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‘(( Spiele fir zwischendurch ‘((

auf dem Schulhof oder in der Freizeit mit Freunden

.Das tollste ist doch, wenn man bei schénem Wetter die Freizeit und lange Pausen drauBen
oder im Schulhof bei lustigen Spielen mit Freunden und Kollegen verbringen kann."
Viel Spal beim Ausprobieren!

Blinde Kuh

I'i1 ab 5 Teilnehmer

*‘p Augenbinde

Ein Spieler wird als ,Blinde Kuh" ausgewdhlt. Ihm werden die Augen verbun-
den und dann muss er sich einige Male um die eigene Achse drehen. Die an-
deren Mitspieler laufen im Kreis um ihn herum. Die ,.Blinde Kuh" muss einen
Spieler fangen und dessen Namen erraten.

Kann er den Namen erraten, wird dieser Spieler zur neuen ,Blinden Kuh",
ansonsten muss die ,Blinde Kuh" weiterfangen.
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Knoten auflosen

ri1 ab 10 Teilnehmer

__, Die Teilnehmer stellen sich zu einem Kreis zusammen.
Auf Kommando schlieBen alle die Augen und gehen mit
ausgestreckten Hdnden in die Richtung der Kreismit-
te zusammen, bis sie zwei Hdande von verschiedenen
Spielern fassen kénnen. Nun werden die Augen wieder
gedffnet. Der nun entstandene Knoten sollte wieder
aufgeldst werden, ohne dass Spieler die Hande der
Mitspieler loslassen. Dadurch miissen manchmal gan-
ze Spielergruppen unter zwei Handen durchkriechen, dariiber steigen usw.
Gelingt es, den Knoten ganz zu entwirren, so dass am Ende alle Spieler mit
gefassten Handen im Kreis stehen?
Das Spiel gelingt nicht immer, bei unlésbaren Verwicklungen neu beginnen.

1000e weitere Arbeitsbldtter zum gratis Download:
www.aduis.com. Schauen Sie rein.
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Kaiser, wie viele Schritte darf ich machen?
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ab 6 Teilnehmer

Am Beginn wird ein Spieler als Kaiser festgelegt. Dieser steht an einem
Ende der Spielflache, die anderen Spieler auf der gegeniiberliegenden Seite.
Sie rufen: ,Kaiser, wie viele Schritte darf ich machen?" Der Kaiser ant-
wortet mit einer Zahl, die er frei wdhlen kann, z.B.: ,Zwei Schritte!" Alle
Spieler diirfen nun zwei Schritte nach vorne machen, wobei jeder versucht
moglichst groBe Schritte zu

machen. Haben alle Spieler zwei

Schritte gemacht, beginnt die '

ndchste Runde, indem sie den

Kaiser wieder um eine Schrit-
tanzahl fragen. Wer als er-

sters auf die Hohe des Kai- '

sers kommt, hat gewonnen und

ist bei der ndchsten Runde der

Kaiser.

Wurm
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ab 10 Teilnehmer

Die Spieler bilden eine Schlange, indem sich jeder an den ‘
Schultern seines Vordermannes fest halt. ‘ - ® ”
\

Der erste Spieler (Kopf) der Schlange versucht,

den letzten Spieler (Schwanz) des Wurmes zu berihren. Py
Ist ihm dies gelungen, wechselt er an das Wurmende und 2w
der zweite in der Schlange wird zum Kopf. ‘
So geht es weiter, bis der erste Spieler wieder ganz vorne ®

ist. ‘
Variation:

Wenn genug Spieler vorhanden sind, kénnen auch zwei Schlangen gebildet
werden, wobei jeder Kopf den Schwanz des anderen Wurmes fangen muss.

1000e weitere Arbeitsbldtter zum gratis Download:
www.aduis.com. Schauen Sie rein.
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