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8 Einleitung

Einleitung

sLass uns spielen!” Nichts tun
Kinder lieber. Selbstvergessen
und mit Hingabe sind sie dabei,
wenn es darum geht, die Welt
zu entdecken, Dinge zu verste-
hen. Die eigenen Fahigkeiten
abzuwdgen, das eigene Kénnen
auszuprobieren.

Viele Eltern genielen es, ihren
Kindern beim Spielen zuzu-
schauen, wenn die Kleinen mit
ihren Freunden toben, konzen-
triert Aufgaben |6sen oder
selbstvergessen die Wunder der
Natur entdecken.

Spielen ist eine Reise ins Wun-
derland, in dem die Kinder ihre
Uberschaumende Kreativitat

ausleben und lernen, sich an
Regeln zu halten, ihre Mitspieler
zu respektieren und dieses
gliickliche Gefiihl zu genieRen,
mit anderen zusammen herr-
liche Stunden zu verbringen.
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Einleitung 9

Mit diesem Buch mochten wir
Ihnen, liebe Eltern, Anregungen
bieten, wenn, was sicherlich
nur selten vorkommt, die
Kinder nicht wissen, was sie
spielen sollen — oder ihre
Neugierde befriedigen wollen,
indem sie etwas spielen moch-
ten, was sie noch nicht kennen.
Unsere Spielvorschldge haben
wir in viele Kategorien geord-
net, so fallt die Ubersicht leich-
ter und Sie finden schnell, was
Sie suchen. Die Spiele sind fiir
Kinder ab vier Jahren geeignet.
Manche eignen sich auch erst
flr die alteren — oder erfordern
sogar einen Erwachsenen, der
das Spiel leitet.

Fir viele Miitter und Vater
doch eigentlich die ideale
Gelegenheit, selbst mal wieder
zu spielen.
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Abzadhlen und auswahlen

Oft st es so, dass die Kinder, die sich gut verstehen, in einer Gruppe
zusammenspielen wollen. Um mal etwas Abwechslung hinein-
zubringen, konnen die Spielgruppen vorher auch ausgelost und so
bunt durcheinander gemischt werden.

Hier ein paar Vorschlage, wie ihr die Gruppen auslosen konnt.

Hinkelstein

Die Gruppenfiihrer stellen sich
ein paar Schritte auseinander und
gehen dann so aufeinander zu,
dass abwechselnd jeder einen Fuf3
vor den anderen setzt.

Wer am Ende dem anderen auf
den FuB ,tritt” hat gewonnen und
darf als Erster ein Gruppenmit-
glied wahlen.

Ziehen

Pro mitspielendem Kind brau-
chen Sie einen Bindfaden, eine
Schnur oder etwas Ahnliches.

Die werden auf einen Haufen in
die Mitte gelegt und etwas durch-
einandergebracht.

Jedes Kind darf nun das Ende
eines Bindfadens, einer Schnur
oder etwas Ahnlichem in die
Hand nehmen. Das Kind, das das
andere Ende in der Hand halt, mit
dem spielt man dann zusammen.

Losen

Je nachdem, wie viele Kinder mit-
spielen, werden entsprechend
Zettel vorbereitet. Fiir jede Grup-
pe wird dann ein Symbol festge-
legt, z.B. ein Auto, eine Katze oder
ein Ball. Je nachdem, wie viele
Kinder in einer Gruppe sind,
werden dann die Zettel bemalt.

Sind zum Beispiel drei Kinder in
der Gruppe ,Auto”, werden drei
Zettel mit einem ,,Auto” bemalt.
AnschlieBend darf jedes Kind ei-
nen Zettel ziehen und sucht sich
dann die Kinder, die das gleiche
Symbol gezogen haben.

Puzzeln

Um mehrere Gruppen zu bilden,
kann zum Auslosen auch ein
,Puzzle” benutzt werden. Dazu
schneidet man ein altes Bild, z.B.
aus einer lllustrierten oder einer
Zeitung, in so viele Teile, wie
Kinder in der Gruppe sein sollen.
Pro Gruppe wird dafiir ein Bild ge-
nommen. AnschlieBend darf jedes
Kind ein Puzzleteil ziehen, dann
versuchen alle, ihre Puzzles zu-
sammenzusetzen. Die Kinder, die
ein Puzzle zusammensetzen kon-
nen, sind dann in einer Gruppe.

&
3}
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Die schonsten Abzihlreime 11

Die schonsten Abzdhlreime @

Ene mene muh

Ene mene muh — und raus bist du.
Raus bist du noch lange nicht,

Sag mir erst, wie alt du bist.

(Das ausgewdhlte Kind nennt sein Alter,
dann wird weitergezdhlt.

Der Letzte ist dann draufen!)

Eine kleine Dickmadam
Eine kleine Dickmadam

Fuhr mal mit der Eisenbahn.
Eisenbahn, die krachte,
Dickmadam, die lachte,

Eins, zwei, drei und du bist frei!

Ene mene Rdtsel
Ene mene Ratsel,

Wer backt die Brezel,
Wer backt den Kuchen,
Der muss suchen!

Meine Giite, in der Tiite
Meine Gilite, in der Tiite

Sitzt ein Kater, macht Theater,
Kam der Bar, macht noch mehr,
Kam die Maus — und du bist raus!

Amtmanns Bar
Amtmanns Bar,

Schickt mich her:

Ich soll holen zwei Pistolen,
Eine flir dich, eine fiir mich.
Ich bin ab und du noch nicht!

Kinderspiele ohne Abzdhlreime,
das ist irgendwie nicht wirklich
vorstellbar.

Ene mene Tintenfass

Ene mene Tintenfass, @
Geh zur Schul und lerne was.

Wenn du was gelernet hast,

Komm nach Haus und sag mir was.
Eins, zwei, drei und du bist frei!

Lirum, larum, Loffelstiel

Lirum, larum, Loffelstiel, @

Alte Weiber essen viel.

Die jungen miissen fasten, @
Das Brot, das liegt im Kasten. @
Das Mehl, das liegt im Taubenhaus,

Kommt ne Maus und trégt es raus,

Du bleibst hier und du musst raus!
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Gelingt es den Kindern,
das kleine Mduschen geschickt vor
der hungrigen Katze zu schiitzen?

-

Laufen und fange’hk

Es ist immer wieder faszinierend zu beobachten, wie vor allem jiin-
gere Kinder den ganzen Tag unermiidlich auf den Beinen sein kon-
nen, mit ihren Freunden rennen, laufen, jagen, toben — und abends
immer noch nicht miide sind!

Die Katze jagt die Maus

Das Spiel:

Der Kreis sollte aber immer in
etwa gleich groR bleiben. Lassen
sich zwei Kinder los, diirfen sie

% ab fiinf Jahren
¥ ab sechs Kinder
@ fiinf Minuten
. draugen

% keines

sich nicht wieder anfassen, die
Katze kann also leichter hindurch-
schliipfen. Ach ja: Um die Maus
zu fangen, reicht es, sie an der
Schulter oder am Arm abzuklat-
So wird gespielt: schen. Wenn das geschehen ist
Das kleinste Kind darf die Maus
sein und die Katze wird ausgelost.
Dann bilden alle Kinder einen
moglichst groBen Kreis, wahrend
die Katze auBerhalb und die
Maus innerhalb des Kreises
sind. Dann ruft die Katze
nach der Maus, aber die

ist natirlich nicht dumm
und bleibt lieber in
Sicherheit im Inneren

des Kreises. Klar, dass

die Katze deshalb ver-
sucht, in den Kreis hin-
einzugelangen. Die an-
deren Kinder, die den

Kreis bilden, dirfen

dies verhindern, indem

sie ihre Arme tief hal-

ten, damit die Katze

nicht hindurchkommt,
oder sie riicken na-

her zusammen.

und ihr weiterspielen wollt,
darf die Katze zwei neue Spieler
bestimmen.
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Einer bleibt uber

Das Spiel:
chen. Hat der ,Fénger” ein Kind Die Symbole

2 ab finf Jahren erhascht, missen sich das Kind 5 = Alter

F ab sechs Kinder und der Fanger an den Handen & = Mitspieler

S fiinf Minuten halten und zu zweit weiter ,fan- ™ =Dauer

. draufen gen”. Das geht immer so weiter, & =0rt

5% Kreide oder Zweige bis die gefangenen Kinder eine ¥ = Material
zum Markieren lange Kette bilden und nur noch

ein Kind (ibrig geblieben ist.
Dieses Kind hat dann gewonnen

So wird gespielt: und darf in der nichsten Runde
Als Erstes sucht ihr ein Spielfeld als ,Fanger” anfangen.

aus und legt die Grenzen fest, zB.  Denkt daran: Je mehr Kinder mit-
die vier Ecken, indem ihr in jede spielen, um so groRer sollte die
einen Schulranzen oder eine Flache sein.

Tasche legt. Auf Asphalt konnt ihr
auch die Grenzen mit Kreide auf-  Eine Variante:

zeichnen. Sobald vier Kinder eine Kette bil-

Dann wird ein Kind als Fanger be-  den, teilt sich diese und beide Ein beliebtes Fangspiel,
stimmt. Dieses Kind stellt sichauf ~ Ketten gehen dann auf die Jagd das mit der Zeit immer
der einen Seite des Spielfelds auf, ~ nach weiteren ,Gliedern”. schwieriger wird.

die anderen Kinder stehen auf der
anderen Seite.

Dann zahlt der ,Fanger” bis
,Drei” und lauft los, um eines der
anderen Kinder zu fangen. Die
versuchen nattirlich, auszuwei-
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Bei diesem Spiel kinnen auch die
Kleineren schon mitspielen.

Wer gut aufpasst und schnell
reagiert, hat die besten Chancen,
das schnelle Hslein rechtzeitig
zu erwischen.

Fang den Schlangenschwanz

Das Spiel:

% ab vier Jahren

¥ ab acht Kinder

S vier bis fiinf Minuten
. draugen oder drinnen
5% zwei Schals

So wird gespielt:

Bendtigt werden langere Schals.
Die beiden gréBten Kinder bin-
den sich den Schal um den Bauch
oder, wenn der Schal nicht so
lang ist, an eine Schlaufe hinten
an der Hose.

Dann miissen zwei Gruppen ge-
bildet werden. Dazu stellen sich
alle Kinder, beginnend mit dem
kleinsten, in einer Reihe neben-
einander auf. Dann zahlt das
groBte Kind ab. Das erste, dritte,
flinfte, siebte usw. Kind treten

zwei Schritte vor, das zweite,
vierte, sechste, achte usw. zwei
Schritte zurtiick. Je nachdem, wo
ein Kind zu wenig ist, stellt sich
das abzdhlende Kind ans Ende.
Jedes Kind macht nun eine
Vierteldrehung nach rechts und
legt seinem Vordermann die
Hande auf die Schultern.

Jetzt geht es los. Beide Schlangen
miissen nun versuchen, den
Schwanz der anderen Schlange zu
erwischen. Das ist aber gar nicht
so einfach, denn: Nur das kleinste
Kind, also die Spitze der Schlange,
darf nach dem Schwanz der ande-
ren schnappen, und: Keines der
Kinder darf seinen Vordermann
loslassen. Passiert es doch einmal,
muss das Kind, das seinen
Vordermann losgelassen hat, aus-
scheiden.

Fang mich, wenn du kannst

Das Spiel:

% ab fiinf Jahren
¥ ab sechs Kinder
@ vier bis fiinf Minuten
. drinnen
M Taschentuch oder
kleines Handtuch

So wird gespielt:

Ein Kind wird als ,Haslein” be-
stimmt und bekommt das Stiick
Stoff. Dann setzen sich alle ande-
ren Kinder in einen Kreis und

schlieBen die Augen. Dann rufen
sie gemeinsam: ,, Das
Haslein hipft im Kreis
herum, hiipf, hipf,
hiipf. Das Haslein
hiipftim
Kreis herum
- und plétz-
lich bleibt
es ste-
hen:“Beim
Wort ,,stehen”
bleibt das
Haslein stehen




und lasst unauffallig sein Stoff-
stlick hinter einem der Kinder fal-
len. Alle Kinder diirfen jetzt ihre
Augen 6ffnen und schnell hinter
sich greifen. Das Kind, das den
Stoff hat, muss aufspringen und
versuchen, das Haslein zu fangen,

Haschen in der Grube 15

indem es hinter ihm herlduftund ~ Die Symbole
es jagt. Wird es von dem anderen ' = Alter
Kind nicht gefangen, darf es sich & = Mitspieler
auf den freien Platz im Kreis set- ™ =Dauer
zen. Das andere Kind ist jetzt das L =0rt
»Haslein” — und das Spiel geht B = Material

wieder von vorne los.

Hdschen in der Grube

Das Spiel:

% ab vier Jahren

¥ ab fiinf Kinder

D etwa fiinf Minuten
pro Hdschen

. drinnen und draugen

K fiir das Hischen werden
aus Pappe und Gummiband
ein Paar Hdschenohren
gebastelt; eine kleine Decke

So wird gespielt:

Ein Kind wird als Haschen ausge-
wihlt, stiilpt sich die Hasenohren
liber und setzt sich in die Mitte
auf eine kleine Decke. Das ist sei-
ne ,Grube”. Die anderen Kinder
sitzen im Kreis um das Haschen
herum. Die Kinder fangen an, das
Lied ,,Haschen in der Grube” zu
singen, und das Haschen macht
mit. Es sitzt, legt den Kopf in die
Arme und schldft. Bei der Frage,
ob das Haschen krank ist, hebt es
den Kopf und schaut ganz traurig.
Sobald die Kinder singen
»Haschen, hiipf ...”, springt das
Haschen schnell auf, hiipft los
und versucht, eines der anderen
Kinder zu erhaschen. Die diirfen
erst aufspringen, wenn das

Haschen aus seiner ,,Grube”
kommt. Wird ein Kind gefangen,
ist es das neue Haschen, be-
kommt die Ohren und setzt sich
in die ,Grube”.

Fir alle, die den Liedtext noch
nicht kennen:

Hdschen in der Grube,

saf und schlief, saf und schlief.
Armes Hdschen, bist du krank,
dass du nicht mehr hiipfen kannst?
Hdschen, hiipf! Hdschen, hiipf!
Hdschen, hiipf!

Lockt das Hdschen aus
seiner Grube - aber aufgepasst,
dass es euch nicht fingt!

S O
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Sammelt maglichst viele
Wiischeklammern, ohne dabei die
eigenen zu verlieren.

Wer es als Prinzessin schafft,
den Réubern zu entkommen,
wird zur neuen Konigin gekrant.

Jagen und sammeln

Das Spiel:

S ab sechs Jahren
¥ dbrei bis 15
D je nach Anzahl der Mitspieler
etwa zehn Minuten,
bei mehreren Kindern sollte
die Spielzeit begrenzt werden
. draufen
5% zwei Wascheklammern
fiir jedes Kind

So wird gespielt:

Bevor das Spiel beginnt, befestigt
jedes Kind seine beiden Wasche-

klammern an der Kleidung.

Am besten eines am Oberkorper,
z.B. am Armel, die andere an der

Hose.

Dann werden kleine Gruppen zu

jeweils drei bis vier Kindern gebil-
det. Diese Gruppen verteilen sich

Uber die Spielflache, die Gruppen-
mitglieder setzen sich mit den
Riicken zueinander hin. Ein Kind
gibt dann das Kommando ,Auf
geht’s zur fréhlichen Jagd” und
alle Kinder springen auf. Jedes
versucht nun, bei den anderen
Kindern eine Wascheklammer zu
erhaschen. Dabei missen die er-
beuteten Klammern an der
Kleidung befestigt werden.
Verboten ist, einem Kind hinter-
einander beide Klammern abzu-
nehmen. Gleichzeitig muss man
aber auch darauf achten, seine ei-
genen Klammern zu beschiitzen.
Das Kind, das keine Wasche-
klammern mehr an der Kleidung
hat, scheidet aus. Gewonnen hat
das Kind, das nach Ablauf der
Zeit die meisten Klammern ge-
sammelt hat.

Rduber und Prinzessin

Das Spiel:

% ab sechs Jahren

¥t sechs bis zehn Kinder

@ fiinf bis zehn Minuten
~ draugen

% keines

So wird gespielt:

Zuerst wird ein Bereich, z.B. eine
auf den Boden gelegte Decke
oder ein kleiner Kreis um einen
Baum herum, als ,,Freizone” be-
stimmt. Warum das so sein soll,

darauf kommen wir gleich noch.
Die Gruppe wird zunachst in
Rauber und Prinzessinnen aufge-
teilt. Achtet aber darauf, dass es
mehr Prinzessinnen als Rauber
sind. Bei sechs Kindern also zum
Beispiel vier Prinzessinnen und
zwei Rauber. Oder bei zehn
Kindern sieben Prinzessinnen und
drei Rauber.

Das Spiel beginnt damit, dass die
Réuber die Prinzessinnen jagen
und ,abschlagen”, also z.B. an der
Schulter oder am Arm berihren



miissen. Die so abgeschlagenen
Prinzessinnen scheiden aus —
oder schlieBen sich den Raubern
an. Eine Prinzessin, die sich in die
,Freizone” rettet, darf von den
Raubern nicht ,abgeschlagen”
werden. Allerdings darf die Prin-
zessin nicht beliebig lange in der
,Freizone” bleiben, hdchstens 10
oder 15 Sekunden. Die Rauber
dirfen sich der Prinzessin in der

,Freizone” aber nur bis auf drei,
vier Meter nahern. Hat sich die
Prinzessin etwas erholt, muss sie
die ,Freizone” wieder verlassen
und die Jagd geht weiter.

Ist nur noch eine Prinzessin librig,
wird sie zur neuen ,Konigin” ge-
kront. Sie darf sich in der nachs-
ten Runde zweimal abschlagen
lassen — bevor sie dann ausschei-
det oder zum Rauber wird.

Ringlein auf Wanderschaft

Das Spiel:

4 ab fiinf Jahren

¥ ab fiinf Kinder

® etwa zehn Minuten

. drinnen

% ein kleiner Gegenstand,
der sich gut in einer
Kinderhand verbergen ldisst

So wird gespielt:

Die Kinder sitzen im Kreis, eines
wird ausgewahlt und steht in der
Mitte. Die Kinder haben einen
Ring, ein Geldstiick oder einen
anderen kleinen Gegenstand, den
sie moglichst unauffallig von ei-
nem Kind zum anderen weiterge-
hen lassen. Wenn das Kind in der
Mitte herausfindet, welches Kind
den Gegenstand gerade hat, darf
es in den Kreis und das andere
Kind kommt in die Mitte.

Dabei singen die Kinder oder sa-
gen den Vers auf, wenn die
Melodie nicht bekannt ist:
Ringlein, Ringlein,

Du musst wandern,

Von dem einen Kind zum andern.
Das ist fein,

Das ist schon,

Lasst das Ringlein nur

Nicht seh’n.

Ringlein auf Wanderschaft 17

Die Symbole
W = Alter

£ = Mitspieler
™ =Dauer

L =0rt

M = Material

Am Ende des Verses muss das
ausgewdhlte Kind dann sagen,
bei wem es das wandernde
Ringlein vermutet.

Hier ist Geschicklichkeit gefragt,
denn still und heimlich muss das
»Ringlein” weitergegeben werden.
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Vorsicht, der Schwarze Peter kommt
und versucht, euch zu fangen.

Passt gut auf, was er vorhat.

Dann kénnt ihr ihm entkommen!

Schwarzer Peter

Das Spiel:

% ab fiinf Jahren

# zehn und mehr Kinder
S drei Minuten

. draugen

X keines

So wird gespielt:

Ein Spielfeld wird abgesteckt, an-
schlieRend das dlteste Kind zum
Schwarzen Peter bestimmt. Der
Schwarze Peter stellt sich nun an
das eine Ende des Spielfeldes, alle
anderen Kinder versammeln sich
am anderen Ende. Der Schwarze
Peter breitet seine Arme zur Seite
aus und ruft: ,Eins, zwei, drei! Ich

komme!” Dann lduft er los, den
Kindern entgegen und versucht,
eines der Kinder abzuklatschen,
z.B. indem er es an der Schulter
beriihrt. Die anderen Kinder miis-
sen versuchen, dem Schwarzen
Peter auszuweichen. Dabei diirfen
sie aber nur nach vorne laufen und
zur Seite ausweichen. Fiir den
Schwarzen Peter gilt: Er darf eben-
falls nur nach vorne und auf die
Seite laufen. Ein fliichtendes Kind
verfolgen darf er nicht. Das erste
Kind, das der Schwarze Peter ge-
fangen hat, ist der neue Schwarze
Peter. Der stellt sich nun wieder
auf eine Seite des Spielfeldes und
das Spiel beginnt von neuem.



Umzugsrennen
Das Spiel:

4 ab fiinf Jahren

¥ ab sechs Kinder

® etwa zehn Minuten

. draugen

5% alte Kleider und Gummistiefel
von Erwachsenen

So wird gespielt:

Als Erstes bilden die Kinder zwei
Mannschaften. Jede Mannschaft
erhélt ein paar Stiefel fiir Erwach-
sene (am besten geeignet sind
Gummistiefel). Pro Mannschaft
gibt es eine Jacke und eine Hose
fiir Erwachsene. Danach wird die
Laufstrecke festgelegt, am besten
mit einem Umkehrpunkt, um den
jedes Kind herumlaufen und dann
zur Start-/Ziellinie zuriickkehrt.
Dann iiberlegt sich jede Mann-
schaft, in welcher Reihenfolge
gelaufen werden soll. Das Kind,
das anfangt, zieht dann die
Sachen an und stellt sich an die
Startlinie.

Dann geht es los und beide
Kinder versuchen, so schnell wie
maglich die Strecke zu laufen.
Zuriick im Ziel, miissen sie schnell
alle Erwachsenensachen wieder
ausziehen. Das nichste Kind ist
jetzt dran. Es zieht die Sachen
wieder an und lauft. Gewonnen
hat am Ende die Mannschaft, bei
der das letzte Kind zuerst durchs
Ziel geht.

Wer mag, kann auch noch kleine
Hindernisse einbauen. Zum
Beispiel unter einer Bank durch-
kriechen, tiber einen kleinen
Eimer springen, einmal um einen
Baum herumlaufen.
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Die Symbole
W = Alter

£ = Mitspieler
™ =Dauer

L =0rt

M = Material

Flink laufen und sich schnell
umziehen. Klingt ganz einfach,
wenn die Kleider nicht viel

zu grof$ waren.
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Dieser alte Kinderspieleklassiker
hat bis heute nichts von seiner

Faszination verloren und schenkt
allen mitspielenden Kindern viel
Spaf und gute Laune.

@

®

&

&

Wer hat den Plumpsack?

Das Spiel:

% ab fiinf Jahren

# sechs bis zwolf Kinder

® etwa zehn Minuten

~. draufen oder drinnen

5% Legt bei einem Taschentuch
alle vier Ecken zusammen
und verknotet die Spitzen
locker miteinander; das ist
euer ,Plumpsack”.
Um ihn etwas schwerer zu
machen, kénnt ihr zwei oder
drei Walniisse hineinlegen.

So wird gespielt:

Bei diesem Spiel gibt es viele
Varianten. Hier eine klassische
und eine, wenn man drinnen spie-
len muss und nicht viel Platz hat.
Die Kinder sitzen im Kreis, legen
ihre Hande auf den Riicken und
drehen die Handflachen nach
oben. Ein Kind bekommt den
Plumpsack, also das vorher zu-
sammengeknotete Taschentuch
und geht auBen im Kreis herum.
Dabei sagt das Kind den Vers
,Dreh dich nicht um, denn der
Plumpsack geht um. Wer sich um-
dreht oder lacht ...” auf.

Dann lasst es das Taschentuch ei-
nem der Kinder in die Hande fal-
len. Dies muss nun schnell auf-
springen und hinter dem Kind
herlaufen. Dies versucht inzwi-
schen, indem es den Kinderkreis
umrundet, auf den freien Platz
seines Verfolgers zu kommen.
Gelingt ihm dies, ist das Kind mit
dem Taschentuch der neue
4Plumpsack”.

Wird der ,Plumpsack” aber von
seinem Verfolger gefangen, be-
kommt dieser das Taschentuch
zuriick, das andere Kind darf sich
wieder auf seinen Platz setzen
und der ,,Plumpsack” muss sein
Gliick bei einem der anderen
Kinder versuchen.

Variante bei wenig Platz:
Ist das Wetter drauBen schlecht
und ihr miisst in der Wohnung
spielen, kniet sich ein Kind zu-
nachst in die Mitte. Eines der an-
deren Kinder bekommt das
Taschentuch und bildet zusam-
men mit den anderen einen Kreis.
Die Kinder sollten moglichst dicht
beieinander sitzen, denn hinter
ihren Riicken geben sie den
4Plumpsack” herum. Das Kind in
der Mitte muss dabei versuchen
herauszufinden, wo der ,Plump-
sack” gerade ist. Wenn es meint,
dies zu wissen, ruft es schnell
»Stopp” und das Kind, das den
#Plumpsack” gerade hat, darf ihn
nicht mehr weitergeben. Dann
zeigt das Kind in der Mitte auf
das Kind, von dem es glaubt, dass
es den ,Plumpsack” hat. Dieses
muss nun beide Hande nach vor-
ne in die Mitte strecken. Hat es
den ,Plumpsack”, darf das Kind
aus der Mitte in den Kreis. Hat
das Kind falsch geraten, muss es
noch einmal versuchen herauszu-
finden, wo der ,Plumpsack”
steckt.

® @

®
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Zweimal erwischt - und du bist raus

Das Spiel:

% ab sechs Jahren

# vier bis 15 Kinder

® nach Lust und Laune
. draugen

5% keines

So wird gespielt:

Bevor das Spiel beginnt, wird ein
Spielfeld festgelegt. Entweder
wird es mit Kreidestrichen auf
den Asphalt gezeichnet, oder
groBere Gegenstande wie
Schulranzen, in die Erde gesteckte
Stdcke, Kissen oder Ahnliches
markieren die Ecken des Feldes.
Danach bestimmt das jiingste
Kind den Jager. Der stellt sich au-
Berhalb des Spielfelds auf, wah-
rend die anderen Kinder sich in-
nerhalb des Feldes sammeln.
Dann umkreist der Jager das
Spielfeld und versucht, die Kinder
zusammenzutreiben. In einem
glinstigen Moment rennt dann
der Jager aufs Spielfeld und ver-
sucht, eines der Kinder abzuklat-
schen. Dort, wo der Jager das

Kind bertihrt, also z.B. am Arm,
am Bein oder auf dem Riicken,
auf diese Stelle muss das Kind ei-
ne Hand legen. Nun ist es
skrank”. Ist der Jager geschickt,
versucht er, das Kind am
Unterschenkel oder am FuB zu
beriihren. Dadurch kann das ge-
troffene Kind dann nur noch
langsam laufen, die Flucht vor
dem Jager wird also schwieriger.
Nachdem der Jager ein Kind er-

wischt hat, geht er wieder aus der

Spielflache heraus und das Spiel
beginnt von neuem. Dabei darf
der Jager aber das Kind, das er
gerade beriihrt hat, nicht noch
einmal jagen, sondern muss erst
ein anderes abklatschen.

Wird ein Kind, das bereits einmal
vom Jéger beriihrt wurde, ein
weiteres Mal bertihrt, scheidet es
aus. Das letzte Kind, das schlieB-
lich librig bleibt, hat gewonnen —
und darf in der nachsten Runde
den Jager spielen.

Die Symbole
W = Alter

# = Mitspieler
™ =Dauer

& =0rt

M = Material

Mit Geschick dem Jdger
ausweichen und sich blof nicht zum
zweiten Mal beriihren lassen!
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Wie schnell gelingt es den Falken,
die Hiihner zu erwischen?

Wer kann den schlecht gelaunten
Bdren in der Mitte so drgern, dass
er nicht gefangen wird?

Huhnerjagd
Das Spiel:

% ab vier Jahren

¥ ab sechs Kinder

® etwa drei Minuten pro Runde
. draugen

X keines

So wird
gespielt:
Zuerst wird eine Spiel-
flache von etwa zehn mal zehn
Metern abgesteckt. Dann werden
zwei Falken bestimmt. Sie stellen
sich auBerhalb der Spielflache auf.
Die restlichen Kinder sind die
,Hihner” und sie verteilen sich
auf der Spielflache. Die beiden
Falken diirfen nun von auBen
durch die Spielflache laufen, im-

Das Badrenspiel

Das Spiel:

% ab vier Jahren

¥ ab vier Kinder

S drei bis fiinf Minuten

. draugen

5% ein niedriger Stuhl,
flacher Schemel

So wird gespielt:

Ein Kind wird als ,Bar” ausge-
wihlt. Es geht in die Mitte und
setzt sich auf den Stuhl. Dort darf
es jetzt so tun, als sei es ein
schlecht gelaunter Bar. Die ande-
ren Kinder stehen auer Reich-

mer von einer Seite auf die ande-
re. Dabei breiten sie ihre Arme
aus und versuchen, die Hithner zu
beriihren. Jedes beriihrte Huhn
muss sich dann sofort hinhocken
und ist in dieser Runde ausge-
schieden.

Das Spiel kann nun so lange ge-
spielt werden, bis die Falken alle
Hihner erwischt haben.

Weil das aber unter Umstanden
zu lange dauern kann, sollte die
Zeit gestoppt werden, in der die
beiden Falken zum Beispiel drei
oder fiinf Hiihner fangen kénnen.
Dann ist ein neues Falken-Paar
dran. Gewonnen hat dann zum
Schluss das Paar, das in der kiirze-
sten Zeit die vorgegebene Zahl an
Hiithner gefangen hat.

weite um den Baren herum und
versuchen, an den Baren heranzu-
kommen und ihn zu beriihren,
ohne dass der Bar sie erwischt.
Wenn der Bar geschickt ist, lasst
er sich die Neckereien erst einmal
gefallen, bis die Kinder immer
mutiger — und unvorsichtiger
werden. Dann schnappt der Bar
schnell zu und greift sich eines
der Kinder. Jetzt ist der Bar ,frei”
und darf zu den anderen Kindern.
Das gefangene Kind jedoch muss
nun den Part des Baren (iberneh-
men und auf dem Stuhl in der
Mitte Platz nehmen.



Fang das letzte Paar

Das Spiel:

% ab vier Jahren

¥ ab acht Kinder

® zwei bis drei Minuten
. draugen

5% keines

So wird gespielt:

Alle Kinder stellen sich paarweise
nebeneinander auf und halten
sich an den Handen. Vorne, an die
Spitze, stellt sich das ,Bockchen”.
Dieses ruft nun ,Eins, zwei drei,
das letzte Paar vorbei.” Daraufhin
muss das letzte Kinderpaar sich
loslassen und an den anderen
Kindern vorbei nach vorne laufen.

Piratengold
Das Spiel:

% ab sechs Jahren

¥ ab zehn Kinder

D fiinf bis zehn Minuten

. draugen

5% ein groes Tuch, kleine Gegen-
stdnde wie Tiicher, grofere
Bauklétze, kleine Balle

So wird gespielt:

Sucht euch als Erstes eine etwas
groBere, freie Flache. In die Mitte
legt ihr das groBe Tuch, darauf
kommen alle Gegenstdnde. Dies
ist der Piratenschatz.
AnschlieBend wird ein Kind als
Pirat ausgewahlt. Seine Aufgabe

Das ,Bockchen” versucht nun, ei-
nes der Kinder zu erwischen, wo-
bei es jedoch nicht zuriicklaufen
oder sich umdrehen darf.

Gelingt es den beiden Kindern,
am ,Bdckchen” vorbeizukommen
und sich wieder einander an den
Handen zu fassen, muss es das
,Bockchen” noch einmal versu-
chen. Gelingt es ihm jedoch, eines
der Kinder zu erhaschen, ist das
»Bockchen” frei. Das gefangene
Kind ist nun das ,Bdckchen” und
sein Vorganger darf mit dem frei-
en Kind ein neues Paar bilden —
und sich vor dem ,,Béckchen”
aufstellen. Dann beginnt das Spiel
wieder von vorne,

ist es, den Schatz gegen die
Kinder zu verteidigen. Die Kinder
bilden nun zwei Gruppen und
stellen sich auf zwei gegeniiber-
liegenden Seiten auf.
Abwechselnd darf nun aus jeder
Gruppe ein Kind versuchen, et-
was von dem Schatz zu erbeuten.
Dabei darf es jedoch nicht vom
Piraten erwischt werden. Passiert
dies, scheidet das Kind fiir den
Rest der Runde aus. Hat ein Kind
etwas ergattert, lauft es zu seiner
Gruppe zuriick und ein Kind aus
der anderen Gruppe ist dran.
Gewonnen hat am Ende die
Gruppe, die mehr Schatze erbeu-
tet hat.
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Lasst euch nicht vom ,,Béckchen”
erhaschen!

Die Symbole
W = Alter

# = Mitspieler
™ =Dauer

L =0rt

M = Material

Wer ist geschickt genug, dem
Piraten etwas von seinem Schatz
zu stehlen?




