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1.Activity
Dauer: ca. 3¢5 Minuten
Alter: ab6 Jahre

GruppengroRe ab 4Personen

Vorbereitung: Begriffskarten, ggf. Spielplan

Material: Spielfiguren

Hygieneinweis 1 aus Team setzt immer nur einer Spielfigur weiter
9 Figuren im Anschluss desinfizieren

i besonders bei Pantomime Abstand wahren

Spielbeschreibung:

Zunachst denkt ihr euch ganz viele unterschiedliche Begriffe aus, schreibt sie auf Karten/Zettel uno
sie auf einen Stapel. Anschlie3end bildet ihr Teams, sucht euch eine Spielfigur und stellt sie auf da
Startfeld auf depielplan.

(Malt euch einen eigenen Plan oder nutzt diesen hier rechts!)

Die Staflannschatft sucht eine*n als Darsteller*in aus, wobei sich diese*r von Runde zu Runde
abwechselt. Es wird eine Karte gezoggnnaath Symbolstand auf dem Spidipigstellt.
Entweder wird der Begeiteichnetpantomimisclidargestellt oderklart

Die Gruppe hat 60 s. Zeit den Begriff der darstellenden Person zu erraten.

Schafft sie dies innerhalb der Zeit, darf der/die Darsteller*in einen weiteren Blagnff ziehen un
entsprechend darstellen.

So viele Begriffe wie die Gruppe in den 60 s. errat, darf die Spielfigur weiterriicken.

Die Gruppen wechseln sich nach jeder Runde ab.
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Dauer: ca. 510 Minuten
Alter: ab 8Jahre
GruppengroRe ab 4Personen
Vorbereitung: -

Material: -

Hygieneinweis 1 haltet zeuren Mitspielel/d m Abstand

Spidbeschreibung:

In einer Gruppe wird bis zu der entsprechenden Gruppenanzahl gezahlt.

(Ineiner Gruppe mit 15 Personen wird bis 15 gez&hlt.)

Ein willk¢rliches Gruppenmitglied beginnt (o
Mitspieler*in nennt die A2fAA. Das geht sol ang

Allerdings: Seig zwei oder mehr Gruppenmitglieder gleichzeitig eine Zahl, muss wieder von vorne m
dem Zahlen begonnen werden. Gleiches gilt dafur, wenn ein Gruppenmitglied insgesamt mehr als «
Zahl sagt, denn jeder darf nur einmal eine Zahl laut nennen.

3. Detektv
Dauer: ca. 15 Minuten
Alter: ab 1Qlahre
GruppengrofRe ab 2Personen
Vorbereitung: -
Material: -

Hygieneinweis 1 haltet zu eurem Gegentber 1,5 m Abstand

Spigbeschreibung:

Setzt oder stellt euch einander gegentber und préagt euch zwei oder drei Minuten lang haargenau ji
aulRere Einzelheit der Person ein, die euch gegentbersitzt. Dann wendet euch den Riicken zu und
verandert sechs Details an eurem Aus&xdtails, die maaudlich sehen kann, ohne dass der

andere sich bewegen oder etwas beriihren muss.

Wenn ihr fertig seid, dreht ihr euch wieder um und schaut, ob ihr alles entdeckt, was sich an eurem
Partner verandert hat.
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4. Laute Post

Dauer: ca. 510 Minuten
Alter: ab 8Jahre
GruppengroRe ab 4Personen
Vorbereitung: -

Material: -

Hygieneinweis 1 haltet zeurem Nachbatfb m Abstand

Spidbeschreibung:

DieTN*innen mussen von Person zu Person eine kurze Geschichte weitergeben. Zu Beginn kennt |
der Mitarbeiter diese Geschichte. Ziel der Gruppe ist es, die Geschichte mdglichst fehlerfrei und oh
Auslassungen bis zum letzten Kind weiterzuerzahleniengéduatsatite schlie3lich der ganzen

Gruppe erzahlt. Dann wird verglichen, wie sehr die finale Geschichte von der urspringlichen Variar
abweicht. Die Kinder verlassen dazu nacheinander den Raum. Sie bekommen die Geschichte imm
vom Kind vor ihnen etzdlypischerweise darf nicht nachgefragt werden, wenn etwas nicht
verstanden wirdie Geschichte muss genau so weitererzahlt werden wie sie gehort wurde.

5. Smaug
Dauer: ca. 5 Minuten
Alter: ab SJahre

GruppengrofRe ab 4Personen
Vorbereitung: -
Material: Schatz (z.B. Dose mit SuR3igkeiten), Stuhl, Augenbinde, Zeitungsrolle

Hygieneinweis 1 Smaug berihrt nicht mit Hand, sondern mit Zeitungsrolle/Pooli

Spigbeschreibung:

DieSpieler bilden einen Kreis, ohne sich anzufassen. In der Mitte liegtheitz €Dlatse Bit

Bonbons o.aDas Problem ist nur: Auf dem Schatz sitzt auf einem SthideliemefiBrache

A S ma u @pieler). Eriishschaurig, wild und was er beriihrt (nicht schubsen oder treten), verwande
sich in Stein. Den Schatz darf er aber nicht berthren.

Alle Spieler werden zu Schatzjagern und versuchen den Schatz zu stehlen. Alle, die von Smaug be
wurdenmissen allerdings starr stehen bleiben!

Wer den@atz schnappt, hat gewonumahiét evtl. Smaug in der ndchsten Runde).

Erweiterung: Die Jager haben keine Chance, den Schatz zu schnappen? Dann wird Smaug blind.

7
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6. Upps, die Sieben

Dauer: ca. 510 Minuten
Alter: ab 8Jahre
GruppengrofRe ab 2Personen
Vorbereitung: -

Material: -

Hygieneinweis 1 haltet zeuren Sitznachbdrb m Abstand

Spidbeschreibung:

Im Stuhlkreis sitzend wedileZahlen100 nacheinander reihum aufgesagt. Béajeddie

irgendwie etwas nmuaiAiun hat darf diese Zahl nicht genannt werden, sondern jedes Mal wird
stattdessef Wgigesagt. Das geht natiirlich auch mit jeder anderen Zahl und istieigdigute Ub

kleine Rechengenies. Es kann auch vereinbart werden, dass die Nennung der Zahle? innerhalb vol
Sekunden zu erfolgen hat um die Spannung zu erhéhen.

7. Vorhang fallt

Dauer: ca. 15 Minuten

Alter: ab Jahre

GruppengroRe ab 6Personen

Vorbereitung: -

Material: grol3es Tuch/Decke (z.B. Schwungtuch))

Hygieneinweis 1 haltet zu eurem Gegentber 1,5 m Abstand

Spigbeschreibung:

Wenn der Vorhang fallt, gilt es, so schnell wie md¢dictedeles Gegenlbers zu sagen.

Um "Vorhang fallt" zu spielen, braucht man zwei Mannschaften und ein grof3es Tuch. Die Mannsch
werden zufallig eingeteilt und sollen gleich viele Spieler haben. Zwei Spielleiter spannen eine Deck
zwischen den beidé¢annschaften, so dass sie sich gegenseitig nicht sehen kdnnen.

Wahrend der Vorhang gespaniddstMannschaft bestimmt fir sich eine Person, die sich nach
vorne zum Vorhang hinsetzt. Wenn beide Mannschaften bereit sind, wird die Decke fallengelassen.
Wenn der Vorhang faétzt missen die beiden, die vorne sitzen, so schnell wie moéglich den Namer
ihres Gegenlbers sagen. Der Langsamere muss in die andere Mannschaft wechseln.
AnschlieCend begi nDetVorkangwird peapangrwetiSpieldr t i v o n
positioniert. Zu Ende ist das Spiel, wenn in einer Mannschaft keine Spieler mehr sind.
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8. Wer ist der Chef?

Dauer: ca. 10 Minuten
Alter: ab 7Jahre
GruppengrofRe ab 10Personen
Vorbereitung: -

Material: -

Hygieneinweis 1 haltet zeuren Sitznachbdrb m Abstand

Spigbeschreibung:

Alle Sitzen im Kreis. Eine Person wird rausgeschickt. Die restliche Gruppe wahlt nun einen Leiter
(Chef), dem die Gruppe alles nachmachéKlatassen, Winken, Kopf schitteln, Lachen, auf dem
Stuhl rumrutschend usw.), ohne diesen jedoch zur verraten. Die Person vor der Tur wird hereingeh
und muss nun herausfinden, wer der gewéhlte Chef der Gruppe ist.
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9. Werwolf

Dauer: ca.15Minuten
Alter: ab 12Jahre
GruppengroRe ab 6Personen
Vorbereitung: -

Material: -

Hygieneinweis 1 haltet zeuren Sitznachbdrb m Abstand

Spigbeschreibung:

EinModerator wird bestimmt. Die Spieler sollten sich in einen Kreis setzen. Der Moderator mischt a
Karten und gibt jedem Spieler verdeckt eine Karte. Jeder Spieler sieht sich seine Karte geheim an.

Die erste Nacht

Wahrend der ersten Nacht ruft der Moderator zuerst die Werwdélfe auf und anschlieR3end die Seheri
dass er weil3, welche Spieler diese Charaktere bekommen haben, und die Werwdlfe sehen, wer die
anderen Werwdlfe sind.

Die Dorfbewohner werden niemalswd/dlereNacht geweckt. Die Spieler werden mit den folgenden
Satzen des Moderators durch die Nacht geleitet:

AAl l e Bewohner des Dorfes schlafen ein. ( Al
ADi e Werw°l fe erwachen und schauen sich um. f

Die Werwdlfe 6ffnene iRugen und schauen, welche anderen Spieler ebenfalls Werwdlfe sind
(moglichst leise, so dass sie von niemandem gehoért werden).

ADie Werw°lfe schlieCen nun wieder ihre Auge
ADi e Seherin erwacht und zeigt auf einen Mit
Die Werwdlfe schlieBeerst ihre Augen, bevor die Seherin ihre Augen 6ffnet und gerduschlos auf
einen Mitspieler deutet. Der Moderator zeigt
Dorfbewohner handelt oder den ADaumen runter
ADiteerSien schlieCt nun ihre Augen.

AAl 1l e Spieler erwachen und stellen fest, das
nun an euch, di ese Werw°l fe zu finden und zu
Alle Spieler 6ffnen nun ihre Augen.

10
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Der erste Tag

Unmf emanden zum Lynchen zu nominieren, zeigt 1
mehrere Personen angeklagt werden)

Die Angeklagten haben die Mdglichkeit, sich in einer kurzen Rede zu verteidigen, anschliel3end wir
abgestimmt.

Der Moderater2 h1 t bi s A3fd, woraufhin jeder auf eince
Der/Die Angeklagte mit den meisten Stimmen wird gelyncht. AnschlieRend wird die Identitat des
Spielers offenbart indem die Karte umgedreht wird. Der Spieler muss aus demueidaatistret

nicht mehr sprechen geschweige denn mitspielen.

Das ganze Dorf fallt hinterher wigder in einen tiefen Schlaf.

Die folgenden Néchte

Wenn der Moderator die Werwdlfe ab der zweiten Nacht aufruft, wahlen diese jedes Mal ein Opfer
dassie toten wollen. Die Werwdlfe missen sich dabei alle gemeinsam auf ein Opfer einigen.
Anschlie3end ruft der Moderator in jeder Nacht auch die Seherin auf, die sich einen Spieler auswal
und vom Moderator das Zeichew.ABDamene nhoumf e
einen Werwdlékommt.

Die folgenden Tage

Jeden Morgen verkindet der Moderator, welcher Spieler von den Werwdlfen getétet wurde und de«
die Charakterkarte dieses Spielers fir alle sichtbar auf. Jeder Tag endet darsit,\dad®iber da
eines Spielers abgestimindt w

Spielende

Wenn die Dorfbewohner es schaffen, alle Werwdlfe zu lynchen, endet das Spiel und die Dorfbewol
gewinnen. Schaffen es die Werwdlfe unentdeckt zu bleiben und alle Dorfbewohner zu téten, gewin
sie.

Dea Moderator verkiindet den Spielsieg unmittelbar in dem Moment, in dem eines der Ereignisse
eintrifft.

11
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Charakter

Beschreibung

Alte Vettel

Jede Nacht belegt die Alte Vettel einen Spieler mit einem Fluch. Der
Spieler muss zu Beginn des folgenden Tags flir diesen einen Tag au
heraustreten und darf nicht an der Diskussion und den Abstimmunge
(er darf auch nichsdpfer der Abstimmung sein).

Amor

Amor erwacht nur wahrend der ersten Nacht und zeigt auf zwei belie
(das Geschlecht ist dabei unerheblich). Diese Spieler werden ein Lie
sehen, wer der andere ist. Wenn einer der beiderrdjettitbt aiich der
andere sofort aufgrund seines gebrochenen Herzens.

Aussétzige

Wenn die Werwolfe die Aussatzige toten, durfen sie in der folgenden
neues Opfer wahlen, da sie voribergehend selbst krank werden. We
ohne Bekanntgadier vestorbenen Charaktere gespielt wird, wahlen die
Werwolfe auch in der nachsten Nacht ein Opfer, das aber nicht stirbt
Charakter aufgedeckt wird, wahlen die Werwdlfe kein Opfer aus.

Barenfuhrer

Einmal pro Spiel darf der Barenfuhrer &cluesid einen Spieler zeigen u
bekommt die Information, ob einer der beiden Nachbarn des/der Aus
ein Werwolf ist. (Wenn einer der Nachbarn ein Werwolf ist, kann die |
mit einem Brummen des Moderators gegeben werden.)

Blinzelmadchen

Das Blinzelmadchen darf nachts unauffallig mal mit den Augen blinze
Identitaten anderer Mitspieler zu erfahren. (Auf die Gefahr hin, dass ¢
das mitbekommen und sie anschlieend direkt téten.)

Blrgermeister

Die Stimme des Birgermeistdizradifach, wenn Uber das Lynchen ein
Spielers abgestimmt wird. Sie kdnnen den Birgermeister als normalg
einfihren (indem Sie die Karte an einen Spieler verteilen). Oder die §
kénnen ihn am ersten Tag mittels einer AbstimmungmaRldar(ge
Nominierungsnd Abstimmumggeln zum Lynchen).

Dorfbewohner

Die Aufgabe der Dorfbewohner ist es, die Werwélfe zu finden und tag
lynchen.

Geist

Der Geist stirbt in der ersten Nacht. In jeder Nacht (inklusive der erst
einerBuchstaben auf ein Blatt Papier schreiben, den er als Nachricht
Jenseits allen Spielern hinterlasst. Als Einschrankung darf er aber nig
versuchen, Spieler zu identifizieren, indem er deren Namen 17
schreibt oder Initialen verwendet. Der Gdiss &piel nur von aul3erhalb
Kreises beobachten und andere Spieler weder ansprechen, noch mit
Augenkontakt aufnehmen, noch in irgendeiner anderen Weise wéahre
mit dem Dorf in Verbindung treten.

Hexe

Die Hexe kann ihre Kiinste inadét Binmalig pro Spiel zum Heilen eins
um einen Spieler vor dem sicheren Tod zu retten. Sie kann ihre Kiins
einmal pro Spiel zum Téten einsetzen, um einen Spieler ihrer Wahl z
Moderator sollte die Hexe jede Nacht aufrsferiragdn, ob sie ihre beid
Fahigkeiten nutzen méchte, auch wenn sie bereits eine oder beide ve
Beide Fahigkeiten dirfen in derselben Nacht angewendet werden.

Jager

Wenn der Jager getdtet wird, feuert er sofort seine Waffe auiheierd iet
auf einen Spieler zeigt, der mit ihm in den Tod gerissen wird. Es findg
Diskussion statt, bevor der Jager schiel3t.

Leibwachter

Der Leibwachter wahlt jede Nacht einen Mitspieler, den er beschitzt
zweimal hingnander derlben Spieler). Dieser Spieler kann nachts nig
getotet werden.

Magd

Bevor die Karte eines Mitspielers, welcher durch die Wahl des Dorfes
Spiel ausgeschieden ist, vom Spielleiter aufgedeckt wird, darf die erg
sich offenbaren. In diesalie Werliert die Magd ihre Rollenkarte und erh
Gegenzug den Charakter des Spielers, der ausscheidet. Dieser Char
den anderen Spielern nicht gezeigt und verbleibt nun im Besitz der e
Magd.

12
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Ritter der rostigen Klinge

Wird der Rétr getbtet, so scheidet er aus dem Spiel aus. Jedoch erleig
durch die verrostete Klinge eine Vergiftung.

Von den schuldigen Wolfen erliegt in der folgenden Nacht jener
seiner tédlichen Wunde, weicher dem Ritter rechts am néachsten
sal3.

Der Todes Wolfes durch die Vergiftung wird am Morgen, nach
der Nacht des Hinscheidens vom Moderator bekanntgegeben.

Der Sandmann darf einmal pro Nacht eine Person bestimmen, die de
Tag Adurchschl 2ftf und mussnechttreder

Sandmann darf und auch an keiner Abstimmung teilnehmen und keine Verteidig
halten kann.
Jede Nacht deutet die Seherin auf einen Spieler, und der Moderator
Seherin ADaumen hochfA, wenn es sechADml
runterfi, wenn es ein Werwolf ig

Unruhestifterin

Einmal wéhrend des Spiels darf die Unruhestifterin in der Nacht dem
anzeigen, dass es am nachsten Tag zwei Hinrichtungen geben wird.
sollte der Moderator die Unruhestifteriu f r uf en: AM° ¢ h
Dorf ein wenig auf nrindas WiklicH’mbchi&esa
der Moderator das Dorf nach der ersten Hinrichtung dazu auffordern,
weiteren Spieler zu lynchen

Werwolf

Wahrend der erstéacht lernen die Werwdlfe die Identitat der anderen
kennen. In jeder folgenden Nacht missen sich die Werwdlfe gemeing
Opfer einigen, das daraufhin getotet wird. Werwolfe versuchen wahre
Tages ihren wahren Charakter zu verheimlichen

Wildes Kind

Das wilde Kiigt ein Dorfbewohner. In der ersten Nacht wird es vom
Spielleiter aufgerufen und wahlt still sein Vorbild. Wird dieses im Laui
des Spiels getotet, so wird das wilde Kind zum Werwolf. Von nun an
jede Nacht bis zumdE des Spiels als Wolf und sucht sich mit ihnen eir

Welche Charaktere

kennt ihr noch?

13
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1. Bennball

Dauer: ca. 30 Minuten

Alter: ab 8Jahre

GruppengrofRe ab 10Personen

Vorbereitung:

Material: Feldmarkierungen, Softball, Kasten/Eimer,0.4.

Hygieneinweis 1 pro Base nur eine Person

9 Ball im Nachhinein desinfizieren

Spidbeschreibung:

DieTN*innewer den i n zwei Mannschaften eingeteilt),
sich hinter der Startmarkierung auf, die Fanger verteilen sich im Spielfeld. Der erste Werfer wirft eir
Ball in das Feld und muss versuchen die erste, zejeitertdrifiinfte oder sedBate (z.B.

Hutchergu erreichen. Zwischendurch kénnen die Werfer auf einer Matte anhalten, den Wurf des
nachsten Werfers abwarten und dann weiterlaufen.

Die Feldmannschaft kann das Weiterlaufen der anderen Manrdstmafindenrniisie den

geworfenen BElhgund di esen so schnell wie mPglich zu
Mitspieler der Feldmannschaft) beférdert. Dieser prellt den Ball in einen umgedrehten kleinen Kaste
Daraufhiwird abgepfiffeflle Wrfer bzw. Laufer, die sich nun nicht auf einer Matte aufhalten,
scheiden aus und muissen sich wieder hinten anstellen.

Anschlie3end wandert der Ball zum nachsten Werfer, der am Start steht. Jeder Spieler der
Laufmannschaft darf einmal werfen, dann wiéelRsdlen zwischen Werfern und Fangern. Alle
TN*innen di e die |l etzte Matte erreichen ohne zu
anschlielend znsmengezahlt. Schaffteie TNn e n-Réd o méal s Wer fer bis
bekommt elafiir drei Punkte. Die Punkte wardeammegezéahlt. Die Mannschaft mit den meisten
Punkten gewinnt das Spiel.

Die Feldmannschaft:

darf sich den Ball zupassen

darf sich frei im Feld verteilen

darf nicht mit dem Ball laufen

darf nicht den Werfer lhzwmfer blockieren

muss beim Wurf mindestens 3 m Abstand halten

=A =4 =4 4 4

Die Werfer:
1 durfen den Ball beliebig ins Feld werfen, jedoch nicht nach hinten
T durfen so langgufen, bis der Ball im Kasten/&irftefft
1 durfen einen bereits geworfenen Ball nighhmadherihren

14
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2. Buffeljagd

Dauer: ca. 15 Minuten
Alter: ab 8Jahre
GruppengrofRe ab 10Personen
Vorbereitung: -

Material: langes Seil

Hygieneinweis 1 der Biffel schlagt nicht midded, sondern mit einer Zeitungsrolls
Poolnudel, etc.

1 der Platz, der Aul3enstehendeniehtdeandert

Spidbeschreibung:

Die Gruppe steht im Kreis und halt ein Seil in den Handen vor dem Koérper. Wichtig ist, dass die Ha
das Seil nicht fest halten, sondern die Hande hin und her schieben kénnen. Denn: ein TN steht als
Buffel im Kreis und versucht auszubrechen. Dadegelat; wersucht, die Hande der TN

abzuschlagen. Trifft er, missen sie mit der getroffenen Hand das Seil loslassen. Am Seil entlang la
durfen die Spieler, nur loslassen ist nicht erlaubt. Lassen sie das Seil los, so dirfen sie es nicht wie
mit diesdfland festhalten.

Beruhrt das Seil den Boden, ist der Biiffel frei.

15
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3. EvolutionsSchnickSchnackSchnuck

Dauer: ca. 15 Minuten
Alter: ab 8Jahre
GruppengrofRe ab 10Personen
Vorbereitung: -

Material: langes Seil

Hygieneinweis 1 der Biffel schlagt nicht mit der Hand, sondern mit einer Zeitun
Poolnudel, etc.

1 der Platz, der Aul3enstehendeniehtdeandert

Spidbeschreibung:

Am Anfang sind alle Mitspieler ein "Ei". D.h. alle gehen in die Hocke, makledm sich sgayen

"Ei, Ei, Ei". Jedes "Ei" sucht sich ein anderes "Ei" und spielt mit dieSemm&&&uhiakick".

Der Gewinner entwickelt sich weiter zum Huhn, d.h. er bleibt in der Hocke, formt aber mit seinen
Handen Flugel nach und sagt "Bogpbtid)as Ei muss sich nun ein anderes Ei suchen, mit dem es
wieder Schni@ichnacischnuck spielt. Das Huhn macht sich auf die Suche nach einem anderen
Huhn, wieder wird SchShknaciSchnuck gespielt. Der Gewinner wird zum Dinosaurier, d.h. er
richtetish auf, formt mit seinen Armen das riesige Maul nach und sagt "Groar!"

Der Verlierer entwickelt sich wieder-zzuticki und muss ein anderes Ei finden, um weiterspielen

zu koénnen. Hat der Dinosaurier einen anderen Dinosaurier gefunden, wirckBchaackc

Schnuck gespielt, der Verlierer wird wieder zum Huhn, der Gewinner zum Héhlenmenschen, der ar
Boden sitzt und Feuer macht (Handflachen aneinander reiben). Bei zwei Hohlenmenschen entwick
sich der Gewinner zum Ritter, der sein Schvuerd Z&héka!" schreit, der Verlierer wird wieder

zum Hoéhlenmenschen. Der Ritter wird, wenn er gewinnt, zum Reiter, der in seinen Handen die "Z{
halt und sich im Hopser lauf vorwarts bewegt, der Verlierer wieder zum Héhlenmenschen. Gewinnt
Reiter, wd er zum Weisen, der seinen Kopf auf seinem Handricken stitzt. Gewinnt ein Weiser gege
einen anderen, hat er gewonnen.

Es kann vorkommen, dass nur einzelne z.B. Eier oder Hihner herumlaufen. In dieser Zeit konnen ¢

NICHT Schni@chnacischnuck sglien, sondern mussen warten, bis sich ein andetezwveiter
zurlickentwickelt.

16
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4. Kissenrennen

Dauer: ca. 15 Minuten
Alter: ab 8Jahre
GruppengrofRe ab 10Personen
Vorbereitung: -

Material: Stuhlkreis, 2 Kissen

Hygieneinweis 1 haltet zwischen euren Sitznachbarn 1,5m Abstand

1 das Kissen darf aufgrund des Abstandes auch geworfen werde

Spidbeschreibung:

Die Gruppe sitzt im Stuhlkreis und es werden durch Abzahlen 2 Gruppen gebildet,

so dass immer ein Spieler aus Mannschaft eins neben einem aus Mannschaft zwei sitzt. Wahrend
Spiels wird ein Kissen von einem Spieler der Mannschaft so schnetume\radigéteEn

gegeben.

Ziel des Spiels ist es, das Kissen der anderen Mannschaft zu Gberholen.

Zu Beginn bekommen zwei sich gegenuber sitzende Spieler aus verschiedenen Mannschaften die
Kissen.

Es ist nicht erlaubt, die Spieler der anderen Manmsdhaftdregichen des Kissens zu behindern.

Das Kissen darf auch nicht geworfen werden und es muss stets an den nachsten Teamkollegen
weitergegeben werden. Hat ein Kissen das andere eingeholt, ist die erste Spielrunde vorbei. In der
zweiten Runde werderKiisen dann anders herum (gegen den Uhrzeigersinn) weitergereicht. Die
Mannschaft, die es als erste geschafft hat, mit ihrem Kissen zwei Mal das Kissen der gegnerischen
Mannschaft einzuholen, hat gewonnen.
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5. Prae-Vize

Dauer: ca. 1820 Minuten
Alter: ab 12Jahre
GruppengroRe ab 6Personen
Vorbereitung: -

Material: -

Hygieneinweis 1 haltet zu eurem Sitznachbarn 1,5m Abstand

Spidbeschreibung:

Alle Spielsit n i m Krei sefAEi(Pefsisgendeér ARr2as$inke N
bekommeivon 1 angefangierine Nummer. Alle Spieler wiederholen immer gleichzeitig den
folgenden rhythmischen Bewegungsablauf:

1. Mit beiden Handen aefihie schlagen.

2 In die Hande klatschen.

3. Mit dem rechten Daumen Uber die rechte Schulter zeigen.

4 Mit dem linken Daumen Uber die linke Schulter zeigen.

Der Pr2se beginnt, nennt bei §chreinNelmer8 seine
des n2chsten Spielers (z. B. A6fi). Der n2chs

Schritt 3 seinen Namen (A6fA) und bei Schritt
So geht es weiter, bis jemand einen Fethigratsa entweder seinen Einsatz verpasst oder einen
falschen nachsten Spieler nennt. Derjenige, der einen Fehler macht, muss ans Ende der Reihe unc
anderen riicken auf. Nun mussen nattrlich auch die Namen bzw. Nummern neu vergeben werden.

Wichtig: BEgicken natirlich immer nur die Spieler auf, die links von dem Spieler sal3en, der den Fehl
gemacht hat. Wenn also bei 9 Spielern (Pras&)\@peldr 4 einen Fehler gemacht hat, bleiben

Prase, Vize, 1, 2 und 3 auf ihren Platzen, Spieler 5 wirdizby 4 zur 6 und der arme Spieler 4 ist

die neue Nummer 7.
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6. Peng

Dauer: ca. 5 Minuten
Alter: ab 7Jahre
GruppengroRe ab 6Personen
Vorbereitung: -

Material: -

Hygieneinweis 1 haltet zu eurem Nachbarn 1,5m Abstand

Spidbeschreibung:

Alle Gruppenmitglieder stehen im Kreis. Der Gruppenleiter nennt einen Namen. Die Personen rech
und links von der aufgerufenen Person bilden mit der Hand eine Pistole und deuten einen Schuss ¢
diejenige Person an und sagen APengf. Die au
Boden. Ausgeschieden ist: entweder derjenige, welcher sich zu langsam geduckt hat, oder falls die
sich schnell ducken konnte, derjenige der beiden ®ehilteergngsamer war.

7. Regierungsbank

Dauer: ca. 20 Minuten

Alter: ab 1QJahre

GruppengrofRe ab 10Personen

Vorbereitung: Stuhlkreis

Material: kleine Zettel jeweils mit Namen alleglbtitdpn, Gruppenmarkierung z.B.
Wascheklammern

Hygieneinweis 9 haltet zu eurem Sitzachbarn 1,5m Abstand

Spidbeschreibung:

Alle Spieler sitzen im Kreis. Vier benachbarte Stiihle werden zusammen geschoben und bilden die
Regierungsbank. Ein Platz inedgefdng bleibt leer. Nun werden zwei Mannschaften gebildet, indem
jeder zweite Spieler zur ersten Mannschaft gehort und die Spieler dazwischen die zweite Mannsch:
bilden. Diese werden (z.B. durch farbige Wéascheklammern) markiert. Man soiltel@ssdogiachte
ungleichen Mannschaften die beiden gleichen Nachbarn méglichst egsérumg steairik

entfernt sitzemNun zieht jeder einen Zettel mit dem Namen eines Mitspielers. Der Spieler links nebet
dem leeren Platz beginnt mit "Mein rechtst BEtzda winsch ich mir her.” Anders als bei dem
Klassiker kommt nun nicht der gewiinschte Spieler, sondern der, der dessen Namen auf seinem Ze
hat. Zu guter Letzt tauschen diese beiden Spieler ihre Zettel. Und das Spiel geht an dem
freigewordeneta® weiter. Das Spiel ist aus, wenn alle Mitspieler auf deraagiaumgmer

Mannschaft sind.
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8. Umgedrehte Pantomime

Dauer: ca. D-15Minuten
Alter: ab 7Jahre
GruppengrofRe ab 10Personen
Vorbereitung:

Material: Begriffskarten

Hygieneinweis 1 haltet innerhalb der Gruppe und auch zu dem/der Raterfdestan

Spigbeschreibung:

Bei dieser Variante von Pantomime macht nicht einer pantomimisch etwas vor, sondern die Gruppe
Kindstelt sich vor die Gruppe und hinter ihnm wird ein Begriff hochgehalten, der von der Gruppe
pantomimisch ohne Worte dargestellt werden muss. Errét das Kind den Begriff, darf es noch eine
Runde vorne bleiben, ansonsten ist ein anderes Kind dran.

20
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Spidbeschreibung:

Der Spielleiter stellt eine Aufgabe. Er gibt den Spielern nun 4 Auswahlmaéglichkeiten, wie gut sie die
Aufgabe erflllen werden. Jede Moglichkeit ist je nach Schwierigkeit mit einer bestimmten Punktzah

versehenedler Spieler muss nun, bevor er die Aufgabe ausprobiert, angeben, welchen Punktewert
zu erreichen glaubt.

Erreicht er seinen Schatzwert, bekommt er die Punktzahl, die dafir bestimmt war.
Erreicht er ihn nicht, bekommt er gar keine Punkte.
Schafft er mehr, als er angegeben hatte, bekommt er trotzdem nur die Punktzahl flr seinen Schéatz

Variante: Statt mit Punkten kann auch mit St3igkeiten (z.B. Smatrties) gespielt werden.

HygienehinweidVahlt Spiele, bei denen Abstand eingehalterewkeshn und vermeidet
Spiele mit Essen und Trinken!

Wie lange brauchst Du, um einen Bibelvers nachzuschlagen?

40 Punkte 60 Punkte 80 Punkte 100 Punkte
30 Sek. 20 Sek. 15 Sek. 10 Sek.

Wie lange kannst Du ein Buch mit ausgestrecktem Arm halten?

40Punkte 60 Punkte 80 Punkte 100 Punkte
80s 160 s 240 s 600 s

Wie weit fliegt ein von Dir gefalteter Papierflieger? (2 Versuche)

40 Punkte 60 Punkte 80 Punkte 100 Punkte
3m 5m 7m O9m

Wie oft kannst Du dich in einer Minute im Kreis um eideeREsghe

40 Punkte 60 Punkte 80 Punkte 100 Punkte
15x 25X 35x 50x

30 s lang werden 40 Gegenstande gezeigt. Wie viele kannst Du danach auswendig aufsagen?

40 Punkte 60 Punkte 80 Punkte 100 Punkte
10 20 30 40
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2. Baule
Spidbeschreibung:

Zuerst wird effreis von 50 Zentimetern ausgemessen und markiert. Dies ist der Wurfkreis, von dem
aus die Mitspieler Bmulekugelimerfen.

Dann wird ausgelost, welche Mannschaft das Spiel beginnt. Ein Spieler dieser Mannschaft wirft nur
zuerst digielkugel etwal8 Meter weit vom Wurfkreis aus.

Ein Spieler der beginnenden Mannschaft darf nun seine erste Kugel werfen. Ziel ist es dabei, diese
Kugemdglichst nah an der Zielkugel zu platzieren.

Beim Wurf missen sich beide Fil3e des Spielets desealfkreises befinden, und zwar so

lange bis sedrKugel den Boden berlhrt hat.

Anschlie3end ist ein Spieler der anderen Mannschaft am Zug. Dieser wirft nun seine Kugel wieder
Wurfkreis aus und versucht dabei, die Kugel ebenfalls mogiidestZielikumpel anzulegen. Er

kann auch versuchen, eine Kugel der gegnerischen Mannschaft wegzuschiel3en. Das heil3t, die an
Kugel mit der eigenen treffen und dadurch deren eventuelldtiz $seren Rachen.

Wer nun weiter am Wurf ist, hangt alaveie weit die Kugeln von der Zielkugel entfernt liegen. Am
Zug ist immer die Mannschatft, deren Kugel am vegitdstefielkugel entfernt ist.

Hat eine Mannschatft keine Kugel mehr, dirfen die Spieler der gegnerischen Mannschatft ihre Kuge
werfen.

Haben beide Mannschaften alle Kugeln geworfen, wird ausgezahlt.

Hier werden die Kugeln der Mannschaft gezahlt, die nédher an der Zielkugel liegen als die der
gegnerischen Mannschatft.

Liegen beispielsweise zwei Kugeln einer Mannschaft nahe dendaitkngehstgelegene

gehort der gegnerischen Mannschatft, erhélt die erste Mannschaft zwei Punkte.

Dies ist aber nur ein Durchgang. Danach beginnt das Spiel wieder von vorne, wobei die
Siegermannschaft des letzten Durchgangs die Zielkugel werfen darf.

Sdbald eine Mannschaft insgesamt 13 Punkte erreicht hat, ist das Boulespiel zu Ende.

Wie viele Durchgénge dafir benétigt werden, kann variieren.

HygienehinweiDesinfiziert die Kugeln im Anschluss.

3. Eierlauf
Spielbeschreibung

Bei diesem Spiel musdienNrohe oder getiate Eier auf einem Kochitfeshem Wettlauf bis zu

einer Ziellinie balancieren. Fallt das Ei zwischendurch herunter, kann es wieder auf den Léffel gele
werden(Eine Regelverscharfung kénnte sein, dass nach jedem Runterfallen des Eis, der/die Spielel
wieder zurilick zur Startlinie muss und neu Exdélaftgren kann man den Parcours auch durch
Hindernisse, die umkreist oder durchkrabbelt werden méissgnwsreguerst die Ziellinie

Uberschreitet.

Hygienehinweid:asst dieTN vorheHande waschen und desinfiziert die Loffel im Anschluss.
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4. Dosenwerfen

Spielbeschreibung:

Leere Dosen oder Becher werden zu einer Pyramide aufgebaut.

Mit einem Bakrsuchen die Spié¢ienerso viele Dosen oder Becher wie moglich abzurdumen.
Jedér Spielémhat pro Spielrunde drei Versuche.

Schafft ésiees, innerhalb dieser drei Runden alle Becher/Dosen abzuralsnegewuatremn

Hygienehinweis: Nder/die MA stellt die Dosen wieder auf. Desinfiziert den Ball nach dem
Spiel!

5. Kistenflaschen umsortieren

Spielbeschreibung:

Der Spielleiter fullt eine von zwei Getrankekisten mit leeren Hidiseh&te. Kardidat muss

nun versuchen mit &éifden, alle Flaschen von einer Kiste in die andere Kiste zu sortieren.

Fur Fortgeschrittene. Man nimmt diesinG@tdinkekasten und diemlidsen nicht nur die

Flaschen von einer, in die andere Getrankekiste geben, sondern auch die Flasolatenach Farbe
Marken sortieren.

Hygienehinweidie Flaschen sollten im Nachhinein nicht mit den Handen angefasst werden.

6. Lasso werfen
Spielbeschreibung:

Mit einem Seil wird ein Lasso geknotet, welches von den TN auf einen Pfosten/Pfeiler, 0.4. geworfe
weden muss. Die Entfernung sollte je nAdteT&twa-@ Meter betragen. Jede*r TN hat 3
Versuche.

Hygienehinweidas Seil sollte im Anschluss desinfiziert werden.

7. Lieder raten
Spielbeschreibung:

Ein*e TN bekommt Kopfhorer aufgesetzt (ircdlesedinstmitgebrachte eigene Kopfhorer).
Diese*r TN hort nun ein Lied, welches sie mitsingt. Alle anderen TN versuchen nun das Lied zu err

Fur Fortgeschrittene: Der/die TN hat einen Korken, 0.4. im Mund.
Hygienehinweis: Sind die Kopfhdrer geliebeliten diese anschliel3end desinfiziert werden.

AuRerdem gilPro Kind ein Korken!
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8. Sackhupfen
Spielbeschreibung:

Alle Mitspieler werden in zwei Gruppen aufgeteilt.

Vor Beginn des Spiels werden eineiStamtlieine Ziellinie gezogen.

Die zwei @ppen stellen sich jeweils hintereinander in eine Reihe an die Startlinie. Die beiden erster
aus den Gruppen erhalten einen gro3ein 8anksie hineinkighffen missen.

Auf Kommando hiupfen beide los. Die Mannschaft von dem Mitspieler, dexhatBecrsadianck)

gehupft komnethaleinen Punkie Mannschaft mit den meisten Punkte, gewinnt.

Hygienehinweis: Zwischen den Gruppen und den einzelnen TN sollte der Mindestabstand
eingehalten werden!

9. Teebeutelweitwurf
Spielbeschreibung:

Alle Mitspielerhalten einen Teebeutel. Nacheinander wirft jede*r den Teebeutel von der Startlinie at
soweit er/sie kann. Der/die Spieler*in mit dem weitesten Wurf gewinnt. Zur Messung eignet sich eir
Zollstock oder ein Maf3band.

Hygienehinweis: Prori<id ein Teebeutel!

10. Zeitungshut falten
Spielbeschreibung:

Hierbei geht es darum, wer am schnellsten bzw. in kirzester Zeit einen aufsetzbaren Hut aus einer
Stlick Zeitungspapier faltet.

Hygienehinweis: Pro Kidein Zeitungsstick!

0
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Beschreibung:

Bei einer Rallye bekommen mehrere Teams die gleiche Liste mit zu erfullenden Aufgaben.
Wer zuerst allef@aiben erfillt, oder wer die meisten Aufgaben in einer vorgegebenen Zeit erfillt,
gewinnt.

Vari ant e 1DiedukditlehdemAuigabendefinden sich alle im ganzen Dorf/Stadtviertel
verteiltDie Aufgaben und Fragen konnen auch alle auf das Dorf abgestimmt sein. Eine Dorfrallye isi
besonders gut geeignet fir TN, dieseriingebung sehr vertraut ist odeefkomplette

Neuerkundung einer Gegend.

Vari ant e 2 Alla BufghbdreundrHineisg send als Bilder dargestellt. Zum Beispiel ist auf
dem ersten Bild die Dorfkirche. Folglich ist die erste Aufgabe mitsamt n&chstem Hinweis (neues Bil
zum Beisel der Grundschule) an der Dorfkirche zu finden.

Variante 3HiZRFdtedr alelsyteeth:t die Liste der AAuf
StraRenschildern, Pfladzéni er art en, Gegenstanden, é die von
Wer die meisté-otos gemacht hat gewinnt. (Pro Ding auf der Liste, nur ein Foto!)

Variante 4 G e o ¢ a Ddbei gept @s nicht unbedingt um zu erledigende Aufgaben, sondern um
das Suchen der nachsten Hinweise. Das heil3t eine Station hat keine Aufgabe, sondern nur eine
Hinweis auf den nachsten Standort mit Hinweis. (Die Hinweise kénnen natirlich auch in Ratseln
verpackt sein.)

Hygienehinwei€s sollten nicht zu grofRe Rallyegruppen sedilld pro Gruppe sind
ausreichend.
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Beschreibung:

Sucht euch eine geeignete Route, vielleicht mal eine noch unbekannte Strecke, und erkundet diese
Umgebung mit dem Fahimeginer kleinen Fahrradgruppe kann man ausreichend Abstand einhalten,
sodass auch guten Gewissens mehr als 5 Personen dartem kéimeimin

Hygienehinweis: Haltet dennoch zwischen den Fahrradern min. 1,5m Abstand!

Beschreibung:

Legt einen Standort in eurer Umgebung fest (
Je mehr Menschen davon erfahren, desto vietf@lggeter wird die Aktion.

Es geht darum, dass jede*r Steine sammelt und diese nach Lust und Laune bemalt.

Anschliel3end werden die Steine am abgemachten Standort zu einer langen Schlange gelegt, zum
Beispiel wenn man gerade einen Spaziergang naectiie ipedekte Moglichikeimfach beim
Vorbeigehen.

Wenn alles klappt und viele Leute mitmachen, kann man von Tag zu Tag sehen, wie die Schlange
immer mehr wachst und langer wird.

Hygienehinweis: Achtet darauf, dass ihr eure Steine nicht ableggense zehn andere
Personen ihret8ine anfiigen oder die Steinschlabg&achten!
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1 Klorollen

Aus Kloroll en kann man sehr vi el ma c h €

Ein Stiftehalter

Geht das nur in Hundeform? Was fallt euch n¢

EinFangspiel

Haltet den Frosch in einer Hand und lasst ihn
Fliege fressen, nur mithilfe dieser einen Hand

Hne Murmelbahn

Wie viele Kurven und Loopings kénnt ihr einbi

EinMinispiel
Kennt ihr noch AAf fZ&ehta
immer abwechselnd die Strohhalme heraus, sod:

moglichst wenig Murmeln unten herausfallen! \
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2. Kerzen herstellen
1. Wachsherstellung
Zeitbedarf ca. 30 Minuten
Material: alter Topf, pro Farb€dhservendosen, Stéckchen zum Umrihren, alte

und Kerzenreste, altes Sieb, evtl. Stoffwindel, evtl. Farbpigmente

Anleitung:

Wachs nach Farben in Konservendosen sortieren.

Den Topf mit Wasser flllen und Konservendosen mit Wachs hineunstelfean Ddaias die

Dosen nicht umkippen kénnen, denn Wasser im Wachs macht das Wachs unbrauchbar. Wachs bz
Kerzen schmelzen lassen (eB5 hdin.). Bei Bedarf Farbpigmente hinzufligen. Sieb auf zweite
Konservendose legen, evtl. zusatzlich mit Wewksh ansl das geschmolzene Wachs
hineingieRenrkalten lassen oder "ofieeiterarbeiten. Rul3teile und Dreck wegwerfen. Die Dochte
kann man wieder verwenden, zum Beispiel bei Schwimmkerzen, die aus Walniissen gefertigt sind.
Sollte Wachs in den Topf gekarsain: Nur Wasser im Topf erkalten lassen und die Wachsreste
weiterverarbeiten.

2. Kerzen ziehen
Zeitbedarf ca. 60 Minuten

Material: Wachs in Konservendosen geschmolzen, pro Kerze einen Dot (ca.
Zeitungspapier, Untersetzer, Konservendosen mit Wasser zum Abkl

Topflappen

Anleitung:

15 Minuten vor Beginn das Wachs im Wasserbad schmelzen lassen (s.0.), Docht zurecht schneide
evtl. ein Ende verknoten.

Konservendosen auf Brettciietiem Tisch stellen. Docht schnell hineintauchen. Wenn man zu
langsam ist, dann schmilzt die Wachsschicht wieder ab. Erst wieder ins Wachs tauchen, wenn die
Wachsschicht angetrocknet ist. Beschleunigen kann man diesen Vorgang, wenn man den Docht m
Wachkurz ins kalte Wasser taucht. Kerzen bis zur gewtinschten Dicke fertigen. Solange das Wach
noch warm ist, die Kerze so auf dem Tisch formen, dass sie stehen kann.

Eventuell spater mit dem Messer unten gerade abschneiden.
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3. Kerzen gie@n
Zeitbedarf ca. 60 Minuten

Material: Wachs, Dochte, Walnussschalen oder kleine Konservendosen 0.a.,

Zeitungspapier
Anleitung:
Wachs ins Gefald giel3en. Wenn das Wachs zu erstarren beginnt, den Docht hineinstecken. Erkalte

lassen.
Meist gibt es eine kleine Kuhle in der Mitte. In diesem Fall etwas Wachs nach dem Erkalten nachfu
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