird der Schwamm nass gemacht, nach hinten
durchgereicht und vom letzen Mann lber dem leeren Eimer
ausgewrungen und wieder nach vorne durchgereicht usw.

= Durch das Durchreichen werden die TN meist ganz schén nass
und das Spiel kann als guttuende Erfrischung dienen.

1 Schwamm, 1 Eimer mit
Wasser + 1 leerer Eimer
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Die Poololympiade

Fiir die Poololympiade gibt es wahrscheinlich ebenso viele Ideen
wie fiir die Strandolympiade, hier also auch nur ein paar davon.
Wichtig fir das Durchfilhren einer Poololympiade ist, dass der
Campingplatz oder das Hotel dariiber informiert sind und dass
keine anderen Urlaubsgdaste dadurch beléstigt werden.

Wenn genug Teamer vor Ort sind, empfiehlt es sich, jeder
Mannschaft einen Schiedsrichter zur Verfiigung zu stellen. Der
Oberschiedsrichter fungiert dann auch als Moderator. Er erklart
die einzelnen Spiele, Regeln und gibt die Punkte bekannt. Der
Einsatz von Mikrofon und Musik sei an dieser Stelle angeraten:
kommt immer gut an!

Auch far die Poololympiade werden natiirlich Teams gebildet. Wie
das ganz gut funktioniert, kann man bei der Strandolympiade
nachlesen. ,Schleim“Punkte, ,Action“-Punkte, ,Fairness”-Punkte
usw. dirfen auch bei der Poololympiade nicht fehlen.
Nachfolgend ein paar Ideen, woflr die Teams ,Spiel“-Punkte
ergattern kénnen.




106

Poololympiade

Badekappenraub

Mitspieler:
jede Anzahl

Materialien:

1 Badekappe pro
TN oder andere
Gegenstande

=2 Der Badekappenraub sollte in
brusttiefem Wasser gespielt werden.

2 Es werden Paare gebildet und ein
Spieler mit Badekappe sitzt als "Reiter"
auf seinem Partner.

2 Schon beginnt die Schlacht um die
Badekappen, denn jeder Reiter
versucht, den anderen die Kappen zu
klauen.

=2 Jedes Team stellt zwei TN. Diese bilden

Reiterkampf Paare, wobei der eine Partner auf den

Mitspieler: Schultern des anderen sitzt ("Pferd” und
Jjede Anzahl "Reiter").
Materialien: 2 Auf Kommando versuchen sie dann, den

keine Reiter des anderen Teams von seinem

Pferden zu stirzen. Das Team, dessen

Reiter am ldngsten auf dem Pferd bleibt, bekommt die

Spielpunkte.

= Das Spiel lasst sich dann auch ruhig noch einmal wiederholen.
Jedes Team muss dann andere TN stellen.

Die Briick
Mitspieler:
jede Anzahl
Materialien:
Luftmatratzen

2 Es gilt, mit Hilfe der Luftmatratzen eine
Briicke (ber das Schwimmbecken zu bauen.

= /st es besser zu kriechen oder méglichst
schnell zu laufen?

2 Das Team mit den meisten erfolgreichen
,Uberldufern” gewinnt.
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Die etwas
! Briicl
Mitspieler:
bis zu 6 TN pro
Team
Materialien:
Luftmatratzen, o.4.

= Sind nicht gentigend Luftmatratzen
vorhanden, um eine Bricke zu bauen,
bietet sich folgendes an: jedes Team
bekommt 1 Luftmatratze, 1 Wassertier
oder &dhnliches. Mindestens die Halfte
des Teams muss sich darauf platzieren.
=2 Die anderen miissen dann die
Luftmatratze®  durch  Ziehen  und
Schieben einmal durch das Becken

beférdern und zurtick. Das schnellste Team gewinnt.

Klammerraub
Mitspieler:
Jede Anzahl (das
Becken solite jedoch
nicht zu voll sein)
Materialien:
1 Wéscheklammer
pro TN, Reserve

=2 Jeder TN klemmt sich eine
Wéscheklammer an die Badehose
oder den Badeanzug.

=2 Nun gilt es die Klammern der
anderen zu erbeuten, ebenfalls
anzustecken und seine eigenen zu
beschlitzen. Wer seine Klammer
verliert, kann sich vom Spielleiter am

Beckenrand eine neue besorgen.
2 Das Team mit den meisten

Klammern an der Kleidung gewinnt.

Pyramiden bauen
Mitspieler:

jede Anzahl
Materialien:

keine

= Hier ist der Name Programm. Die
Teams sollen im Wasser in einer
bestimmten Zeit Pyramiden bauen.
Die schénste und héchste gewinnt
dabei.
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2 An einer Schnur werden zahlreiche
Eressleine JLeckereien® (2-3 pro Team) befestigt.
Mitspieler: Zwei Helfer halten die Leine quer
Jede Anzahl tiber dem Pool hoch, so dass die
Materialien: Leckereien ein Stiick (ber der
1 Schnur ber das Wasseroberfliche héngen [an der
Becken, ,Leckereien” | stejle solite man im Wasser nicht
(2 Helfer) mehr stehen kénnen].

= Zwei bis drei TN aus jedem Team
springen auf Kommando ins Wasser und miissen versuchen, die
ihnen zugeteilten Leckereien abzubeilen, wobei die Hénde nicht
benutzt werden ddirfen.

= Das Team, das seine Leckereien erreicht hat und wieder
komplett am Beckenrand ankommt, gewinnt.

=2 Der Wasserbomben-Weitwurf ist

Wasserbomben- eine  Variante des Teebeutel-
Weitwurf weitwurfs.
Mitspieler: 2 Die TN stellen sich am Becken-
bis 10 TN pro Team rand hintereinander in ihren Teams
Materialien: auf. Der erste bekommt jeweils eine

1 kleiner mit Wasser | \wasserbombe. Diese nimmt er in
gefiiliter Luftballon pro | dgen Mund und schleudert sie auf
Team, Reserve Kommando so weit es eben geht ins
Wasser.

= st die Bombe im Wasser gelandet, springt der zweite TN ins
Wasser, nimmt sie in den Mund und schleudert sie wiederum weit
wegq. Dann springt der dritte TN ins Wasser usw.

= Das Team mit der grél8ten erzielten Weite gewinnt.
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. 2 Jedes Team bildet eine Reihe im Wasser.
M Der erste jeder Gruppe, in diesem Fall der
Mitspieler: am nédchsten zum Beckenrand stehende,

Jede A'nz'ah/ bekommt von seinem Schiedsrichter oder
Materialien: dem Oberschiedsrichter ein einfaches Wort
keine

(z.B. Wasser, Teamer, Sonne) ins Ohr
geflistert.

2 Auf Kommando versuchen die TN dieses Wort unter Wasser
weiterzusagen. Will der Nachbar das Wort einfach nicht
verstehen, ist kurzes auftauchen und aufatmen natiirlich gestattet.
Aber: Klappe halten dabei!

= Gewonnen hat die Gruppe, die als erstes durch ist.

= Der Luftballon wird einige Meter

_ M vom Rand entfernt auf das Wasser
Mitspieler: gelegt. Auf Kommando stiirzen sich

nicht mehr als 40 TN
Materialien:

1 mit Wasser geftillter
Luftballon, Reserve

alle TN der Teams vom Rand ins
Wasser und jeder versucht der Erste
zu sein, der den Ballon zum Platzen
bringt.

2 Beim Sprung ins Wasser gehért
ein ordentlicher Kampfschrei unbedingt dazu! Das Team, dessen
TN den Ballon zum Platzen bringt, bekommt die ,,Spiel*-Punkte.
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JTauchen
Mitspieler:
Jjede Anzahl!
Materialien:
Gegensténde, die
schlauerweise
auch untergehen
(1 pro Team)

dann wieder heraus...

2 Tauchen klingt nicht gerade sehr
spannend oder kreativ, hat sich aber
dennoch bewdhrt. Hier kann man ein
Staffelspiel daraus machen.

=2 Der erste TN jeder Mannschaft
springt ins Wasser und taucht nach dem
Gegenstand, bringt ihn mit zum
Beckenrand, der zweite TN nimmt ihn
und bringt ihn wieder zuriick.

= Der dritte TN jedes Teams holt ihn

2 Die schnellste Team-Staffel gewinnt.

Klamotten-
Schwimmen
Mitspieler;
jede Anzahl
Materialien:
1 T-Shirt pro Team
(ruf-Shirts sind dazu
prima geeignet

2 Das Klamotten-Schwimmen ist ein
Staffelspiel, bei dem sich die Teams
jeweils zur Hélffe an einem und zur
anderen Hélffe am  gegentiber
liegenden Beckenrand aufstellen.

2 Besteht das Team aus einer
ungeraden Anzahl von TN, so steht
auf der Seite, von der begonnen wird,
ein TN mehr.

=2 Der erste TN eines jeden Teams

trégt ein T-Shirt. Auf Kommando springen die T-Shirt-Trdger ins
Wasser und schwimmen so schnell es eben geht zu ihren
Mitspielern auf der gegendiberliegenden Seite.

= Dort angekommen ziehen sie die T-Shirts aus und (ibergeben
sie an dem néchsten TN ihres Teams. Dieser zieht es an, springt
ins Wasser und schwimmt zum gegeniiberliegenden Beckenrand
usw. Die schnellste Staffel gewinnt auch hier.
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Animationsideen

Nachfolgend finden sich Animationsideen aller Art. Vom Poolspiel
tiber den Mountainbike-Contest bis hin zur Traumreise ist in
diesem Kapitel alles vertreten. Schon mal ,Mensch-argere-Dich-
nicht” mit Menschen-Plippchen gespielt?

Dieses Kapitel ist in freundlicher Unterstitzung von Christian
Welters entstanden.
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Kick Off
Mitspieler:
jede Anzahl
Ort: Strand
Materialien:
1 mit Wasser gefillite
Flasche pro TN, jede
Menge Bélle

2 Die Flaschen soliten alle gleich
groll sein und so markiert werden,
dass jeder TN seine Flasche sofort
wiedererkennt.

= Die Flaschen werden alle neben-
einander in einer Reihe aufgestellt. In
gebihrendem Abstand dazu wird
eine Abwurflinie gezogen.

=2 Nun werfen die Spieler ab-

wechselnd mit einem Ball und

versuchen eine Flasche der Mitspieler zu treffen. Wird eine
Flasche getroffen, rast der Eigentiimer sofort los und stellt sie
wieder auf, so dass mdglichst wenig Wasser auslduft. Befindet
sich kein Wasser mehr in der Flasche, scheidet der dazugehdrige
Spieler aus. Er darf dann auch nicht mehr nach den anderen
Flaschen werfen. Wer als letzter (ibrig bleibt, gewinnt.

Vorsicht Qualle
Mitspieler:

jede Anzahl

Ort: Pool
Materialien:

1 Wasserball

2 Die TN bilden im bauchtiefen Wasser
einen Kreis und fassen sich an den
Hénden an. In die Mitte des Kreises wird
der Wasserball auf die Oberflache
gelegt. Er stellt die ,Qualle” dar.

2 Keiner darf nun von der Qualle
bertihrt werden. Wird jemand beriihrt, so
scheidet er aus dem Kreis aus. Das

Spiel funktioniert nur, wenn alle zusammen arbeiten und férdert
so das Gruppenzugehdrigkeitsgefiihl.
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2 Jeweils drei TN bilden einen
Wellenbrecher Wellenbrecher®.  Sie  stehen im
Mitspieler: bauchtiefen Wasser.
Jede Anzahl 2 Zwei von ihnen bilden das Fun-
Ort: Pool dament, indem sie nebeneinander
Materialien: stehen und ihre Hande fest hinter ihrem
keine Riicken verschrdnken. Der dritte TN

stellt sich mit den Fif3en in diese beiden
Handpaare. Er sollte freihdndig stehen bleiben kénnen.

2 Die so gebauten Wellenbrecher sollen nun versuchen, sich
gegenseitig zum Einsturz zu bringen. Man kann aber auch ein
Wellenbrecher-Wettrennen veranstalten.

2 Ballspiele zwischen Wellenbrechern sind ebenfalls reizvoll.

Mountainbikes inkl. Schutz (Helm, Knie-
Mountainbike schoner etc. vom Inliner-Schutzset),
Contest vorbereitete Punktekarte und Stations-
Mitspieler: schilder, diverse Materialien fiir die
Jede Anzahl Stationen (z.B. leere Flaschen, Léffel,
Ornt: grofer Platz Tennisbélle, Absperrband...), Stoppuhren
Materialien:
jede Menge, siehe 2 Es werden Stationen vorbereitet, bef
rechts denen die TN ihre Geschicklichkeit im
Umgang mit  dem Mountainbike

beweisen kénnen. An jeder Station sollte ein Teamer stehen, um
die Funktion eines Schiedsrichters zu erfillen und um die
Geschicklichkeitspunkte zu verteilen.

2 Die Regeln an den einzelnen Stationen ergeben sich aus der
Aufgabe an der Station. Die TN holen sich am Start ihr Bike und
die Schutzausristung ab und fahren dann nacheinander den
LSParkcour”® ab. Wenn die Schiedsrichter an den Stationen auch
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Géste als Helfer postieren, haben sie zudem gleich Publikum an
der Strecke. Hier einige Beispiele, wie eine Station aussehen
kénnte:

»  Slalom

Mit Stangen oder Flaschen wird ein méglichst enger Kurs
abgesteckt. Die Stangen oder Flaschen miissen nun von den TN
umfahren werden, ohne dass sie berihrt oder umgeschmissen
werden. Hier besteht die Mdglichkeit, zusétzlich auch auf Zeit zu
fahren.

» Into the Box

Mit dem Absperrband wird eine Box abgesteckt, die ca. 2 m lang
und 30 cm breit ist. Der TN muss an dieser Station in die Box
fahren, dort bremsen und versuchen so lange wie mdglich darin
stehen zu bleiben ohne mit den Fuen den Boden zu beriihren.
Die erreichte Punktzahl ergibt sich hier aus der Zeit.

»  Ejerlauf

Auf einer bestimmten Strecke, die nicht unbedingt gerade sein
sollte, muss der TN mit einem Léffel in der Hand einen Tennisball
transportieren und das Ziel erreichen, ohne dass ihm zuvor der
Ball heruntergefallen ist.

» Getiteasy

In einem abgesperrten Feld werden verschiedene Dinge wie z.B.
Flaschen, Bélle, usw. postiert. Der TN muss nun so viele Dinge
wie mdéglich einsammeln, ohne dabei anzuhalten oder mit den
Fialen den Boden zu beriihren.

»  Straight on

Fr diese Station wird entweder eine Gerade von ca. 10 cm Breite
und 3 bis 5 m Lange markiert oder ein Brett benutzt, welches
diese Malle hat. Die TN miissen diese Strecke abfahren ohne
den Grenzbereich zu Uberschreiten.
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o =2 Wenn man nicht genug Platz fiir
Mountainbike- einen Mountainbike Contest hat,

Rallye kann man mit der Rallye viele der
Mitspieler: Aufgaben auslagern.
Jjede Anzahl = Bei der Mountainbike-Rallye wird
Materialien: eine vorher getestete Strecke
Bikes, Schreibzeug, abgefahren, an der verschiedenste

weiteres nach Aufgabe | Aufgaben zu I6sen sind.

= Neben dem Abfahren der Strecke

sind folgende Vorbereitungen zu treffen: Aufgaben inklusive

Lésungen exakt festlegen, Punktesystem entwickeln, Sieger-

ehrung vorbereiten usw.

=2 Mdégliche Aufgaben, die auf der Strecke bewdltigt werden

sollen:

e Fragen zum Thema Bike bzw. Fahrrad beantworten (,Wie viele
Glieder hat die Fahrradkette?” etc.)

e Geschicklichkeitsfahren (mégliche Aufgaben siehe Contest)

e den kiirzesten Weg zwischen zwei Orten finden (Achtung
Verkehr)

e cinen Fahrradschlauch in kiirzester Zeit flicken

e nach einer gezeichneten Karte den Weg zur néchsten Station
finden

e Fragen beantworten (,Wie viele Hausnummern gibt es in
Stralle X?%, ,Wie alt ist die Kirche Y?“ etc.)

=2 Zur Durchftihrung:
Jeder Fahrer fiihrt eine Tabelle mit sich. An den Stationen wird
die Zeit gestoppt und in die Tabelle eingetragen.
Bei sehr vielen TN kénnen auch Fahrerteams gebildet werden,
welche die Aufgaben dann gemeinsam lésen.
2 Am Ende der Rallye sollte zumindest eine Siegerehrung
stehen, die nicht nur den besten Fahrer berticksichtigen sollte,
sondern auch Aspekte wie der schnellste Fahrer, der Fahrer mit
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=2 Wie der Name schon sagt, geht es

Get the number darum Nummern zu erlangen und
Mitspieler: zwar die des Gegners.
20 TN 2 Bevor das Spiel jedoch los geht,
Ort: grolSes Gelande muss ein Geldnde von ca. 200 x 200
Materialien:

m (grob) abgesteckt werden. In
diesem Geldnde mussen zwei Orte
festgelegt werden, die spéter als
Gruppennester dienen sollen.

=2 Die TN werden in zwei Mann-
schaften a 10 Mitspieler eingeteilt, die méglichst gleich stark sein
sollten. Die beiden Teams erhalten jeweils eine Karte, auf der ihr
Gruppennest eingetragen oder eingezeichnet ist, und begeben
sich dorthin. Dort finden sie 50 verschiedene Nummernschilder in
ihrer Mannschaftsfarbe. Jeder TN befestigt eine Nummer an
seinem Ricken.

= Nun kénnen das Spiel und damit die Jagd auf die gegnerischen
Nummemn beginnen. Gelingt es einem Spieler, die Nummer des
Gegners zu lesen, ruft er diese laut aus. Stimmt sie, so darf der
Rufende die Nummer mitnehmen. Stimmt die Nummer jedoch
nicht, muss der Rufende seine eigene Nummer abgeben. Ziel ist
es, in einer vorher festgelegten Zeit so viele Nummern wie
maoglich zu sammeln.

100 verschiedene
Nummern, davon je
50 in einer Farbe

=2 Ein Klassiker unter den

_ 'ME GrolRanimationen. Das Spek-
Mitspieler. takel dauert 1-2 Stunden. Es
20-70 TN .

) sollten mindestens 3-4 Teamer
Ort: groBes Gelénde das Spiel leiten und fir die
Materialien:

Vorbereitung sollte man 2-3

Plakat, Klebeband, Stifte, Stunden einkalkulieren.

ca. 4 Tische, Wiirfel, Papier
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= Kurzbeschreibung:

Die Chaosrallye ist ein Spiel fir mehrere Mannschaften. Diese
wirfeln auf einem Spielfeld und ziehen mit ihrem Spielstein auf
ein nummeriertes Feld. Jetzt suchen sie in einem fest
abgegrenzten Gebiet die jeweilige Nummer. Die Nummern sind
auf Karteikarten oder Zetteln geschrieben und versteckt worden.
Haben sie ihre Nummer gefunden, lesen sie auf der Rickseite
das entsprechende Codewort. Nun laufen sie zu den Spielleitern,
nennen das Codewort und bekommen eine vorbereitete Frage
oder Aufgabe gestellt. Abhéngig davon, ob sie die Frage richtig
oder falsch beantworten, wiirfeln sie vor oder zuriick und suchen
dann wieder die entsprechende Nummer. Sieger wird, wer zuerst
das Ende des Spielfeldes erreicht. Es kénnen Kreativaufgaben
eingebaut werden, die in die Wertung miteinbezogen werden.

= Vorbereitung:

Das Spielfeld / der Spielplan:

Zunédchst muss ein Spielfeld gebastelt werden. Hierzu klebt man
Papierseiten aneinander, ein Richtwert wéren 2 DIN A 3 oder 2
DIN A 2 Seiten. Beim aneinander Kleben sollte man darauf
achten, dass das Spielfeld zur Lagerung fir den Wiedergebrauch
gerollt werden kann. Das Spielfeld wird mit den Zahlen 1-50
versehen, die mit einem Strich verbunden werden, so dass sich
wie bei einem klassischen Brettspiel ein Weg ergibt. 5-7 Punkte
werden besonders markiert; sie sind fir Kreativaufgaben
vorgesehen. Neben diesen Basics kann der Spielplan natdrlich
auch kiinstlerisch wertvoll gestaltet werden.

Das Spielgebiet:

Das Gebiet, in dem die Mannschaften die Codekarten suchen,
sollte man im Verhéltnis zu der Anzahl der Spieler in der Gré3e
begrenzen. Der Ort sollite genug verschiedene Méglichkeiten
bieten, die Karten zu verstecken. Die Grenzen des Spielfeldes
miissen den TN klar ersichtlich sein.
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Die Karten:

Fur die Codekarten benutzt man Karteikarten oder schneidet
Zettel zurecht. Auf die eine Seite schreibt man die Zahl des
Spielfeldes, auf die andere das jeweilige Codewort. Parallel muss
fur die Spielleiter eine Liste mit den Zahlen und den
dazugehdrigen Codewértern erstellt werden. Beim Verstecken der
Karten ist ein gutes Mittelmall zwischen ,kann man nicht finden*
und ,sieht man auf Anhieb® zu wéahlen.

Die Fragen / Aufgaben:

Zu jeder Zahl des Spielfeldes gehdrt eine Frage oder Aufgabe, die
den Teams bei Nennung des Codewortes gestellt wird. Eine
solche Liste brauchen die Spielleiter natirlich auch. Bei der
Auswahl der Fragen sollte man folgende Kriterien beachten:

Die Fragen der Struktur der Gruppe anpassen (Kinder,
Jugendliche, Erwachsene). Sie dirfen natirlich nicht zu leicht,
aber auch nicht zu schwer sein. Die Gesamtheit der Fragen sollte
keinen Test des Bildungsstandes ergeben. Zudem sollen die
Fragen und Aufgaben abwechslungsreich sein. Action und Spal3
dlirfen hier nicht zu kurz kommen!!

Die Spielsteine:

Man kann den Begriff wértlich nehmen und flache Steine suchen
bzw. suchen und beschriften lassen. Hier geht alles.

Die Teams:

Goldene Regel: mindestens 3 und nicht mehr als 8 Mannschaften.
Die Teams werden ausgelost wie bei den Olympiaden, das férdert
die Gruppendynamik. Lustig ist auch, ganze Villagios / Camps
gegeneinander antreten zu lassen. Chaos im Camp ist da in
jedem Fall vorprogrammiert.

= Durchfiihrung des Spiels:

Es gibt eine Station, wo der Spielplan ausliegt und gewdirfelt wird.
Man kann das Team mit dem schénsten Spielstein oder Team-
Namen anfangen lassen. Es sollte jedoch mehrere Stationen
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geben, an denen man die Fragen und Aufgaben bekommt und
l6st. Gewonnen hat die Mannschaft, die als erste das Ziel auf dem
Spielplan  erreicht und die meisten Punkte bei den
Kreativaufgaben erhalten hat (unbedingt vorher ein Punktesystem
festlegen).

Regein:

Es darf nichts zu schreiben benutzt werden.

Codekarten sind in jedem Fall so wieder in das Versteck zu legen,
wie sie vorgefunden wurden.

Ein Codewort gilt nur als richtig genannt, wenn das komplette
Team bei dem Spielleiter erschienen ist.

Tipps und Tricks:

Bei Einleitung des Spiels unbedingt aufzeigen, wie die
Codekarten aussehen und in welchem Gebiet sie versteckt sind.
Dennoch passiert es immer wieder, dass Karten zu gut versteckt
sind. Sucht ein Team (ibermé&Big lang nach einer Karte, sollte eine
Alternativnummer zur Suche angeboten werden. Die ersten
Karten soliten immer relativ leicht zu finden sein, so wie auch die
ersten Fragen / Aufgaben einfach zu I6sen sein sollten.

i 2 ,Mensch &rgere Dich nicht" kennt
Mensch drgere eigentlich jeder. Aber vielleicht noch
Dich nicht nicht in der Form, dass Menschen
Mitspieler: die Spielfiguren darstellen.
30 TN 2 das Ziel ist natlirlich dasselbe: wir
Materialien: versuchen in die Hiitte (zu unserer
Zettel / Poster, Stifte, Destination) zu gelangen und
Theaterschminke, etc. | ynterwegs so  viele  andere

rauszuschmeif3en, wie es nur geht.
= Es bedarf einiger Vorbereitung das Spielfeld zu kennzeichnen.
Entweder Kreise in den Sand oder Boden ziehen, Absperrband
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benutzen oder mit Kreide auf Asphalt malen. Falls nicht mehr
genau bekannt ist, wie das Spielfeld aussieht, einfach in der
Spielesammlung nachschauen.

2 Es werden 4 Teams mit je 6 Spielern gebildet. Ein rotes, ein
blaues, ein gelbes und ein griines. Die Teams kennzeichnen sich
in ihrer Teamfarbe. Vier TN eines jeden Teams sind die ,Ldufer”,
also die ,Spielfiguren”. Die anderen beiden sind die Denker. Die
Denker wiirfeln und sind daflir zusténdig, die ,Piippchen” auf dem
Feld zu bewegen.

2 Die (ibrigen 6 Spieler sind der ,Wiirfel“. Jeder der sechs Spieler
bekommt eine Zahl von 1-6 auf den Riicken. Der ,Wiirfel” stellt
sich im Kreis auf. Zum Wiirfeln stellt sich der ,Denker® mit dem
Riicken zum ,Wiirfel”. Der Wiirfel” dreht sich im Kreis und bleibt
auf Zuruf des ,Denkers” stehen. Die Zahl, die sich direkt hinter
dem ,Denker” befindet, wird nun gespielt.

2 Dann gibt es noch einen Spielleiter, der das ganze Spielfeld
Uberblicken kénnen sollte, die Regeln kennt und auch die
Funktion eines Moderators (ibernimmt. Musik ist dabei auch nicht
verkehrt. Die Mannschaften haben auch Schiachtrufe, mit denen
sie sich immer wieder selber anfeuern.

2 Als Variante zu der klassischen Version werden nicht die
Zahlen 1-6 auf dem Wiirfel angezeigt, sondern z.B. 7-13-0-Joker-
5. Das macht das Spiel schneller. Wenn man mit der klassischen
Variante anfdngt und das Spiel droht langweilig zu werden, solite
man diese Idee im Hinterkopf haben und gegebenenfalls den
Wiirfel umgestalten.
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] = Fir die Traumreise muss ein
Traumreise ruhiger Ort ausgesucht werden.
Mitspieler: Das kann ein Raum oder aber
nicht tber 25 TN auch ein Platz am Strand sein. Den
Ort: jeder ruhige TN solite auch zu Anfang klar
Materialien: gemacht werden, dass Stérungen
Text, Meditationsmusik, unerwiinscht sind.
Kissen/Schlafsécke > In  einer  angenehmen

Atmosphére bei ruhiger Musik
sollen die TN es sich bequem machen. Dazu kénnen sie
mitgebrachte Kissen oder Schlafsdcke verwenden. In einem
Raum sollte dann das Licht gedédmmt und die Musik gestartet
werden. Wird die Traumreise drauflen durchgefiihrt, so solite es
schon dunkel sein oder zumindest démmern.

2 Der Text solite sehr langsam und mit ruhiger Stimme
vorgelesen werden. Dies sollte ungeféhr eine dreiviertel Stunde in
Anspruch nehmen. Ist das Vorlesen des Textes beendet, solite
der Leiter die TN behutsam ,zuriickholen®. Man sollte weiter mit
den TN sprechen und sie sich langsam aufrichten lassen. Dann
wird erst nach und nach das Licht wieder angemacht und die
Musik wieder aus. Nun der Text:

Inselerlebnis
Du bist auf dem Meer — weit weg von deinem Alltag —

Ferienstimmung? Abenteuerstimmung?
Erwartung? Hoffnung?

du bist auf einem schdnen, alten Schiff —
schwer und behébig liegt es auf dem Meer —
gebaut in einer anderen Zeit —

viel dunkles, blankes Holz —
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blankgeputztes Kupfer —

Messing, helle Taue und Seile —

fest gespannt blanker, brauner, hoher Mast
verblichene Segel — sie bldhen sich leicht im Wind —
Holzplanken, von Seewasser libersplilt —

Himmel — Sonne —

du bist ruhig, geldst und fiihlst dich wohl —

du stehst an der Reling und schaust aufs Meer —

die Wellen tanzen auf und ab — auf und ab-

du spiirst deinen Atem — ruhig und gleichmaflig

er hat den gleichen Rhythmus wie das Meer

auf und ab — gleich ein und aus —

Schwere — Wérme — Ruhe durchstrémt deinen Kérper --
- dich -

das Meer jst griin — blau und schimmernd —

hin und wieder ein wenig gekréuselter Schaum —
kleine Kronen — sie tanzen —

wie kleine Wolken auf dem Meer —

du riechst den herben Geruch des Wassers —

die Wellen schiagen mit glucksenden Geréduschen an
den hélzernen Rumpf des Schiffes —

platsch — platsch — platsch — Ruhe — Ruhe — Ruhe

du fiihist die Sonne auf deinen Hénden, Armen —
auf deinem Nacken, deinen Schultern —

auch auf deinen Flif3en und Beinen fiihlst du sie —
warm ist dir — ganz wohlig — warm —

vor dir - weit voraus - ist eine Insel —
du willst dorthin —
bist neugierig und gespannt —

du steigst in das kleine Beiboot - ruderst hinliber —
es scheint so fern —

das Meer jst ruhig —

wie ein gldnzender Spiegel — ruhig und glatt —

die Insel kommt dir ndher — braun und griin —
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du legst am Ufer an — steigst aus — vertdust dein Boot —

du fiihist den Sand unter deinen Fli3en —
warm und weich —
die Zehen wtihlen sich in diesen weichen, warmen Sand

weiter, heller, sanft verlaufender Sand liegt vor dir —

du laufst fréhlich wie ein Kind —

die Haare flattern dir ins Gesicht —

du schmeckst das Salz des Meeres auf deiner Zunge —
du horst die Wellen schlagen — rauschen — auf und ab —
du atmest ruhig — ein und aus — ein und aus —

die Insel ist griin und bliihend —

Biische, Strauchwerk, Palmen, Blumen, Bliten, Diifte —
Summen der Bienen — Végel rufen, warnen —
Schmetterlinge, ganz riesengrol3e,

schaukeln in warmer Luft —

du ldufst und fahlist dich gut —

du legst dich in den weichen, warmen Sand —

du fiihlst dich schwer, warm, ruhig und entspannt

-- du trdumst ein weniq --

du siehst eine kleine Lichtung auf der Insel —

umringt von hohen, sich wiegenden Palmen,

dichten Bischen —

kleine Hiitten, offen, stehen in einem Kreis —

Kinder spielen, Hunde balgen sich, graue Végel

stolzieren umher —

Frauen sitzen am Feuer — bereiten ein Mah! —

duftende Kréuter, wiirziges Fleisch, frischer Duft von Brot —
Ménner sitzen im Kreis und palavern —

sie alle planen ein Fest —

sie sind fréhlich, lachen,
rufen sich freundliche Worte zu

langsam sinkt die Sonne hinter den Bdumen —
Trommeln horst du und helle, klagende Instrumente —
Feuer werden angeziindet —
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die Frauen stehen auf —

ihre bunten, flatternden Gewénder begleiten ihren Tanz
sie tanzen so fréhlich —

die Manner und Kinder schauen zu —

sie bilden einen Reigen — tanzen alle zusammen —

du ftihist dich wohl —
du bist ruhig, geldst und entspannt —
eine grolle Ruhe durchstrémt dich -

- Ende -

= Nun die Traumreise langsam ausklingen lassen. Einen Moment
abwarten und dann mit der ,Riickhol-Phase” beginnen. Das kann
z.B. so aussehen: ,Deine Reise geht langsam zu Ende. Du steigst
wieder auf Dein Boot und féhrst gen Heimat.” Pause. ,Du kannst
Jetzt die Augen wieder 6ffnen und dich langsam aufrichten.”

. » Maske
Masken, Peelinas, Der Pflegeklassiker: die Quark-
etc. maske. Einfach 2 EL Quark mit
Mitspieler: etwas Honig und wahlweise Olivenél
Jjede Anzahl anreichern. Auftragen und etwa 10-
Ort: nur nicht zu laut 15 Minuten einziehen lassen. Mit
Materialien: lauwarmem Wasser wieder ab-
laut Beschreibung waschen. Hilft auch bei Sonnen-
brand.

» fiir die Haare

Olivendl ist nicht nur gut fiir die Haut, sondern auch fiir die Haare.
Einfach sanft auf der Kopfhaut einreiben und ca. 10-15 Minuten
einziehen lassen. Mit Shampoo wieder auswaschen. Reichert
man das Olivenél mit einem Schuss Zitronensaft an, so wirkt es
zudem bleichend (nur fiir Blonde geeignet).
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Bei sehr ftrockenen Haaren eignet sich auch wunderbar
Mayonnaise als pflegende Packung.

» Peeling

Fiirs Peeling wird in den Zuckertopf gegriffen: 1 TL Zucker mit 2
TL Hautcreme oder Sahne mischen. Die feinen Kristalle rubbeln
die abgestorbenen Hautschiippchen im Nu weg.

Das ist auch am Strand mit Sand und Creme als Ganzkérper-
Peeling mdglich!

» miide Augen

So kriegt man Uberanstrengte Augen wieder fit: griine Gurke kiihlit
und lasst Schwellungen abklingen. Zwei frisch geschnittene,
geschélte Scheiben ca. 20 Minuten auf die Augenlieder legen.

» miide FiiBe

Hier ist die Kneipp-Kur angesagt. Mehrere Wannen oder Eimer
mit Wasser fiillen. Einen Teil der Gefédl3e mit heilem und einen
Teil mit kaltem Wasser fiillen. Nach Belieben mit Salz,
japanischem Ol oder anderen die Durchblutung anregenden
Substanzen anreichern. Nun die Fiile abwechselnd in heilles und
kaltes Wasser halten.

» Sonstiges

Massagen mit (Tennis-)Ballen (oder ohne) diirfen bei einem
Beauty-Tag natiirlich auch nicht fehlen. Maniktire ist auch immer
sehr beliebt (besonders im Camp).
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Mdé&rchenrétsel

1) 3 Vierbeiner und ein Zweibeiner schlagen Verbrecher in die
Flucht.
Die Bremer Stadtmusikanten
2) Krankenpflege kann tédlich enden.
Rotkdppchen
3) Anziehendes Federvieh verhilft Dimmling zur Heirat der
Kénigstochter.
Die goldene Gans
4) Die Wiederbeschaffung eines edelmetallenen Rundkérpers
brachte die Thronfolge.
Der Froschkénig
5) Ein rebhiihnerfangender Vierbeiner wird zum ersten Minister.
Der gestiefelte Kater
6) Extremer Kérperauswuchs hilft bei verschlossenen Tiiren.
Rapunzel
7) Merkwlirdiges Gepéckstilick ermdglicht die Welireise und die
Einsicht, dass verschwenderischer Lebenswandel zu einer
Existenz als Mé&rchenerzéhler fihren kann.
Der fliegende Koffer
8) Dank einer hinterlistigen Ziege gelangt ein Schneider mit
seinen 3 S6hnen zu Reichtum, ewigem Essen und einem
Leibwéchter im Beutel.
Tischlein-Deck-Dich
9) Geschwisterpédrchen besiegt den Fluch und verbrennt die
Hexe (die allerdings kein Knusperhauschen bewohnt).
Briiderchen und Schwesterchen
10) Handwerk hat goldenen Boden.
Das tapfere Schneiderlein
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Quizfragen

Hier ein paar Quiz-Fragen, von denen man sich nur einige
aussuchen sollte. 27 Fragen wéren fir eine Busanimation leicht
Ubertrieben. Diese Fragen kénnen im Falle eines Punkte-
gleichstandes auch als Stechfragen benutzt werden oder wenn es
z.B. um das Aussuchen eines Videos geht.

1. Wer sieht in der Finsternis am besten: Ein Leopard, eine
Fledermaus oder eine Eule?

Keines der drei Tiere, denn in totaler Dunkelheit kann
niemand irgendetwas sehen.

2. Alle vier Seiten von Jim Summers Wochenendhaus zeigen
nach Studen. Wie ist das méglich?

Das Wochenendhaus steht am Nordpol.

3. Welches Wort mit finf Buchstaben wird kleiner, wenn zwei

Buchstaben hinzugefiigt werden?
Das Wort klein.

4. In welchem Fall kann man zwei zu elf addieren und erhélt dann

eins als richtige Antwort?
Bei der Uhrzett.

5. In der Familie ,Strange” hat jede Tochter genauso viele Briider
wie Schwestern. Jeder Sohn hat doppelt so viele Schwestern
wie Briider. Aus wie vielen S6hnen und Tdchtern besteht die
Familie?

Die Familie besteht aus vier Tdchtern und drei S6hnen.

6. Welches ist statistisch gesehen der geféhriichste Beruf in den
USA?

Das Présidentenamt. Vier (von 43) wurden bereits getdtet.
(Abraham Lincoln, James Garfield, William McKinley und
J.F. Kennedy)
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7. In einer groBen Trommel befinden sich Scheine zu 50 Dollar,
20 Dollar, 10 Dollar und 5 Dollar. Nachdem man lhnen die
Augen verbunden hat, diirfen Sie solange einzelne Scheine
entnehmen, bis Sie den vierten von einer Sorfe erwischt
haben. Welchen Betrag kbnnen Sie maximal herausholen?

305 Dollar (4x50, je 3x 20, 10 und 5).

8. Wie grol3 ist Sid Shady, wenn seine Gro3e 80 cm plus die

Hélfte seiner Gré3e betrdagt?
160 cm.

9. Zwei Ménner spielten Tennis. Sie spielten finf Sétze und jeder

der Ménner gewann drei. Wie war das nur méglich?
Sie spielten Doppel.

10. Welches war der héchste Berg der Erde, bevor der Mount

Everest entdeckt wurde?
Der Mount Everest.

11. Ich bin ein Mann. Wenn Jasons Sohn der Vater meines
Sohnes ist, in welchem Verwandtschaftsverhéltnis stehe ich
dann zu Jason?

Dann bin ich Jasons Sohn.

12. Professor Quantum hat zwei Minzen, die zusammen 15
Pfennige ergeben. Um welche Miinzen handelt es sich, wenn
die eine Mlinze kein Fiinfpfennigstiick ist?

Ein Zehn- und ein Fiinfpfennigstiick. Damit ist zwar die
eine Miinze kein Flinfpfennigstiick, jedoch die andere.

13. Clem Waltons Vater war é&lter als sein Gro3vater. Wie ist das
mdéglich?

Clems Vater war dlter als Clems Grol3vater
mlitterlicherseits.

14. Jack Axe verlangt 5 Dollar fiir das Halbieren eines
Baumstammes. Wie viel wirde er fir das Vierteilen des
Baumstammes verlangen?
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Er wirde 15 Dollar verlangen, weil er dreimal sdgen
miisste.

15. Duke Maverick arbeitet in einem Versandhaus. Eines Tages
flhrte er gleichzeitig vier verschiedene Versandauftrdge durch,
wusste aber nicht mehr, welcher Adressaufkleber auf welches
Paket gehdrte. Deshalb (iberliell er es dem Zufall, ob er jeweils
die richtige Adresse aufgeklebt hatte. Wie grol3 ist die
Wahrscheinlichkeit, dass genau drei Pakete richtig adressiert
waren?

Die Wahrscheinlichkeit ist gleich Null, denn wenn drei
Pakete richtig adressiert waren, wére das vierte auch
richtig adressiert gewesen.

16. Wenn man eine Gliihbirne mit der rechten Hand rechtsherum
in ihre Fassung dreht, in welche Richtung wiirde man dann die
Fassung mit der linken Hand drehen, wenn man die Glihbirne
festhélt, die man entfernen will?

Man wiirde die Fassung nach rechts drehen, unabhéngig
davon, mit welcher Hand man arbeitet.

17. Es treffen sich sieben Menschen, und ein jeder schiittelt dem
anderen einmal die Hand. Wie viele Handschldge macht das
insgesamt?

21 (wenn A dem B die Hand schiittelt, schiittelt
gleichzeitig B ja auch A die Hand)

18. Buck Shot besitzt einen Bogen und 60 Pfeile. Wenn er den
ersten Pfeil um Punkt 12.00 Uhr mittags abschief3t und
daraufhin jede Minute einen weiteren, wann hat er dann keine
Pfeile mehr?

Um 12.59 Uhr.
19. In welchem Monat trinken die Deutschen am wenigsten Bier?
Im Februar, da dieser zwei Tage weniger hat.
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20. Um 7 Uhr morgens verldsst ein Zug mit 90 km/h Montreal, um
nach Toronto zu fahren. Um 8 Uhr morgens féhrt ein Zug mit
110 km/h von Toronto in Richtung Montreal los. Welcher Zug
ist ndher an Montreal, wenn sie sich treffen?

Wenn sie sich treffen sind beide an derselben Stelle, also
beide gleich weit von Montreal entfernt.

21. In einem Spezialclub, in dem nur Mé&nner zugelassen sind,
tragen 5% der insgesamt 600 Mitglieder einen Ohrring. Von
den restlichen 95% trdgt die Hélfte zwei Ohrringe, die andere
Hélfte keine. Wie viele Ohrringe werden in diesem Club
insgesamt getragen?

600

22. Eine alte Bettlerin sammelte Zigarettenkippen aus
Aschenbechern und von Biirgersteigen, um sich daraus neue
Zigaretten zu drehen. Sie beherrschte diese Methode
inzwischen perfekt und wusste, dass sie immer aus sieben
Kippen eine neue Zigarette herstellen konnte. Wie viele
Zigaretten konnte sie aus 49 Kippen herstellen?

Acht. Sieben aus den 49 und dann noch eine aus den
Kippen der sieben.

23. Wie oft kann man 5 von 25 abziehen?

Einmal, dann erhédlt man die Zahl 20. Die ndchste 5 wirde
man also von der 20 abziehen.

24. Die Héhe eines Baumes verdoppelt sich jahrlich, bis er nach
10 Jahren seine Maximalhdhe erreicht hat. Wie lange hatte er
gebraucht, bis er die halbe Héhe erreicht hat?

Neun Jahre.

25. Ist es einem katholischen Mann nach Inkrafttreten des neuen
Kirchengesetzes vom 27. November 1983 erlaubt, die
Schwester seiner Witwe zu heiraten?

Das kann nicht vorkommen, denn er wére tot.
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26. Wenn eine Milliarde nach einer Million kommt und eine Billion
nach einer Milliarde, welche Zahl kommt dann nach einer
Billion?

Eine Billion und Eins

27. In drei Kisten befinden sich Friichte. Auf der ersten Kiste steht
LKirschen®, auf der zweiten ,Bananen” und auf der dritten steht
LKirschen und Bananen®. Bei keiner der Kisten stimmt die
Aufschrift. Wie kébnnte man die Kisten richtiq beschriften, wenn
man nur eine Frucht aus einer Kiste enthehmen ddrfte?

Man nimmt eine Frucht aus der Kiste mit der Aufschrift
LKirschen und Bananen®, Ist es eine Banane, so kdnnen
nur Bananen in der Kiste sein, ist es eine Kirsche so
kénnen sich in der Kiste nur Kirschen befinden.
Angenommen es ist eine Banane, so sind in der Kiste mit
der Aufschrift ,Bananen” die Kirschen und in der anderen
die Kirschen und Bananen (und umgekehrt flir die
Kirschen).
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Die Busanimation

Die Busfahrten in die Urlaubsdestinationen sind oft sehr lang.
Damit sie nicht so erscheinen, wollen sie durch gute Animation
verklirzt werden. Bei einer Anreise gibt dies den TN oft auch die
Méglichkeit, schneller Kontakt zu anderen zu finden. Auch wenn
viele TN anfangs meist den ,Coolen” raushdngen lassen, kommt
Busanimation immer gut an und ist unverzichtbar.

Eine gute Busanimation ist nicht mit ein paar Videofilmen getan.
Vielmehr machen erst das eine oder andere Quiz oder kleine
Spielchen zwischendurch, aber auch eine informative und
teilnehmergerechte Ausflugsmoderation eine gute Busanimation
aus. Nachfolgend ein paar Ideen.
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Das Quiz im Bus:

= Ein Busquiz sollte gut vorbereitet sein, es sei denn, man hat
dies schon sehr oft gemacht oder gehdrt der (iberdurchschnittlich
spontanen Sorte Mensch an. Vorbereitung heif3t, man sollte sich
im Vorfeld 10-15 Fragen ausdenken. Von Vorteil ist es, wenn man
dazu auch die Lésungen kennt. Auch (ber mdgliche Preise sollte
man sich Gedanken gemacht haben. Neben Siigkeiten oder
anderen Kleinigkeiten sind nichtmaterielle Preise wie den Video-
Film-aussuchen-diirfen oder &hnliches angesagt. Bei einem
Musikquiz kénnte man auch ein Tape mit den ausgespielten Titeln
aufnehmen und verschenken. Um ein Quiz rund zu machen, ist es
wichtig, selbiges noch wahrend der Fahrt aufzul6sen und den
Sieger zu ermittein.

=2 Wenn es dann so weit ist, werden die TN in ungeféhr gleich
grof3e Gruppen eingeteilt. Ganz einfach geht das, wenn sich die
erste Sitzreihe jeweils zu ihren Hinterménnern umdreht. So haben
sich schon einmal zwei Vierer-Teams gebildet. Die TN dahinter
drehen sich wieder zu ihren Hinter-Sitzern um, usw. ...

= Sind die Gruppen eingeteilt, so nimmt jedes Team einen Zettel
und einen Stift zur Hand.

2 Jetzt bekommen die Teams zwei Minuten Zeit, um sich einen
Team-Namen auszudenken. Dieser sollte méglichst kreativ sein.
2 Hier nun Beispiele fiir ein Desti-Quiz, ein Musikquiz, ein
Mérchenrétsel und Quizfragen, die man (berall einbauen kann.
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Desti-Quiz (am Beispiel Costa Brava / Playa de Aro 2013)

Das Desti-Quiz heil3t Desti-Quiz, weil es Fragen zum Zielort, den
Menschen und der Umgebung beinhaltet. Zudem kénnen dort
Informationen zu den Ausfliigen gegeben werden. Das Ganze
solfte durch lustige Fragen und Denksportaufgaben aufgelockert
werden. Femner sollte beachtet werden, dass jeder TN mindestens
eine Frage beantworten kann. Die Informationen zur Desti findet
man im Katalog, im Reiseflihrer und vieles steht auch im Voucher.

Hier mégliche Fragen:

1. Was bedeutet ,Costa Brava“?
(spanisch) wilde Kliste (Der Schriftsteller Ferran Agullé
taufte die Kiiste 1908 aufgrund der steinigen Klippen, die
aus dem Meer herausragen, ,wilde Kliste®.)
2. Wie heil3t die ruf-eigene Party fiir alle Destinationen der Costa
Brava?
hip - Heute ist Party
3. Nenne den berithmtesten Architekten, der das Stadtbild von
Barcelona entsprechend prégte (Tipp: Sagrada Familia).
Antoni Gaudi [1852-1926] (... ist einer der berlihmtesten
Vertreter des ,Modernisme®, die mit ihrem Streben nach
Perfektion das Handwerk zu neuer Bliite erweckten. Die
Steinmetz-, Mosaik- und Schmiedearbeiten an den
Fassaden kennzeichnen dieses. Uber die Hélfte der 2000
weltweit geschlitzten Werke des Jugendstils ist in
Barcelona zu Hause.)
4. Woflir stehen eigentlich die drei Buchstaben in ruf?
+~Rund um Ferien mit jungen Leuten” oder ,Reisen und
Freizeit mit jungen Leuten”
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5. Wie heillt der Surrealist, der sich mit einem Museum in
Figueres noch zu Lebzeiten ein Denkmal setzte?

Salvador Dali [1904-1989] (... wurde 1904 als Sohn eines
reichen Notars in Figueres geboren. Dali qgilt als Fiihrer
der Surrealistenbewegung. Wéhrend des 2. Weltkriegs
flohen Dali und seine Frau Gala aus Europa in die
vereinigten Staaten. Aus Griinden seines katholischen
Glaubens kehrte Dali 1958 nach Spanien zuriick. Dort
eréffnete er 1974 das , Teatro Museo Dali* in Figueres. Mit
dem nach seinen eigenen Pldnen umgebauten
ehemaligen Stadttheater setzte sich der Maler nicht nur
selber ein Denkmal, er verwirklichte zum anderen seine
Visionen der Kunst des 20. Jahrhunderts. Mit unzéhligen
Zeichnungen, Gemdalden, Skulpturen sowie [nstallation,
die jéhrlich 700 000 Besucher bewundern, ist das Teatro
Museo Dali das meistbesuchte Museum Kataloniens, in
Spanien nur Ubertroffen vom Prado in Madrid. 1989
verstarb Dali in einem Krankenhaus in Figueres an
Herzversagen.)

6. Was ist das Nou Camp oder auch Camp Nou genannt?
das Stadion des FC Barcelona (unter Spaniern ist es auch
als Barca bzw. FC Barca bekannt, das Stadion beinhaltet
auch ein Museum mit Pokalen, Fotos und Dokumenten,
es ist dem beriihmten Traditionsverein gewidmet.)

7. Wie viele Einwohner hat Playa de Aro?

a. 4.200 b. 10.400 c. 12.300

b ist richtig. Uber die Sommermonate steigt die Zahl
jedoch auf mehrere 10.000 Menschen.

8. Wie hiel3 die spanische Wé&hrung vor der Einfihrung des
Euro?
.pesetas”, Peseten (Pts)



Busanimation / Quiz 131

9. Was kostet eine Briefmarke fiir eine Postkarte von Spanien
nach Deutschland?
0,75 €
10. Wie hoch ist die Durchschnittstemperatur in Barcelona im
Juli?
24 °C
11. Und wie hoch ist die Durchschnittstemperatur in Barcelona im
Dezember?
10 °C




132 Busanimation / Quiz

Musikquiz

Es gibt wahrscheinlich hundert verschiedene Arten, ein Musikquiz
zu gestalten. Weil ein Musikquiz von der Musik lebt und nicht vom
Text, hier auch kein Beispiel, sondern ein paar Ideen, wie man ein
Musikquiz durchfithren kann.

= Variante 1:

Im Vorfeld eine Kassette mit Musik unterschiedlichster Art
aufnehmen. Wichtig ist es dabei, die Lieder jeweils nur kurz
anzuspielen und eine Pause fir die Fragestellung und das
Beantworten der Frage zu lassen (dann muss man dem Busfahrer
nicht mit stdndigem ,Stopp” und ,Play” auf die Nerven gehen).
Wenn alle Lieder ausgespielt werden, kann es schnell langweilig
werden. Durch das Busmikrofon stellt der Teamer jeweils zu
jedem Lied eine Frage. Aus den Antworten wird jeweils ein
Buchstabe genommen. Zusammengesetzt ergeben diese
Buchstaben das Lésungswort. Die Frage kénnte z.B. lauten:
L,Nennt den dritten Buchstaben des Vornamens der Sangerin.” Es
bietet sich an, ein Lésungswort auszuwéhlen, auf das die TN nicht
nach zwei oder drei Buchstaben kommen. Vielleicht etwas in der
Sprache des Urlaubslandes wie z.B. Bienvenido oder Hasta la
vista.

= Variante 2:

Man stellt eine Kassefte mit Musik zusammen, die zwar relativ
bekannt ist, wo es aber keinem TN unangenehm ist, die
Ldsungen nicht zu kennen. Schlager oder Musik aus den 80ern
oder frithen 90ern kennt fast jeder, muss aber niemand kennen
und es kann jeder getrost seine eigene Meinung dazu haben. Die
Lieder werden wieder kurz angespielt oder so angespielt, dass
der Refrain nicht zu héren ist. Die TN missen dann in ihren
Teams den Titel und den Interpreten aufschreiben.
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Spielchen fiir Zwischendurch:
=2 Die _Bushélften® bilden
Saugstaffel jeweils ein Team. Jeder TN
Mitspieler: bekommt einen Trinkhalm.
jede Anzahl = Auf "Los!" saugt der erste TN
Materialien: ein Blatt Toilettenpapier mit dem

Trinkhalme (einen pro TN
[die Hygiene wird es uns
danken]), 2 Blatter [am
besten Toilettenpapier; im
Doppeldeckerbus 4})

Strohhalm an und gibt es so an
seinen Nachbarn weiter. Dieser
wiederum gibt das Blatt an
seinen Hintermann und der
wieder an seinen Nachbamn
weiter.

= Zum Weitergeben dliirfen natlirlich auch nur der Trinkhalm und
nicht die Hénde benutzt werden! Féllt einem TN das Blatt
herunter, muss er es vom Boden wieder aufsaugen.

E b
Mitspieler:

Jjede Anzahl
Materialien:
auller dem
Essen keine

mit?

2 Die meisten TN werden ja noch von
Muttern versorgt und die hat vielleicht
wieder etwas eingepackt, wo Sohnemann
/Tochterfrau gar keinen Bock drauf hat.

2 Fangt einfach mal an, ein Kdsesandwich
oder was auch
Schokoriegel einzutauschen.

immer gegen einen
Wer bietet
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Der Ausflug

Die Erfahrung hat gezeigt, dass ein Ausflug durch diverse
Umsténde ziemlich an Wert verlieren kann, auch wenn das
eigentliche Ziel sehr interessant ist. Ein Bremsfaktor ist z.B. eine
lange Busfahrt, ein anderer, dass die TN nicht die Informationen
tiber den Zielort bekommen haben, die sie gerne bekommen
hétten. Eine fange Busfahrt kann man z.B. mit einem Quiz
liberbriicken. Bei der Auflésung kénnen dann schon die ersten
Infos lber das Ziel gegeben werden. Diese Infos sollten natiirlich
teilnehmergerecht und animativ sein. So ist an Monaco vielleicht
interessant, dass nur 1/6 der Einwohner die monegassische
Staatsbiirgerschaft hat und Boris Becker der bertihmteste
Deutsche dort ist. Das Firstentum wird aufgrund seiner Gréf3e
auch flirstlicher Mérchenpark® genannt, denn von der Fléche her
wlirde Monaco leicht in den New Yorker Central Park passen. Ein
30 m? Appartement Kostet hier ca. 700.000 €. Neben solchen
Facts darf nattirlich der lustige Klatsch und Tratsch dber die
Reichen und Schdnen nicht fehlen.

Auler dem Quiz gibt es noch andere lustige Spielchen wie den
ruf-Klassiker ,Wer besorgt die hédsslichste Postkarte?*. Ist immer
wieder ein Renner. Auch beliebt ist ,Der beste Deall”. Hier
gewinnt derjenige, der die gréf3te Sache mitbringt (ist dann oft
automatisch auch der grél3te ,Ramsch®).
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Gute Musik darf natiirlich auch nicht fehlen, insbesondere fiir die
Rdckfahrt. Bei ruhigen oder sehr jungen TN kann auch ein
Hérspiel (,???“ oder ,TKKG") gut ankommen.

Preise flr die Gewinner nicht vergessen!!l Wenn man die Preise
doch vergessen hat, kann man einen 100 Pfts-Shop oder einen
1€-Shop aufsuchen. Dort findet man auf jeden Fall etwas
Passendes.

Aullerdem ist es neben der Vorbereitung der Busanimation
unerldsslich, die Anzahl der mitfahrenden TN und eine
Namensliste dabei zu haben. Dartliber hinaus freuen sich die TN
tiber Stadtplane vom Zielort.

Ausflugsquiz (am Beispiel Monaco/Nizza 2013):

1. Denkt Euch einen méglichst kreativen Namen fiir Euer Team
aus!
- Kreativpunkte verteilen
2. Wie viele Einwohner hat Nizza?
- 343.300 Einwohner. Nizza ist damit die fiinftgréf3te Stadt
Frankreichs.
3. Was konnte Nizza auf Deutsch bedeuten?
- das weifl man alles gar nicht: also Kreativpunkte verteilen! -
4. Mé&rchen-Raten:
a.) extremer Kdrperauswuchs hilft bei verschiossenen Tiiren
- Rapunzel
b.) Krankenpflege kann tédlich enden
- Rotkdppchen



142 Busanimation / Ausflug

Wie alt sind alle Teamer bzw. ruf-Mitarbeiter im Bus
zusammen?
- da ist selber zéhlen und rechnen angesagt! -
Der Ausspruch: ,Prinzen, Prinzen, verdammt, (iberall Prinzen!”
bezog sich auf das Nizza vergangener Tage. Wer sagte es?
a.) Freddy Mercury (Ex-Sénger von Queen)
b.) The Artist formerly known as Prince
c.) Guy de Maupassant (Schriftsteller)
d.) Toulouse Lautrec (Maler)
- ¢ Ist richtig.
Was heildt in der Landessprache Monacos: ,Prinz Rainier, dein
Palazzo brennt?*
- ,Prince Rainier, tou palais brule!” - auch hier gibt es
Kreativpunkte
Wo ist der Feueridscher im Bus?
- meist hinter dem Busfahrer
Eine der Téchter des Fiirsten von Monaco ist eine begnadete
Séngerin. Welche? Und wie heif3t ihr bislang gréfter (und
einziger) Hit?
- Stephanie (von Monaco) — ,Irresistible”

10. Wie viel kostet das Aquarium (Musée Oceanographique) flr

11.

Schiiler?

- Scherzfrage, das Museum an sich ist natirlich unverkéuflich.
Der Eintritt betrédgt fiir Schiiler und Studenten 6 € (Stand
2013). In mehr als 90 Becken schwimmt hier Mittelmeerfauna
sowie Fische aus den Tropen und Amazonien.

Bis zu welchem Jahr wurde der Oscar in Cannes verliehen?

- noch nie, der Oscar wurde schon immer in den USA (Shrine
Auditorium, Los Angeles, California) verliehen.

12. Schétzfrage: Wie lang ist die Strandpromenade ,Promenade

des Anglais®, das Wahrzeichen von Nizza?
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- 5 Kilometer. Heute ist sie zum Teil achtspurig ausgebaut und
eine der meistbefahrensten HauptstraBen Frankreichs. Hier
sollte man im Sommer sein Fenster hochkurbeln, denn die
Bilumenbeete und Palmen werden automatisch bewéssert und
die Sprenger sind in der Lage, ein Auto unter Wasser zu
setzen, wenn man nicht schnell genug reagiert. An dieser
Promenade befindet sich auch das berihmte Hotel Negresco.

13. Wie heil3t der Hollywood-Star, der 1982 bei einem tragischen
Autounfall in Monaco ums Leben kam?
- Grace Kelly. Grace Kellys richtiger Name lautet Gratia
Patricia; sie war die Ehefrau des Fdrsten Rainier Ill. Die
Tochter der beiden, Prinzessin Stephanie (aus der
Boulevardpresse hinlanglich bekannt), sei angeblich ohne
Fiihrerschein den Wagen ihrer Mutter bei dem tédlichen Unfall
gefahren. Andere Quellen berichten, dass Grace Kelly einen
langen seidenen Schal um den Hals trug, der sich in einem der
Hinterrdder verfing und ihr so die Kehle durchtrennte. (Man
weill es nicht genau, aber wer am Stadfrundgang durch
Monaco teilnimmt, wird ihr Grab sehen kGnnen!)

14. Aufgabe: Bringt die hédsslichste oder kitschigste Postkarte aus
Monaco oder aus Nizza mit!
- die Auswertung findet dann auf der Riickfahrt statt: das
Applausometer entscheidet!
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Kinderspiele

Auch hier ist der Name wieder Programm, die folgenden Ideen
sind speziell flr Kinder ausgelegt, was aber nicht heiflen soll,

dass die Alteren an dem einen oder anderen Spiel keinen Spaf3
héatten.
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Jux-Olympiade:

Zur weiteren Erlduterung hinsichtlich der Durchfithrung, der
Reihenfolge der Spiele, der mdglichen Punkteverteilung und
dazu, wie man eine Olympiade auch gestalten kann hier ein

Beispiel aus der Praxis:

1. Spiel:
Wasserbomben-
weitwurf

Mitspieler:

Jjede Anzahl
Materialien:

3 Wasserbomben pro
TN, 1 Maband

= Jeder TN darf drei Wasserbomben
werfen, wobei jeweils nur der
weiteste Versuch zahit.

= Der Spielleiter und einige kleine
Helfer messen mit Hilfe eines
Malbandes die einzelnen Wiirfe
nach.

2. Spiel:
Nasenstaffel
Mitspieler:
Jjede Anzahl
Materialien:
2 leere Streichholz-
schachteln

aussehen,

dass die Nasenspitze praktisch

2 Die TN werden in zwei
Mannschaften eingeteilt. Die Teams
stellen sich in einer Reihe

hintereinander auf.

= Der erste TN einer Mannschaft dreht
sich zu seinem Hintermann um und die
beiden stecken sich die Hille der
Streichholzschachtel auf die
Nasenspitzen. Das ganze soll so
in der Hille

verschwindet und die Hille wie ein Verbindungsglied zwischen

den beiden TN ist.
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2 Auf Kommando wird nun die Hille weiter nach hinten
durchgegeben. Der erste TN muss die Nase also aus der Hiille
hinaus bekommen, der zweijte TN dreht sich zu seinem
Hintermann um, der wiederum die Hille (ber seine Nase
bekommen muss. Die Hénde dirfen dazu natirlich nicht benutzt
werden.

= Gewonnen hat die Mannschaft, die am schnellsten die Hille bis
zum letzten TN weitergereicht hat.

) 2 Die TN werden wieder in zwei
3. Spiel: gleich grof3e und auch ungeféhr gleich
Schwimmfliigel- starke Mannschaften eingeteilt, die
Rennen sich wieder hintereinander in einer
Mitspieler: Reihe aufstellen.
Jede Anzahl! 2 Jeweils die ersten TN einer
Materialien: Mannschaft erhalten eine Badekappe,
2 x Schwimmfliigel, ein Paar Schwimmfliigel und einen
2 Schwimmreifen, 2 Schwimmreifen.
Badekappen 2 Auf Kommando ziehen sie diese
Utensilien schnell an, laufen eine

Strecke von ca. 25 m und zuriick. Angekommen, geben sie die
Sachen an den Zweiten der Mannschaft weiter usw.

Gewonnen hat das Team, deren TN alle einmal gelaufen sind und
die zuerst die Spielgegenstdnde beim Spielleiter abgegeben
haben.
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. = Zwei Schiedsrichter, Spielleiter oder

4. Spiel: kleine Helfer stehen in ungefdhr drei

Limbo-Dancing Metern Abstand gegeniber und halten
Mitspieler: in Schulterhéhe ein Seil.

Jede Anzahl = Alle TN versuchen nun unter diesem

Materialien: Seil herzutanzen. Diejenigen, die es

1 Seil nicht schaffen sind raus und alle

anderen treten zur ndchsten Runde an.
Jetzt wird das Seil ungeféhr in Ellenbogenhdhe gehalten.

= Wer an tiefster Stelle unter dem Seil hertanzen konnte, ohne
dieses oder den Boden zu berthren (auller mit den FiiBen
nattrlich), hat gewonnen.

= Aufgabe fir alle TN ist es, eine
9. Spiel: Strecke von ca. 100 Metern
Hiipf- zurtickzulegen.

Langstreckenlauf 2 Da normales Laufen ziemlich
Mitspieler: langweilig ist, gibt der Spielleiter
nicht mehr als 25-20 jeweils an, auf welche Art und Weise
Materialien: die TN sich fortbewegen miissen; das
keine kann sein: auf einem Bein hipfend,
riickwaérts laufend, auf beiden Beinen

hipfend, wie ein Frosch htipfend, seitlich laufend, kriechend usw..
= Gewonnen hat derjenige, der als erster im Ziel beim Spielleiter
abklatscht.

Ihr solltet eine kurze Verschnaufpause von 10 Minuten einplanen.
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6. Spiel:
L 5ffelstafett

Mitspieler:

Jjede Anzahl!
Materialien:

1 Teeléffel pro TN, 2
Stiicke Wiirfelzucker
+ Reserve

2 Die TN werden in zwei
Mannschaften eingeteilt, welche sich
dann in zwei Reihen
gegendtibersitzen.

2 Jeder TN hat den Griff eines
Teelbffels im Mund. Aufgabe der
Mannschaften ist es, ein Stiick
Wiirfelzucker vom Anfang bis zum
Ende der Reihe weiterzureichen.

2 Der Spielleiter legt den Zucker

Jjeweils auf den Léffel des ersten TN eines Teams.

= Auf Kommando geben diese TN den Zucker dann mit dem
Loffel an ihren Nachbarn weiter. Féllt das Zuckerstiick runter, so
muss die Mannschaft von vorne beginnen. Ist das Zuckerstiick
am Ende einer Reihe angelangt, hat diese Mannschaft gewonnen.

Hula-Hoop-
Rekord
Mitspieler:
Jede Anzahl
Materialien:
2 Hula-Hoop-Reifen

2 Die TN werden in zwei Teams
aufgeteilt, die sich in einer Reihe
hintereinander aufstellen.

= Der jeweils erste TN in der Reihe
erhélt jeweils einen Hula-Hoop-Reifen.
Auf Kommando versuchen diese TN,
den Reifen so lange wie mdéglich um
ihre Hiiften kreisen zu lassen.

=2 F&lit der Reifen zu Boden, wird er

an den Hintermann weitergegeben. Dieser versucht abermals,
den Reifen mdglichst lange kreisen zu lassen. Fallf er, wird er

wieder weitergeben.

= Das Team, das den Reifen lénger ,in der Luft” behéit, gewinnt.
Es ist die Aufgabe des Spielleiters, darauf zu achten, dass die
Teams keine Zeitverzégerungen provozieren.
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2 Es werden wieder zwei Mann-
8. Spiel: schaften gebildet, die sich in zwei

Die gréBten Reihen auf den Boden setzen.
Musikkenner > Auf Kommando beginnt der erste
Mitspieler: TN aus der 1. Gruppe den Refrain
nicht mehr als 30 TN eines Liedes zu singen, das er sich

Materialien: selber aussucht.

keine 2 |st der Refrain beendet, so muss
unmittelbar danach der erste TN aus

der 2. Gruppe einen von ihm ausgesuchten Refrain eines anderen
Liedes zum besten geben. Dann ist der zweite TN aus der 1.
Gruppe dran ein Liedchen zu tréllern und darauf der zweite TN
aus der 2. Gruppe usw.

= Braucht ein TN mehr als 5 Sekunden zum Uberlegen, gibt das
einen Minuspunkt fir seine Mannschaft und der ndchste TN aus
der anderen Gruppe ist an der Reihe. Die Mannschaft mit den
meisten Punkten gewinnt dieses Spiel.

. 2 Die TN werden in zwei Teams

9. Spiel: eingeteilt, die sich jeweils hinter-
Luftballon-Tanz einander in einer Reihe aufstellen.

Mitspieler: = Die ersten TN der beiden Teams

jede Anzahl erhalten jeweils einen Luftballon,

Materialien: den sie sich zwischen die Knie

2 Luftballons, Reserve klemmen. Auf das Startkommando

drehen sie sich um und versuchen
den Luftballon so schnell wie méglich an den nédchsten in der
Reihe weiterzugeben, ohne dabei die Hdnde zu benutzen.

2 Féilt der Ballon hin, so muss er aufgenommen, wieder
zwischen die Knie gesteckt und kann dann erst weitergegeben



150

Kinderspiele

werden. Das Team, dessen letzter Mann als erster den Luftballon

erhélt, gewinnt.

Skateboard-Rennen
{oder Schubkarren-Rennen)
Mitspieler:
Jede gerade Anzahl
Materialien:
wenn vorhanden: 1
Skateboard flir jeden 2. TN,
Stoppuhr, Hindernisse

2 Die TN finden sich zu Paaren
zusammen. Einer der beiden
TN setzt sich jeweils auf ein
Skateboard. Der andere schiebt
ihn auf Kommando durch einen
ca. 50 Meter langen Hindernis-
parkcour.

2 Falls nicht ausreichend
Skateboards vorhanden sind
oder das ganze Spektakel

vielleicht am Strand staftfindet,

so bietet sich folgende Variante an: Die Paare bilden eine
Schubkarre, d.h. ein TN lduft auf den Handen, wobei der Partner

die Flie des TN hochhélt.

= Der Hindernisparkcour wird dann so durchquert. Die

schnellsten gewinnen natlirlich.

11, Spiel:
Elossen hoch

Mitspieler:

jede Anzahl

Materialien:

2 Paar Schwimmflossen
(sollten in verschiedenen
Grélen vorhanden sein)

2 Der Hindernisparkcour bleibt
aufgebaut. Die TN werden wieder
in zwei Mannschaften aufgeteilt
und stellen sich in ihren Teams
hintereinander auf.

2 Auf Kommando ziehen sich die
ersten TN der beiden Teams die
Schwimmflossen tber und
tiberqueren damit alle Hinder-
nisse. Auf dem Rlickweg diirfen
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sie neben dem Parcours herlaufen. Bei der Mannschaft
angekommen, werden die Schwimmflossen an den néchsten
libergeben usw.

= Hier sollten Schwimmflossen in verschiedenen Grélien
bereitstehen, die dann bei Bedarf durch den Spielleiter
ausgetauscht werden kdnnen, damit die Sache nicht unfair wird
und sich kein TN verletzt.

Die Punkteverteilung:

= Die 10-12 jéhrigen TN bekommen jeder gegeniiber den &lteren
einen Vorsprung von 3 Punkten.

2 Flr die Mannschaftsspiele (Nasen-Staffel, Schwimmfiiugel-
Rennen, L offelstafette, Hula-Hup-Rekord, Musikkenner,
Luftballon-Tanz und Flossen-hoch) bekommen die TN der
Siegermannschaft jeder 3 Punkte und die anderen gar keine.

2 Fir die Einzel- oder Paarspiele (Wasserbomben, Limbo-
Dancing, Hipf-Langstreckeniauf und das Skateboard/ Schub-
karren-Rennen) erhalten die Gewinner jeweijls 3 Punkte, die
Zweitplatzierten 2 Punkte und die Drittplatzierten einen Punkt.

Die Punktetabelle

Name

1. Spiel

2. Spiel

3. Spiel

4. Spief

5. Spiel

6. Spief

7. Spiel

8. Spiet

9. Spiel

10.
Spiel

Zusatz-
punkie

Gesamt-
punkte

Leo

Tim

Pia

Kai

Tobi
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Mottoparty:

Aufgaben der jungen Géste:

o Aussuchen des Mottos/Themas (z.B. Ozeanien, Space-World,
Dschungelbuch)

e Erstellen der Dekoration (aus einfachen Utensilien wie Krepp-
Papier, Pappmache , efc.)

e Basteln von Kostiimen (z.B. aus Muilltiiten, Joghurtbechern,
Blumen, Bléttern)

e gegenseitiges Schminken

Aufgaben der Spielleiter:

e Organisation der Rdumlichkeit

e Bereitstellen von Materialien fiir Dekoration und Kosttime
o Hilfestellung beim Basteln und Schminken

e Organisation von Musik

o eventuell: Party-Spiele

Flaschensteigen = 1 -5 Freiwillige gehen vor die Tir und

Mitspieler: werden nacheinander wieder herein-

10-50 geholt. Auf dem Boden stehen die

Materialien: Flaschen in einer Reihe.

5_ 8 Flaschen = Der Freiwillige soll nun mit

1 Augenbinde verbundenen Augen lber die Flaschen
steigen, ohne sie umzuwerfen. Das darf

er zundchst mit offenen Augen
ausprobieren. AnschlieBend bekommt er die Augen verbunden
und muss erneut lber die Flaschen steigen, wobei er vom
Spielleiter durch Zurufe Hilfe bekommt. (Was der Spieler nicht
weil3; Alle Flaschen wurden weggerdumt, nachdem er die Augen
verbunden hatte. Beim ndchsten Freiwilligen darf er mitlachen.)



Kinderspiele

153

Stuhlfullball
Mitspieler:
10-20
Materialien:
1 leichter Fu3ball

=2 Die Spieler bilden einen engen
Stuhlkreis. Jeder sitzt auf einem seiner
FiBe, den anderen hat er frei um sein
Tor (seinen Stuhl) zu verteidigen bzw.
auf andere einen Angriff zu starten.
= Zuerst haben alle Spieler eine
bestimmte Anzahl von Punkten, flr

jedes Tor bekommt der entsprechende Torwart einen Punkt

abgezogen.

=2 Man kann die Zusatzregel aufstellen, dass man bei seinen
direkten Nachbarn keine Tore schie3en darf.
=2 Vorsicht: Keine harten Lederbélle o0.4. verwenden -

Verletzungsgefahr.
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Tipps fiir die Gruppenarbeit

Immer mal wieder werden Gruppen oder Teams in bestimmten
Grollen bendtigt, sei es fur Spiele oder andere Animationen.
Hierzu ein paar Ideen fiir die spielerische Gruppeneinteilung.
Besteht mal der Bedarf nach einer Meinungs- oder Stimmungs-
erfragung, finden sich auf den folgenden Seiten auch Tipps fir
eine Feedback-Runde.

Viele Ideen sind auch fiir die Arbeit bei Seminaren gut geeignet.
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Die Gruppeneinteilung:

Partner-Reihen
Mitspieler:
Jjede gerade Anzahl
Ziel:
Einteilung in 2
Gruppen
Materialien:
keine

(ideal fir die Kicks ,Team-Knobeln®
,Grenzkampf” und die , Tunnel-Kicks")
2 Der Spielleiter bittet die TN einen
Partner zu finden. Jeder TN streckt die
Arme aus und hélt die Hédnde seines
Partners. Die Paare stellen sich dann
nebeneinander und bilden so mit den
anderen Paaren eine (Doppel-) Reihe.
Dann bittet der Spielleiter die TN, einen
Meter zuriickzugehen.

Atom-Spiel
Mitspieler:
Jjede Anzahl
Ziel:
Jegliche
Gruppeneinteilung
Materialien:
keine

2 Bevor es langweilig

=2 Die Spieler bewegen sich einfach
durch den Raum (wenn mdglich zur
Musik). Auf eine Anweisung des
Spielleiters mdissen sich die TN
blitzschnell zu Gruppen festgelegter
Gré3e zusammenfinden, also z.B. 2er
Gruppen, 4er Gruppen oder 12er
Gruppen. Haben sich die Gruppen
gefunden, I6sen sie sich wieder auf und
das Spiel geht von vorne los.

wird, die gewliinschte Gruppengrélle

nennen und mit der Animation oder dem Vorhaben loslegen.
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2 Einfachste Methode, um eine
== beliebige Anzahl von Kleingruppen zu

Mitspieler. bilden.
je.de Anzahl 2 Der Spielleiter geht im Kreis seiner
Ziel: o TN herum, und bietet aus einem Korb
Gr upp.er? einteilung verschiedenfarbige Gummibérchen
Materialien: (oder vergleichbares, z.B. Obst) an.
keine

2 Die jeweils gleichfarbigen Gummi-
béarchen bilden eine Gruppe. Dieses

kleine Spiel lebt von der lebendigen Anmoderation.

Seerose-Frosch-
Kick

Mitspieler:
jede Anzahl
Ziel:
Jegliche
Gruppeneinteilung
Materialien:
Zeitungen, Musik

2 Fir den Seerose-Frosch-Kick
werden Zeitungsseiten (anfangs ca. 1
pro 2 TN) auf dem Boden verteilt.

2 Dann wird Musik angemacht. Wenn
diese wieder ausgeht, sollte sich jeder
TN auf eine Zeitung gerettet haben.

2> Mit mehr und mehr aus-
scheidenden TN  werden auch
Zeitungen entfernt.

2 Eine begleitende Geschichte dazu
(siehe Kicks) macht sich immer gut.

Wenn die gewiinschte Gruppengrdl3e erreicht ist, ist das Spiel

beendet.
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Das Feedback:

. =2 Jeder TN erhdlt 3 Karteikarten
Ampelspiel (eine rote, eine gelbe und eine
Mitspieler: Grine). Vorher haben die TN sich
Jede Anzahl (schriftlich) Feedbacks (meist einmal
M positiv einmal negativ zum Thema)
Je eine rote, grine tiberlegt, zu denen jetzt die Meinung
und gelbe (Kartel) aller gefragt ist. Diese Feedbacks
Karte pro TN, Zettel, werden auf einzelne Zettel
Stifte geschrieben, eingesammelt, gemischt
und wieder verteilt.
2 Die ,Behauptungen® werden dann reihum vorgelesen und jeder
TN hebt dazu eine Karteikarte: - wenn er zustimmt, dann die
griine - wenn er anderer Meinung ist, die rote oder - wenn er
sich nicht entscheiden kann oder nicht betroffen ist, dann die
gelbe Karte.
=2 Das Spiel kann auch nur mit roten und griinen Karten gespielt
werden, dann gibt es nur klare Entscheidungen.
(Diese AuBerungen kénnen dann als Ausgangspunkt fir eine
weitere Unterhaltung genommen werden. Diese sollte aber nicht
zu weit ausufern, sonst verlieren die TN jhre Spontaneitét.)
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Auswertungsziel-
scheibe / Torte

Mitspieler:

jede Anzahl

Materialien:

die vorbereitete

Zielscheibe / Torte,

verschiedenfarbige

Klebepunkte

werden kénnen.

2 Der Spielleiter malt eine grofle
Zielscheibe auf einen Papierbogen.
Der &dufBlere Ring erhéalt z. B. 10
Punkte, der innerste 100. Die Scheibe
kann jetzt noch durch horizontale,
vertikale  und  diagonale  Linien
aufgeteilt werden, so dass mehrere
Teilstiicke entstehen, in die z.B.
Begriffe  wie:  Spielleiter-Verhalten,
Gruppenzusammenarbeif, Stimmung,
Lernerfolg  etc.  hineingeschrieben

2 Jeder Spieler kann mit seinen Klebepunkten nun seine
Bewertung der jeweiligen Bereiche in die Scheibe kleben und sie

so zum Ausdruck bringen.

2 Es ist auch méglich, auf die Punkte die eigenen Initialen zu
schreiben. AnschlieBend kann diese Zielscheibe als Aufhdnger flir
eine genauere Diskussion dienen.

(!

Lernerfolg\\;

Stimmung
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. =2 Nach einem Spiel oder einer anderen
Blitzumfrage Aktivitdt stellen sich alle TN in einem

Mitspieler: Kreis zusammen und schlieen die
Jede A‘”Z_ah/ Augen. Der Leiter stellt jetzt eine Frage
Materialien: zu dem soeben Erlebten, wie z.B. "Wie
keine

hat dir dieses Spiel gefallen?", "Wie woh!
habe ich mich in der Gruppe gefihlt?"
oder "Wie gut schétze ich die Zusammenarbeit innerhalb der
Gruppe ein?". Die TN (berlegen jetzt mit geschlossenen Augen
ihre Bewertung zu der Frage und zeigen diese mit ihren Fingern
an. So wiirden z.B. zehn Finger bedeuten, dass das Spiel ganz
toll gefallen hat, wdhrend ein Finger &ullerste Unzufriedenheit
anzeigt.

= Haben alle TN ihre Bewertung gefunden, so gibt der Leiter das
Zeichen die Augen wieder zu éffnen.

=2 Hinweise: Diese Reflexionsmethode st sehr einfach
durchfiihrbar und &hnelt bekannten Bewertungssystemen. Ein
wesentlicher Vorteil liegt in der Objektivitdt der Bewertung, da sie
durch die geschlossenen Augen nicht durch andere verfélscht
wird.

] =2 Auf dem Boden wird ein Seil
Stimmungs- ausgebreitet, an dem in regelméBigen
barometer Abstanden Karten mit den Nummern 1 bis
Mitspieler: 10 liegen.
Jjede Anzahl 2 Die TN/Gruppenmitglieder sollen sich
Materialien: entsprechend ihrer aktuellen Stimmung
(Kartei-)Karten an die jeweilige Zahl stellen / setzen (1 =
mit den mies, 10 = groBartig).
Nummern 1 - 10 2 Es kann ganz gezielt nach den

Grinden fir die jeweilige Einordnung
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gefragt werden und jeder, der etwas sagen mdchte, kann dies
tun. Es wird jedoch niemand gezwungen etwas zu sagen oder
sich zu rechtfertigen!

= Das Stimmungsbarometer kann als Ritual, z.B. einmal am Tag
mit der Gruppe durchgefiihrt werden, um herauszubekommen,
was die einzelnen Gruppenmitglieder bzw. die Gruppe als Ganzes
bewegt.
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Kleine Knobeleien

AbschlieBend noch einige Anregungen fiir knifflige Aufgaben in
kleineren Runden. Diese Knobeleien eignen sich besonders flir
die gemitliche Runde am Abend oder als spannende
Denksportaufgabe liber einen ldngeren Zeitraum hinweg.
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Kriminalfille (Black Stories):

Hier gilt es Kriminalfélle oder merkwlirdige Verhaltensweisen
aufzulésen. Der Spielleiter erzéhlt kurz den Anfang einer
Kriminalgeschichte, die er natirlich noch etwas ausschmiicken
kann, nur sollte er sich dabei nicht schon verraten, weil er etwa
den Titel / das Thema ankiindigt. Nun miissen die Mitspieler nur
durch Fragen, die der Leiter mit "Ja" oder "Nein" beantworten
kann, auf die Lésung kommen. Die Schwierigkeitsgrade sind sehr
unterschiedlich. Wenn die Lésung zu lange auf sich warten 1&asst,
sollte man das Rétsel aufiésen.

Herr Meier féahrt morgens mit der U-Bahn

Der Fahrstuhl | ;. pmeit, betritt die Halle eines
Mitspieler: Wolkenkratzers und fahrt mit dem Lift ins
1-5 23. Stockwerk. Sein Biiro liegt allerdings
Materialien: in der 35. Etage. Den Rest geht er zu
keine

FuB. Er macht das aber nicht, um fit zu
bleiben oder weil er etwa ein begeisterter
Treppensteiger wére. Am Abend féhrt er mit dem Lift wieder nach
unten - diesmal allerdings direkt vom 35. Stockwerk aus. Nur bei
Regen fahrt er gleich direkt vom Erdgeschoss in den 35. Stock.

2 Ldsung: Die Lésung ist so einfach wie verbliiffend, nur wird es
schon einige Zeit dauern, bis man darauf kommt, dass Herr Meier
so klein ist, dass er nicht an den Fahrstuhlknopf des 35. Stocks
kommt - abwdérts natiirlich kein Problem. Nur bei Regen hat er
eben einen Schirm dabei, mit dem er den hoch gelegenen Knopf
erreicht.
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Herr Meier kommt vom Einkaufen nach
Tod am Fenster: Hause. Als er seine Wohnung belritt,

Mitspieler: erschrickt er: Mary und Paul liegen

1-5 o beide tot auf dem Boden vor dem
Materialien: offenen Fenster. Um sie herum bemerkt
keine

er eine riesige Wasserpfltze.

=2 Ldésung: Die Schwierigkeit in diesem Fall liegt darin,
herauszufinden, ob Mary und Paul (iberhaupt Menschen sind.
Sind sie némlich nicht. Mary und Paul sind zwei Goldfische. Das
sich durch einen Windzug ¢6ffnende Fenster hat irgendwann das
davor stehende Goldfischglas umgekippt, es zerbrach und die
beiden Fische erstickten auf dem Teppichboden.

Herr Meier liegt im Bett und kann nicht
M schlafen. Schliellich greift er zum Telefon,
Mitspieler: wahlt eine Nummer, lasst sich verbinden

1-5 o und wartet bis sich jemand meldet. Den fragt
Materialign: er, ob er mit Herrn Meier verbunden sei.
keine

Dieser verneint das, worauf Herr Meier sich
entschuldigt. Er legt auf und kann ganz
beruhigt einschlafen. Welch merkwdirdiger Anruf...

= Lésung: Nun ja, es ist eigentlich mal wieder recht einfach: Der
Nachbar von Herrn Meier schnarcht wie eine Kettensédge. Also
ruft er die Rezeption an und ldsst sich mit seinem Nebenzimmer
verbinden. Nach Herrn Meier zu fragen, ist natlirlich ein
uberfliissiger Scherz, denn er hat sein Ziel bereits erreicht: Der
I&stige Schnarcher ist geweckt und Herr Meier kann endlich in
Ruhe einschlafen.
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Nach einer erholsamen Nacht vertreibt sich
= Herr Meier die Zeit mit einem Spaziergang.
dem Feld: Allerdings findet er hier schon wieder einen

Mitspieler: Toten; das scheint sein Schicksal zu sein.
1-5 Der Tote liegt auf einem gro3en Feld. Etwa
Materialien: 100 Meter neben ihm liegt auBerdem noch
keine ein geheimnisvolles Paket.

= Ldsung: Doch, diesmal ist der Tote ein Mensch. Nur wie kommt
der Mann auf das Feld, wenn ringsum keine Fuspuren zu finden
sind - und was ist in dem Paket? Das Paket ist ein Fallschirm, der
Mann ist aus einem Flugzeug abgesprungen und hat einen
defekten Fallschirm benutzen wollen.

. Ein Zugabteil, besetzt mit mehreren Personen:
Im Orient- ein junger Mann mit einer Augenbinde, eine
Express: etwas betagtere, beleibte Frau, ein 19-jahriger

Mitspieler: Jugendlicher und ein Mann mittleren Alters.
1-5 Irgendwann wird es stockdunkel, der Zug
Materialien: passiert einen langen Tunnel. Als es wieder
keine hell im Abteil wird, entént aus dem Hals der

Frau ein greller Schrei: der Mann mit der
Augenbinde st tot: Selbstmord!

2 Ldsung: Das Geheimnis liegt hier in der Augenbinde. Der Tote
wurde vor der Zugfahrt operiert. Er war blind und dort sollte er das
Augenlicht  wieder  erlangen. Nach  einem  Idngeren
Krankenhausaufenthalt fuhr er wieder nach Hause, begleitet von
einem Zivi (der 19-jéhrige). Irgendwann wurde er so neugierig,
dass er die Augenbinde abhob, um zu prifen, ob er wieder sehen
kénne. Dummerweise tat er das in einem Tunnel. Das Leben
hatte fiir ihn nun keinen Sinn mehr - er beging Selbstmord.
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Das

Streichholz
Mitspieler:
1-5
Materialien:
keine

Herr Meier hat einen Sommerurlaub in den
Bergen gebucht. Die Ferien vergehen ohne
Leichen - Herr Meijer langweilt sich
deswegen schon fast selbst zu Tode. Als er
gegen Ende seines Urlaubs noch einmal
eine Bergtour macht, findet er aber endlich
wieder eine Leiche. Sie liegt zerschellt am
FuBe des Berges. In der Hand des Toten

findet Herr Meier ein Streichholz.

= [dsung: Der Tote war mit mehreren Leuten in einem
Heiluftballon unterwegs. Durch unginstige Windverhéltnisse
trieben sie auf einen Berg zu, an dem sie ganz sicher zerschellen
wiirden: Sie hatten bereits alle Sandsdcke abgeworfen und die
Gasflaschen waren bereits leer. Was soliten sie also tun - sie
mussten unbedingt weiteren Ballast abwerfen, um {iber den Berg
zu kommen. Also zogen sie in ihrer Verzweiflung Streichhélzer -
wer "den Kiirzeren zog", musste abspringen.

Mysterié
Selbstmord
Mitspieler:
1-5
Materialien:
keine

Ein Mann sitzt im Dunkeln in einem runden
Raum vor dem Fernseher. Draul3en tobt ein
Sturm. Plétzlich steht er auf und erschiel3t
sich.

2 Ldsung: Der Mann ist Leuchtturmwaérter,
daher der runde Raum. Er hat vergessen,
das Signallicht anzuschalten, deshalb sitzt
er im Dunkeln. In den Nachrichten sieht er,

dass vor seiner Kliste im Sturm ein Schiff auf Grund gelaufen jst
und unzéhlige Menschen in den tosenden Wellen ertrunken sind.
Er ertréagt nicht, dass er daran schuld ist und begeht Selbstmord.
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Ein Ehepaar erleidet Schiffbruch vor einer

Tod durch einsamen  Insel. Sie  werden  von
Kénguru Eingeborenen gefunden und versorgt. Nach
Mitspieler: ein paar Tagen wird der Mann von einem
1-5 vortberfahrenden Schiff gerettet. Ein paar
Materialien: Jahre spéter sitzt der Mann in einem
keine Spezialitdtenrestaurant und bestellt sich

Kéngurufleisch. Kaum hat er den ersten
Bissen genommen, springt er auf, stlirzt sich aus dem Fenster
des Restaurants und ist tot.

2 Ldsung: Als er auf der Insel gestrandet war, starb seine Frau,
wie die Eingeborenen sagten, an den Folgen des Schiffbruchs. In
den Tagen, die er auf der Insel verbrachte, bekam er von den
Eingeborenen Kéngurufleisch vorgesetzt, zumindest erzéhlten sie
ihm das. Als er Jahre spéter in jenem Restaurant dann
herausfindet, dass Kangurufleisch ganz anders schmeckt, erkennt
er die schreckliche Wahrheit, die er vielleicht schon die ganze Zeit
geahnt hat: Die Eingeborenen haben ihm damals, kein
Kéngurufleisch vorgesetzt, sondern sie waren Kannibalen und
das Fleisch stammte von seiner Frau. Mit dieser Erkenntnis kann
er nicht leben und bringt sich um.
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Mitten in einem Wald liegt ein Mann im
Der Taucher Gummianzug mit Sauerstoffflasche auf dem
Mitspieler: Riicken und Schwimmflossen an den
1-5 FiBen. Er ist tot.
Materialien:
keine 2 Ldésung: Es gab einen gréBeren

Waldbrand, zu  dessen  Bekdmpfung
Léschflugzeuge eingesetzt wurden. Diese Flugzeuge schdépften
mit grolBen Wasserkiibeln Wasser aus einem nahe gelegenen
See, dabei haben sie versehentlich einen Taucher mit
“abgeschopft”, und iber dem Wald ausgeschlittet. Er starb durch
den Aufprall.

. Zwei Personen sitzen sich in einem Zug
Die Hand gegeniiber. Beide sind vornehm gekleidet,
des Mérders | giner der beiden schmaucht eine Zigarre,

Mitspieler: der andere liest Zeitung. Irgendwann zieht
7-5 der eine der beiden seine Handschuhe aus.
Materialien: Der Andere ziickt darauf eine Pistole und
keine erschiel8t sein Gegenliber,

= L6sung: Vor langer Zeit verlor der "Schiitze" seine Frau - sie
wurde erschossen. |hr Mérder wurde jedoch nie gefunden. Alles,
was er wusste, war, dass dieser einen sehr schénen und
wertvollen Ring aus ihrem Haus gestohlen haben musste. Als nun
sein Gegenliber den Handschuh auszog, erkannte er den
seltenen Ring sofort wieder und wusste, dass dies der Mérder
sein musste. Dieser hatte es offensichtlich nicht lassen kdnnen,
den Ring selbst anzuziehen. Dies wurde ihm hier nun zum
Verh&ngnis.
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Schiétzfragen:

Mg's‘cb_ﬂ;ﬁg& 2 In jeder Gruppe gibt es immer einen
Olympiade oder mehrere Alleswisser. Dies ist eine

Mitspieler: Sammlung von Fragen, dessen Antwort

Jede %\n'zahl man nicht wirklich wissen, sondern nur

w schétzen kann.

keine = Der Spieler oder die Mannschaft,

dessen Schétzung am néchsten an der

genannten Zahl dran ist, bekommt einen Punkt.

Wie viele Sekunden hat das Jahr? (31.536.000)

Wie tief ist die kalteste Temperatur, die je erreicht wurde?
(- 273,14°C (im Labor))

Wie oft kann man ein Stick Papier maximal falten? (13x
(GroBe beliebig, kann gerne ausprobiert werden))

Aus wie viel Schichten Papier besteht das Papierstiick
dann, wenn es 13x gefaltet wurde? (8.192)

Wie gro war der grofRte Mensch aller Zeiten? (2,72 m,
Robert Pershing Wadlow, USA, gest. 1940)

Wie groB3 war der kleinste Mensch aller Zeiten? (54,6 cm,
Chandar Bahadur Dangi, Nepal)

Wie viele Kilometer legt das Licht in einer Sekunde
zuriick? (299.493 km)

Wie viele cm misst die gréte Spinne? (40 cm (10 cm
Korperdurchmesser und 30 cm Beinldnge), Goliath-
Vogelspinne)

Wie alt war die Amerikanerin Phyliss Turner beim
Abschluss ihres Medizinstudiums? (94 Jahre)
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o Wie hoch ist das Durchschnittsalter der Bevolkerung
Ugandas? (15 Jahre)

o Wie viele Sterne kann man mit dem bloBen Auge zéhlen?
(3.500 (auf der Nordhalbkugel))

o Wie viele Schritte legt ein Postbote pro Tag zurlick?
(15.000)

o Was ist die héchste Geschwindigkeit, die je mit einem Ball
erreicht wurde? (362 km/h (Federball)

o Wo liegt der Weltrekord im ,Unterwasser-Luftanhalten®?
(21,33 min, Peter Colat)

Zahlen gliltig fir 2012/2013.
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Die Bielefelder Jugendreiseschriften wollen zur Theorieentwicklung und
Praxisverbesserung im Jugendtourismus beitragen. Nach einer kurzen Phase
in den sechziger und siebziger Jahren des letzten Jahrhunderts widmeten sich
nur wenige Fachleute diesem Spezialbereich des Tourismus. Dies ist
bemerkenswert angesichts der Tatsache, dass die Reiseintensitét bei der
jungen Bevdlkerungsgruppe am hochsten ist. Schlielich ist mit Jugendreisen
auch ein erheblicher Wirtschaftsfaktor verbunden.

Im Ausland genieft der Jugendtourismus ein hohes Ansehen. Das war in
Deutschland lange Zeit nicht so. Mangelnde Aufmerksamkeit von Seiten der
Politik, der Wirtschaft, der Medien und auch der Wissenschaft waren der
Antrieb fir diese Biicherreihe.

Aus der damaligen Initiative von Bernhard Porwol, Thomas Korbus und
Wolfgang Nahrstedt entstanden bisher insgesamt 8 Bilicher. In 2003 l&ste
Renate Freericks den ausscheidenden Wolfgang Nahrstedt ab.

Zu den Herausgebern:

Renate Freericks, Jahrgang 1961, Dr. phil., Professorin an der Hochschule Bremen,
Studiengangsleiterin Internationaler Studiengang fiir Angewandte
Freizeitwissenschaft“ (ISAF), Vorsitzende des Instituts fiir Freizeitwissenschaft und
Kulturarbeit (IFKA), Stellv. Vorsitzende der Kommission péddagogische
Freizeitforschung der Deutschen Gesellschaft fiir Erziechungswissenschaft (DGTE).

Thomas Korbus, Jahrgang 1959, Dipl.-Pddagoge, Studium in Kéln, Oldenburg und
Bielefeld, Griinder von Reisen und Freizeit mit jungen Leuten e.V. (ruf) und
geschifisfithrender Gesellschafter von ruf reisen, Bielefeld, Grinder des Reisenetz
e.V. und des Bundesforum Kinder- und Jugendreisen e.V.

Bernhard Porwol, Jahrgang 1959, Dr. phil, Dipl.-Pddagoge und
Reiseverkehrskaufmann, Griinder von Reisen und Freizeit mit jungen Leuten e.V.
(ruf) und bis 2009 geschifisfithrender Gesellschafter von ruf reisen, Bielefeld.
Studium der Soziologie und Padagogik in Bonn und Bielefeld, Lehrauftrdge an der
Universitdt Bielefeld und der Hochschule Bremen, Mitherausgeber der Bielefelder
Jugendreiseschriften und nun Berater und Coach.

Mitherausgeber bis 2002:
Wolfgang Nahrstedt, Jahrgang 1932, Dr. phil., emeritierter Professor an der
Universitdt  Bielefeld, Schwerpunkte: Freizeitpidagogik, Kulturarbeit und
Tourismuswissenschaft.



Bielefelder Jugendreiseschriften

In der Reihe der Biclefelder Jugendreiseschrifien beim Institut  fir
Freizeitwissenschaft und Kulturarbeit e.V. (IFKA), Bremen (bis 2002 mit Sitz in
Bielefeld) sind bisher erschienen:

Band 1: KORBUS, Thomas, NAHRSTEDT, Wolfgang; PORWOL, Bernhard &
TEICHERT, Marina (Hrsg.) (1997). Jugendreisen: Vom Staat zum Markt; Analysen
und Perspektiven. Bielefeld: IFKA.

ISBN 3-926499-35-4

Band 2: BRAUN, Ottmar L. & KLUCK, Rainer (Hrsg.) (1997). Ost- und
westdeutsche Jugendliche im Feriencamp: Perspektiven, Formen und Konflikte
gemeinsamer Ferienaufenthalte. Biclefeld: IFKA.

ISBN 3-926499-36-2

Band 3: PORWOL, Bernhard (2001). Qualitdt im Jugendtourismus: Die zentrale
Bedeutung der Kundenzufriedenheit. Eine empirische Untersuchung. Bielefeld:
[FKA.

ISBN 3-926499-42-7

Band 4: STUMPF, Frank (2012). BEACHFOOTBALL - Trendsport fiir Jugendliche.
2. erweiterte Auflage. Bremen: IFKA,
[SBN 13 978-3-926499-60-8

Band 5: GIESECKE, Hermann, KEIL, Annelie & PERLE, Udo (Hrsg.). (2002).
Piadagogik des Jugendreisens. Faksimileausgabe. 2. Auflage, Faksimileausgabe.
Bielefeld: IFKA.

ISBN 3-926499-47-8

Band 6: ruf akademie / ruf reisen (2013). Animationspraxis: Spiele fiir Gruppen. 4.
erweiterte Auflage. Bremen: IFKA.
ISBN-13: 978-3-926499-61-5

Band 7: ILG, Wolfgang (2005). Freizeiten auswerten — Perspektiven gewinnen:
Grundlagen, Ergebnisse und Anleitung zur Evaluation von Jugendreisen im
Evangelischen Jugendwerk in Wiirttemberg. 2. iiberarbeitete Auflage. Bremen: IFKA.
ISBN 3-926499-57-5

Band 8: KORBUS, Thomas u.a. (Hrsg.) (2012). Jugendreisen 2.0. Analysen und
Perspektiven. Bielefeld: ruf akademie.
ISBN 978-3-00-037476-0

Informationen zum Institut fiir Freizeitwissenschaft und Kulturarbeit e.V. und zu
weiteren Verdffentlichungen im Internet unter: www.ifka.de.






























