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Spielesammlung der DWJ

Liebe Leserinnen und Leser!

Vor einigen Jahren entstand mit dem Titel ,Spiele, Aktivitdten und Methoden” eine Spielesammlung. Die Inhalte wurden aus
verschiedenen DWJ Arbeitshilfen und Blichern sowie externer Literatur zusammengestellt. Diese Spielesammlung stand tber
viele Jahre auf unserer Internetseite www.wanderjugend.de zur Verfligung. Sie hatte mit die hochsten Zugriffszahlen und erfreute

sich grofier Beliebtheit.

Als wir dieses Jahr die neue Internetseite aufgesetzt haben, war klar, dass auch die Spielesammlung mit umziehen muss.
Allerdings wollten wir sie vorher noch etwas liberarbeiten. Das Ergebnis dieser Uberarbeitung findet Ihr nun hier
Dann viel SpaB beim Lesen und Anwenden, herzliche Griifle,

j;"";‘[:"ﬂ ,?Tﬂ ﬁhl’

Torsten Flader | Geschdftsfiihrer DWJ Bundesverband
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Namensboffer

Ein Namensspiel mit Bewegung

Anzahl: ab 8 Personen

Spieldauer: 10 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Material: Schaumstoffrohre oder gerollte Zeitung

Die Gruppe stellt sich in einem Kreis auf. Ein/e
Freiwillige_r nimmt den Platz in der Kreismitte ein. Die
Spielleitung beginnt das Spiel, indem sie einen Namen
der im Kreis stehenden Teilnehmenden aufruft. Die
Person in der Mitte hat nun die Aufgabe, die genannte
Person mithilfe der Schaumstoffrohre abzuschlagen. Die
benannte Person kann sich vor dem Abschlagen retten,
indem ein anderes Gruppenmitglied aufgerufen wird.
Wird die genannte Person abgeschlagen, bevor sie einen
anderen Namen sagen konnte, wechselt sie den Platz mit
der Person in der Kreismitte. Regeln: Die Teilnehmenden,
die im Kreis stehen, diirfen nicht wegspringen, wenn sie
abgeschlagen werden sollen; lediglich die verbale Flucht
nach vorn ist erlaubt. Wer wegspringt, muss sofort in die
Kreismitte.

Souvenir-Suche

Kennenlernspiel, bei dem gute Beobachtungsgabe
entscheidend ist

Anzahl: ab 5 Personen

Spieldauer: 15 Minuten

Alter: ab 8 Jahren

Material: Gegenstdnde, die die Teilnehmenden bei sich
haben

Wenn sich die Teilnehmenden schon mit Namen
kennen, kann man eine Souvenir-Suche machen. Jede/r
Teilnehmende nimmt dem / der rechten Nachbar_in
einen Gegenstand ab, z. B. Schliissel, Uhr, Schuh oder
andere Dinge. Jetzt werden alle Gegenstdnde in die
Kreismitte gelegt. Dann werden drei bis fiinf Spielende
ausgelost, die nun die Souvenirs ,wieder an die Person”
bringen miissen.

Zundchst muss jede/r stillschweigend den Gberreichten
Gegenstand annehmen - erst wenn alle versorgt

sind, beginnt die grofie Tauschaktion, um den eigenen
Gegenstand wiederzubekommen.

Soziogramm

Anzahl: ab 8 Personen
Spieldauer: ab 10 Minuten
Alter: ab 8 Jahren

Die Gruppenleitung fordert die Teilnehmenden auf,

sich z. B. nach Augenfarbe zusammenzufinden. Die
Teilnehmenden laufen daraufhin durcheinander und
suchen Gleichgesinnte.

Mit der Abfrage kdnnen auch Erwartungshaltungen an
die Gesamtveranstaltung abgefragt werden. Damit die
Spielleitung die Gruppe besser kennenlernt, konnen die
Teilnehmenden gebeten werden, sich in einer Reihe z. B.
nach der Dauer ihrer Gruppenzugehdrigkeit aufzustellen.

alle mit der gleichen Augenfarbe gehen zusammen
alle, die im gleichen Monat Geburtstag haben

alle, die die gleiche Geschwisterzahl, TShirt-Farbe,
Hobbys, Leibspeise ...haben alle, die dhnliche Ziele/
Befiirchtungen/Wiinsche ... fiir den Workshop haben
Optimist/Pessimist

Musikinstrumente spielen / nicht spielen
Auslandsaufenthalte

Klopapierfalter oder kniiller

Sternzeichen ...

alle, die schon einmal sitzengeblieben sind oder einen
Verweis erhalten haben

.. gerne Nase bohren, Bravo lesen, TV-Soaps schauen ...

Auswertung:

Nach jeder Runde werden alle gefundenen
Gruppierungen nach ihren Themen gefragt. Natiirlich ist
es clever, hier schon ein paar Fragen zu stellen, die zum
Thema des Workshops passen.

Die Teilnehmenden finden sich anhand persénlicher
Kriterien in ,Gleichgesinnten-Gruppen zusammen.

Landkarte

Anzahl: ab 6 Personen
Spieldauer: ca. 10 Minuten
Alter: ab 8 Jahren

Ahnlich dem Soziogramm geht es auch bei der Landkarte
um eine Zuordnung. Die Leitung stellt sich in die Mitte
des Raumes und gibt den Ausgangspunkt, z. B. den

Ort, an dem die Veranstaltung stattfindet und die
Himmelsrichtungen vor. Die Teilnehmenden sind nun dazu
aufgefordert, sich in ihren Heimatort im Verhdltnis zu
dem Ausgangspunkt zu stellen. Die Himmelsrichtungen
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konnen vorgegeben werden oder der Abstimmung der
Teilnehmenden Uberlassen werden. Weitere Kriterien
konnen genannt werden (Urlaubsort, bevorzugtes Land
etc.). Nachdem sich alle platziert haben, wird der Ort
abgefragt.

Wer hat schon einmal ...

Kennenlernen und Bewegung zugleichAnzahl: ab 8
Personen

Spieldauer: mind. 10 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Material: Papier, Gummipads (Flache runde oder eckige
Gummimatten, Ghnlich einem Mousepad), Tiicher etc., um
Platze zu markieren

Alle Spieler_innen stehen im Kreis und markieren ihren
Platz mit einem Gummipad oder Ahnlichem. Eine Person
verldsst ihren Platz im Kreis und stellt sich in die Mitte
(mit Platzmarkierung). Ziel der mittig stehenden Person
ist es, einen Platz im Kreis zu ergattern. Sie iberlegt

sich etwas, was sie selbst schon einmal getan hat, ihr
passiert ist, anschliebend fragt sie die Mitspielenden: Wer
hat schon einmal ... unter freiem Himmel geschlafen?
Diejenigen, auf die das zutrifft wechseln maglichst
schnell ihren Platz. Jetzt hat die Person in der Mitte die
Maglichkeit, einen Platz im Kreis zu erlangen und eine
andere Person geht in die Mitte.

Regeln: Beim Platzwechsel darf nicht der Platz gewahlt
werden, der rechts oder links neben dem eigenen liegt.
Es darf in dieser Runde auch nicht auf den eigenen Platz
zuriickgegangen werden.

Wasche aufhangen

Kooperationsspiel / Kennenlernspiel / Integrationsspiel
Anzahl: ab 10 Personen

Spieldauer: ca. 1,5 Std.

Alter: 6 bis 10 Jahre

Material: groBe Papierbogen, Stifte, Klebesachen, Schere,
Schnur, Wascheklammern

Ort: drinnen oder draufien

Jede/-r stellt zwei Waschestlicke fiir sich her: Dazu legt
sich eine/-r auf einen grofen Papierbogen und ein/e
Partner_in malt den Umriss des Pullovers und der
Hose nach. Beide Teile werden dann ausgeschnitten
(oder gerissen) und mit vielen Infos ber sich bemalt,

beklebt und beschrieben. Dann wird eine Schnur quer
durch den Raum gespannt und zuerst alle Pullover
nebeneinander und dann alle Hosen aufgehdngt.

Die Gesamtgruppe soll nun den jeweiligen Personen

eine Pullover-Hose-Kombination zuordnen. Ist eine
Kombination richtig zugeordnet worden, erkldrt der bzw.
die ,Waschebesitzer_in“ die aufgeschriebenen oder
gemalten Informationen. Danach kann dann der ndchste
Rateversuch stattfinden. Dieses Spiel ist eine lustige Form,
allen in der Gruppe etwas Uber sich mitzuteilen.

Computer kaputt

Kennenlernen

Anzahl: ab 8 Personen
Spieldauer: mind. 10 Minuten
Alter: ab 7 Jahren

Der/die Anleiter_in berichtet, dass er/sie vor Beginn des
Spieltages die eingeschickten Unterlagen der Teilnehmer/-
innen verloren hat. Nunmehr sind keinerlei persénliche
Daten der Teilnehmer/-innen mehr vorhanden, die nun
neu aufgenommen werden missen. Zundchst nimmt die
Leitung die Daten Uber das Alter auf. Hierzu werden

die Teilnehmenden aufgefordert, sich dem Alter nach
aufzustellen. AnschlieBend werden die Namen neu
aufgenommen, also missen sich die Teilnehmenden in
alphabetischer Reihenfolge aufstellen.

Der/die Anleiter_in kann sich noch weitere Themen
ausdenken, nach denen sich die Teilnehmenden aufstellen
sollen.

Simone, ein Ei

Anzahl: ab 10 Personen

Spieldauer: mind. 10 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Material: diverse Gegenstdnde, die gut gefangen werden
konnen, z. B. Ball, Stofftier, Teebeutel usw.

Alle Spieler_innen stehen im Kreis. Ein Gegenstand

wird nach einer willkiirlichen Reihenfolge den im Kreis
Stehenden zugeworfen. Der Werfer hat Folgendes zu
sagen, bevor er den Gegenstand zur ndchsten Person
wirft: ,Simone (Name des Empfangers), ein Ball (je nach
Gegenstand)”, der/die Empfdnger_in hat daraufhin zu
fragen: ,Was ist?“, darauf der/die Werfer_in: ,Ein Ball”,
der/die Werfer_in wirft den Ball dem/der Empfdnger_in



Kennenlernspiele

6 Vil

zu und diese/-r bedankt sich fir den Gegenstand:
,Danke, Paul (Name des/-r Werfers_in“). Zuletzt muss
der Gegenstand wieder dem/der ersten Werfer _in
zugeworfen werden. Um das Spiel etwas lebendiger
zu gestalten, kdnnen mehrere Gegenstdnde ins Spiel
gebracht werden. Allerdings missen die Gegenstdnde
immer in der gleichen Reihenfolge geworfen werden.
Variante: Kann auch als Kooperationsaufgabe gespielt
werden. Siehe Group Juggling

Countdown

Anzahl: ab 8 Personen

Spieldauer: mind. 10 Minuten

Alter: ab 7 Jahren

Kennenlernen und Bewegung in einem

Die Gruppe bewegt sich durch einen Raum oder ein
abgestecktes Feld. Wenn ein/e Mitspieler_in stehen
bleibt, missen alle anderen ebenso stehen bleiben und
einfrieren. Im Vorfeld einigen sich die Spielenden, ob sie
versuchen, nacheinander durchzuzdhlen oder die Namen
nacheinander aufgesagt werden missen. Sobald zwei
Mitspielende gleichzeitig anfangen zu reden, missen
die Spielenden sich wieder in Bewegung setzen und das
Ganze beginnt von Neuem.

Die ganze Angelegenheit kann noch mit Musik im
Hintergrund begleitet werden.

Spannendes, Geheimes

Anzahl: ab 8 Personen
Spieldauer: ca. 20 Minuten
Alter: ab 8 Jahren

Material: Fragebogen, Stifte

Die Mitspielenden bekommen einen Fragebogen
ausgeteilt, der je nach Alter variiert werden kann. Nun
stellen sich die Mitspielenden die Fragen gegenseitig,
wobei jede/r Mitspieler_in jede auf dem Fragebogen
befindliche Frage nur jeweils einmal beantworten darf,

d. h. jede/r muss sich genau merken, welche Frage er/
sie schon beantwortet hat und welche nicht. Im Anschluss
werden die einzelnen Teilnehmenden anhand des
Fragebogens nacheinander vorgestellt.

Krokodil kaut Kase

Anzahl: ab 8 Personen
Spieldauer: ca. 15 Minuten
Alter: ab 8 Jahren

Alle Spielenden stehen oder sitzen im Kreis. Nun ist es
die Aufgabe der Mitspielenden, sich einen Satz mit drei
Worten auszudenken. Der Satz muss den eigenen Namen,
ein Verb und ein Hauptwort beinhalten. Die Warter
wiederum missen immer mit dem Anfangsbuchstaben
des eigenen Namens beginnen, z. B. Katja kauft Kuchen.
Die nachfolgenden Mitspieler_innen mussen die
vorangegangenen Sdtze wiederholen und anschlieBend
den eigenen Satz hinzufiigen, sodass sich je nach
Teilnehmenden eine sehr lange ,Satzschlange bildet und
das Geddchtnis ziemlich gefordert ist.

Hochstapelei

Anzahl: ab 10 Personen
Spieldauer: ca. 15 Minuten
Alter: ab 6 Jahren

Alle Mitspielenden sitzen in einem Kreis auf Stiihlen und
fangen an, nacheinander selbst ausgedachte Fragen,

die eindeutig mit ,Ja“ oder ,Nein“ beantwortet werden
konnen, an alle anderen Mitspielenden zu stellen. Kann
jemand die Frage mit einem ,Ja“ beantworten, riickt er/
sie einen Sitzplatz nach rechts. Muss die Frage von einem
personlich mit ,Nein” beantwortet werden, rlickt die
Person einen Platz nach links.

Da die Mitspielenden die unterschiedlichen Fragen auch
unterschiedlich beantworten, kann es natiirlich passieren,
dass teilweise mehrere Spieler_innen plétzlich auf einem
Stuhl ibereinander sitzen.

Pantomime-Interview

Anzahl: ab 8 Personen
Spieldauer: ca. 15 Minuten
Alter: ab 8 Jahren
Material: Decke

Es bilden sich Paare, die sich an einen gemiitlichen,
ungestorten Ort zuriickziehen. Dort teilt Spieler_in 1 in
einer kurze Pantomime seinem/-r Partner_in drei Dinge
nach Wahl von sich mit (z. B. Hobby, Beruf, Vorziige,
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Abneigungen...). Riickfragen sind nur pantomimisch
erlaubt. Danach werden die Rollen gewechselt. Nach ca.
zehn bis fiinfzehn Minuten trifft sich die ganze Gruppe
wieder. Alle haben nun reihum die Gelegenheit, der
Gruppe ihre/-n Spielpartner_in mit Worten vorzustellen
und die drei Dinge zu berichten. Der/die jeweilige
Partner_in kann bei Bedarf ergdnzen und korrigieren, falls
beim Pantomime-Interview etwas missverstanden wurde.

Hallo! - Wie geht’s?

Laufspiel um einen Kreis, bei dem man sich griifit
Anzahl: 8 bis 20 Personen

Spieldauer: ca. 10 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Die Gruppe stellt sich im Kreis auf. Alle fassen sich an
den Hadnden. Eine/-r Iguft aufien um den Kreis herum.
Diese Person sucht sich eine andere Person im Kreis aus,
indem sie ihr wahrend des Laufens auf die Schulter tippt.
Die angetippte Person Iguft in die entgegengesetzte
Richtung. Sobald die beiden aufeinandertreffen,
begriBen sie sich freundlich: ,Hallo, wie geht's?” Der/die
Angesprochene antwortet: ,Danke, gut!“. Nachdem das
letzte Wort gefallen ist, laufen beide Personen schnell zu
der Liicke im Kreis. Wer von den beiden den Platz in der
Liicke verpasst, lduft weiter und sucht eine neue Person
aus.

Die Begriung kann in anderen Sprachen und anderen
Formen gespielt werden.

Das Spiel eignet sich gut fir den Start, z. B. am Morgen
oder nach der Mittagspause.

Fahnen erobern

Etwas komplexeres und bewegungsintensives Fangspiel,
welches gut im Wald gespielt werden kann

Anzahl: 10 bis 24 Personen

Spieldauer: ab 20 Minuten

Alter: ab 7 Jahren

Material: Seile zur Gefangnis- und Feldmarkierung

2 Halstiicher und Stocke fiir Fahnen

Das Feld wird in zwei Hdlften geteilt, am besten mit
Seilen. Dabei sollte das Feld nicht zu klein sein. In der
jeweils linken hinteren Ecke der Spielfelder wird ein
Gefdngnis markiert und in der rechten hinteren Ecke
wird eine Fahne platziert. Ziel ist es, die Fahne der

gegnerischen Gruppe ins eigene Feld zu bringen. Aber
das ist nicht so einfach! Im gegnerischen Feld kann

man gefangen werden und kommt ins Gefdngnis. Die
gefangenen Mitglieder der eigenen Gruppe kénnen

durch Handschlag befreit werden. Alle Befreiten und der/
die Befreier_in muss zundchst in das eigene Spielfeld
zuriickkehren (dort darf man nicht gefangen werden),

d. h. vom Gefdangnis aus darf die Fahne nicht direkt geholt
werden. Die Teilnehmenden im Gefdngnis kdnnen ihren
Teamkollegen_-innen bei der Befreiung helfen, indem sie
sich auf den Boden Richtung Heimatspielfeld legen und
eine lange Schlange bilden. Das Spiel ist beendet, sobald
eine Gruppe die Fahne der Gegner erobert hat und in das
eigene Spielfeld getragen hat.

Kuhstall

Anzahl: ab 10 Personen
Spieldauer: ca. 10 Minuten
Alter: ab 6 Jahren

Die Gruppe teilt sich in Dreierteams auf. Ein oder zwei
Personen sollten ibrig bleiben. Jeweils ein Dreierteam
bildet einen Kuhstall.

Der Kuhstall besteht aus Stall und Kuh. Den Stall bilden
zwei Personen, indem sie sich an den Hdnden fassen, mit
dem Gesicht nach innen gerichtet. Die Kuh (dritte Person)
stellt sich (zwischen die Hdnde) in den Stall.

Das Ziel der Person, die jetzt noch ohne Kuhstall

ist, besteht darin, einen Platz in einem Kuhstall zu
bekommen - sei es als Teil des Stalls oder als Kuh. Um die
bestehenden Kuhstdlle aufzuldsen und somit die Chance
auf einen Platz zu haben, kdnnen drei verschiedene
Kommandos gegeben werden.

1. Stall: Die Personen, die den Stall darstellen, trennen
sich und suchen sich jeweils eine neue Kuh (die stehen
bleibt und sich - wie Kiihe halt - bemerkbar macht.

2. Kuh: Alle Kiihe verlassen ihren Stall und suchen sich
einen neuen.

3. Kuhstall: Alle Teilnehmenden geben ihre Position auf
und suchen sich eine neue, als Kuh oder Teil des Stalls.
Witziges Chaos-Spiel rund um die Tierwelt.

Fingerfangen

Kurze Auflockerung fiir Zwischendurch
Anzahl: ab 5 Personen

Spieldauer: 5 Minuten

Alter: ab 6 Jahren
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Die Gruppe stellt sich im Kreis auf. Alle strecken ihre linke
Hand zum/-r linken Nachbarn_in hin, mit der Handfldche
nach oben. Der Zeigefinger der rechten Hand wird nun

in die offene Handfldche des/r rechten Nachbarn_in
gestellt. Auf ein Kommando der Spielleitung hat jede/ r
die Aufgabe, den Finger des/ r linken Nachbarn_in zu
fangen und den eigenen rechten Finger wegzuziehen.

Wolf und Schaf

Lustiges, kurzweiliges Fangspiel
Anzahl: ab 8 Personen
Spieldauer: ca. 10 Minuten
Alter: ab 6 Jahren

Jeweils zwei Teilnehmende finden sich zu einem Paar
zusammen. Die Paare verteilen sich mit etwas Abstand
im Raum oder auf der Wiese. Ein Paar trennt sich wieder,
eine/-r ibernimmt die Rolle des Schafes, der/die andere
wird zum Wolf. Der Wolf hat nun die Aufgabe, das
Schaf zu fangen. Das Schaf hat aber die Moglichkeit,
sich vor dem Wolf zu retten, in dem es sich bei einem
der herumstehenden Paare einhakt. In dem Moment, in
dem sich das Schaf an ein Paar angestellt hat, wird die
Person, die jetzt am Rand der Dreiergruppe steht, in das
Fangspiel miteinbezogen.

Das bedeutet: Der/die neue Spieler_in wird zum Wolf
und der ,alte” Wolf zum Schaf - die Rollen wechseln bei
jedem Spieler_innenwechsel. Wird ein Schaf gefangen,
bevor es sich retten konnte, wechseln die Rollen sofort.

Stiihle hoppen

Ein Bewegungsspiel auch fiir drinnen

Anzahl: ab 8 Personen

Spieldauer: ca. 10 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Material: Stiihle, Anzahl: ein Stuhl weniger als
Teilnehmende

Zwei Stuhlreihen werden gegeniiber aufgestellt. Der
Abstand zwischen den beiden Stuhlreihen sollte etwa
einen Meter betragen. Bis auf eine (je nach Gruppengrofe
auch zwei) Person setzen sich alle Teilnehmenden hin.
Aufgabe der stehenden Person ist es, ebenfalls einen
Sitzplatz zu ergattern. Alle sitzenden Teilnehmenden
dirfen nicht langer als 5 Sekunden auf einem Stuhl sitzen
bleiben, dann miissen sie mit einem/-r Teilnehmer_in der
gegeniiberliegenden Stuhlreihe tauschen.

Um den Platztausch zu initiieren, kdnnen sich die
Teilnehmenden mit Blicken verstdndigen. In dem Moment,
wo Pldtze getauscht werden, kann die stehende Person die
Chance nutzen, sich auf einen freien Stuhl zu setzen.

Atomspiel

Bewegungsspiel, bei dem sich Kleingruppen
zusammenfinden

Anzahl: ab 10 Personen

Spieldauer: ca. 10 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Material: evtl. Musik

Alle gehen im Kreis herum. Nach kurzer Zeit ruft die
Spielleitung:

LZwei Atome”. Sofort bilden alle Teilnehmenden
Zweiergruppen und stellen sich in dieser Gruppe

vor. Ubriggebliebene Teilnehmende gesellen sich zur
Spielleitung. Dann gehen alle erneut auseinander- bis
zum Kommando:

,Drei Atome“. Alle Teilnehmenden versammeln sich

in Dreiergruppen und stellen einander vor. Das Spiel
kann solange gespielt werden, bis sich ein groBes Atom
gebildet hat, so stehen alle Teilnehmenden zusammen
und das ndchste Spiel kann erkldrt werden.

Diese Aktivitdt kann auch genutzt werden, um willkiirliche
Kleingruppen zu bilden.

Das Atomspiel kann man auch gut mit Musik
untermalen.

Krahen und Eulen

Anzahl: ab 8 Personen

Spieldauer: mind. 10 Minuten

Alter: ab 8 Jahren

Material: Drei Seile oder andere Gegenstdnde zum Linie
markieren; gute Liigen und Wahrheiten

Krdhen und Eulen ist ein Fangspiel fir zwei Gruppen. Die
Gruppe wird in zwei Teilgruppen, in Eulen und Krdhen, die
sich in zwei Reihen gegenliber aufstellen, aufgeteilt. Die
Eulen reagieren auf Wahrheit, die Krdhen auf Liigen, d. h,,
wenn die Leitung eine Aussage macht, z. B. ,Alle Rosen
sind rot!“ muss jede Gruppe schnell entscheiden, ob dies
eine wahre oder gelogene Aussage ist. Diese Aussage ist
gelogen, daher miissen die Krdhen die Eulen fangen und
die Eulen missen sich hinter der Ziellinie in Sicherheit
bringen. Bei wahren Aussagen die Eulen die Fdnger und
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die Krahen laufen weg.

Wie viele Aussagen gemacht werden, entscheidet die
Spielleitung. Wahrheit und Liige entscheiden dariiber, wer
fangen muss.

Reaktionsspiel

Anzahl: ab 2 Personen

Spieldauer: 10 Minuten

Alter: ab 8 Jahren

Ort: breiter Weg, Wiese

Material: Pflanzenteile, Fundstiicke aus dem Wald

Einstieg:

Als Waldetektiv_in muss man im Wald oft schnell
handeln. Man braucht eine schnelle Auffassungsgabe und
muss gute Reaktionen haben. Das wollen wir mit diesem
Spiel einmal tben.

Beschreibung des Spielverlaufs:

Man legt eine Wegstrecke von etwa 25 Metern fest, die
ziemlich breit ist. Die beiden Enden (Ziele) werden gut
markiert (Linie auf dem Boden, zwei Rucksdcke o. A.). In
der Mitte versammelt sich die Gruppe. Die Spielleitung
zeigt Pflanzenteile oder Fundstiicke und macht dazu eine
Aussage (z. B. dies ist von einer Eiche, dies ist eine Feder
usw.). Ist die Aussage richtig, laufen alle Teilnehmenden
zum rechten Ende (Ziel) der Wegstrecke; ist sie falsch,
[duft man zur linken Seite. Wer zur falschen Seite 1guft,
erhdlt Minuspunkte oder andere Kennzeichen (z. B. einen
Klecks Sonnencreme auf die Nase oder eine Blume ins
Haar 0. A)

Tipps:

* Nicht zu viel Wettkampf-Charakter hineinbringen.

* Das Spiel eignet sich besonders, wenn man vorher
Pflanzenkenntnisse geschult hat.

* Darauf achten, dass die Laufstrecke keine Stolperfallen
(Wurzel, Steine) enthdlt.

Spiel aus: Walderlebnisspiele, mit Mdrchen und
Detektivspielen den Wald entdecken.

Blinder Dirigent

Ein-/e ,blinde/-r* Fdnge_-in muss nach Gehér
platztauschende Mitspieler_innen fangen.
Anzahl: 8 bis- 20 Personen

Spieldauer: ca. 5 Minuten

Alter: ab 7 Jahren

Material: Tuch zum Verbinden der Augen

Es wird ein Sitzkreis gebildet (Stehkreis geht notfalls
auch). Zu Beginn wird der/die ,Blinde Dirigent_in“
bestimmt, seine/ihre Augen verbunden und in die
Kreismitte gestellt (evtl. noch ein paar Mal um seine
eigene Achse drehen oder es wechseln alle die Pldtze).
Der/die Blinde Dirigent_in nennt nun zwei Namen. Diese
beiden Personen missen die Platze tauschen, moglichst
gerduschlos, denn der/die Blinde Dirigent_in versucht
dabei, zumindest eine/n der beiden zu orten und zu
berlihren. Gelingt ihm das, wird der/die Erwischte neue/r
Dirigent_in.

Erfahrungen mit dem Spiel:

Ein ruhigeres oft spannendes Spiel, das auch beim
Zuschauen Spaf macht. Das ist bei einer groBen Gruppe
nicht unwichtig, da immer nur drei Personen zur gleichen
Zeit in Aktion treten.

Oma, Jdger, Wolf

Fangspiel mit Figuren aus dem Marchenland, bei dem
man schon mal verwechselt, wer wen jagen soll
Anzahl: 8 bis 40 Personen

Spieldauer: min. 10 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Material: Markierung fiir das Spielfeld

Es bilden sich zwei gleich grofie Mannschaften. Jede
Mannschaft hat sich geheim ausgesucht, welche der
Figuren (Oma, Jager, Wolf) sie darstellen mochte. Nun
stellen sich die Mannschaften an einer Linie gegeniiber
auf. Auf ein einheitliches Zeichen hin stellt jede/-r die
Figur seiner/ihrer Mannschaft dar. Nun ist entscheidend,
schnell zu erfassen, wer nun wen jagt.

Das Prinzip ist wie folgt: Die Oma jagt den Jdger, der
Jdger den Wolf und der Wolf die Oma. Alles klar?! Dann
kann’s ja losgehen. Wer von einer Person der jagenden
Mannschaft berlhrt wurde, wechselt danach in diese.
Wer es schafft, Gber eine vorher bestimmte Grundlinie
zu laufen, ohne beriihrt zu werden, verbleibt in seiner
Mannschaft und die ndchste Runde kann beginnen; neue
Figur aussuchen usw.

Wie werden die Figuren dargestellt: die Oma hat einen
imagindren Stock in der Hand und zittert. Der Jdger legt
sein imagindres Gewehr an und ruft ,pdng"“. Der Wolf
reift sein Maul auf, brillt und hebt seine Klauen Uber den
Kopf.
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Variationsmoglichkeiten:
Auch bekannt mit den Figuren: Ritter, Prinzessin, Drache.
Man kann sich auch beliebige Figuren iiberlegen.

Reifenjagd

Ein Wettrennen mit Hula-Hoop-Reifen, bei dem es keine
Verlierer gibt

Anzahl: ab 8 Personen

Spieldauer: 20 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Material: mind. zwei Hula-Hoop-Reifen (unterschiedlich
groB oder leicht biegbar)

Die Gruppe steht im Kreis und hdlt sich an den Handen.
Ein HulaHoop-Reifen wird in dem Kreis aufgenommen
und geht einmal herum. Die Spielenden diirfen ihre
Hdnde nicht von denen ihrer Nachbarn_innen l6sen. So
hebt sich ein/ e Spieler_in z. B. den Reifen tiber den Kopf,
um dann mit den Fiilen durchzusteigen. So oder dhnlich
kann es gemacht werden. Der Reifen macht einmal die
Runde. Beim ndchsten Durchgang wird ein zweiter Reifen
hinterher geschickt, der den ersten Reifen einholen soll.
Die Reifen kdnnen auch gleichzeitig losgeschickt werden,
nur in unterschiedliche Richtungen. Die Personen, bei
denen die Reifen aufeinandertreffen, missen tberlegen,
wie sie das Problem l6sen. Dafir ist es wichtig, dass die
Reifen ineinander passen, d. h. unterschiedlich grofd sind
oder flexibel.

Besonders nett ist hierbei das Fehlen von Verlierenden
und Gewinnenden trotz einer Konkurrenzsituation, da
man gegen sich selbst spielt.

Blatter im Wind

Bewegungsspiel/Lockerungsspiel
Altersangaben: ab 4 Jahren
Ort: drinnen & draufen

Man stelle sich vor, es ist gerade Herbst. Die Kinder
stellen Bldtter an einem Baum mit weit ausladenden
Asten dar. Der Baum wird mit Kreide auf den Boden
gemalt oder mit Seilen gelegt. Die Spielleitung macht
Windgerdusche, indem er/sie mit einem Schlegel iiber
ein Tamburin streicht. Zuerst ist der Wind ganz leicht und
die Kinder wiegen sich ganz sanft. Dann wird er starker
und stdrker, bis ein Blatt nach dem anderen losgeldst
wird und durch die Luft wirbelt. Die Kinder sollen tanzen,
sich drehen und durch den Raum springen, ohne sich

zu ber(hren. Der Wind nimmt ab, die Bldtter fallen zu
Boden, wo sie einen Haufen bilden, in den der Wind
wieder hineinfahrt und alles erneut aufwirbelt. Nun sollen
sich alle vorstellen, dass es zu regnen beginnt und die
Blgtter zum Boden gedriickt werden und schwer liegen
bleiben. Die Sonne trocknet sie wieder und die Kinder
(Blatter) werden erneut durch den Wind umhergewirbelt.

Pferderennen

Ein gutes Spiel zum Warmwerden, auch fir sehr grofle
Gruppen geeignet

Anzahl: 6 bis 50 Personen

Spieldauer: 5 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Die Spielleitung erzahlt im Stil eines/-r Radioreporters_in
den Verlauf eines Pferderennens und alle machen

dazu die vorher abgesprochenen und eingelibten
Bewegungen. Wichtig ist, dass alle maglichst eng im
Kreis zusammensitzen. Es beginnt damit, dass die Pferde
zu den Startboxen gefiihrt werden (mit den Handen auf
die Oberschenkel schlagen, im Tempo an das Rennen
der Pferde angepasst). Die letzten Wetten werden
abgeschlossen (tuscheln - wetten - wetten - wetten), die
Jockeys steigen auf (Bewegung auf dem Stuhl andeuten),
die Pferde scharren unruhig mit den Hufen (Bewegung
mit der Hand auf dem Oberschenkel nachmachen)

und dann wird der Startschuss gegeben, woraufhin die
Pferde loslaufen (schneller auf die Schenkel klopfen). Nun
verlduft das Rennen durch einen Parcours mit einigen
Hindernissen und Stationen, die durch die Spielleitung in
freier Reihenfolge kommentiert werden:

Links-/Rechtskurve - alle legen sich in die Kurve
Hindernis - alle rufen ,Hui“ oder bei Doppeloxer

,Hui Hui” (und gehen mit dem Oberkérper
andeutungsweise nach oben)

Holzbriicke - mit Fdusten auf die Brust trommeln
Wassergraben - mit Fingern am Mund blubbern

Gras: Hande aneinander reiben

vorbei an der Tribiine: Anfeuerungsrufe (,Yeah”)

vorbei an verirrten FuBballfans (,Ole ole ole ole”)
vielleicht noch eine Bahnschranke (,ding, ding, ding”“ -
und mit Zeigefingern Bahnschranke imitieren)

durch einen Tunnel, alle ducken sich

Zielgerade: noch schneller auf die Oberschenkel schlagen
und Zielfoto (lacheln) und das Ziel (grofier Jubel und
Klatschen)
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Variationsmoglichkeiten:
Der Ablauf sowie die Gestaltung kénnen variiert und auch
durch weitere Ereignisse ergdnzt werden.

Toaster, Elefant und Palmen

Witziges Spiel, in dem Figuren dargestellt werden und
moglichst keine Fehler gemacht werden sollten
Anzahl: 10 bis 20 Personen

Spieldauer: ca. 10 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Zu Anfang werden die Figuren in der Gruppe vorgestellt.
Zundchst nicht mehr als drei, da es sonst nur verwirrt.

Im Laufe des Spiels konnen weitere Figuren eingefiihrt
werden. Die Mitspielenden stehen in einem Kreis, eine/-r
macht den/die Freiwillige_n in der Mitte. Er/sie deutet auf
eine/-n der im Kreis Stehenden und ruft z. B. ,Toaster!”.
Daraufhin missen der/die Angesprochene (M) sowie die
beiden Benachbarten (R und L) den ,Toaster” darstellen:
R und L fassen sich an beiden Handen um M herum, M
springt als Toastbrot nach oben und ruft ,bing®. Die in
der Mitte stehende Person zeigt nacheinander auf weitere
Personen, in der Hoffnung, eine im Kreis stehende Person
macht einen Fehler. Dann werden die Pldtze getauscht.

Andere Figuren
Huhn: M legt gackernd ein Ei, R und L fangen es mit den
Handen auf

Ente: M streckt die Arme aus und imitiert den Schnabel
einer Ente mit Gerdusch (,quak, quak) R und L wackeln
dazu mit dem Hinterteil.

Elefant: Der/die mittlere Spieler/-in greift sich mit der
rechten Hand an die Nase und steckt den linken Arm
durch den dadurch entstehenden Ring (Elefantenrissel);
die beiden seitlichen Mitspieler/-innen bilden die
Elefantenohren, dazu rufen alle ,Tr6r666!“

Affe: Der/die mittlere Spieler/-in trommelt sich mit den
Fdusten auf den Bauch, die anderen beiden entlausen

derweil seinen/ihren Kopf. Alle machen Affengeschrei
(,Uh Uh Uh!)

Fisch: Der/die mittlere Spieler/-in offnet und schliefit
stdndig stumm den Mund, die anderen beiden bilden mit

ihren Handen die Flossen und sagen ,Blubb Blubb“.

Palme: Der/die mittlere Spieler_in streckt die Arme

senkrecht nach oben, die anderen beiden strecken die
Arme jeweils nach auBen. Dazu machen sie das GerGusch
JWusch”.

Waschmaschine: Die beiden dueren Spieler_innen
fassen sich so mit den Armen aneinander, dass ein Kreis
vor dem/der mittleren Spieler_in entsteht, der/die darin
den Kopf kreisen Idsst (svw. Headbanging);

Mixer: Die drei Leute stehen auf, der/die Mittlere hdlt die
ausgestreckte Arme Uber die Kopfe der Nachbarn_innen,
Zeigefinger nach unten, wahrend die beiden anderen sich
um die eigene Achse drehen:

Feuerwehr: Der/die mittlere Spieler_in macht die
Bewegung, an einem waagerecht stehenden Lenkrad zu
drehen, die anderen beiden halten ihren jeweils duferen
Arm nach oben und drehen dabei die uformig geformte
Hand, der/die eine sagt: ,Blaulicht, Blaulicht, Blaulicht”,
der/die andere sagt: ,Lalii lalg, lald lala®.

Wascheklammern fangen

Ein turbulentes Spiel um die Jagd nach Wascheklammern
Anzahl: 8 bis 50 Personen

Spieldauer: 10 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Material: drei bis flinf-mal so viele Wdscheklammern wie
Teilnehmende

Zu Beginn erhdlt jede/-r Spieler_in drei (bei weniger
Spielenden bis zu fiinf) Wascheklammern, die gut sichtbar
an der Kleidung angebracht werden. Auf ein Startzeichen
versucht nun jede/-r, den anderen so viele Klammern wie
moglich abzunehmen, um sie dann wieder an seiner/ihrer
Kleidung anzubringen. Wer nach einer vorher festgelegten
Zeit (z. B. drei Minuten) die meisten Klammern hat,
gewinnt.

Variante:

Mit farbigen Klammern kénnen auch zwei oder mehrere
Mannschaften gegeneinander spielen. Weil dann
hinterher aber alle Wascheklammerfarben gut verteilt
sind, sollten die Spielenden einer Mannschaft vorher noch
anders gekennzeichnet werden, z. B. mit einem farbigen
Punkt auf der Nase.
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Virenfrei

Kurzweiliges und bewegungsintensives Spiel
Anzahl: ab 8 Personen

Spieldauer: 10 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Material: Zeitungspapier oder Softbdlle, Seile zur
Spielfeldmarkierung, Wecker oder Stoppuhr

Die Teilnehmenden werden in zwei Mannschaften
aufgeteilt. Jede Mannschaft bekommt eine der zwei
vorbereiteten Spielfeldhdlften. Jede/-r Spieler_in bekommt
zwei Zeitungsseiten, die er/sie dann zu einem Papierball
formt. Man stellt den Wecker auf eine bestimmte Zeit (je
nach Alter und Kondition der Spielenden). Es geht darum,
nach Ablauf der Uhr so wenig wie mdglich Papierballe

im eigenen Spielfeld zu haben. Die Bdlle werden auf das
Spielfeld der Gegner_innen geworfen. Es gewinnt, wer
beim Klingeln des Weckers weniger Papierbdlle auf seiner
Halfte hat.

Jamagquacks
Anzahl: 8-25 Personen
Spieldauer: ca. 10 Minuten
Alter: ab 6 Jahren

Es wird ein Kreis im Stehen gebildet. Etwa ein Drittel der
Mitspielenden begeben sich in die Mitte des Kreises. Die
Mitspielenden in der Mitte des Kreises halten sich mit
den Hdnden an ihren Knécheln fest, gehen rlickwarts,
halten die Augen geschlossen und sagen leise permanent
,quack”. Die Mitspielenden, die den Kreis bilden, miissen
eine Liicke lassen. Die Jamaquacks (Mitspielende- in der
Mitte des Kreises) miissen nun versuchen, die Liicke nach
drauflen zu finden. Laufen sie gegen die Mitspielenden,
die den Kreis bilden, diirfen diese den Jamaquack nicht
nach drauBen lassen. Nur wenn ein Jamaquack die
Liicken entdeckt hat, darf er durchgelassen werden.
Dieser fangt nun ganz laut an zu quacken, um den
anderen Jamaquacks zu signalisieren, wo sich die

Liicke befindet. Diese folgen nun dem lauten Ruf des
Jamaquack und finden so den Weg nach draufien.

Salemaleikum

Laufspiel

Anzahl: 8 bis16 Personen
Spieldauer: ca. 10 Minuten
Alter: ab 10 Jahren

Material: Softball oder Tuch

Wir befinden uns im Vorderen Orient. Eine Karawane von
Nomaden_innen versammelt sich nach einem langen
Tagesmarsch rund um das Lagerfeuer. Ein/-e einsame/-r
Wanderer_in kommt vorbei und mdchte einen Platz am
Lagerfeuer.

Alle Spielenden stehen im Kreis und halten beide Hande
hinter dem Riicken. In der Kreismitte brennt symbolisch
ein warmendes Lagerfeuer (Tuch). Spieler_in 1 geht

als einsame/-r Wanderer_in mit einem Softball in

der Hand auBen um den Kreis herum. Irgendeinem/-r
,Nomaden_in“ driickt er/sie den Ball in die Hande. Der/
die Nomade_in dreht sich um, beide verschrdnken die
Hande, verbeugen sich kurz und begriien sich mit einem
ehrwiirdigen ,Salemaleikum®. Dann Iduft jede/~r schnell
in entgegensetzter Richtung auBen um den Kreis herum.
Der/die Wanderer_in |duft in derselben Richtung weiter
wie bisher, der/die Nomade_in aus dem Kreis guft in die
andere Richtung.

Wenn sie sich wieder treffen, halten sie an und machen
das bewdhrte BegriBungsritual. Wer als Erste/-r beim
freien Platz ankommt, hat Glick und kann sich am
Lagerfeuer warmen. Der/die andere Spieler_in beginnt
als einsame/r Wanderer_in wieder von vorne.

Kooperationsspiele

Handedruck

Leichtes Kooperationsspiel zum Einsteigen

Anzahl: ab 10 Personen

Spieldauer: 15 Minuten

Alter: ab 10 Jahren

Material: Wirfel, Gegenstdnde z. B. Ball, Schliissel, Stein,
Ast etc.

Zwei gleich grofie Gruppen werden gebildet. Die Gruppen
sitzen mit dem Riicken aneinander in einer Reihe. (Gruppe
1 mit Riicken an Gruppe 2). Die Gruppen fassen sich
untereinander alle mit den Handen tber Kreuz an. Am
Ende der Gruppenreihe liegt ein Gegenstand, der von

der letzten Person mit geschlossenen Augen gut gefasst
werden kann. An der anderen Seite steht die Spielleitung.
Alle Teilnehmenden aufler die, bei denen die Spielleitung
sitzt, haben die Augen geschlossen. Die Spielleitung
wiirfelt. Bei einer 2 oder einer 4 wird die Information
durch Handedruck weitergeleitet, bis sie der/die letzte
Spieler_in erhdlt, diese/-r greift nach dem Gegenstand.
Die Mannschaft, die gewonnen hat, darf eine/-n aus
ihrer Reihe aufstehen lassen, diese/-r kann dann wiirfeln.
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So werden die Reihen immer kiirzer. Wer als erste
Mannschaft durch ist, hat gewonnen.

Gordischer Knoten

Ein grofies Knduel aus Menschen muss entwirrt werden
Anzahl: ab 8 Personen

Spieldauer: ca. 15 Minuten

Alter: ab 8 Jahren

Die Teilnehmenden bilden einen grofien Kreis, alle
strecken ihre Hande nach vorne aus. Auf ein Kommando
gehen alle in die Kreismitte und jede Hand ergreift eine
fremde. Man muss darauf achten, dass man nicht beide
Hande von der gleichen Person erwischt. Es ist ein Knoten
entstanden, der nun entknotet werden soll, ohne dass die
Hande losgelassen werden diirfen. Manchmal entstehen
ineinander verschlungene Kreise, die unentknotbar sind.
Variationen: Spiel mit verbundenen Augen, ratsam in
kleineren Gruppen. Bei grofien Gruppen kann man auch
einen Team-Wettbewerb daraus machen.

Okomemory

Anzahl: 8 bis14 Personen

Alter: ab 11 Jahren

Material: 10 bis16 Bldtter, Steine, Zweige etc. mindestens
zwei Gegenstdnde mehr als Teilnehmende, zwei Tiicher

Diese Aktivitdt sollte drauBen stattfinden. Die Spielleitung
breitet die Gegenstdnde auf einem Tuch aus und Idsst
den teilnehmenden Personen Zeit, sich eine Taktik zu
iberlegen. Wenn er/sie das abdeckende Tuch fortnimmt,
haben die Teilnehmenden zwei Minuten Zeit, um sich die
Dinge mit ihren Besonderheiten einzuprdgen. Danach
werden die Gegenstdnde wieder zugedeckt. Aufgabe

der Gruppe ist es, alle gezeigten Materialien in einer
bestimmten Zeit zusammenzutragen.

Group Juggling

Eine Jonglage mal anders

Anzahl: ab 8 Personen

Spieldauer: ca. 20 Minuten

Alter: ab 8 Jahren

Material: diverse Wurfgegenstdnde, Ball, Gummitier etc.,
2-3 rohe Eier

Das Spiel beginnt, indem die Spielleitung den Namen
eines/r Teilnehmenden nennt und einen der zahlreich
vorhandenen Wurfgegenstdnde jemandem zuwirft.
Diese Person verfahrt nun genauso, sodass jedes
Gruppenmitglied den Gegenstand einmal gefangen
und geworfen hat. Der letzte Wurf geht zuriick an die
Spielleitung. Dies sollte wiederholt werden, da sich
jede/-r die Reihenfolge der Zuwiirfe merken muss.

Sitzt das einigermafien, bringt die Spielleitung weitere
Wurfgegenstdnde in den Umlauf. Aufgabe ist es nun,
die Gegenstdnde mdglichst nicht auf den Boden fallen
zu lassen. In der Regel funktioniert dies nicht, da immer
einige die Aufgabe weniger ernst nehmen. Um den
Ernstcharakter zu erhohen und die Herausforderung zu
steigern, kann ein rohes Ei in die Jonglage eingebaut
werden.

Reflexionsideen: Die Kreisjonglage kann auch fir den
Umgang der Gruppenmitglieder untereinander stehen.
Mit einigen Teilnehmenden (hier robuste Gummitiere)
wird nicht so zimperlich umgegangen, andere sind
sensibler, mit ihnen sollte ein anderer Umgang gepflegt
werden.

Blinder Mathematiker

Kooperationsaufgabe mit verbundenen Augen

Eher kognitiv, weniger Bewegung

Anzahl: ab 6 Personen

Spieldauer: je nach Gruppe ca. 20 Minuten

Alter: ab 10 Jahren

Material: ein Seil min. 10 Meter lang, Augenbinden fir
alle Teilnehmenden

Die Gruppe stellt sich in einem Kreis auf. Alle
Teilnehmenden verbinden sich mit einem Tuch die Augen.
Vor den Teilnehmenden auf dem Boden liegt ein Seil,

die Enden sind zusammengeknotet, sodass ein Seilkreis
entsteht. Die Teilnehmenden bekommen nun die Aufgabe
erklart. Aus dem Seilkreis ist ein Quadrat zu formen, ohne
dass die Teilnehmenden dabei sehen kdnnen. Das Seil
muss immer mit mindestens einer Hand beriihrt werden.
Die Augenbinden werden erst dann abgenommen, wenn
die Gruppe meint, zu einem Ergebnis gekommen zu sein
und das Seil wieder auf dem Boden abgelegt hat.

Die Aktivitdt kann in einer zweiten Runde gesteigert
werden. Die Gruppe soll nun einen fiinfzackigen Stern
legen. Falls sich in der Gruppe ein Fiihrungsteam
herausgebildet hat, welches die Ideen vorlegt und die
Situation dominiert, kdnnen einige Teilnehmenden stumm
gemacht werden. Der Gruppe wird dann mitgeteilt, dass
in der zweiten Runde einige Teilnehmende sich nicht mehr
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verbal mitteilen kdnnen. Den Ausgewdhlten wird durch ein
Tippen auf die Schulter deutlich gemacht, dass sie nicht
mehr reden diirfen.

Reflexionsthemen:

Kommunikation, Arger, Frustration, Fiihrung, Beteiligung
aller Teilnehmenden

Das Netz

Kooperationsaufgabe, die Vorausschau bedarf
Anzahl: ab 6 Personen

Spieldauer: min. 30 Minuten

Alter: ab 12 Jahren

Material: verschiedene Seile und Schniire, zwei Baume

Zwischen zwei Bdumen, Pfosten oder Wdnden wird aus
den Seilen und Schniiren ein vertikales Netz gekniipft und
gespannt. Das Netz hat unterschiedlich grofie Offnungen
(mindestens so viele Offnungen wie Gruppenmitglieder).
Die Aufgabe der Gruppe besteht darin, von der einen
Seite des Netzes auf die andere Seite zu gelangen. Fir
den Ubergang diirfen nur die Offnungen im Netz benutzt
werden und jede Offnung darf nur einmal genutzt
werden. Dabei darf das Netz nicht beriihrt werden. Wird
das Netz beriihrt oder eine Offnung mehrmals genutzt,
muss die Gruppe von vorn beginnen.

Sicherheitsregeln: Dadurch, dass das Netz vertikal
gespannt ist, liegen einige Offnungen zwangsldufig hoher
als 1 Meter. Um diese Offnungen zU nutzen, missen

die Teilnehmenden durchgereicht werden. Dies darf erst
dann geschehen, wenn mindestens auf jeder Seite zwei
Personen stehen, die Hilfestellung geben konnen. Es darf
nicht durch die Locher gesprungen werden.

Hinweise: In dieser Aufgabe kommt es zwangsldufig zu
engem Korperkontakt. Gibt es in der Gruppe Personen,
die damit Probleme haben, sollte die Aktivitat nicht
unbedingt gemacht oder besonders intensiv vorbereitet
werden. Gerade bei Pubertierenden kann es zwischen
Jungen und Mddchen kompliziert werden. Mddchen
werden oft in die passive Rolle gedrdngt und, ob sie
wollen oder nicht, nach GroBe und Gewicht eingeordnet
und durchgereicht. Es geht dabei nicht immer sensibel zu!

Fisschollen

Rettung von einzelnen Eisschollen auf das Festland
Anzahl: ab 8 Personen

Spieldauer: min. 30 Minuten

Alter: ab 8 Jahren

Material: Zeitungen, Gummipads oder kleine Bretter

Durch einen pldtzlichen Warmeeinbruch bricht die
Eisdecke des Sees, den die Gruppe gerade lberqueren
wollte. Jede/ r steht plétzlich auf einer einzelnen Scholle
(Gummipads oder Zeitungen). In der Mitte des Spielfeldes
liegt das Festland. Dort missen alle zusammenkommen,
um sich zu retten.

Als Hilfsmaterialien dienen lediglich die eigenen
,Eisschollen”. Beim Aufbau des Spieles (die Spielleitung
verteilt die Schollen auf dem Geldande, bevor die
Gruppenmitglieder kommen) sollte darauf geachtet
werden, dass - je nach Gruppengrofie - mindestens
einmal zwei Eisschollen sehr dicht nebeneinanderliegen.
Von dort startet die Rettung der Gruppe. Die
Teilnehmenden missen sich selbst einen Weg Uberlegen,
wie sie sich retten kdnnen.

Elektrischer Zaun

Kooperationsspiel, bei dem die ganze Gruppe iber ein
Seil steigen muss

Anzahl: ab 6 Personen

Spieldauer: etwa 20 Minuten

Alter: ab 8 Jahren

Material: ein Seil, etwa 2,5 Meter lang

Die Gruppenmitglieder fassen sich alle an den Handen.
Fiir die Dauer der Aktivitdt sind sie in dieser Reihenfolge
damit ,aneinander gebunden®. Die Spielleitung spannt
ein Seil in etwa 1,20 Meter Hohe (bei jiingeren Kindern
niedriger). Die ganze Gruppe muss lber das Seil, ohne
dieses zu beriihren und ohne den Kontakt zueinander zu
verlieren. Sollte der Kontakt zu einzelnen Teilnehmenden
unterbrochen werden, muss die ganze Gruppe von vorne
beginnen; ebenso, wenn der Zaun beriihrt wird.
Sicherheit: Die Gruppe sollte darauf hingewiesen werden,
dass bei ,wilden” Aktionen, Springen mit Anlauf etc.
andere leicht verletzt werden konnen.
Reflexionsmoglichkeiten: Was konnte solch ein Hindernis
sein? Welche Hindernisse gibt es z. B. in der Gruppe?

Schokoladenfluss

Die Gruppe muss den Schokofluss tiberqueren, ohne
Kontakt zu verlieren

Anzahl: ab 6 Personen

Spieldauer: je nach Gruppe 20 Minuten

Alter: ab 8 Jahren
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Material: Holzbretter, Gummipads oder Fubodenstiicke
(ca. 20x20 cm), zwei Seile

Mit Hilfe der Seile wird auf dem Boden ein Fluss markiert.
Die Breite entspricht in etwa der GroBe der Gruppe in
Metern. Die Teilnehmenden haben die Aufgabe, den
reiBenden Schokoladenfluss zu iiberqueren, als Hilfsmittel
dienen lediglich die Kekse (Bretter). Die Kekse tragen aber
nur dann Personen, wenn sie in stdndigem Korperkontakt
sind. Sobald der Korperkontakt verloren geht (das Brett
wird geworfen oder liegt unberihrt im Flussabschnitt),
kommt das kekssiichtige Schokomonster (Spielleitung)

und klaut den Keks. Der Schokofluss darf auBer mit den
Keksen nicht beriihrt werden, sonst besteht die Gefahr,
dass die Person sofort versinkt und den Zuckertod

stirbt. In diesem Fall muss die Gruppe sofort an das
Ausgangsufer zuriick und die Person ist gerettet.

Die Aufgabe ist dann geldst, wenn alle am anderen
Flussufer angekommen sind.

Reflexionsthemen: Rollenaufteilung, Umgang miteinander,
Regeln ernst nehmen, Losungsfindung, Kommunikation
untereinander.

Saureteich

Alle Teilnehmenden miissen - nicht nur im Ubertragenen
Sinn - an einem Strang ziehen

Anzahl: ab 10 Personen

Spieldauer: min. 20 Minuten

Alter: ab 10 Jahren

Material: zwei Seile, wenn vorhanden Klettergurt

und Karabiner, Holzbrett, Becher/Tasse mit Wasser,
Augenbinden

Die Gruppe befindet sich auf einer Wanderung

entlang eines Sdureteiches. Einzig ein direkt am Teich
stehender Baum deutet auf die alte Landschaft hin. Die
senkrecht aufsteigenden Dampfe des Teiches lassen

die Mitspielenden erblinden, falls sie damit in Kontakt
kommen (sich iber den Teich beugen). Lediglich ein
Augenschutz (Tuch) kann vor vollkommener Blindheit
schiitzen. Leider sind die Getrdnke der Gruppe in den
Teich gefallen und treiben nun auf einem Holzbrett in
der Teichmitte. Der Teich ist so grofd (ca. 10-15 Meter,
markiert durch ein Seil), dass die Spieler/-innen vom Ufer
nicht an den Becher reichen kdnnen. Die Gruppe muss
nun mit den zur Verfiigung gestellten Hilfsmitteln (ein Seil
mit mind. 20 Metern, dem Gurt, einem Karabiner, dem
Blindentuch und dem am Teich stehenden Baum) den
Becher retten. Dabei darf von dem kostbaren Getrdnk
nichts verschiittet werden.

Taschenrechner oder
Sieben Schritte zur Problemlosung

Kooperationsspiel mit {iberdimensionalem
Taschenrechner, guter Absprache und viel Bewegung
Anzahl: ab 8 Personen

Spieldauer: min. 20 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Material: 30 durchnummerierte bzw. beschriftete Karten
(min. 20x20 cm), Seil, als Kreis gelegt, Seil als Startlinie/
Ziellinie, Stoppuhr

Mit Hilfe eines Seils wird ein Kreis gelegt
(Durchmesser etwa 5 Meter), darin werden 30
durchnummerierte/beschriftete Karten verteilt. Dies
stellt den iberdimensionalen Taschenrechner dar. Die
Teilnehmenden stehen an einer Startlinie so weit von
diesem Kreis entfernt, dass sie keinen Einblick haben
(ca. 40-50 Meter). Die Aufgabe der Gruppe besteht
nun darin, die Worte im Kreis so schnell wie mdoglich
abzutippen. Dazu darf immer nur eine Person im Kreis
sein, nie mehrere Personen gleichzeitig. Die Zahlen
missen in der richtigen Reihenfolge abgetippt werden
und dirfen auch nicht doppelt beriihrt werden. Die
Leitung nimmt die Zeit, sobald die erste Person die
Startlinie Gberschritten hat, und stoppt die Zeit, sobald die
letzte Person wieder zurlick ist. Jeder Fehler (Doppelung
beim Tippen oder mehrere Personen im Kreis) bedeutet
5 Sekunden Strafzeit zusatzlich zur bendtigten Zeit. Die
Gruppe hat insgesamt 5 Versuche, die optimale Zeit

zu erreichen. Zwischen den Durchldufen kdnnen die
Teilnehmenden sich beraten und eine Taktik iberlegen.

Variation: Fir Jugendliche oder Erwachsene kann

die Aufgabe unter dem Begriff ,Sieben Schritte zur
Problemldsung” gespielt werden.

Der Aufbau ist sehr dhnlich, nur dass anstelle der Zahlen
die untenstehenden Worte auf den Zetteln notiert werden.
Die Regeln gelten hier ebenso, jeder Wortzettel darf nur
einmal beriihrt werden, hochstens eine Person gleichzeitig
im Kreis. Diesmal bekommt die Gruppe etwa drei Zettel
mit der Reihe der Worter als Hilfsmittel.
Reflexionsthemen: Effektivitdt, Ressourcennutzung,
Losungswege, Flexibilitdt, Kommunikation, Entscheidungen
treffen

Sieben Schritte zur Problemlésung:

Schritt 1: Beschreibe das Problem

Schritt 2: Sammle mdgliche Informationen.

Schritt 3: Analysiere und interpretiere die Informationen.
Schritt 4: Entwickle Losungen.

W s
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Schritt 5: Wahle die beste Losung.
Schritt 6: Starte den Losungsversuch.
Schritt 7: Reflektiere und verarbeite die Losung.

/Zentimeterarbeit

Kooperationsspiel, bei dem viel Geschick notwendig ist
Anzahl: ab 8 Personen

Spieldauer: min. 15 Minuten

Alter: ab 8 Jahren

Material: Zollstock, diverse Gegenstdnde, wie Bonbon,
Stift, kleiner Ball, usw.

Es werden zwei Gruppen gebildet. Jede Gruppe

erhdlt einen Zollstock und diverse Gegenstdnde.

Jede Gruppe muss nun versuchen, die Gegenstdnde

auf dem ausgeklappten Zollstock zu platzieren und
einen abgesteckten Parcours abzulaufen. Doch jedes
Gruppenmitglied muss sich an dem Zollstock festhalten
und kein Gegenstand darf vom Zollstock fallen. Fallt ein
Gegenstand herunter, muss der Parcours wieder von
Beginn an abgelaufen werden. Sieger ist die Gruppe mit
der schnellsten Zeit.

Formel 1

Kooperationsspiel

Anzahl: ab 8 Personen

Spieldauer: ca. 10 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Material: Absperrband, Augenbinde

Es wird ein Formel-1-Strecke abgesteckt. Es werden zwei
gleich groBe Gruppen gebildet. Ein/-e Mitspieler_in der
Gruppe bekommt die Augen verbunden und muss nun
mit verbunden Augen durch Ansagen der Mitspielenden
die Strecke schnellstmaglich ablaufen. Lauft der/die
Formel-1-Fahrer_in jedoch (iber die Linie, muss er/sie
wieder von vorne anfangen. Die schnellste Gruppe hat
gewonnen.

Variation: Mit Bobbycar o. A. fahren.

Wikinger-Football

Kooperationsspiel
Anzahl: 8 bis 25 Personen

Spieldauer: ca. 10 Minuten
Alter: ab 8 Jahren
Material: 1 Beachball, 1 Seil zur Spielfeldmarkierung

Schon die alten Wikinger haben ein originelles
Footballspiel gekannt ...

Die Spielfldche wird in der Mitte durch eine Markierung
in zwei Felder geteilt. Es bilden sich zwei ,Wikinger-
Teams®, die durch die Mittellinie des Spielfeldes
voneinander getrennt sind.

Team 1 beginnt mit dem ,Abkick®, d. h. ein/-e Spieler_in
schiefit oder wirft den Ball (iber die Mittellinie in das Feld
von Team 2. Dort fdngt ein/-e Spieler_in den Ball.

Der Rest von Team 2 bildet hinter dem/-r Fdnger_in eine
Reihe und gibt den Ball nach hinten abwechselnd iber
den Kopf und zwischen den Beinen weiter. Wenn der Ball
beim letzten Wikinger angekommen ist, ruft dieser laut
,Stopp”.

Genauso lange hat der Wikinger von Team 1, der

den Abkick gemacht hat, Zeit, moglichst viele ,Home-
Runs* zu schaffen. Dazu muss er nach dem Abkick um
das gesamte Team herumlaufen, das sich ganz eng
zusammengestellt hat.

Jede Umrundung des eigenen Teams ist ein ,Home-Run“
und zdhlt einen Punkt.

Das Spiel wird bis 25 Punkte gespielt.

Wer horen kann, kommt nah heran

Zum Scharfen der Sinne: Horen

Anzahl: ab 8 Personen

Spieldauer: ca. 10 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Material: Naturmaterialien, wie grofBer Stein 0A.

Alle stellen sich mit geschlossenen Augen in lockerer
Ansammlung auf. Eine/-r entfernt sich lautlos von der
Gruppe und ldsst einen schweren Stein, einen dicken
Holzpflock oder ein kraftiges Rindenstiick zu Boden fallen.
Die Mitspieler/-innen ndhern sich dem Gegenstand

und bleiben stehen, wenn sie selbst meinen, noch etwa
einen halben Meter davon entfernt zu sein. Stehen alle,
diirfen die Augen geoffnet werden. Wer die geringste
Entfernung zum Gegenstand hat, darf als Nachste/-r
einen Gegenstand fallen lassen.
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Welcher war’s?

Zum Scharfen der Sinne: Fiihlen

Anzahl: ab 8 Personen

Spieldauer: ca. 10 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Material: Steine in verschiedenen Grofien

Alle schlieBen die Augen und bekommen von der
Spielleitung einen Stein in die Hand. Diesen betastet
jede/-r, spiirt die Besonderheiten heraus. Dann werden
alle Steine wieder eingesammelt. Zusammen mit einigen
zusdtzlichen Steinen, die niemand ertastet hat, werden
alle Steine miteinander vermischt und in der Mitte wieder
ausgeschiittet. Jede/-r soll nun den eigenen Stein wieder
erkennen.

Geruchslabyrinth

Zum Scharfen der Sinne: Riechen

Anzahl: ab 8 Personen

Spieldauer: ca. 10 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Material: Stoffreste vom gleichen Stoff, Duftstoffe von
Pflanzen oder dtherische Ole, Wollknduel

Die Betreuer_innen legen mit Stoffresten, die mit
verschiedenen dtherischen Olen getrdnkt wurden, eine
Duftspur. Dabei achten sie darauf, dass jede Spur einen
zusammenhdngenden Weg ergibt, der die anderen
Wege je nach Schwierigkeitsgrad einmal oder mehrmals
kreuzt. Da die Stofffetzen alle gleich aussehen und nur ihr
Geruch etwas Uber den Weg aussagt, ist der Verlauf der
einzelnen Spuren nur mit der Nase herauszufinden.

Die Kinder werden nun zu Ameisen. Sie suchen den
Weg zu ihrem Ameisenhaufen, der jeweils durch einen
bestimmten Geruch gekennzeichnet ist. In kleinen
Kolonnen oder einzeln missen sie an einem Startbaum
zuerst den eigentlichen Beginn ihrer Spur finden und
dieser dann bis zum Ende folgen.

Uber Stock und Stein

Sensibilisierungsspiel/Spiel zur Férderung der Kreativitgt
Anzahl: bis 10 Personen

Alter: ab 8 Jahren

Spieldauer: unter 10 Minuten

Ort: drinnen

Barfuld (pantomimisch) geht die Wanderung tiber moosige
und harte, warme, heifle und kalte Boden iiber spitze
Steine und durch diirres Laub ... Die Spielleitung regt mit
diesen Aussagen die Fantasie der Spielenden an. Das
Spiel ist eine gute Methode in einem Ausdruckstraining.

Wahrnehmungsrallye

Zum Scharfen aller Sinne

Anzahl: ab 8 Personen

Spieldauer: ca. 30 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Material: Filmdosen, Schuhkartons, Stoffbeutel,

diverse Duftstoffe (wie Kaffeepulver, Gewiirze), diverse
Materialien zum Fiihlen (wie Wolle, Laub), diverse
Materialien zum Horen (wie Laub, Linsen o. A.), diverse
Lebensmittel (wie Obst, Niisse u. a.)

Die Wahrnehmungsrallye ist ein Rate-Rundgang, der im
Raum oder im Freien stattfinden kann. Mehrere Sinne
werden angesprochen: Schmecken, Riechen, Fihlen,
Horen. Bei dieser Rallye wird der Sehsinn, der in der Regel
am stdrksten beansprucht wird, ausgeschaltet. Die Augen
werden verbunden. Ein Seil wird durch ein méglichst
abwechslungsreiches Geldnde gespannt. An den Stellen,
wo sich Stationen befinden, um die verschiedenen Sinne
anzusprechen, werden Knoten ins Seil gekniipft.
Geruchsdosen: alte Filmdosen mit verschiedenem Inhalt
wie Pfefferminztee, Gewlrzen, Kaffee, Knoblauch ...
Testkdsten: In mehrere Schuhkartons wird an zwei
gegeniiberliegenden Seiten je ein Loch geschnitten. In die
Kartons werden unterschiedliche Dinge gelegt (Zapfen,
Stein, Wolle, Laub ...).

Horch-Sdckchen: Stoffbeutel mit Laub, Muscheln, Loffeln,
Reis, Linsen ... fiillen, die beim Schiitteln unterschiedliche
Gerdusche erzeugen.

Geschmacksdosen: alte Filmdosen mit verschiedenem
Inhalt wie Obst, Nissen, Gemise ... fiillen

Im Anschluss an den Parcours missen die Teilnehmenden
aufzahlen, was sie gerochen, getastet, gehort und
geschmeckt haben.

WICHTIG: Bitte bei den Teilnehmenden im Vorfeld
evtentuelle Allergien abfragen, bevor der Geschmackstest
durchgefiihrt wird.

Variante zum Riechen: Die Teilnehmenden erhalten zum
Beispiel zehn Duftproben, deren Anfangsbuchstaben des

Ratsels Losung ergeben.

Variante zum Héren: Bei diesem Spiel heift es, genau

A
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hinzuhorchen. Von einer geraden Anzahl undurchsichtiger
Filmdosen werden jeweils zwei mit dem gleichen Inhalt
(Salz, Hirse, Wasser, Ndgel, Korken...) gefiillt. Der Klang
muss sich bei Schiitteln gut von den anderen Dosen
unterscheiden. Die Gruppe soll nun gemeinsam die
gleich klingenden Doschen herausfinden und deren Inhalt
erraten.

Pirschpfad

Ort: Waldweg mit angrenzenden Bdumen und Strauchern;
Wegrand, bis unten begriinte Baume (wenn man kleinere
Gegenstdnde aufhdngen will) und offener Waldrand ( falls
man mit Tiersilhouetten oder -praparaten spielen will)
Anzahl: ab 2 Personen

Spieldauer: 20 Minuten

Material: 8-10 Gegenstdnde an Bindedraht oder
Tiersilhouetten bzw. Tierprdparate, evtl. Papier und
Bleistift

Einstieg: Wir bewundern oft den/die Forster_in oder
Naturfreund_in, wenn er/sie mit uns durch den Wald
geht und uns auf viele Dinge hinweisen muss, die wir
tibersehen. Oft sehen diese Menschen Tiere oder deren
Spuren lange vor uns. Diese Fahigkeit ist ihnen nicht
angeboren, sondern sie haben sie sich lange antrainiert.
Denn Beobachten muss man lernen und kann man auch
tiben. Dies wollen wir nun einmal auf einem Stiick Weg
machen.

Beschreibung des Spielverlaufs:

Die Spielleitung hat vor der Veranstaltung unbemerkt
fir die Teilnehmenden 8-10 Gegenstdnde entlang des
Weges versteckt. Der Weg kann 50 m, aber auch 500
m lang sein. Das hdngt von der Grofe der Gegenstdnde
ab. Man sollte, wenn man einen Gegenstand entdeckt
hat, den ndchsten noch nicht sehen kdnnen. Die ersten
Gegenstdnde sind groB oder auffallend gefdrbt und
lassen sich leicht entdecken, spdter wird es schwerer.
Der Beginn und das Ende des Pirschpfades werden
gut gekennzeichnet und erkldrt. Den Teilnehmenden
muss erklart werden, worauf sie achten sollen (z. B.
Gegenstdnde, die nicht in den Wald gehoren, oder
Pflanzenteile, die sich am falschen Platz befinden,
oder Tiersilhouetten oder -prdparate) und wo sich
diese befinden (z. B. etwa in Augenhdhe aufgehdngt,
am Wegrand aufgestellt oder bis 50 m tief im Wald
versteckt). Die Teilnehmenden gehen dann einzeln
den Weg ab und schreiben sich die Reihenfolge der
entdeckten Gegenstdnde auf. Beim Einsammeln der
Gegenstdnde kann man die Ergebnisse tberpriifen.

Tipps:

. keine auffdlligen Bewegungen machen
. auch mal riickwarts schauen

. es kdnnen auch ein oder zwei

ganzschwereAufgaben sein

aus: Walderlebnisspiele; Mit Mdrchen und Detektivspielen
den Wald entdecken

Falter und Fledermaus

Anzahl: ab 15 Personen

Dauer: 10 Minuten und langer

Material: Augenbinden

Ort: ebene, hindernisfreie Flache (keine Sturzgefahr)

Einstieg:

Die Fledermaus ist ein ganz besonderes Tier. Sie ist nicht
nur ein Sdugetier mit Fell, das fliegen kann, sondern kann
dies auch bei absoluter Dunkelheit und kann dabei auch
noch jagen. Die Fledermaus benutzt dazu das Echolot-
System, d. h. sie stoBt einen Laut aus und fingt dann das
Echo wieder ein. Anhand des Echos kann die Fledermaus
feste und bewegliche Hindernisse und auch ihre Grofe
erkennen. Wie das funktioniert und wie schwer es fiir
uns Menschen ist, wollen wir mit dem folgenden Spiel
erfahren

Beschreibung des Spiels:

Die Gruppe bildet einen Kreis und stellt damit eine Hohle
dar. Der/die Spielleiter/-in bestimmt nun die Fledermaus,
der mit einer Augenbinde die Augen verbunden werden.
Nun werden noch je nach GroBe des Kreises 3-5
Nachtfalter bestimmt. Auch diese stellen sich in den
Kreis. Die ,blinde” Fledermaus muss nun versuchen,

so viele Falter wie moglich zu fangen. Ein Falter ist
gefangen, wenn ihn die Fledermaus berihrt. Damit

die Fledermaus die Falter ,orten” kann, missen diese
immer ,bat” (englisch: Fledermaus) antworten, wenn die
Fledermaus ,Falter” ruft. Die Gbrigen Teilnehmer/-innen
(,Hohlenwand®) achten darauf, dass kein Falter, aber auch
nicht die Fledermaus, die Hohle verldsst. Die Hohlenwand
darf keine Gerdusche von sich geben.

Tipps:

Je nach Untergrund, z. B. Laub, Gras, Nadelstreu, Steine
usw., muss der Kreis groBer oder kleiner gemacht werden.
Wenn die Fledermaus nicht erfolgreich ist, sollte man den
Kreis kleiner machen, um den Aktionsradius der Falter
einzuschrdnken.

Das Spiel eignet sich bei kalter Witterung hervorragend
zum Aufwdrmen der Teilnehmer/-innen.
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Die 7 Geheimnisse

Anzahl: 10-30 Personen

Ort: In einer ruhigen und abwechslungsreichen
Landschaft (z. B. Park, Waldlichtung, Burg ...)
Spieldauer: 45-60 Minuten

Alter: ab 8 Jahren

Material: Augenbinden

Beschreibung des Spiels:

Die Teilnehmenden bilden Paare. Ein giinstiges
Auswahlkriterium ist z. B., sich mit jemanden
zusammenzutun, mit dem man gerne einmal etwas
Neues ausprobieren mochte. Ein/-e Partner_in ist
zundchst der/die Fihrer_in, der/die andere Gefiihrte_r.
Die Fihrung hat die Aufgabe, seine/-n Partner_in die

7 Geheimnisse der jeweiligen Umgebung (Geschichte)
entdecken zu lassen. Da diese/-r die Geheimnisse nicht
sehen kann, gilt es, die anderen Sinnesempfindungen
stdrker ins Spiel zu bringen: Fiihlen, Riechen, Horen
evtl. auch Schmecken. Zu diesem Zweck fiihrt er/sie
den/die Partner_in behutsam durch die Gegend, halt
jeweils bei einem (selbst gewdhlten) Geheimnis an,
macht den/die Partner_in darauf aufmerksam und
lasst ihm/ihr genligend Zeit, dieses zu erfiihlen oder
anderweitig wahrzunehmen. SchlieBlich kehrt er/sie
zum Ausgangspunkt zuriick, der/die Gefiihrte nimmt
die Augenbinde ab und versucht nun, die Geheimnisse
offenen Auges wiederzufinden, wobei die Fiihrung seine/
ihre Entdeckungen bestdtigt oder korrigiert. Dann werden
die Rollen getauscht.

Variante:

Noch intensiver ist diese Ubung, wenn beide Partner/-
innen bei der Entdeckungsreise schweigen.

Kommentar:

Erfahrungsgemdf ist die Zeit, die sich die Paare bei
dieser Entdeckung lassen, sehr unterschiedlich. Um dies
etwas einzugrenzen, sollte man eine Richtzeit, z. B. 10
Minuten fiir das Wahrnehmen und 10 Minuten fiir das
Wiederfinden, vorgeben. Auch diese Zeit wird in der
Regel von einigen Paaren iberschritten werden, weil
sich wdhrend der Reise oft eine (iberraschend intensive
Atmosphdre ergeben kann. Wenn man nicht so viel
Zeit hat, sollte man lieber die Zahl der Geheimnisse
reduzieren, als gegen Ende einige Paare zum Abschluss
drdngen zu mussen.

Labyrinth

Anzahl: 5-20 Pers.
Ort: draufien, im Wald
Alter: ab 8 Jahren

Material: vier bis sechs alte Seile oder Schniire
Schwerpunkt: Entscheidung, Kooperation

Vorbereitung:

In einem ebenen Waldstiick wird mit Hilfe von Schniiren
oder Seilen ein Labyrinth gespannt. Die Schniire stellen
die Wande des Irrgartens dar, d. h. es darf weder Gber
sie gestiegen noch darunter durchgeklettert werden.
Beschreibung:

Allen Teilnehmenden werden die Augen verbunden, dann
werden sie einzeln in das Labyrinth gefihrt. Aufgabe der
Gruppe ist es, wieder aus dem Irrgarten herauszufinden.
Wer den Ausgang gefunden hat, hat folgende Optionen:
Er/sie kann die Augenbinde abnehmen und als
Zuschauer_in die Bemihungen der anderen beobachten.
Er/sie kann aber auch ,blind” bleiben, wieder in

den Irrgarten zurlickkehren und versuchen anderen
Teilnehmenden den richtigen Weg zu weisen.
Variationen:

1. Im Irrgarten konnen zusdtzlich Gegenstdnde, wie

z. B. Balle, versteckt werden, die von der Gruppe
eingesammelt werden.

2. Die Gruppe soll eine detaillierte Karte des Irrgartens
zeichnen. Sie wird dafiir zum Eingang des Irrgartens
gefihrt, darf in das Labyrinth rein- und rausgehen und an
einem Ort aufer Sichtweite die Augenbinde abnehmen
und die Wege auf einer Karte einzeichnen.

3. Beide Variationen kdnnen auch kombiniert werden.

Blinder Seilparcours

Hier sind unsere unterentwickelten Sinne gefragt: Tasten
und Horen. Der Sehsinn, der in der Regel am stdrksten
beansprucht wird, wird ausgeschaltet, d. h., die Augen
werden verbunden. Ein Seil wird durch ein moglichst
abwechslungsreiches Geldnde gespannt (zum Beispiel

im Wald tiber Baumstdmme, unter Asten hindurch, tiber
Moos). An den Stellen, wo sich die Teilnehmer/-innen
mehr Zeit lassen sollen zum Tasten und Riechen, kann ein
Knoten ins Seil gekniipft werden. Barfufl auf die Tastreise
zu gehen, ist noch einpragsamer. Das Seil kann dabei
auch durch einen kleinen Bach oder durch sumpfiges
Geldnde fiihren. Wichtig ist an dieser Station, viel Zeit zu
lassen und eventuell jedes Kind einzeln zu begleiten, auch
damit sich niemand verletzen kann.

Mikrobilder - Ratsel

Bei dieser Aufgabe geht es darum, einen anderen
,Blick” zu entwickeln und fiir andere Dimensionen zu
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sensibilisieren: Die Lupe erdffnet neue Perspektiven. 20
verschiedene Vergrofierungen von Naturgegenstdnden
sind zu erkennen: Insektenaugen, Moos, Rinde,
Schmetterlingsfliigel, Borkenkdferspuren usw.
Friichte/Knospen von Bdumen

Dieses Spiel erfordert genaues Hinschauen. Den
Teilnehmenden werden mind. 5 verschiedene Friichte
(im Herbst) bzw. Knospen (im Winter) von den Bdumen
vorgelegt, die auf dem Geldnde wachsen. Sie sollen
dazu jeweils die Bldtter oder die entsprechenden Bdume
suchen. Wir kdnnen an dieser Station das, was die
Teilnehmenden Uber die Baume oder Strducher wissen,
austauschen und durch weitere Informationen ergdnzen.

Tierpantomime

Diese Aufgabe kann verschieden gestaltet werden, je
nach Teilnehmendenzahl in der Gruppe. Die Kinder
bekommen Kartchen mit Tieren, die sie pantomimisch
(ohne Gerdusche) darstellen sollen. Sie kdnnen
abwechselnd allein oder besser zu mehreren zusammen
den anderen die Tiere vorspielen. Dadurch tauschen
sich die Kinder in der Vorbereitung der Pantomime
dariiber aus, was sie tiber die jeweiligen Tiere wissen
und dberlegen gemeinsam, wie sie das Tier am besten
darstellen kdnnen.

Fihlen - Riechen - Schmecken

Ohne den Sehsinn nehmen wir Alltdgliches ganz anders
wahr. Den Teilnehmenden werden die Augen verbunden.
lhnen werden hintereinander verschiedene Dinge zum
Fiihlen, Riechen oder Schmecken gegeben. Es sollten
mdglichst viele Naturgegenstdnde sein (zum Beispiel
Nisse, Wolle, Krguter, Rinde). Man kann die Objekte je
nach Lebensraum auswdhlen. Es ist wichtig zu warten,
bis alle Teilnehmenden ein Ding gefiihlt, gerochen oder
geschmeckt haben, damit die Gruppe gemeinsam raten
kann.

Eine schone Variante ist ein Riechrdtsel: Zum Beispiel
erhalten die Teilnehmenden zehn Duftproben, deren
Anfangsbuchstaben des Ratsels Losung ergeben.

Kameraspiel

Die Teilnehmenden gehen paarweise auf Fotojagd. Eine/-r
ist die Kamera, der/die andere der/die Fotograf in.
Diese/-r fihrt die Kamera, deren Augen geschlossen sind,

zu ausgewdhlten Motiven (Baum, Sonnenstrahl, Bliite
usw.), richtet das Objektiv darauf (die Augen der Kamera)
und betdtigt den Ausloser (durch leichtes Driicken am Ohr
der Kamera). Diese 6ffnet kurz die Augen und schieBt ein
Foto. Nach drei Fotos wechseln Kamera und Fotograf:in
die Rollen. Nachdem die Kameras ihre fotografierten
Ausschnitte in der Umgebung wieder gefunden haben,
Lentwickeln” sie durch Malen ihre schonsten Fotos.
Verdnderungen entdecken

Jetzt genau hinzuschauen. Es sollen Verdnderungen,
Eingriffe, Stérungen eines ,natirlichen Gefiiges” erkannt
werden. In einem iberschaubaren, abgesteckten
Geldnde (mit einem Seil) werden zehn verschiedene
Verdnderungen vorgenommen. Je natiirlicher und
vielfdltiger das Geldnde ist, desto interessanter wird die
Aufgabe fiir die Teilnehmenden: ,In diesem Naturgeldnde
sind 10 Eingriffe durch den Menschen sichtbar. Findet
sie heraus.” Mogliche Veranderungen sind zum Beispiel
eine Steinpyramide, verknotete Bldtter, ein Eichenblatt im
Ahorn, versteckter Mill, ein Stock im Boden usw. Dabei
diirfen keine Tiere oder Pflanzen beschddigt werden.

Schniffelschatzsuche

Hier ist noch einmal der Riechsinn gefragt, denn ebenso,
wie viele Tiere eine feine Nase fir Essbares haben, gehen
wir an dieser Station auf Schniiffelschatzsuche. In der
Vorbereitung werden Eicheln, Bucheckern, Bldtter oder
dhnliche Naturgegenstdnde, die am Boden liegen, mit
atherischen Duftélen markiert (Achtung: Die Duftdle erst
auf Watte trdufeln, dann auf die Gegenstdnde reiben und
nicht zu viel Ol auftragen, damit der Schatz nicht schon
von weitem riecht!) und in ca. 50 cm Abstand auf dem
Boden so ausgelegt, dass sie zu einem Schatz fiihren. Die
Gruppe hat die Aufgabe, den Schatz riechend zu finden
und den Duftmarken bis zum Schatz zu folgen. Eine
schwierige Variante besteht darin, den Teilnehmenden
zusdtzlich die Augen zu verbinden.

/wergendorfer

In einem abwechslungsreichen Geldnde wohnen zuweilen
noch Zwerge. Die Gruppe hat die Aufgabe, ein Dorf

mit allem zu bauen, was ein Zwergenclan so braucht.
Man kann den Teilnehmenden eine Suchliste geben,
anhand derer sie Naturmaterialien in der Umgebung
sammeln, die fiir den Zwergenhausbau geeignet sind. Die
Teilnehmenden nehmen die Perspektive der Zwerge ein



und es entstehen wahre Kunstwerke an Behausungen fiir
Waldbewohner.

Haben Laubbdume Nadeln?

Bei diesem Spiel werden Aussagen zu Bdumen oder
allgemein zur Natur gemacht

Anzahl: ab 8 Personen

Spieldauer: ca. 10 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Material: auf einer ebenen Flache von ca. 3x10 m, auf der
die Kinder gut rennen kénnen, wird ein Feld abgesteckt
und in der Mitte eine Linie gezogen

Die Kinder werden in zwei Gruppen aufgeteilt. Die eine
Gruppe kampft fir die Wahrheit - die andere liebt die
Liigen. An der Mittellinie stehen sich die beiden Parteien
gegentiber. Sagt die Spielleitung eine Unwahrheit, z. B.
,die Fichte hat rote Beeren®, miissen die Liigner_innen
versuchen, die Wahrheitsliebenden zu fangen. Diese sind
erst in Sicherheit, wenn sie am Ende ihres Spielfeldes
angekommen sind. Wer gefangen wurde, wechselt die
Gruppe.

Wird die Wahrheit gesagt, fangen die
Wahrheitsliebenden die Ligner_innen.

Die Fragen kdnnen im Schwierigkeitsgrad sehr variieren.
Das Spiel kann so lange gespielt werden, bis die
Teilnehmer_innen keine Lust mehr haben oder eine
komplette Gruppe eingefangen wurde.

Baum bauen

Anzahl: 12 Personen

Spieldauer: ca. 15 Minuten

Alter: ab 6 Jahren

Ort: ebene Flache

Material: Holzscheibe mit Jahresringen. Die Erkldrungen
zu den einzelnen Baumteilen werden fiir Kinder
nachvollziehbar, wenn sie vor dem Spiel auf einer
Baumscheibe sehen kdnnen, welche Schicht sie darstellen
werden.

Die Gruppe stellt zusammen einen Baum dar. Die
Aufstellung erfolgt folgendermafen:

Kernholz

2 kraftige Spieler_innen bernehmen die Rolle des
Kernholzes. Sie stellen sich Riicken an Riicken. Ihre Rolle
besteht darin, groB und stark dazustehen.

Dies ist das Kernholz, der innere Kern des Baumes.

Es ist die Aufgabe des Kernholzes, den Stamm stabil

und aufrecht zu halten, sodass die Blatter oben an das
Sonnenlicht gelangen. Das Kernholz war einmal lebendig,
aber die vielen kleinen Réhrchen, aus denen es besteht
und in denen friiher das Wasser nach oben transportiert
wurde, sind jetzt durch extra Einlagerungen stabilisiert.
Wurzeln

2-3 Kinder spielen die Wurzeln. Sie setzen sich mit

dem Gesicht nach auBen an das Kernholz und geben
saugende Gerdusche von sich.

Ihr seid Wurzeln und verankert den Baum fest und
sturmsicher in der Erde. Durch starkes Saugen sorgt ihr
dafiir, dass der Baum geniigend Wasser aus der Erde
bekommt.

Als Zeichen dafir macht ihr ,schlirf”,

Wasserholz

Mehrere Spielende hocken sich in einem Kreis mit dem
Gesicht zur Mitte um das Kernholz und halten sich an
den Handen fest.

Ihr seid das Wasserholz des Baumes und zieht das
Wasser aus den Wurzeln bis in die héchsten Zweige. Ihr
seid die wirksamste Pumpe der Welt und kdnnt Hunderte
von Litern Wasser am Tag heben! Als Zeichen des
Wassertransportes macht ihr ,huuuuiiii und geht aus der
Hocke hoch.

Zuckerholz

Mehrere Spielende bilden einen Kreis um das Wasserholz
herum, ebenfalls einander an der Hand haltend und mit
dem Gesicht nach innen.

An der Innenseite von Euch ist das Kambium. Der Teil
vom Baum, der wdchst. Er stellt jedes Jahr eine neue
Schicht Wasserholz und Zuckerholz her. Ihr selbst seid das
Zuckerholz. Ihr transportiert die Nahrung, die von den
Bldttern ,gekocht” wird, in die anderen Teile des Baumes
bis zu den Wurzeln. Als Zeichen des Zuckertransports
von oben nach unten macht ihr ,Mmmh!“ und geht in die
Hocke.

Anleitung fir alle: Hat jedes Kind seinen Platz
eingenommen, wird im Chor gelbt:
Wassersaugen der Wurzeln: ,Schlirf*

Wassertransport: ,Huuuiii”
Zuckertransport: ,Mmmh*
Borke

Die restlichen Spieler_innen bis auf ein Kind ibernehmen
die Rolle der Borke. Mit dem Gesicht nach aufen bilden
sie einen festen Kreis um den Baum.

W o
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Ihr seid die Borke und schiitzt den Baum vor vielen
Gefahren (Feuer, Insekten, Temperaturverdnderungen,
Tieren und Menschen). Ihr seid die standfesten
Verteidiger_innen. Hort ihr diesen Ton?

Borkenkdfer

Ein Kind Gbernimmt nun die Rolle des Borkenkdfers und
ruft: ,Ich bin ein Borkenkafer - ich will doch mal testen,
ob ich nicht durch Euch hindurch an das leckere Innere
komme!”

Die Rindenleute versuchen nun, den Borkenkdfer
abzuwehren.

Gleichzeitig geben die unterschiedlichen Baumbausteine
ihre zugewiesenen Gerdusche ab.

Natur Bingo

Ort: tberall

Dauer: beliebig, solange die Teilnehmenden Spaf daran
haben

Material: vorbereitete Karten, NUsse, Steine, Muscheln
usw., eventuell Preise

Eignung: 3 oder mehr Personen ab 8 Jahren

Vorbereitung:

Die Spielleitung sollte zundchst einmal Oberbegriffe fiir
natlirliche Gegenstdnde sammeln. Fiir das Beispiel hier
sind das folgende Sammelnamen:

Gefdhrdete Arten, Pflanzen und Tiere, Gkologische
Konzepte, Aktivitdten in der Natur, Landschaften

und Naturschiitzer_innen. Jede Kategorie sollte
mindestens acht bis zehn Gegenstdnde oder Personen
enthalten. So kdnnte zum Beispiel eine Karte unter der
Uberschrift ,Naturschiitzer_innen* fiinf der folgenden
Personlichkeiten enthalten:

Franz von Assisi, Konrad Lorenz, Jacques Costeau, Dianne
Fossey, Horst Stern, Heinz Sielmann, Mary Austin, Aldo
Leopold. Fertige so viele Karten, wie es Spieler_innen
gibt. Jede Karte sollte nur einmal da sein.

Man muss noch fiir jedes Thema ein kleines Kdrtchen
machen. Auf diesem Kartchen stehen das Thema und
der Oberbegriff. Beachte die Beispiel-Bingokarte mit den
finf verschiedenen Oberbegriffen und Themen fiir jede
Kategorie.

Beschreibung des Spielverlaufs:

Teile die Bingo-Karten aus und sage den Spielenden, dass
Du jetzt eins der kleinen Kdrtchen ziehen wirst, zundchst
den Oberbegriff nennst und dann das Thema. Zum
Beispiel: ,Landschaften, Savanne.”

Die Spielenden markieren ihre Karten mit Bohnen, Steinen

usw. und der/die Spieler_in gewinnt, der/die als Erste/-r
finf Platze in einer Reihe belegt. Natirlich ruft der/die
Gewinner_in ,Bingo!“. Gewinnen kann man mit einer
Fiinfer-Reihe, senkrecht, waagerecht oder diagonal.

Lasse den/die Gewinner_in seine/ihre Fiinfer-Reihe zur
Kontrolle noch einmal nennen. Um das Auffinden der
Gegenstdnde der gewinnenden Karte zu vereinfachen,
legst Du am besten die kleinen Kartchen in die
dazugehdrige Spalte, wenn Du sie vorliest. Fiir einen noch
groferen Lerneffekt kannst Du den Oberbegriff mitteilen,
dann tber das Thema informieren oder eine Geschichte
erzdhlen, bevor Du es benennst. Zum Beispiel konntest Du
bei dem Oberbegriff ,Gefdhrdete Arten” sagen: ,Wegen
Uberjagung sind von uns nur noch sechs von hundert
tibrig geblieben, wir leben in den Ozeanen.” Die Spieler_
innen versuchen dann, den Gegenstand der Geschichte zu
erraten (hier Blauwale).

Die Kategorie der Naturschiitzer_innen ist gut

geeignet, um motivierende Ideen dieser Frauen und
Mdanner, die engagierte Flrsprecher_innen fiir die Erde
waren, weiterzugeben. Zum Beispiel: ,Wie Wind und
Sonnenuntergang wurde die Natur als selbstverstandlich
angenommen, bis der Fortschritt anfing sie zu vertreiben.
Jetzt missen wir uns die Frage stellen, ob ein noch
héherer Lebensstandard die Preisgabe der ungebdndigten
und freien Natur wert ist.” (Aldo Leopold)

Fiir die Kategorie Landschaften kdnntest Du Gedichte
oder Textpassagen vortragen.

Lasse die Spielenden kurz nachdenken, bitte sie dann

zu raten. Wenn sie nicht darauf kommen, gibst Du die
richtige Antwort.

Du kannst die Mitspielenden noch mehr einbeziehen,
indem sie in Gruppen selbst die Hinweise
zusammenstellen, eine Gruppe per Kategorie.

Vernetzungsspiel

Anzahl: ab 8 Personen

Ort: drauBen, grofie ebene Flache
Schwerpunkt: Verdeutlichung des Okosystems
Material: Tier- bzw. Pflanzenkarten,

1 Wdscheklammer, 1 lange Kordel

Vorbereitung: Jedes Gruppenmitglied bekommt verdeckt
eine Karte auf den Riicken geheftet, auf der ein Tier, eine
Pflanze oder auch ein Element dargestellt ist.

Beschreibung des Spiels:
Durch Fragen, die sich mit Ja oder Nein beantworten
lassen, miissen die Teilnehmenden gegenseitig erraten,



was sie darstellen. Wenn alles erraten ist, stellen sich die
Teilnehmenden im Kreis auf und stellen sich gegenseitig
mit drei kurzen Satzen vor, z. B. ,Ich bin der Stichling.
Die Mdnnchen betreiben die Brutpflege und groBe Fische
haben vor mir Angst wegen meiner drei Stacheln auf
dem Riicken.” Nach der Vorstellung fdngt die Leitung
mit der Frage an: ,Wer ist von mir bzw. von wem bin ich
abhdngig?* und sucht sich einen in der Gruppe aus, zu
dem eine Abhdngigkeit besteht. Die Abhdngigkeit wird
durch die Kordel markiert, die zwischen den Abhdngigen
gespannt wird, bis am Ende alle im Netz eingespannt
sind. Dann wird das Netz der Abhdngigkeiten auf
Spannung gebracht und es wird erkldrt, wie stabil ein
okologisches Netz ist. Alle kdnnen daran ziehen und
keiner fdllt um, das Netz federt sehr viel ab. Was passiert
aber, wenn eine Art ausstirbt? Ein Lebewesen wird
bestimmt, welches ausstirbt und Iasst das Netz los. Das
Netz bricht zusammen und wird unstabil.

Interessante Fragen dazu sind:

Wo steht der Mensch im Netz?

Was passiert bei wenigen Arten mit der Stabilitgt? ...

Tierspuren

Dauer: 30-40 Minuten

Material: evtl. Becherlupen, Fdhnchen zum Markieren
Eignung: fiir beliebig viele Personen

Einstieg: Ein Waldspaziergang wird von Kindern oft als
langweilig empfunden, weil sie keine Tiere sehen. Die
meisten Tiere sind ddmmerungs- und/oder nachtaktiv
und kénnen sich zudem noch gut verstecken oder sind
gut getarnt. Auch der/die Forster_in oder Waldlehrer_in
sieht tagsiiber selten Tiere. Deshalb achten sie
besonders auf die Spuren, die Tiere hinterlassen. Sie
konnen als ,Walddetektive_innen” aufspiiren, wo welche
Tiere etwas gemacht haben. Ich méchte Euch jetzt zu
Walddetektiven_innen ausbilden. Sucht Spuren, die Tiere
hinterlassen haben. Ich versuche dann, Euch diese Spuren
zu erkldren.

Beschreibung des Spielverlaufs:

In einem abgegrenzten Gebiet erhalten die Kinder die
MGdglichkeit, nach Tierspuren zu suchen. Wenn nétig,
erhalten die Kinder dazu ein Fahnchen, um die Fundstelle
zu markieren. Die Kinder erhalten 10 Minuten Zeit,

um sich umzusehen. Wenn man die Tierspur aufheben
und tragen kann (z. B. angefressene Fichtenzapfen,
Buchenblatt), wird sie eingesammelt. Alle anderen
Spuren werden an Ort und Stelle besprochen. Dazu wird
die Gruppe wieder versammelt. Es ist oft sinnvoll, die

Teilnehmenden auf mdgliche Tierspuren hinzuweisen (z. B.
Frafspuren, Tierwohnung, Losung und Kot).

Tipps:

Gegebenenfalls ortskundige/n Fachleute fragen (Forster
inu. d.).

Im Winter kann man viele Spuren und Fghrten auch von
,kleinen Tieren” finden und vergleichen.

Entdecke und Verstecke

Anzahl: ab 8 Personen
Ort: groBes Geldnde mit unterschiedlicher
Landschaftsumgebung (z. B. Wald - Wiese)
Dauer: ca. 30 Minuten

Erkldrung des Spielverlaufs:

Die Teilnehmenden werden in zwei Gruppen aufgeteilt
und bekommen die Aufgabe, typische Materialien

aus ihrer Umgebung zu sammeln (Waldgruppe:
Tannenzapfen, Moos, Aste usw., Wiesengruppe: Grdser,
Steine, Erdbrocken usw.). Aus diesen Gegenstdnden
sollen nun ca. 30 cm grofe Tiere gebastelt werden, auch
Fantasiefiguren sind mdglich, man sollte es aber als Tier
erkennen. Anschlieflend werden die Figuren auf dem Feld
versteckt und die andere Gruppe muss sie finden.

Tipp: Es ist auch moglich, die Materialien schon bei
einer vorhergehenden Wanderung einzusammeln und
anschlieffend damit zu basteln. So kdnnen die Tiere noch
ein wenig sorgfdltiger gestaltet werden.

Lebensspuren

Ort: Wald

Dauer: ca. 30 Minuten

Material: unterschiedliche Naturmaterialien,
Taschenmesser, Augenbinden, Schniire

Beschreibung des Spielverlaufs:

Wie teilt sich Leben mit? Reduziert auf unsere direktesten
Wahrnehmungen kommt die Gruppe darauf, dass

man Leben anhand von Formen, Farben, Kldngen und
Geriichen erkennen kann.

Ladet die Gruppe ein, auf Entdeckungsreise zu gehen
nach diesen Lebensspuren.

Eine Mdglichkeit fiir die nun folgende Gruppenaufteilung
in drei oder vier Gruppen ist die mittels unterschiedlicher
Naturmaterialien (z. B. Kiefernzapfen, Holzstiicke, Rinde),
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die in einem kleinen Sackchen durch die Runde gehen.
Jede Kleingruppe erhdlt nun den Auftrag, die Welt der
jeweiligen Lebensspur, also Kldnge, Geriiche, Form und
Farbe zu erkunden. AnschlieBend soll die Kleingruppe
nach einer Mdglichkeit suchen, den anderen Gruppen
diese Lebensspur zu prasentieren, wobei die Kleingruppe
dabei freien Gestaltungsspielraum hat. Die Kleingruppen
sollten sich dafiir einen eigenen, ausreichend weit

von den anderen Gruppen entfernten Platz suchen.
Zugelassene Hilfsmittel sind ein Taschenmesser,
Augenbinden und Schnur.

Das Wald-ABC

Anzahl: ab 12 Personen

Spieldauer: ca. 30 Minuten

Alter: ab 8 Jahren

Material: Briefumschldge mit geschriebenen Waortern
oder Sdtzen, bunte Karteikarten (z. B. Vorsicht, Versteckt
eucho. A)

Die Kinder bilden mehrere Kleingruppen mit drei bis
sechs Personen. Die Spielleitung teilt an jede Gruppe
einen Umschlag aus. Jeder Umschlag enthdlt einen Satz
oder ein Wort. Aufierdem erhdlt jede Gruppe einen bis
finf Joker (Karteikarten) fir schwierige Buchstaben.

Auf ein Startsignal hin 6ffnet die jeweilige Gruppe ihren
Umschlag, liest den Satz und versucht schnellstmdglich
aus Naturmaterialien den Satz zu buchstabieren. D. h. die
Kinder missen zu jedem Buchstaben des Satzes ein Ding
aus der Natur finden, das mit dem gleichen Buchstaben
anfangt. Alle Dinge nebeneinander gelegt ergeben dann
mit ihren Anfangsbuchstaben die Worte und damit den
Satz. Im Anschluss versuchen die Kinder herauszufinden,
wie der Satz der Gruppe lautet.

Tierweitsprung

Spieldauer: ca. 10 Minuten
Alter: ab 6 Jahren
Material: MaBband, Abbildungen von Tieren

Mit einem Mafband wird eine ast- und steinfreie
Sprungbahn markiert. An den Rand legen die Kinder
jeweils zur entsprechenden Sprungweite die Bilder der
Waldtiere. Nun wird ausprobiert: Springt ein Kind so weit
wie der Hirsch? Oder eher so weit wie ein Hase?

Hier die Sprungweiten einiger Tiere:

Eichhornchen:90 cm; Fuchs:2,80 m; Rothirsch:11 m;
Waldmaus: 70 cm; Heuschrecke: 2 m; Floh: 60 cm

Naturmemory auf dem Weg

Spieldauer: ca. 30 Minuten
Alter: ab 6 Jahren
Material: grofies Tuch

Alle versammeln sich im Kreis. Unter einem Tuch haben
wir verschiedene Gegenstdnde versteckt, die typisch

fUr den Lebensraum sind, den wir erkunden, und die

sich auf dem Weg dorthin wiederfinden lassen. Die
Teilnehmenden schauen sich gemeinsam die Dinge

an, nennen deren Namen und tauschen sich aus, was

sie darliber wissen. Sie sollen sich alles gut einprdgen,
denn nun wird das Tuch wieder dariiber gedeckt und

die Aufgabe lautet, die Gegenstdnde entlang des Weges
wiederzufinden. Am Ende des Weges knnen wir im Kreis
mit geschlossenen Augen den Dingen in unseren Hdanden
nachsptiren, indem wir sie in der Runde herumgeben.

50-Fragen-Spiel

Kooperationsspiel

Anzahl: 8 bis 30 Personen

Spieldauer: ca. 30 Minuten

Alter: ab 8 Jahren

Material:1 Wiirfel, 1 Seil von 6 m Linge, 50 vorbereitete
Fragen (siehe Fragen fiir das 50 Fragenspiel)

Im Team sollen mdglichst schnell einige Fragen gefunden
und beantwortet werden ...

In einem gut abgegrenzten Gebiet 50 Fragekarten
verteilen. An einem zentralen Punkt des Spielfeldes mit
dem Seil einen ,Startkreis” markieren.

Es bilden sich Teams zu die bis vier Spielende. Jedes Team
wiirfelt zu Beginn eine ,Startzahl”. Diese Zahl ist die
Nummer der ersten Fragekarte, die das Team im Geldnde
suchen und beantworten muss. Auf ein Zeichen laufen
alle gleichzeitig los.

Team eins sucht z. B. die Zahl finf. Wenn es die Karte
gefunden hat, Giberlegt es moglichst schnell eine Antwort
und |duft dann wieder zur Spielleitung zuriick. Dort
stellen sich alle Spielenden in den Startkreis hinein und
beantworten die Frage. Bei einer richtigen Antwort

wird die ndchste gewiirfelte Zahl zu der ersten addiert.
Bei einer falschen Antwort wird die gewdirfelte Zahl



Geldndespiele

subtrahiert. Das Ergebnis ist die Nummer der ndchsten
Fragekarte.

Gewonnen hat jenes Team, das als erstes genau die
Fragekarte 50 erreicht und beantwortet hat.

Die Schwierigkeit der Fragen muss auf jeden Fall auf die
jeweilige Zielgruppe abgestimmt werden.

Fragen fiir das 50-Fragen-Spiel

1. Wie nennt man die Ohren der Hasen und Kaninchen?
Loffel

2. Wie nennt man ein Sportpaddelboot? Kajak

3. Wie nennt man einen sportlichen Wettkampf mit
Booten? Regatta

4. Wie nennt man das Anschleichen an das Wild?
Pirschen

5. Wie heibt der hochste Berg Deutschlands? Zugspitze
6. Welche Wahrung haben die USA? Dollar

7. Welche Wdhrung hat Russland? Rubel

8. Wie heibt die jopanische Wahrung? Yen

9. Welchen Takt hat der Wiener Walzer? Dreivierteltakt
10. Wie heifit das schottische Nationalinstrument?
Dudelsack

11. Wie heiit der jdhrlich verliehene Preis der
amerikanischen Filmakademie? Oscar

12. Wie viele Beine hat die Fliege? Sechs Beine

13. Gegen welche Krankheit wird Insulin verwendet?
Diabetes

14. Wie heift die Hauptstadt von Italien? Rom

15. Wie heift die Landeshauptstadt von Hessen?
Wiesbaden

16. Wie heift die Hauptstadt von Ungarn? Budapest
17. Wie heiBt das mdnnliche Schwein? Eber

18. Wie heibt die chemische Formel fiir Wasser? H20
19. Nenne 15 verschiedene Obstsorten.

20. Nenne 5 verschiedene Gewiirze.

21. Wie heiBen die Jungen der Frosche? Kaulguappen
22. Wer entdeckte 1492 Amerika? Christopher Kolumbus
23. Wie heibt die Hauptstadt von Portugal? Lissabon
24. Wie heiftt die Volksmusik der amerikanischen
Schwarzen? Gospels, Spirituals, Blues

25. Wie viele Linien hat unser Notensystem? Fiinf

26. Wer unterliegt der Aufsichtspflicht? Kinder und
Jugendliche unter 18 Jahren

27. Welches Gesetz spielt im Zusammenhang mit
Aufsichtpflicht eine wichtige Rolle? Jugendschutzgesetz
28. Wie alt miissen die Teilnehmenden einer
Gruppenstunde sein, wenn diese in einer Kneipe
stattfinden soll? 16 Jahre

29. Bis wann darf eine 15-Jdhrige auf einer
Gemeindediscoveranstaltung bleiben? Bis 24 Uhr

30. Ab welchem Alter darf man in Deutschland

miteinander schlafen? Ab 14 Jahren

31. Ab welchem Alter ist man in Deutschland voll
geschdftsfdhig? Ab 18 Jahren

32. Sortiere folegnde Stddte nach Anzahl der Briicken:
Amsterdam, Berlin, Hamburg, Venedig. HH 2.500, B
2.100, A 1.600, V. 430.

33. Welches ist der hochste Berg in Europa? Mont Blanc
34. Welches ist der hochste Berg Afrikas? Kilimandscharo
35. Wer moderierte den ersten Durchlauf von
,Deutschland sucht den Superstar“? Carsten Spengemann
und Michelle Hunziker

36. Wer war der Sieger der ersten Staffel von
,Deutschland sucht den Superstar“? Alexander

37. Was bedeutet die Abkiirzung ,ZDF? Zweites
deutsches Fernsehen

38. Wie hiefien die Heiligen Drei Kénige? Caspar,
Melchior, Balthasar

39. Was bedeutet Porta Nigra in wortlicher Ubersetzung?
Schwarzes Tor

40. Wo ist die im 4. Jahrhundert von den Rémern erbaute
Porta Nigra zu besichtigen? In Trier

41. Was ist das bei weitem grofite Organ des Menschen?
Die Haut

42. Wie heifit die Krankheit Mumps mit anderem Namen?
Ziegenpeter

43. Wo liegt die Algarve? In Portugal

44. Wer war Korsikas beriihmtester Sohn? Napoleon

45. Wann war der erste Weltkrieg?

1914-1918

46. Wie heilien die Zelte der Indianer? Tipis

47. Nenne mindestens vier Parteien Deutschlands.

48. Welcher Partei gehért der Ministerprdsident von
Hessen an? CDU

49. Wie heifit die Bundeskanzlerin von Deutschland?
Angela Merkel

50. Wie heifit der Ministerprdsident von Hessen? Volker
Bouffier

Fruhstuck im Baum

Anzahl: 5 bis 10 Personen

Alter: ab 8 Jahren

Ort: ein Baum mit zahlreichen stabilen Asten oder
mehrere nah zusammenstehende Bdume.

Dauer: beliebig

Material: Speisen und Getrdnke aus biologischem
Anbau, Geschirr, Besteck, Kérbe, Seile zum Sichern und
Transportieren

Beschreibung der Aktion:
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Die Spielleitung sucht einen Baum oder mehrere Bdume
mit geniigend stabilen Asten aus. Jede/-r sucht sich einen
Platz, auf dem er/sie gut sitzen kann. Die Teilnehmenden
sollten nacheinander klettern. Wenn der Baum hoch ist,
empfiehlt es sich, sogenannte Standsicherungen an den
Sitzpldtzen anzubringen. Mit Schlauchband kann sich
jede/-r festmachen und droht nicht herunterzufallen.

Mit dem Friihstiick wird erst begonnen, wenn alle
Gruppenmitglieder ihren Platz gefunden haben. Jetzt
heilt es, ein System zu entwickeln, wie der Proviant
weitergereicht werden kann. Durch Werfen und Fangen
oder lieber per Seilwinde? Gesprdche (ber die Zeiten, als
unsere Vorfahren noch in den Bdumen lebten, bieten sich
an.

Reflexionsfragen:

Ist jeder satt geworden?

Hat sich jeder sicher gefiihlt?

Wiirdet lhr gerne ofter mal was Verriicktes tun?

aus: JBN; aufmiipfig fir die Umwelt, Projekte, Spiele und
Aktionen mit Zwblf- bis Fiinfzehnjahrigen

Die Takatuka-Insel

Im Folgenden sind die Grundbausteine einer Rallye

auf einer Donauinsel beschrieben. Sie lassen

sich beliebig erweitern, beispielsweise um eine
Gewdssergiiteuntersuchung oder eine Vogelexkursion. Die
auflockernden Aktionsstationen sind auf jedes beliebige
Geldndespiel Ubertragbar. Wissensstationen werden dem
jeweils vorhandenen Naturraum angepasst.

Ein zu Beginn der Rallye ausgeteiltes Quiz fragt
spielerisch ab, was die Teilnehmenden inhaltlich von der
Inselexkursion behalten haben.

Das Takatuka-Insel-Quiz

Die grofle Gefahr - Segen und Fluch

Von jedem Fluss geht eine grofie Gefahr aus. Dazu
kommt es vor allem im Friihjahr und bei lange
anhaltenden Regenfallen.

Vor welchen Gefahren musst Du Dich unter solchen
Umstdnden besonders in Acht nehmen?

Welchen Nutzen birgt diese Gefahr jedoch in sich?

Was fir Dich eine Gefahr darstellt, bedeutet fir sehr viele
Pflanzen und Tiere die Lebensgrundlage! Durch dieses
Ereignis bedingt, entsteht ein einzigartiger Lebensraum.
Dort findest Du dicht beisammen so viele verschiedene
Tiere und Pflanzen, wie Du sie sonst auf keiner Wiese und

in keinem Wald finden wirst.
Wie heift dieser Lebensraum?

Steter Tropfen hohlt den Stein

Wenn Du barfuf Gber die Insel gehst, Idufst Du an
manchen Stellen angenehm auf weichem Sand und
Matsch, an anderen lber groBe und kleine Kiesel.
Welche Geschichten konnen Dir diese Kiesel ber ihre
Herkunft erzdhlen?

Warum gibt es eigentlich Kiesel, Sand und Ton?

Vom Nutzen der toten Pflanzen

Obwohl er sein Leben schon lange ausgehaucht hat, war
sein Ende nicht vergeben.

Der dicke, tote Stamm ermdglichte es einem/-r
ehemaligen Bewohner_in der Insel, sein Haus dort zu
bauen.

Wie hief dieser grofiartige Baumeister?

An wen hat er seine Behausung weiterverschenkt?
Woran hast Du erkannt, dass ein Nachmieter eingezogen
ist?

Der Kindesmord - Wer war der Mérder?

Eine Insel, so denkt man vielleicht zundchst, ware ein
sicheres Zuhause vor bdsen Raubern. Diesem Irrtum erlag
auch ein Inselbewohner. Denn der Feind kam (ber die
Lifte.

Wer wurde von dieser Familientragddie heimgesucht?
Welche Fakten wiesen auf das Verbrechen hin?

Was war passiert?

Wer war der Morder?

Ein einzigartiger Schatz an der Donau

Nicht nur auf der Insel, sondern auch im Fluss pulsiert
das Leben. Darliber etwas zu erfahren, ist gar nicht

so einfach. Von einigen Bewohnern des Flusses findest
Du jedoch leicht Spuren. Es handelt sich um Muscheln
und Schnecken, deren leere Schalen und Gehduse am
Inselstrand angespiilt werden.

Welche Muscheln und Schnecken konntest Du finden?
Sicher war darunter auch eine Kostbarkeit, die es fast nur
noch an diesem Fluss gibt. Etwa eine Schnecke mit einem
sehr klangvollen Namen.

Wie lautet ihr werter Name?

Welche Anspriiche hat sie an die Qualitdt ihres Zuhauses?
Lasst doch alle gemeinsam ihren Namen erschallen!

Aktionsstation - Blind am Tastseil

Die Teilnehmenden tasten sich einzeln nacheinander an
einem gespannten Seil entlang. Dazu werden ihnen die
Augen verbunden. Einmal steht ein Baum im Weg, beim
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ndchsten Schritt bringt eine Bodenmulde die Spielenden
aus dem Gleichgewicht. Wer nicht vorsichtig einen

Schritt vor den anderen setzt, fdllt auf die Nase. Die
Streckenwahl wird selbstverstdndlich an das Gruppenalter
angepasst.

Wissensstation - Fliefgeschwindigkeit und ihre Folgen
Ein selbst gebautes Modell verdeutlicht, wie sich

die Fliefgeschwindigkeit eines Gewdssers auf seine
Transportfdhigkeit auswirkt. Dazu werden mit dem
Uferkies zwei Flussverldufe angelegt: einmal mit
geradlinigem, das andere Mal mit gewundenem Verlauf.
Der Wasserfluss wird mit GieBkannen erzeugt.

Die Teilnehmenden ermitteln die unterschiedlichen
Fliefeigenschaften durch Beobachtung und indem sie die
Zeit messen. AnschlieBend konnen sie den Flussverlauf
verdndern und feststellen, welche Folgen das hat.

Die Konsequenzen einer Flussbegradigung werden
beschrieben:

Fliefgeschwindigkeit und Transportfdhigkeit des
Gewdssers erhchen sich

das Flussbett vertieft sich

in der Umgebung sinkt der Grundwasserspiegel

die Vegetation der Umgebung verdndert sich

die Lebensbedingungen und der gesamte Lebensraum
verdndern sich

Varianten: Je nachdem, welche Zusammenhdnge gezeigt
werden sollen, kann das Modell beliebig variiert werden.
Eingebaute Staustufen verdeutlichen die Folgen fir

den Fluss. Verschieden grofie Kieselsteine beeinflussen
die Tiefe des Flussbettes. Pflanzen und Tiere werden in
Miniaturen nachgebildet.

Aktionsstation - Kletterseil

Die Paddel des Boots sind beim letzten Hochwasser im
Baum hdngen geblieben. Da muss mindestens ein/-e
Gruppenteilnehmer_in am Seil hochklettern, um sie
wieder zurlickzubekommen.

Aktionsstation - Schaffung eines Auenkunstwerks

Die Teilnehmenden suchen sich Materialien, die
ihnen zum Bau eines natirlichen Kunstwerks geeignet
erscheinen: Steine, Aste, Lehm, Wasser, Bldtter ...

Den Abschluss bildet gemiitliches Grillen.

aus: JBN; Aufmlipfig fiir die Umwelt, Projekte, Spiele und
Aktionen mit Zwblf- bis Fiinfzehnjdhrigen

Fotorallye

Anzahl: 8 bis18 Personen

Alter: ab 10 Jahren

Ort: in einer abwechslungsreichen Landschaft

Dauer: 2 bis 3 Stunden

Material: Fotos, topographische Karten, evtl. Fahrrdder

Beschreibung der Aktion:

Die Gruppe erwandert anhand einer Karte eine genau
bezeichnete Strecke. Entlang dieses Weges hat die
Spielleitung im Rahmen der Vorbereitung zahlreiche
Fotos geknipst, die er/sie zu Beginn der Wanderung

der Gruppe ibergibt. Auf den Fotos sind markante
Objekte und Landschaftsausschnitte (viele Nah- und
einige Weitwinkelaufnahmen), die irgendwann im Laufe
der Wanderung vom Weg aus zu sehen sind. Die Bilder
sind jedoch nicht geordnet. Es sollten etwa doppelt so
viele Bilder da sein wie Teilnehmende. Wdhrend der
Wanderung miissen die Motive ausfindig gemacht und
die Fotos in eine chronologische Reihenfolge gebracht
werden. Dazu ist neben aufmerksamer Beobachtung eine
gemeinsame Planung und bestdndige Kommunikation
erforderlich.

Variante A:

Die Fotos kdnnen auf der Riickseite mit Buchstaben
beschriftet werden, die in der richtigen Reihenfolge einen
Losungssatz ergeben, der am oder fiir das Erreichen des
Ziels von Bedeutung ist.

Variante B:

Besonders interessant ist die Fotorallye im Rahmen einer
Fahrradtour, da aufgrund der Entscheidung Gber Tempo
und Stopps die Kommunikation innerhalb der Gruppe
noch stdrker gefordert ist

Diashow

Ort: im Seminarraum oder draufien

Schwerpunkt: Reflexion der Hohepunkte, der Tiefpunkte,
der wichtigsten und witzigsten Begebenheiten

Dauer: ca. 1,5 Stunden

Beschreibung:

Die Gruppe teilt sich in Kleingruppen von ungefahr vier
oder fiinf Personen auf. Innerhalb von 45 Min. bereitet
jede Kleingruppe eine Live-Diashow mit lebendigen
Protagonisten_innen vor.
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Dazu Uberlegt sich jede Kleingruppe zuerst, worin fiir sie
bei der letzten Aktion oder des gesamten Seminars die
Hohepunkte, die absoluten Tiefpunkte, die wichtigsten
und die witzigsten Begebenheiten bestanden. Aus diesem
Sammelsurium wahlen sie vier, pro Situation einen,
Momente aus und setzen sie in ein Standbild um. Als ob
die Fotografierenden just in dem entscheidenden Moment
ein Dia geschossen hatten. Das Standbild wird mit den
Teilnehmenden der Kleingruppe nachgestellt.

Nach Ablauf der 45 Minuten kommen alle Kleingruppen
im Plenum zusammen und prdsentieren sich gegenseitig
die vier Dias. Natiirlich gibt es dabei eine/-n Prdsentator_
in, der/die die Standbilder inklusive Schlussfolgerung
(,Und die Moral von diesem Bild ist...“) vorstellt.

Entwicklungsfluss

Ort: im Seminarraum oder draufen

Schwerpunkt: Verarbeitung und Vertiefung der Lerninhalte
Material: ein groBes Blatt Papier (Pinnwandbogen,
Flipchart, Packpapier etc.), Stifte

Beschreibung:

Die Teammitglieder betrachten eine Aktivitdt unter

dem metaphorischen Gesichtspunkt ,Entwicklungsfluss”
riickblickend mit Fragen wie:

Welches Boot haben wir uns ausgesucht (Tiefgang, Grofe,
Wendigkeit ...)?

Was war der Ausgangspunkt, der Hafen, von dem wir
losgefahren sind?

Welche Verblockungen, Strudel, Piraten gab es unterwegs?
Worin bestanden die Haifischbecken?

Gab es sichere Zwischenhdfen und einsame Inseln zur
Erholung?

Haben wir irgendwann - fast - Schiffbruch erlitten?

Dazu entwickelt die Gruppe ein gemeinsames Plakat, das
den Verlauf des Entwicklungsflusses abbildet.
Kommentar/Diskussionsanregung

Auch als Einfiihrung fir eine Aktivitdt unter dem Aspekt
Was erwartet ihr?“

Variationen:

Eventuell kann diese Ubung auch nur miindlich
erfolgen. Dazu ist zundchst jedoch eine Einzelarbeit
empfehlenswert, bei der alle Teilnehmenden fiir sich die
obigen Fragen beantworten. Die Fragen werden hierfir
am besten auf einem Flipchart festgehalten. Nach

der Einzelarbeit werden die Ergebnisse in der Gruppe
diskutiert.

Flaschenreflexion

Ort: im Seminarraum oder draufen

Schwerpunkt: Reflexionsimpuls

Material: ein Trichter pro Aktivitdt, ein bis zwei Flaschen
oder durchsichtige Behdlter, Moderationskarten, pro
Teilnehmenden ein Glas mit Wasser

Beschreibung:

Die Flaschen werden in einer Reihe aufgestellt. Vor jede
der Flaschen stellt die Seminarleitung eine gefaltete
Moderationskarte mit dem Namen einer der Aktivitaten
oder Situationen des Tages.

Alle Teilnehmenden bekommen ein Glas voll Wasser
und konnen dieses nun in die Flaschen verteilen. Er/

sie kann das gesamte Wasser sowohl in eine Flasche

als auch auf mehrere Flaschen aufteilen. Kriterien, fiir
die Entscheidung, ob eine Aktion oder Situation Wasser
zugeschiittet erhdlt, konnen folgende Fragen sein:
Welche Aktion, Situation hat Dir am besten gefallen?
Bei welcher Aktivitat warst Du am meisten zufrieden mit
Dir?

Bei welcher Ubung hattest Du Deinen grofiten Lernerfolg
oder neue Erkenntnisse?

Mit dieser Auswertung wird der Stellenwert, die Wirkung
einer Aktivitat sichtbar gemacht. Auf dieser Grundlage
kann weiter diskutiert werden. Warum ist gerade

diese Aktivitdt mit ihren Geschehnissen so nachhaltig,
beeindruckend? Was ist dort mit der Gruppe, dem/der
Einzelnen passiert?

SpaB- und Auflockerungsspiele

Lachschlange

Integrationsspiel/Kontaktspiel
Anzahl: 6 bis 10 Personen
Spieldauer: 5 Min.

Alter: 3 bis 7 Jahre

Eine/-r beginnt und liegt auf dem Riicken am Boden,
der/die ndchste Mitspieler_in legt den Kopf auf dessen/
deren Bauch und die restlichen Mitspieler_innen legen
sich so im Kreis weiter. Der/die erste beginnt und sagt
einmal ,HA", der/die auf seinem/ihrem Bauch Liegende
sagt zweimal ,HA" ,HA", der/die Ndchste dreimal und so
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geht es weiter. Beginnt ein/-e Spieler_in zu Lachen, muss
wieder von vorne angefangen werden. Schafft es die
Runde, ohne lachen durchzuhalten?

Schimpfworter-ABC

Aufwdrmspiel/Spiel zur Losung von Konflikten
Altersangaben: ab 8 bis 15 Jahren
GruppengroBe: ab 10 bis 30 Personen
Material: Musik

Ort: drinnen

Schimpfworter ,sollten” eigentlich nicht ausgesprochen
werden. Schimpfen kann aber auch befreiend wirken.

Alle Teilnehmenden laufen zur Musik durcheinander im
Raum umbher. Wird die Musik gestoppt, wird vom/von der
Spielleitung eine Zahl zugerufen, z. B.: bei drei missen
sich die Teilnehmenden in Gruppen zu drei Leuten finden
und sich nach Herzenslust beschimpfen, sie diirfen sich
aber nicht beriihren (wichtig). Nach einiger Zeit geht die
Musik wieder an und alle laufen weiter. Verscharft wird
das Spiel nach einigen Runden dadurch, dass zur Zahl ein
Buchstabe gerufen wird. Und die Teilnehmenden diirfen
sich nur mit Schimpfwortern beschimpfen, die mit diesem
Buchstaben beginnen. Das Spiel ist echt lustig, gut fur
Spannungsabbau, endet meist in Geldchter. Gut fiir
Gruppen, die sich schon etwas kennen.

Wusch Wasch

Ein Spiel, das friiher oder spdter im Chaos enden muss
Anzahl: 8 Personen

Spieldauer: mind. 15 Minuten

Alter: ab 10 Jahre

Material: zwei unterschiedliche, kleine Gegenstdnde (ein
Apfel und eine Zwiebel)

Die Gruppe sitzt in einem Kreis. Die Spielleitung gibt
den Apfel an den/die rechte/-n Nachbarn_in-in (A) mit
dem Satz ,Dies ist ein Wusch®. A fragt die Spielleitung
zuriick: ,Was ist das?” Die Spielleitung antwortet: ,ein
Wusch”. A gibt dem/der rechten Nachbarn_in (B) den
Apfel weiter und sagt zu B: ,Dies ist ein Wusch.” zuriick:
,Was ist das?”, A fragt die Spielleitung zuriick: ,Was ist
das?* Die Spielleitung antwortet: ,Ein Wusch”, A sagt
zu B: ,Ein Wusch.” B gibt den Apfel dann an C weiter
und sagt: ,Dies ist ein Wusch”. C fragt B: ,Was ist das?”
B fragt A: ,Was ist das?” A fragt die Spielleitung: ,Was

ist das?” Diese/-r antwortet: ,Ein Wusch” dann sagt A

zu B: ,Ein Wusch.” usw. Nachdem der Apfel die ganze
Runde gemacht hat, folgt eine neue Runde mit neuer
Herausforderung. Das Spiel beginnt von vorne, nur mit
dem Unterschied, dass die Spielleitung, sobald er/sie
den Apfel auf die Reise geschickt hat, die Zwiebel in die
entgegengesetzte Richtung auf die Reise schickt, mit den
Worten: ,Dies ist ein Wasch.” usw.

Grummeln

Ein Spiel zum Beobachten, Raten und Lachen fiir
zwischendurch und den Abend

Anzahl: 5 bis 20 Personen

Spieldauer: mind. 15 Minuten

Alter: ab 10 Jahren

Material:1 Miinze

Alle Teilnehmenden sitzen rund um einen Tisch. Eine
Person wird zum/-r ersten Sprecher_in, ein/-e Teilnehmer_
in bekommt die Miinze. Alle Teilnehmenden halten

nun die Hande unter dem Tisch, die Minze wird nun
beliebig hin und her gereicht, dabei murmeln alle laufend
,Grummelgrummelgrummel...“ bis der/die Sprecher_in
eines der vier vereinbarten Signale ruft (friihestens nach
20 Sekunden). Die Teilnehmenden miissen nun sofort die
Hdnde mit der gewiinschten Haltung auf den Tisch legen.
Dies gilt auch fiir die Person, die gerade die Miinze in
den Hdnden hdlt, sie sollte dabei jedoch darauf achten,
dass die Miinze nicht zu erkennen ist. Der/die Sprecher_
in rdt nun, in welcher Hand sich die Minze vermutlich
befindet und tippt dann auf die Person. Er/sie hat drei
Versuche. Findet er/sie die Miinze, wird die erratene
Person zur/-m Sprecher_in

ErrGt er/sie es nicht, muss er/sie weiter raten.

Hier die vier Positionen:

Flieger: Hande von oben flach auf den Tisch klatschen
Zeitung: Hdnde mit dem Handriicken zur
Gegenmannschaft und die Hande mit geschlossenen
Fingern wie eine aufgeschlagene Zeitung halten

Turm: Beide Hande werden zu Fdusten geformt und auf
dem Tisch Ubereinander gestellt

Spinne: Mit allen zehn Fingerspitzen auf der
Tischoberflache aufsetzen, dabei den Handriicken
moglichst hoch halten
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Namensschneeball

Alter: ab 6 Jahren
Material: keins

Dieses Spiel eignet sich gut fir die Kennenlernphase
einer Gruppe. Es wird ein Schneeball geformt. Die
Spielleitung wirft diesen in die Luft und ruft den Namen
eines Mitspielenden. Dieser muss den Schneeball schnell
fangen, den Ball in die Luft werfen und den Namen eines
anderen Mitspielenden rufen.

Schneller als der Schnee

Alter: ab 6 Jahren

Material: keins

Alle Mitspielenden setzen sich in einen Kreis. Es darf

sich ein Mitspielender freiwillig melden, der sich in die
Mitte setzt. Die Spielleitung ruft nun den Namen eines
Mitspielenden. Aus der Mitte versucht der Freiwillige nun,
den entsprechenden Mitspieler mit einem Schneeball
abzuwerfen. Er hat allerdings nur so lange Zeit, bis

der Mitspielende einen anderen Namen ruft. Trifft

der Freiwillige aus der Mitte, bevor ein neuer Name
aufgerufen wird, darf er den Platz mit dem Mitspielenden
aus dem Kreis tauschen Ist der zu spdt, bleibt er in der
Mitte und versucht die ndchste Person abzuwerfen.

Weiterwerfen

Alter: ab 6 Jahren
Material: keins

Alle Mitspielenden stellen sich im Kreis auf. Die
Spielleitung beginnt das Spiel. Sie ruft den Namen eines
Mitspielenden und wirft diesem einen Schneeball zu.
Mitspielende nennt nun den Namen eines weiteren
Mitglieds aus der Gruppe und versucht, den Schneeball
moglichst schnell weiterzugeben. Geht ein Schneeball
kaputt, wird er einfach ersetzt.

Korperabdricke im Schnee

Alter: ab 6 Jahren
Material: Augenbinden, Papier und Stift

Jeder Korper ist unverwechselbar, aber erkenne ich seinen
Abdruck auch im Schnee wieder?

Alle Teilnehmenden lassen sich riicklings in den

Schnee fallen und hinterlassen so einen genauen Abdruck
des Korpers.

Varianten: Den Teilnehmenden werden die Augen
verbunden, sodass sie nicht wissen, wie der eigene
Abdruck aussieht. Der/die Spielleiter/-in notiert sich,
welcher Abdruck zu welcher Person gehort. Nachdem
alle ihren Abdruck hinterlassen haben, werden die
Augenbinden abgenommen. Gemeinsam wird die

Reihe der Abdriicke abgegangen und die Abdriicke den
richtigen Namen zugeordnet.

Es kdnnen auch zwei Gruppen gebildet werden. Jede
Gruppe stellt verdeckt ihre Abdriicke her und die andere
Gruppe muss moglichst viele Abdriicke richtig zuordnen.
Abdriicke kdnnen auch von den Fiffen, dem Gesicht usw.
gemacht werden.

Sag mir wie

Alter: ab 10 Jahren
Material: keins

Die Mitspielenden werden in zwei oder mehrere Gruppen
aufgeteilt. Jede Gruppe sucht sich nun einen Platz auBer
Sichtweite der anderen Gruppen. Dort baut sie ein
Schneegebilde. Wenn alle Gruppen ihr Bauwerk beendet
haben, sucht sich jede Gruppe nun einen neuen Platz.
Nun muss jede Gruppe das Bauwerk einer anderen
Gruppe nachbauen. In jeder Gruppe werden zwei
bestimmt, die sich das Bauwerk anschauen dirfen. Diese
gehen ein paar Schritte zu zwei anderen und erzdhlen
ihnen, wie das Bauwerk aussieht. Diese zwei wiederum
gehen dann zum Rest der Gruppe, der am Platz bleibt
und auf die Beschreibung fiir das Gebilde wartet. Wenn
sie die Informationen haben, beginnen sie zu bauen. Am
Ende schauen sich alle gemeinsam an, wie genau die
Nachbildungen sind und wo es eventuell Probleme bei der
Kommunikation gab.

Schneeball-Transport

Alter: ab 6 Jahren
Material: Zweige, Fdhnchen, Stoppuhr; Loffel, Holzstdbe,
Brettchen, Flaschen, usw.
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Schneebdlle werden mit verschiedenen Gegenstdnden
transportiert. Eine Hindernisstrecke erhoht den Reiz und
die Schwierigkeit.

Die Gruppe erhdlt die Aufgabe, eine Anzahl von
Schneebdllen iber eine abgesteckte Strecke zu
transportieren, ohne die Schneebdlle fallen zu lassen.
Die Schneeballe diirfen nicht mit dem Korper berthrt
oder gehalten werden. Als Transporthilfe kdnnen Loffel,
Holzstabe, Bretter oder Flaschen benutzt werden.

Jedes Gruppenmitglied bekommt einen Gegenstand

in die Hand. Solange eine Person einen Schneeball
ibernimmt, darf sie nicht mehr laufen oder gehen. Fallt
ein Schneeball runter, scheidet die Person aus. Die Strecke
kann unter Bischen, Uber Baumstdmme oder Zaune und
kleine Mauern fihren. Je kurviger und verzwickter, desto
spannender wird die Aufgabe fir die Gruppe.
Varianten: In den Streckenverlauf kann eine Wurfstrecke
eingebaut werden, Zum Fangen kdnnen Netze oder
Tiicher benutzt werden.

Fiir die Gruppe kann auch ein Zeitlimit gesetzt werden.

Schneesturm

Alter: ab 8 Jahren
Material: Augenbinden

Die Gruppe muss blind den Weg ,nach Hause" finden.
Die Gruppenleitung unternimmt einen kleinen
Spaziergang (300-400 m) mit der Gruppe, unterwegs
wird auf einige Besonderheiten hingewiesen, die sich

die Gruppe merken soll, z. B. ,Hier liegt aber ein grofler
Baumstamm tiber dem Weg“ oder ,Vorsicht, nicht an den
Dornen der Hecke hdngen bleiben”. Auf diese Art werden
der Gruppe Hinweise fiir den Riickweg gegeben. Am Ende
kénnen die Teilnehmer/innen noch mal zurlickschauen
und bekommen dann die Augen verbunden. In dem
pldtzlich hereinbrechenden Schneesturm (man sieht vor
lauter Schnee gar nichts) muss die Gruppe den Weg zum
Ausgangspunkt zuriickfinden. Dabei darf die Gruppe sich
nicht aufteilen oder Alleing@nge starten.

Varianten: Einige Gruppenmitglieder kdnnen, bevor

es losgeht, von der restlichen Gruppe getrennt

werden und am Wegesrand Position beziehen. Diese
Gruppenmitglieder haben sich verirrt und missen

auf dem Weg zum Ausgangspunkt gesucht und
mitgenommen werden.

Gletscherspalteniberquerung

Alter: ab 6 Jahren

Ort: ebene Fldiche unter einem Baum mit starker Astgabel
Material: dickes Tau, Bandschlingen und Karabiner, Seile
oder Aste, evtl. grofie Ringe

Auf der Reise durch die Winterlandschaft muss die
Gruppe eine tiefe und breite Gletscherspalte iiberqueren
Durchfiihrung: Unter einem Baum mit starker und
ausladender Astgabel wird Seilen oder Asten die
Gletscherspalte markiert. Sie sollte auf das Alter der
Teilnehmenden und deren Korpergrofie abgestimmt
sein. An dem Ast wird ein Tau befestigt (am besten mit
Bandschlingen und Karabinern), das bis etwa 70 ¢cm auf
den Boden herabreicht. Das Tau sollte vom Rand der
Gletscherspalte nicht mit den Hdanden erreichbar sein.
Die Gruppe hat nun die Aufgabe, mithilfe des Taues die
Gletscherspalte zu iiberqueren, dazu muss erstmal das
Tau aus der Mitte herausgeangelt werden. Als Hilfsmittel
dient nur das, was die Gruppe dabeihat. ,Stiirzt* ein
Mitglied ab, kann es gerettet werden, indem alle zur
Startposition zurilickgehen.

Varianten: Soll die Uberquerung anspruchsvoller werden,
kann die Fldche, auf der gelandet wird, zusdtzlich durch
Seile oder Ringe begrenzt werden. Als Landeplatz kann
auch ein groBer Schneehaufen genutzt werden.
Sicherheit: Um Verletzungen zu vermeiden, sollten die
Teilnehmer/-innen nicht an das Tau springen, denn dies
kann Hautabschirfungen und Verbrennungen an den
Handfldchen und Schulterzerrungen zur Folge haben.

Schneewalze

Alter: ab 10 Jahren
Material: Seil zum Markieren von Start- und Ziellinie

Die Spielleitung markiert eine Start- und eine Ziellinie
auf einer Schneeflache. Nun werden die Mitspielenden in
zwei oder mehr Gruppen eingeteilt. Ziel des Spiels ist es,
dass so viele Schneeballe wie méglich von der Start- zur
Ziellinie transportiert werden. Jede Kleingruppe wahlt
nun einen Mitspielenden zum Transportierenden. Die
restlichen Gruppenmitglieder legen sich eng aneinander
seitlich auf den Boden. Der Transportierende schnappt
sich nun so viele Schneebdlle wie maglich und legt sich
auf seine Mitspielenden. Diese missen sich nun im
Schnee drehen, sodass der Transportierende fortbewegt
wird. Die Gruppe funktioniert wie eine Walze. Ist der
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Transportierende an der Ziellinie angekommen, legt er die
Schneebdlle ab und es wird ein neuer Transportierender
bestimmt. Gewonnen hat die Gruppe, die am Ende die
meisten Schneebdlle transportieren konnte.

Grenzgdnger

Alter: ab 6 Jahren
Material: Seil zum Begrenzen des Spielfelds, Luftballon /
Ball, Schneebille

Die Spielleitung steckt mit einem Seil ein Spielfeld ab,
das auf zwei Bereiche aufgeteilt wird. Es gibt insgesamt
zwei Teams, die sich jeweils an der AuBenlinie ihres
Spielfeldes positionieren. Die Spielleitung legt nun einen
Ballon oder Ball in die Mitte des Spielfeldes und erteilt
das Startzeichen. Nun muUssen beide Teams versuchen,
den Ballon oder Ball mit Hilfe von Schneebadllen auf die
gegnerische Seite des Spielfeldes voranzutreiben. Sobald
sich der Ballon auf einer Seite des Spielfeldes befindet,
bekommt das gegnerische Team einen Punkt und es
beginnt eine neue Runde.

Licht an, Licht aus

Alter: ab 6 Jahren
Material: Windlichter, Streichhélzer

Die Mitspielenden werden in mehrere Gruppen unterteilt,
die sich im Kreis aufstellen. Nun hduft jede Gruppe
einen kleinen Haufen mit Schnee an. Auf diesem wird ein
Windlicht platziert und angeziindet. Die Gruppen stellen
sich verteidigend vor das Licht, wdhrend sie versuchen,
die Lichter der anderen Gruppen mit Schneebdllen
auszuschiefien. Wer von einem Schneeball getroffen wird,
muss sich hinter sein Licht stellen. Trifft der Mitspielende
das Licht einer gegnerischen Gruppe, darf er wieder

vor das Licht treten. Gewonnen hat die Gruppe, in der
die meisten Mitspielenden vor ihrem Licht stehen. Wer
andere Mitspielende am Kopf oder im Gesicht mit
Schneebdllen bewirft, wird vom Spiel disqualifiziert.

Fliegende Mauer

Alter: ab 8 Jahren
Material: Luftballons

Die Mitspielenden werden in zwei Gruppen eingeteilt
und in einem Abstand von ca. 10 m gegeniibergestellt.
Nun hat jede Gruppe eine festgelegte Zeit, um eine
groBe Mauer aus Schnee zu bauen. Auf der Mauer
werden kleine Gruben gegraben, in die Luftballons
platziert werden. Die gegnerische Gruppe versucht
mit Schneebdllen die Ballons von der Mauer
herunterzuschiefien. Die Gruppe kann jeweils zwei
Mitspielende bestimmen, welche die Mauer und die
Ballons verteidigen sollen. Die Verteidigenden laufen
dann vor der Mauer auf und ab, um die Schneebdlle des
Gegners abzuwehren.

Weif} soweit das Auge reicht

Alter: ab 8 Jahren
Material: verschiedene weifle Gegenstdnde

Die Spielleitung steckt ein Spielfeld auf einer
schneebedeckten Fldche ab. Dort versteckt sie
verschiedene weifle Gegenstdnde, z. B. hartgekochte Eier,
Tischtennisbdlle, Papier, Kreide, Schachfiguren, usw. Nun
werden jeweils zwei Mitspielende an jeweils einem Bein
zusammengebunden. Jedes Paar sucht die Gegenstdnde.
Wer am Ende die meisten gefunden hat, gewinnt das
Spiel.

Variation: Die Gegenstande kénnen auch verbuddelt
werden, sollten dann aber mindestens faustgro und nicht
weifd sein. Die Spielenden miissen dann eine abgesteckte
Flgche durchbuddeln und die Gegenstdnde wiederfinden.

Schneeballspedition

Alter: ab 8 Jahren
Material: keins

Die Mitspielenden werden in Kleingruppen aufgeteilt. Bei
dem Spiel geht es darum, mdglichst viele Schneebdlle
unversehrt ins Ziel zu transportieren. Dazu haben die
Mitspielenden nur ihren Kérper zur Verfligung, die Hande
dirfen nicht benutzt werden. Die Schneebdlle kdnnen
beispielsweise unter den Arm oder zwischen die Beine
geklemmt werden. Den verschiedenen Transportwegen
sind keine Grenzen gesetzt. Das Spiel funktioniert wie
ein Staffellauf. Sobald jemand einen Schneeball fallen
IGsst, muss er von vorne beginnen. Besonders interessant
wird das Spiel, wenn die Mitspielenden zu zweit Riicken
an Riicken die Schneebdlle zwischen ihren Kérpern
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transportieren mussen.

Treffer

Alter: ab 8 Jahren
Material: Seil zum Begrenzen des Spielfeldes

Die Spielleitung legt mit einem Seil ein Spielfeld aus,

das zwei gleich grofie Felder enthdlt. Die Mitspielenden
werden in zwei Teams aufgeteilt. Jedes Team muss

sein Spielfeld verteidigen. Vor Spielbeginn kénnen die
Mitspielenden mit Schneehaufen Schutzwinde aufbauen.
Dann stellen sich alle Mitspielenden am Ende ihres
jeweiligen Spielfeldes auf. Ziel ist es, das gegnerische
Spielfeld zu betreten. Jedes Team hat aber die
Madglichkeit, den Gegner mit Schneebdllen abzuwerfen.
Wer getroffen ist, muss wieder am Ende des Spielfeldes
beginnen. Wer das Spielfeld des gegnerischen Teams
erreicht hat, darf sich am Ende von dessen Spielfeld
aufstellen. Wenn alle Mitspielenden eines Teams das
gegnerische Feld erreicht haben, haben sie gewonnen und
das Spiel ist beendet. Die Gegner diirfen nur unterhalb
des Kopfes abgeworfen werden, damit das Spiel auch
allen Spalt macht. Wenn jemand gegen die Regel
verstoft, startet das gesamte Team wieder

vom Anfang.

Wer schafft am meisten?

Alter: ab 6 Jahren
Material: keins

Fiir viele Spiele wird eine groBe Anzahl an Schneebdllen
bendtigt. Um diese Spiele vorzubereiten, bietet es

sich an, einen kleinen Wettkampf zu veranstalten, in
dem die Mitspielenden moglichst viele Schneebdlle in
vorgegebener Zeit herstellen missen.

Schneemonster

Alter: ab 6 Jahren
Material: weies Bettlaken, Monster-Fulsohlen aus Holz,
Gepdckgurte, Siiigkeiten

Vor dem Spiel sdgt die Spielleitung aus diinnen
Holzplatten Monster-Fufisohlen aus und bohrt Lcher

in das Holz, sodass diese an Fiifien befestigt werden
kénnen. Nun bestimmt die Gruppe einen Mitspielenden,
der zum Schneemonster wird. Das Schneemonster wirft
sich das weilte Bettlaken tber und befestigt die Monster-
Fufisohlen mit Gurten (wie zur Gepdckbefestigung

an Rucksdcken oder Isomatten) an seinen Schuhen.

Das Schneemonster hat nun 15 Minuten Zeit, sich zu
verstecken. Es darf auch Fehlspuren legen, in dem es in
den eigenen Fulispuren riickwdrts lauft und Sackgassen
bildet. Wenn die Zeit um ist, missen die anderen
Mitspielenden versuchen, das Schneemonster zu finden.
Dabei kdnnen die Mitspielenden alleine losziehen oder in
Kleingruppen aufgeteilt werden. Wird das Schneemonster
gefunden, versucht es die Finder mit den Stiigkeiten

zu bestechen, es nicht zu verraten. Anschliefend gehen
die Mitspielenden zur Spielleitung und beweisen mit der
StiBigkeit, dass sie das Schneemonster gefunden haben.
Das Spiel kann auch mit mehreren Schneemonstern
gespielt werden

Spurenjagd

Alter: ab 6 Jahren
Material: ausgedruckte Tierspuren, Karton, Stock,
Klebeband

Auf einer unberiihrten Schneedecke finden sich so allerlei
Spuren von Waldbewohnern. Daraus kann man eine
Schnitzeljagd machen. Die Spielleitung schneidet Spuren
von verschiedenen Tieren aus, klebt sie auf Karton und
befestigt diese an einem Stock. Das Spiel kann mit einer
oder mehreren Gruppen gespielt werden. Je nach Anzahl
der Gruppen werden verschiedene Spuren, Wege und
Ziele benctigt. Nun legt die Spielleitung anhand der
vorgefertigten Spurenstempel Spuren eines Tieres fir jede
Gruppe. Zum Beispiel Wildschwein fiir Gruppe A, Hase
fir Gruppe B, Hirsch fir Gruppe C usw.

Die Gruppen missen anschliebend ihrer Spur folgen, um
zum Ziel zu kommen. Auf dem Weg kénnen auch weitere
Aufgaben platziert werden. Man kann dieses Spiel auch
eine Gruppe fiir eine andere Gruppe vorbereiten lassen.

Weifle Vernissage

Alter: ab 6 Jahren
Material: Naturmaterialien, Wasser mit Lebensmittelfarbe

Alle Mitspielenden gieBen mit dem eingefdrbten Wasser
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einen Bilderrahmen in den Schnee. Die Grofe kann dabei
dem Malenden iberlassen werden. Nun gehen alle
Naturmaterialien sammeln, aus denen ein Bild in den
Bilderrahmen gelegt wird. Das Bild kann alleine gelegt
werden, in Kleingruppen oder mit der gesamten Gruppe.
Wenn alle Bilder fertig sind, kann man mit der Gruppe
eine Galeriefiihrung veranstalten.

White Action Painting

Alter: ab 10 Jahren

Material: mit Lebensmittelfarbe eingefdrbtes Wasser, alte
Kittel zum Uberziehen, leerer Joghurtbecher mit Loch im
Boden, der an einer Schnur aufgehdngt ist

Im Schnee wird eine Fldche abgesteckt, die als
Bilderrahmen gilt. Am besten sollten alle Mitspielenden
einen alten Kittel oder ein T-Shirt Uberziehen, damit die
Kleidung nicht mit Farbe versaut wird. Nun sind der
Kreativitdt keine Grenzen gesetzt. Es kdnnen verschiedene
Naturmaterialien auf der Fldche verteilt werden. Es kann
mit Farbe gespritzt, gemalt oder auch mit Wasserbomben
geschmissen werden. Der Joghurtbecher kann mit Hilfe
einer Schnur an einem Baum befestigt werden. Wichtig
ist, dass er sehr nah Gber dem Boden hangt. Nun fiillt
man das eingefdrbte Wasser ein und schwingt den Becher
von einer Seite zur anderen. So erhdlt man ein kreatives
Kunstwerk, von dem sich schone Fotos machen lassen.
Am Ende kdnnen die Naturmaterialien aus dem Bild
entfernt werden. Dann haben sie als Schablonen gedient
und die Gruppe kann schauen, welche Abdriicke sie
hinterlassen haben.

Sightseeing

Alter: ab 10 Jahren
Material: Kdrtchen mit bekannten Sehenswiirdigkeiten
und Gebduden

Die Spielleitung bereitet Kdrtchen vor, auf denen der
Name oder das Bild einer bekannten Sehenswiirdigkeit
oder eines Gebdudes zu sehen ist. Alle Mitspielenden
erhalten ein Kdrtchen und versuchen so genau wie
maglich ihre Sehenswiirdigkeit mit Schnee nachzubauen.
Der Kreativitdt sind keine Grenzen gesetzt. Wenn alle
fertig sind, gibt es einen Rundgang, bei dem die
anderen Mitspielenden versuchen, die Sehenswiirdigkeit
zu erraten.

Weifle Montagsmalerei

Alter: ab 8 Jahren
Material: Kartchen mit Begriffen

Die Mitspielenden werden in Teams eingeteilt. Die
Spielleitung zeigt einem Mitspielenden ein Kartchen
mit einem Begriff. Der Mitspielende versucht nun den
Begriff in den Schnee zu zeichnen. Dabei kdnnen auch
Schneehaufen oder Schneebadlle benutzt werden. Sein
Team versucht, den Begriff zu erraten. Liegt es richtig,
darf es den ndchsten Begriff erraten. Liegt es falsch, ist
das ndchste Team an der Reihe.

Kalte Kerzen

Alter: ab 8 Jahren
Material: Gefdfs, Kerzenreste, Wachsmalstiftreste,
Herdplatte oder Lagerfeuer, Topf, Docht, kleine Aste

Schnee wird an einigen Stellen angehduft und fest
zusammengedriickt. Nun driickt man eine Mulde in den
Haufen. Dazu kann man auch kleine Gefafe verwenden.
Die Kerzenreste werden in einem Topf auf dem Herd
oder an einem Lagerfeuer geschmolzen. Das Wachs kann
mit Resten von Wachsmalstiften eingefdarbt werden. Den
Docht wiederholt ins heifle Wachs halten und aushdrten
lassen, bis er steif ist und dann  mit dem Wachsende
nach unten in die Schneemulden hdngen. Der obere

Teil kann um einen kleinen Ast gewickelt und so tber
der Mulde fixiert werden. Nun langsam nach und nach
das fliissige Wachs in die Schneemulde gieBen. Die
Schneemulde kann auch mit Sand, kleinen Steinen oder
anderen Naturmaterialien ausgekleidet werden. Wenn
das Wachs wieder fest geworden ist, kann die Kerze aus
der Mulde entfernt werden.

Fislaternen

Alter: ab 10 Jahren
Material: kleine GefdBe und Formen, Kerzen, Wanne mit
heilem Wasser

Aus Schnee und Eis lassen sich schéne Laternen basteln,
die im Dunkeln leuchten. Zundchst werden Eisplatten
hergestellt. Hierzu eine passende Form suchen und eine
diinne Wasserschicht einfiillen. Das Wasser ldsst man
gefrieren. Um die Eisplatten heile herauszulosen, die Form
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kurz in heiffes Wasser legen. In der Zwischenzeit kann
aus Schnee ein GrundgerUst fir die Laterne gebastelt
werden. Dazu dienen ausgehohlte Schneebdlle oder
kleine Schneerollen, die man fest zusammendriickt.

Wenn das Wasser in den Formen gefroren ist, kdnnen

die Eisschichten vorsichtig rausgedriickt werden. Nun
werden die Eisschichten in die Laternengrundgeriiste
eingesetzt oder an die Seiten angedriickt. Eine Seite sollte
offen bleiben, sodass man noch die Kerze einsetzen und
anziinden kann. Variation: LichterpfadDie Gruppenleitung
oder ein Teil der Gruppe gehen eine Strecke ab, auf der
sie die Laternen auf Sichtweite verteilen. Die Gruppe kann
dann mit den Laternen als Orientierungszeichen diese
Strecke ablaufen.

Ideen zur Gruppeneinteilung

Viele Spiele erfordern die Aufteilung der Spielenden

in Paare oder in Gruppen. Natrlich kann man die
Spielenden sich selbst aufteilen lassen oder aber einfach
abzdhlen. Es gibt aber auch kreativere Varianten, die hier
vorgestellt werden.

Ein/-e Helfer_in nimmt halb so viele Seile oder Bdnder,
wie Mitspieler_innen vorhanden sind, in der Mitte in
seine Hand, sodass die Enden herunterhdngen. Jede/-r
Spieler_in nimmt sich eines der herunterhdngenden
Enden und hdlt es fest. SchlieBlich Idsst der/die Helfer_in
die Seile los und die beiden Spieler_innen, die jeweils
das gleiche Seil in Handen halten, bilden ein Paar. Sollen
gréfere Gruppen gebildet werden, kdnnen entsprechend
viele Seile vorher in der Mitte zusammengebunden
werden.

Jede/-r Spieler_in bekommt ein Gummibdrchen. Spielende
mit gleicher Gummibdrchenfarbe bilden eine Gruppe.
Schwarze Filmdosen fir Kleinbildfilme werden mit
unterschiedlichem Material gefiillt (Sand, Schrauben,
Erbsen, Murmel ...) Die Spieler missen sich nach gleichen
Schiittelgerduschen zu Gruppen zusammenfinden. In
Zeiten der Digitalfotografie werden diese Filmdosen
langsam knapp, ersatzweise knnen die gelben Behdlter
aus Uberraschungseiern genommen werden.

Verschiedene Bildmotive werden zu Puzzles zerschnitten:
je Gruppe ein Bildmotiv, je Teilnehmer_in ein Puzzleteil.
Die Teile werden gemischt und verteilt, die Gruppen
finden sich, indem jede/-r zuerst sein Puzzle und dann die
richtige Stelle fir sein Puzzleteil sucht.

Jede/-r Spieler_in bekommt eine Karte aus einem
Kartenspiel. Die Gruppen bilden sich nach Farbe (rot/
schwarz: zwei Gruppen), nach Spielfarbe (Kreuz/Pik/
Herz/Karo: vier Gruppen) oder nach Kartenwert (Neun/
Zehn/Bube/Dame/Kdnig/Ass: sechs Gruppen, je nach
Kartenspiel auch mehr). Sollen statt Gruppen Paare
entstehen, so nimmt man Karten aus einem Memoryspiel.

Man verteilt an jede/-n Spieler_in einen Zettel, auf jedem
Zettel steht ein Familienmitgliedund ein Nachname, z. B.
Mutter Mayer, Sohn Bayer, Oma Gayer. Nun missen sich
die Familien zusammenfinden und dem Familienmitglied
nach auf einem Stuhl ordnen. Unten Opa, Oma, Vater
Mutter, dltestes Kind etc. Die Nachnamen sollten sehr
ahnlich klingen, dies erhéht den SpaB (z. B. Mayer, Gayer,
Rayer, Bayer). Die Gruppen bilden sich so schnell wie
moglich auf Zurufen.

Man Uberlegt sich pro Gruppe, die gebildet werden soll,
eine Tierart z. B. Hund, Katze, Kuh, Kdnguru. Je nach
Gruppengréfe braucht man dann entsprechend viele
Zettel mit der Aufschrift der Tierart (z. B. bei 16 Leuten
und gleich starken 4 Gruppen: 4 Hunde, 4 Katzen, 4
Kiihe, 4 Kangurus). Die Zettel werden an die Spielenden
verteilt. Nachdem das Startkommando gegeben wurde,
versuchen die Mitspieler_innen durch entsprechende
Grunz,, Muh-, Miau- 0. A-Laute sich zu finden und sich zu
identifizieren. Sie dirfen dabei nicht sprechen, sondern
nur nicken oder den Kopf schiitteln. Als zusdtzliche
Schwierigkeit kann noch eingebaut werden, dass man sich
wie die Tiere fortbewegen muss (also zumeist auf allen
vieren).

Oft stellt sich die Frage, ob sich die Gruppen selbst
finden sollen oder die Spielleitung die Gruppen
willkirlich einteilt. Beides hat Vor- und Nachteile. Das
sogenannte ,Andrea-K-Prinzip“ ist eine gelungene
Mischung aus beidem: Jede/-r Spieler_in sucht sich
einen Partner. Diese Paare werden nun zu groBeren
Gruppen zusammengestellt. Vorteil: jede/~r hat in seiner
Gruppe mindestens eine Person, mit der er/sie sich
versteht und man kann trotzdem als Leitung mal Leute
zusammenstecken, die sonst nie miteinander spielen
wiirden.

Arme verschranken: (zwei Teilgruppen) Bittet die
Teilnehmenden, die Arme vor der Brust zu verschrdanken.
All diejenigen, die ihre linke Hand auf dem rechten Arm
liegen haben, bilden eine Gruppe. Diejenigen, die ihre
rechte Hand auf dem linken liegen haben, bilden die
zweite Gruppe.
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Material

Augenfarbe: (zwei oder drei Gruppen) Alle braundugigen
Teilnehmenden finden sich in einer Gruppe zusammen,
ebenso alle Teilnehmenden mit blauen Augen und griiner
Augenfarbe. Griin und Braun kénnen auch zu einer
Gruppe zusammengefasst werden.

Geburtsdatum: Die Teilnehmenden, die in dem Zeitraum
vom 01. Januar bis zum 30. Juni Geburtstag haben,
bilden eine Gruppe. Die Geburtstagskinder aus dem
Zeitraum 01. Juli bis 31. Dezember bilden die zweite
Gruppe. Die Zeitrdume kdnnen auch anders gefasst
werden, um mehrere Teilgruppen einzuteilen.

Material

Nicht nur bei den Spielen kann der Fantasie freier Lauf
gelassen werden, sondern auch bei den Materialien zum
Spielen. Spielen mit improvisierten und umfunktionierten
Materialen macht meist sogar noch mehr Spaf.
Wurfgegenstdnde

Bdlle (am besten weiche Bdlle nehmen oder bei
Gummibdllen die Luft etwas heraus lassen)

Kuscheltiere aller Art (nur nicht zu klein und leicht, da
diese nicht so gut fliegen)

Gummitiere (wer solche kaufen mdchte: die witzigsten
gibt es in der Abteilung fir Haustiere; Vorteil: sie kdnnen
auch mal in einer Pfiitze landen)

Blindentiicher
ein in Streifen geschnittenes Bettlaken
Schlafklappen aus dem Flugzeug

Kopftiicher
Schaumstoffrohre

Zum Fangenspielen und Abschlagen geeignet, da sie
stabil und dennoch weich ist. Es gibt sie im Baumarkt als
Isolation fir Heizungsrohre, ca. 1,- Euro.

Platzhalter (Gummipad)

Diese werden zum Markieren von Spielfeldern, Malen,
Platzen im Kreis, als Hilfsmittel zum Uberqueren von
,Flissen” und ,wilden Bdchen” bendtigt. Man nutzt
dafiir Mousepads , ein in Quadrate geschnittenes Stiick
Fufiboden (am besten abwaschbar) oder auch alte, in
Stiicke gesdgte Bretter (ca. 20x20 cm).



Junges Wandern - Wie man Wanderlust
bei Jugendlichen weckt

Es gibt viele Mdglichkeiten, Jugendliche fir DrauBenak-
tivitdten zu begeistern. Uber die vielfdltigen Wanderfor-
men, die man dazu nutzen kann, informiert dieses Praxis-
handbuch.

Ein Handbuch aus der Praxis fiir die Praxis.

248 Seiten, DIN A5 Taschenbuch.

Vorteilspreis fiir DWJ- und DWV-Mitglieder 3,50 Euro.
Reguldrer Preis 7,90 Euro.

Junges Wandern

Wis mean ‘Wardderlent bel Jugsedichen weghit

;f‘ OUTPOOR-KIDS
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Outdoor-Kids

Praxishandbuch fiir Kindergruppen

Mit dem Praxishandbuch wollen Mut und Lust machen,
mit Kindern auf Entdeckungsreise zu gehen. Viele Ideen
fir Wanderungen, Spiele und andere Aktivitdten laden
ein, rauszugehen und machen Klein und Grof neugierig
auf Naturerlebnisse.

208 Seiten, DIN A5 Taschenbuch.

Vorteilspreis fiir DWJ- und DWV-Mitglieder 3,50 Euro.
Reguldrer Preis 7,90 Euro.

Ganz schon ausgekocht -

Kochbuch fiir Gruppen

Freizeiten und Touren bedeuten draufien unterwegs sein,
gemeinsam etwas erleben, sich bewegen, SpaB haben
und lecker essen und trinken. Ganz schén ausgekocht
bietet ber 130 Rezepte mit Abbildungen, Infos zum ver-
nlinftigen Essen, gemeinsamen Kochen, zur Kiichenaus-
stattung, zu Gewiirzen, einem Saisonkalender uvm.Tim
Madlzer unterstiitzt das Projekt ,Ganz schon ausgekocht”
mit einem seiner Rezepte

Vorteilspreis fiir DWJ- und DWV-Mitglieder 5,00 Euro.
Reguldrer Preis 12,50 Euro.

GanZ schon ausgekocht
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