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Spiele fur
drinnen und
wenig Platz

DrauBen regnet oder stlirmt’s so richtig ungemutlich und wir kdnnen
heute nicht draulBen sein!

Dies ist aber kein Grund, dass wir drinnen nicht auch spielen kénnen.

Denk einfach an deine Kindheit! Da gab es und gibt es immer noch viele
Spiele, die ohne viele Hilfsmittel und Material auskommen. Und richtige
Dauerbrenner sind eh oft die einfachsten Spiele, fur die nicht viel Platz
notig ist und die jeder kennt.

Wir haben hier einige Spiele zusammengestellt, die du meist ohne grolSe
Vorbereitung und Material spielen
kannst.

_ Unsere
AuRerdem haben wir darauf geachtet, Sp'e_’mOb”-Spieler:innen
dass die ausgewahlten Spiele jeder- Darumss'?:thiSt Kinder,
zeit verandert werden kénnen, wenn in unser er Begriff , King«

en Spielbeschreibungen

A :
Ngesprochen ISt natlirlich jede

Altersgruppe, die SpaR am
Spielen hat!

z.B. nicht so viele Kinder da sind.

Spieleklassiker, die jeder kennt...

— Reise nach Jerusalem

— Stadt-Land-Fluss:
Mehrere Kategorien in Spalten aufschreiben. Jetzt muss immer mit ei-
nem Buchstaben des Alphabets alles ausgefillt werden.

— Stille Post:
lhr sitzt im Kreis und es wird immer ein Wort dem Nachbarn ins Ohr
geflUstert. Seid gespannt, was am Ende dabei rauskommt.



% Spiele flir
bemems 7 drinnen und
wenig Platz

KULMBACH

— Montagsmaler:
Ein Kind malt einen Gegenstand auf ein Papier und die anderen mis-
sen raten, was es ist.

— Ich packe meinen Koffer:
Das erste Kind beginnt mit dem Satz ,,Ich packe meinen Koffer und
nehme mit: eine Zahnbirste”. Das zweite Kind wiederholt das vorher
Eingepackte und nimmt etwas Neues mit.

— Ribbeldippel
Alle Kinder sitzen im Kreis. Jedes Kind ist zunachst ein "Ribbel-Dibbel
ohne Tippel".
Von einem beliebigen Kind wird mit 1 beginnend durchgezahlt, so dass
nun alle auch noch eine "Rippel-Dippel-Nummer" haben.
Die Nummer 1 beginnt und ruft ein beliebiges Kind auf: , Ribbel-Dibbel
Nr. 1 ohne Tippel ruft Ribbel-Dibbel Nr. 12 ohne Tippel“. Dieser fahrt
dann fort: ,Ribbel-Dibbel Nr. 12 ohne Tippel ruft Ribbel-Dibbel Nr. 20
ohne Tippel”.
Wer sich verhaspelt, nicht merkt, dass er gemeint ist oder zu lange mit
der Antwort zogert, bekommt zur Strafe den ersten von maximal 4
"Tippeln" (z.B. Schminke-Punkte ins Gesicht). Er ist jetzt Ribbel-Dibbel
Nummer X mit einem Tippel. Beim vierten Fehler scheidet man aus.

— Miinzen werfen
Alle Spieler stellen sich mit einer gleichen Anzahl kleiner Minzen in
gleichem Abstand (ca. 3 - 5 Meter) vor einer Wand auf. Nun wirft oder
rollt jeder eine Muinze an die Wand. Das Kind, dessen Miinze am
nachsten an der Wand liegen bleibt, gewinnt alle Miinzen.
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Kommando

LANDKREISJUGENDARBEIT
KREISJUGENDRING

R Pimperle

Vorbereitung:

Die Kinder sitzen um einen Tisch herum. Ein Kind wird bestimmt, das die
Kommandos gibt.

Wird das Spiel in einem Sitzkreis gespielt, dann konnen auch die Ober-
schenkel zum Klopfen benutzt werden.

Spielbeschreibung:

Zu jedem Kommando macht das Kind entsprechende Handbewegungen.

Alle anderen Kinder machen ebenfalls die angesagte Handbewegung.

Um die anderen Mitspieler zu irritieren, macht es zwischendurch absicht-
lich falsche Handbewegungen.

Beispiele:

,Kommando klopfen!” Alle klopfen mit den Zeigefingern auf einen
Tisch.

,Kommando Bock!“ Die Hande werden zur Faust geballt und auf
den Tisch gelegt.

,Kommando Doppelbock!”“ Die geballten Fauste werden aufeinanderge-
legt.

Material:

Tisch (wenn vorhanden)



LANDKREISJUGENDARBEIT
KREISJUGENDRING
KULMBACH

,Kommando Kanten!”

,Kommando tief!”

,Kommando Daumen!”

,Kommando Zelt!”

Wertung:

Kommando
Pimperle

Die Hande werden gestreckt, die Handkante
liegt auf der Tischplatte.

Alle legen die Hande umgedreht auf den
Tisch.

Die zu Fausten geballten Hande stehen mit
abgespreizten Daumen auf der Tischplatte.

Nur die Fingerspitzen berihren die Tisch-
platte.

Wer von den Kindern auf eine falsche Handbewegung hereinfallt, schei-
det flr diese Runde aus oder gibt ab jetzt die Kommandos.

Material:

Tisch (wenn vorhanden)



Il"l JA
g " Tramper

KULMBACH

Vorbereitung:

Es wird ein Stuhlkreis mit einem Stuhl weniger als Kinder gestellt.

Spielbeschreibung:

Wir sind als ,Tramper” mit dem Rucksack auf Kultururlaub mit der Bahn
guer durch Europa unterwegs.

Oft kommen wir spat nachts in einer Stadt an und haben vergessen eine
Unterkunft zu reservieren. Spontan versuchen wir bei billigen Hotels un-
terzukommen...

Alle Kinder sind Hotelinhaber und sitzen auf einem Stuhl.

Der , Tramper” hat keinen Stuhl. Er steht in der Mitte und geht auf Zim-
mersuche. Er geht auf jemanden zu und fragt, ob ein Zimmer frei ware.

Die Antwort ist entweder: ,Nein, alles belegt” oder ,Ja, aber nur fiir Leute
mit blauen Hosen, Sportschuhen etc.”.

In diesem Fall miissen alle aufstehen, die das genannte Merkmal besitzen
und sich ein neues Hotel suchen. Auch der , Tramper” sucht sich ein Ho-
tel.

Wertung:
Wer Ubrig bleibt ist der neue ,, Tramper®.

Material:

Stihle,
5 alternativ: Teppichfliesen



s, SitzfuBball

KULMBACH

Vorbereitung:

Es werden 2 Mannschaften gebildet. Diese treten gegeneinander an.
Die Mannschaften sitzen mit dem Hintern auf einer Teppichfliese.

Zwei Tore aufbauen bzw. bereitstellen (z.B. zwei Tische, wobei hier der
Ball unter den Tisch gelangen muss).

Spielbeschreibung:

Auf der Teppichfliese sitzend und rutschend muss ein Schaumstoffball
oder Luftballon ins gegnerische Tor gespielt werden.

Jeder Spielzug gilt natlrlich nur dann, wenn das Kind auch wirklich auf der
Teppichfliese saR.

Wertung:

Gewonnen hat die Mannschaft mit den meist erzielten Toren.

Material:

Schaumstoffball oder
6 Luftballon, Teppichfliesen,
2 Tore (Tische o. &.)



Schlurfen
WpE ) mit Riesen-
schuhen

Vorbereitung:

Eine Strecke mit Startlinie und Wendepunkt markieren. Wenn genugend
Platz ist, kann auch ein kleiner Parcours aufgebaut werden.

Dann werden 2 Mannschaften gebildet. Diese treten gegeneinander an.

Sie stellen sich an der Startlinie hintereinander auf.

Spielbeschreibung:

Das erste Kind aus jeder Mannschaft zieht sich seine Riesenschuhe (Tau-
cherflossen) an.

Nun gibt es verschiedene Moglichkeiten des Spiels.

— Wer schafft es, eine bestimmte Strecke zurlickzulegen, ohne die
Schuhe zu verlieren?

— Die Mannschaften laufen gegeneinander um die Wette oder gegen die
Uhr.

— In welcher Zeit schaffen die Mannschaften es, eine vorgegebene Route
zurickzulegen?

Wertung:

Je nach Variante des Spiels gewinnt die bessere Mann-
schaft einen Punkt pro Durchgang.

Wer die meisten Punkte erzielt, hat Material:
gewonnen. Taucherflossen,
7 Markierungsmaterial,

evtl. Stoppuhr



Eisschollen-

LANDKREISJUGENDARBEIT
KREISJUGENDRING

e | Rennen

Vorbereitung:

Eine Strecke mit Start- und Ziellinie markieren.

Es werden entweder 2 Mannschaften gebildet, die gegeneinander antre-
ten oder es spielen 2 Kinder gegeneinander.

Spielbeschreibung:

Die Kinder stellen sich vor, sie seien Eisbaren, die auf der Suche nach Nah-
rung von Eisscholle zu Eisscholle springen.

Jedem Eisbaren stehen aber nur zwei Eisschollen (Zeitungen) zur Verfi-
gung. Auf ein Startkommando laufen die Eisbaren los.

Dabei missen sie ihre Eisschollen nacheinander immer vor sich auflegen.
Man darf dabei immer nur auf einer Eisscholle stehen.

Nur so gelangt man an sein Essen (Fisch). Dieses befindet sich hinter der
Ziellinie.

Es darf immer nur ein Fisch mitgenommen und zurtickgebracht werden.

Wertung:

Wer zuerst 5 Fische hat, hat gewonnen.

Material:

Zeitungen, Schussel mit
8 Fischen aus Alufolie (0.3.),
Markierungsmaterial



Kotzendes

LANDKREISJUGENDARBEIT

MEE ) Kénguru

Vorbereitung:
Bei diesem Spiel geht es darum zu dritt moglichst schnell und fehlerlos
eine Figur darzustellen.

Ein bis zwei Figuren sollten vor Spielbeginn erklart werden, weitere kon-
nen dann nach und nach ins Spiel gebracht werden.

Es gibt bei den Begriffen unendlich viele Moglichkeiten. Der Fantasie sind
hier keine Grenzen gesetzt. Allerdings sollten die Kinder durch zu viele Be-
griffe nicht Gberfordert werden.

Spielebeschreibung:
Alle Kinder bis auf eines, bilden einen Kreis. Das verbleibende Kind stellt
sich in die Kreismitte.

Dann zeigt es auf ein Kind und sagt einen Begriff (siehe Beispiele unten).

Nun muss dieses Kind zusammen mit seinem linken und rechten Nach-
barn die genannte Figur nachstellen.

Beispiele:

,Elefant”:  Das mittlere Kind formt mit seinen Handen einen Rissel
vor seinem Gesicht.
Die beiden dulieren
Kinder formen jeweils
mit ihren Armen die

Ohren des Elefanten. Materidl:

9



Kotzendes

LANDKREISJUGENDARBEIT

| Kanguru

,Toaster”: Die beiden aulRenstehenden Kinder nehmen sich an den
Handen.
Das mittlere Kind ist der Toast und hipft zwischen ihren
Armen in die H6he und ruft dabei: ,fertig, fertig, fertig”.

JAffe”: Das mittlere Kind spitzt die Lippen und macht affenartige
Laute.
Die beiden dulReren kratzen ihn dabei von beiden Seiten.

,Doéner”: Das mittlere Kind ist der Doner und dreht sich im Kreis.
Das linke Kind halt den Finger auf den Kopf. Das rechte
Kind schneidet Streifen aus dem Doner ab.

,Kotzendes Das mittlere Kind halt die Arme wie ein Kanguru seinen
Kédnguru”  Beutel vor dem Bauch. Die Kinder links und rechts Gberge-
ben sich gerauschvoll in den Beutel.

Wertung:

Schaffen es die drei ausgewahlten Kinder die Figur fehlerfrei und mog-
lichst schnell zu Stande zu bringen, dann durfen sie sich wieder normal
hinstellen.

Das Kind in der Kreismitte deutet nun auf ein anderes Kind und nennt
eine neue Figur.

Macht eines dieser drei Kinder einen Fehler oder zégert zu lange, dann
tauscht es mit dem Kind in der Mitte des Krei-
ses den Platz.

Material:

10



An-

LANDKREISJUGENDARBEIT

Vorbereitung:

Keine Vorbereitung notig.

Spielbeschreibung:

Jedes Kind sucht sich irgendwo im Zimmer einen Platz.

Jedes Kind muss sich die Positionen der anderen Kinder einpragen. Dann
verlasst ein Kind den Raum.

Die anderen tauschen ihre Platze. Nur ein einziges Kind bleibt wie ange-
wurzelt auf seinem bisherigen Platz.

Dann wird das Kind, welches vor der Tur gewartet hat, hereingerufen. Es
muss nun erraten, wer seinen Platz nicht verandert hat.

Wertung:

Das Kind, das seine Position nicht verandert hat, muss nun vor die Tur ge-
hen und raten.

Material:

11



Der Schatz
I der Grafin
Ritana

Vorbereitung:

Es wird ein Stuhlkreis gestellt, wobei zwischen den Stiihlen etwas Platz ist.
Dies ist der ,Runde Saal” von Burg Schreckenstein.

Spielbeschreibung:
Im Schloss Schreckenstein befindet sich seit Ewigkeiten ein wertvoller Schatz.

Erist im ,,Runden Saal” des Schlosses versteckt, aber bisher gelang es
noch niemandem ihn zu bergen, ohne der Grafin Ritana in die Hande zu
fallen. Ist von Euch jemand bereit dieses Risiko einzugehen?

Alle sitzen im Stuhlkreis. Wahrend ein Kind (der tapfere Schatzsucher)
draulRen vor der Tur wartet, wird ein Kind zur Grafin Ritana ernannt.

Jetzt darf der Schatzsucher ins Schloss kommen. Er kann sich den Eingang
zum "Runden Saal" (zwischen 2 Stihlen) selbst wahlen, muss den Saal
dort aber auch wieder verlassen.

In der Mitte des Saales liegt der Schatz. Sobald der Schatzsucher den
Schatz ergreift (aber wirklich erst dann!) darf Grafin Ritana aufspringen
und versuchen ihn abzuschlagen.

Wertung:

Gelingt es dem Schatzsucher samt Schatz ins Freie zu gelangen, ist er frei,
schlagt ihn die Grafin ab, muss der Schatz wie-
der auf seinen alten Platz zurtick.

Schatzsucher und Gréfin dirfen sich Material:
neue Kinder aussuchen. Stuhle, ,Schatz”

12



nulLW;g%H\,Zﬁi.]A%}EFIT ; Wel Ien-
brecher

KULMBACH

Vorbereitung:

Es wird ein Stuhlkreis gestellt. Alle Stihle mussen sehr nah beieinander-
stehen. Es muss ein Stuhl weniger sein, als Kinder mitspielen.

Spielbeschreibung:

Fihlt Ihr Euch fit genug, mal wieder Eure Schnelligkeit und Reaktion zu
uberpriufen? Ja, na dann aber rein in die Welle!

Wer meint heute schnell genug zu sein wird zum Wellenbrecher. Er stellt
sich in die Mitte des Kreises.

Und nun geht die Post ab! Wahrend der Wellenbrecher versucht, sich auf
einen freien Stuhl zu setzen, verhindert Ihr dies, indem lhr schnell im
Kreis weiterrutscht.

So ist immer ein neuer Stuhl frei, der aber sofort von der nachsten Welle
besetzt wird.

Wenn lhr schon ein eingespieltes Team seid, kann der Wellenbrecher die
Richtung bestimmen ("Rechts!" oder "Links!" rufen), in die |hr weiter-
rutscht.

Wertung:

Gelingt es dem Wellenbrecher einen Platz zu be-

kommen, wird derjenige, der nicht

schnell genug weitergerutscht ist, zum Material:
Wellenbrecher. Stiihle

13



Familie

LANDKREISJUGENDARBEIT
KREISJUGENDRING

KULMBACH | ' Mqus

Vorbereitung:

Ihr nehmt die gleiche Anzahl an Zetteln wie Kinder mitspielen. Jemand
schreibt bzw. malt (wenn kleinere Kinder dabei sind) auf die Zettel ver-
schiedene Tiere (immer 4 Zettel pro Tierart).

Die Zettel werden dann gefaltet und gemischt.

Spielebeschreibung:

"Hihner, Enten, Schweine, Miuse, Esel, Frosche, ...". Uberlegt euch schon
mal ein paar Tiere, die lhr zu diesem Spiel gebrauchen kénnt, denn: Tiere
stehen hier im Mittelpunkt!

Jeder bekommt einen Zettel mit einem bestimmten Tier und macht sich
auf die Suche nach den restlichen 3 Tieren seiner Tierfamilie.

Achtung!

— lhr dirft dabei nicht sprechen und Euch auch nicht die Zettel zeigen,
sondern sollt versuchen, Euer Tier so gut wie moglich darzustellen.

— Bellen, grunzen, brillen, miauen, quaken, schnattern, wiehern usw. ist
naturlich erlaubt!

Wertung:

Schluss ist, wenn alle Familien sich gefunden
haben.

Material:
Papier, Stifte

14



Bierdeckel
geben

Vorbereitung:

Es werden zwei Mannschaften gebildet. Diese treten gegeneinander an.

Jedes Kind bekommt eine Wascheklammer.

Spielbeschreibung:

Die Kinder jeder Mannschaft stellen sich hintereinander in einer Reihe
auf.

Mit Hilfe der Wascheklammer wird ein Bierdeckel vom ersten Kind aufge-
nommen und an das zweite Kind Ubergeben, von diesem mit seiner Wa-
scheklammer tbernommen und wiederum an das nachste Kind weiterge-
geben.

Ist der Bierdeckel beim letzten Kind angekommen, legt ihn dieses am Bo-
den ab.

Wertung:

Gewonnen hat die Mannschaft, die alle Bierdeckel am schnellsten durch-
reichen konnte.

Material:

Bierdeckel,
15 Wascheklammern
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LANDKRES JUGENDARBEIT : Rau e
KREIS JUGENDRING ,

KULMBACH

Vorbereitung:

Eine Strecke mit Startlinie und Wendepunkt markieren.
Es werden zwei Mannschaften gebildet. Diese treten gegeneinander an.

Die Kinder stellen sich hintereinander in einer Reihe auf.

Spielbeschreibung:

Das erste Kind steht mit den FliRen auf einer umgedrehten Teppichfliese,
mit beiden Handen auf der anderen Teppichfliese.

Die Vorwartsbewegung geht wie folgt: die Hande schieben nach vorne,
die Beine driicken von hinten.

Das Kind bewegt sich auf diese Art und Weise die Strecke entlang, um den
Wendepunkt herum und wieder zurlick zu den wartenden Kindern.

Dort Ubergibt es die Teppichfliesen dem nachsten Kind.

Wertung:

Gewonnen hat die Mannschaft, deren Kinder als erste alle wieder an der
Startlinie angekommen sind.

Material:

4 Teppichfliesen,
16 Markierungsmaterial



Decke

LANDKREISJUGENDARBEIT
KREISJUGENDRING

KULMBACH | » Ziehen

Vorbereitung:

Fir die Variante als Wettkampfspiel wird eine Strecke mit Start- und
Ziellinie markiert.

Spielbeschreibung:

Fir dieses Spiel gibt es zwei Moglichkeiten.

Variante als Wettkampfspiel:

Die Kinder werden in 2 Mannschaften aufgeteilt. Jede Mannschaft be-
kommt einen Fallschirm. Es setzt sich immer ein Kind in den Fallschirm
und wird von den anderen Kindern gezogen.

Welches Kind kommt als erstes ans Ziel?

Variante als Ratespiel:

Ein Kind setzt sich in einen Fallschirm. Dieser wird dann von den anderen
Kindern geschlossen und zugehalten. Die Kinder ziehen nun das in dem
Fallschirm sitzende Kind durch den Raum. Es muss erraten, wo es sich nun
befindet.

Wertung:

Bei der Variante als Wettkampfspiel: Pro Durchgang gibt es einen Punkt
fur die Siegermannschaft. Die Mannschaft, die
die meisten Punkte gesammelt hat, hat
gewonnen. Material:
Fallschirm,
17 gef. Markierungsmaterial
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LANDKREIS JUGENDARBEIT i Mo eln
KREIS JUGENDRING ,

KULMBACH

Vorbereitung:

Die Karten werden gemischt und gleichmaRig auf die Kinder verteilt. Falls
es nicht aufgeht, werden die Gbrigen Karten beiseitegelegt.

Spielbeschreibung:

Es beginnt das Kind links vom Geber, sofern es ein Ass hat.

Hat es dies nicht, darf das nachste anfangen. Es legt die Karte verdeckt in
die Tischmitte und sagt laut: , Ass!“

Das Kind links von dem Kind muss nun eine Karte auf das verdeckte Ass
legen und dazu laut ,,Konig“ sagen.

So geht es reihum weiter, wobei die Folge Ass, Konig, Dame, Bube, Zehn,
Neun, Acht, Sieben eingehalten werden muss. Nach der Sieben muss das
nachste Kind wieder mit einem (angeblichen) Ass beginnen.

Fein raus ist man, wenn man die bendtigten Karten tatsachlich hat, an-
sonsten muss gemogelt werden.

Glaubt dies jemand nicht, dass ein Kind die angesagte Karte hat, ruft er
»gemogelt” und schaut nach, ob es stimmt.

Wurde gemogelt, muss das Kind, das mogelt den Stapel Karten nehmen.

Wertung:

Gewonnen hat das Kind, das zuerst Materic:l-

keine Karten mehr hat. ,
Kartenspiel

18
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LANDKREIS JUGENDARBEIT i Mau Mqu
KREISJUGENDRING ,

KULMBACH

Vorbereitung:

Die Karten werden gemischt und jedes Kind bekommt fiinf Karten.

Eine Karte wird aufgedeckt in die Mitte gelegt, der Rest kommt verdeckt
als Stapel daneben.

Spielebeschreibung:

Reihum darf jedes Kind pro Runde eine Karte auf den Ablagestapel legen.

Die Karte muss den gleichen Rang oder die gleiche Farbe haben wie die
oberste auf dem Stapel.

Also z.B. auf eine Herz Zehn darf eine beliebige Herz-Karte oder eine be-
liebige Zehn gelegt werden.

Hat ein Kind keine passende Karte muss es eine ziehen.

Bei der vorletzten Karte wird ,Mau!“ gerufen, bei der letzten Karte ,,Mau,
mau!“. Wird dies vergessen, muss man 2 Karten ziehen.

Wertung:

Wer als erstes seine Karten alle abgelegt hat, hat gewonnen.

Material:

Kartenspiel

19



Schlaf-

LANDKREISJUGENDARBEIT
KREISJUGENDRING

KULMBACH | » m utze

Vorbereitung:

Die Karten werden gemischt und jedes Kind bekommt sieben Karten. Ein
Kind erhalt acht Karten.

Die Ubrigen Karten werden verdeckt zur Seite gelegt und werden nicht
mehr bendtigt.

Spielebeschreibung:

Ziel des Spiels besteht darin, wie beim Quartett vier gleichrangige Karten
(z.B. vier Zehner, vier Buben) zu sammeln.

Das Kind mit den acht Karten fangt an, schaut seine Karten an und schiebt
eine, die es nicht gebrauchen kann, verdeckt zu seinem linken Nachbarn.
Dieser nimmt sie auf und schiebt seinerseits eine verdeckte Karte weiter.

Wer als Erstes vier gleichrangige Karten hat, legt sie moglichst unauffallig
auf den Tisch und beriihrt mit dem rechten Zeigefinger seine Nasenspitze.

Er kann die Karten zu jedem beliebigen Zeitpunkt ablegen — auch wenn er
nicht dran ist.

Die anderen Kinder mussen sich so schnell wie moglich ebenfalls mit dem
rechten Zeigefinger an die Nase fassen.

Wertung:

Wer sich als letztes an die Nase fasst, .

ist die Schlafmiitze und hat diese Material:
Runde verloren. Kartenspiel

20



Alle

LANDKREISJUGENDARBEIT
KREISJUGENDRING

R gemeinsam

Vorbereitung:

Wenn das Spiel zu zweit oder zu dritt gespielt wird, erhalt jedes Kind funf
Karten. Ab vier Kindern bekommt jeder drei Karten.

Der Rest wird in die Mitte des Tischs als Stapel gelegt.

Spielbeschreibung:

Das jlingste Kind beginnt. Es wahlt eine beliebige Karte aus seinem Blatt
aus und legt sie aufgedeckt neben dem Stapel auf den Tisch.

Jetzt legt immer ein Kind eine Karte ab.

Es werden alle abgelegten Karten aller Kinder zusammengezahlt (Ass = 11
Punkte, Konig, Bube, Dame = 10 Punkte, 10 = 10 Punkte usw). Das Ziel ist
es, genau die Zahl 100 zu erreichen. Sie darf nicht Gberschritten werden.

Das Spiel ist zu Ende, wenn ein Kind genau 100 Punkte erreicht oder lGber
die 100 kommt.

Wertung:

Wer genau 100 erreicht hat, darf sich 10 Punkte aufschreiben. Kommt ein
Kind tGber die 100, erhalt es fir jeden Wert Gber 100 einen Minuspunkt.

Wer am Schluss die hochste Punktzahl erreicht, hat gewonnen.

Material:

Kartenspiel

21



Faltmal-

LANDKREISJUGENDARBEIT
KREISJUGENDRING

KULMBACH | » Spiel

Vorbereitung:

Alle Kinder sitzen um einen Tisch. Jedes Kind bekommt ein Blatt Papier.

Die Blatter sind im besten Fall alle gleich grof8. Nun wird das Papier in
gleich grol3e Teile gefaltet. Am Ende sollten so viele Faltteile entstehen,
wie Kinder mitmachen.

Spielbeschreibung:

Alle Kinder zeichnen nun auf den obersten Teil ihres Blattes einen Kopf.
Dann Falten sie das Blatt nach hinten, sodass der Kopf nicht mehr zu se-
hen ist und geben das Papier nach rechts weiter.

Nun zeichnen alle Kinder auf dem neu erhaltenen Blatt das nachste Kor-
perteil, falten es wieder nach hinten und geben das Papier anschliefSend
erneut weiter.

Das geht so lange, bis die FliRe gemalt wurden.

Was werden wohl fir lustige Figuren zum Vorschein kommen?

Material:
Papier, Stifte

22
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LANDKREISJUSENDARBEIT '
| UNO-Lauf

KULMBACH

Vorbereitung:

Gespielt wird mit einer Gruppe von mindestens 5 Kindern. Jedes be-
kommt je 3 — 5 Startkarten. Es gelten die ,normalen” UNO-Regeln.

In einiger Entfernung wird eine Aktionsstation mit einem Wiirfel aufge-
baut.

Spielbeschreibung:

Es wird ganz normal Uno gespielt.

Kann ein Kind keine Karte legen, so lauft es ohne seine Handkarten (ver-
bleiben verdeckt auf dem Spieltisch) zur Aktionsstation.

Dort angekommen wirfelt es. Jede Wirfelzahl ist mit einer bestimmten
Aufgabe verbunden, die es erledigen muss.

Beispiele:
1= Gehe sofort wieder zurick!
2= Mache 10 mal Hampelmann!

3= Mache 5 Liegestitze!
4 = Laufe 2 mal um den Tisch!
5= Mache 10 Kniebeugen!

6 = Hupfe 3 mal um den Tisch!

Material:
Uno-Karten, Wiirfel, Tisch
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In der Zwischenzeit spielen die anderen Kinder am Uno-Tisch weiter.

Das fehlende Kind an der Aktionsstation bekommt grof3ziigiger Weise je
Runde, in der es fehlt, eine Karte auf die verbleibenden Handkarten dazu
gelegt oder muss die Aktionen ,+ 2“ bzw. ,+ 4“ ohne Gegenwehr , ertra-

o

gen“.

So sind Spannung und Aktionen geboten!

Wertung:

Gewonnen hat das Kind, welches als erstes alle seine Karten abgelegt hat.

Das Spiel ist nun entweder zu Ende und die Karten werden zusammenge-
zahlt. Wer die meisten Punkte hat, hat verloren.

Oder es wird weitergespielt, bis nur noch ein Kind Karten auf der Hand
hat.

Material:
Uno-Karten, Wiirfel, Tisch
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Vorbereitung:

Es wird ein Detektiv bestimmt, der das Zimmer verlasst. Danach wird ein
Dirigent ausgewahlt.

Spielbeschreibung:

Wie kommt es, dass alle Musikanten pl6tzlich ein anderes Instrument
spielen? Das geht doch nicht mit rechten Dingen zu! Aber was steckt blof
dahinter?

Kaum hat der Detektiv das Zimmer verlassen verteilt Ihr Euch so im gan-
zen Raum, dass jeder jeden sehen kann.

Ist der Dirigent bestimmt, tut er so, als ob er ein Instrument spielt (z.B.
Klavier, Geige, Trommel, Gitarre, Akkordeon, Flote). Wenn alle das Instru-
ment spielen, darf der Detektiv wieder ins Zimmer. Der Dirigent versucht
dann immer heimlich sein Instrument zu wechseln.

Er spielt beispielsweise erst Klavier, beginnt dann zu trommeln und blast
schlielSlich Trompete. Alle Musikanten folgen den Vorgaben des Dirigen-
ten.

Der Detektiv muss herausfinden, wer der Dirigent ist, wer also die Musik-
instrumente zuerst wechselt.

Wertung:

Hat der Detektiv den Dirigenten ge- Material:
funden, wird dieser zum Detektiv.
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Vorbereitung:

In mehrere Seile werden jeweils 10 Knoten gemacht.

Jedes Kind bekommt ein solches Seil.

Spielbeschreibung:

Auf ein Startzeichen hin beginnen alle Kinder die Knoten aufzumachen.

Wer zuerst alle Knoten in seinem Schnurstiick gelost hat, ruft "Stopp" und
gewinnt die erste Spielrunde.

Der Spielleiter:in sammelt die Schnurstiicke ein, erganzt alle fehlenden
Knoten und verteilt die Schniire fur die nachste Spielrunde erneut.

Wertung:

Die Kinder zahlen, wie viele Knoten in ihren Schnurstiicken noch Ubrig
sind und erhalten jeweils entsprechend viele Minuspunkte.

Nach drei Knoten-l6se-Runden werden die Punktestande verglichen und
es gewinnt der, der die wenigsten Minuspunkte erhalten hat.

Material:

Seile
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Vorbereitung:

Die Kinder werden in Ritter und Burgfraulein aufgeteilt. Dabei gibt es ei-
nen Ritter mehr als Burgfraulein.

Fir jedes Burgfraulein gibt es einen Stuhl. Die Stihle werden im Kreis auf-
gestellt.

Spielbeschreibung:

Die Burgfraulein sitzen auf den Stiihlen im Kreis, werden aber von je ei-
nem "Ritter" bewacht. Der Ritter steht mit den Handen auf dem Riicken
hinter einem Stuhl und bewacht sein Burgfraulein.

Nur ein Ritter steht hinter einem leeren Stuhl und will nattirlich auch ein
Burgfraulein fur sich gewinnen. Er gibt ihr Zeichen, indem er versucht ihr
zuzublinzeln. Auf dieses Zeichen hin springt das Burgfraulein auf und ver-
sucht ihrem Ritter zu entwischen.

Dieser reagiert sofort und halt sie fest. Gelingt es ihm, bleibt ihm seine
Braut erhalten, ansonsten geht er dann blinzelnd auf Brautfang.

Wichtig: Die Ritter missen die Arme auf dem Riicken verschranken bis ihr
Burgfraulein angeblinzelt wird. Sonst hat der blinzelnde Ritter keine Chance.

Wertung:

Es kann solange gespielt werden bis alle
dran waren oder bis die Kinder keine Materic:l:
Lust mehr haben. Stithle
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Vorbereitung:

Ein oder zwei Tische der Lange nach zusammenstellen und Stihle an die
Tischreihe stellen.

Es werden zwei Mannschaften gebildet. Diese treten gegeneinander an.

Spielbeschreibung:

An den beiden Langsseiten eines Tisches sitzen sich die Mannschaften ge-
genlber. Die Kinder der einen Mannschaft haben ihre Hande unter dem
Tisch. Sie geben ein Geldstlick von Hand zu Hand weiter.

III

Sobald die gegnerische Mannschaft ,,Up!“ ruft, miissen alle ihre Hande in
die Hohe heben. Sie haben die Hande zu Fausten geballt, damit man nicht
sieht, in welcher Hand sich das Geldstlick befindet.

o
!

Nun ruft die gegnerische Mannschaft: ,,Down!“. Daraufhin missen alle
die flachen Hande auf den Tisch schlagen. Dabei spitzt die gegnerische
Mannschaft die Ohren, um herauszuhoren, in welcher Hand sich das
Geldstuck befindet.

Wertung:

Zweimal darf geraten werden. Danach wechselt das Geldstiick auf die an-
dere Mannschaft tber.

Fir jede erfolgreich erratene Runde gibt es

einen Punkt fur die Mannschaft. Wer .

die meisten Punkte nach 10 Runden Material:
hat, hat gewonnen. Tische, Stiihle, Miinze
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Vorbereitung:

Teppichfliesen oder Stihle zu einem Stuhlkreis stellen.

Spielbeschreibung:

Die ,,Reisegesellschaft” befindet sich in einem Autobus. Man kennt sich
untereinander noch nicht.

Einer nach dem anderen stellt sich vor. Er nennt Vornamen, Nachnamen,
Wohnort, Beruf und Hobbys.

Alles beginnt mit demselben Buchstaben. Das erste Kind beginnt mit A:
"Ich heie Arnold Ackermann, komme aus Augsburg, mein Beruf ist Ar-
chaologe, meine Hobbys sind Angeln und Amateurfunk."”

Beim Nachsten beginnt alles mit dem Buchstaben B.

So geht es weiter durch das ganze Alphabet, mit Ausnahme der Buchsta-
ben Q, XundY.

Die Reihenfolge wird durch einen Ball bestimmt, der rasch von einem zum
anderen geworfen wird.

Wertung:

Wer nicht alle ,,Vorstellungsmerkmale” nennen kann, scheidet aus.

Gewonnen hat das Kind, welches am Ende

ubrig bleibt. Material:

Stihle oder Teppichfliesen,
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