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1 Angeberspiel

Kurzbeschreibung

Für 2 bis 30 Spieler im Alter von 8 bis 60 Jahren.

Die Spieler bekommen vom Spielleiter Aufgaben gestellt. Sie müssen, bevor sie die Aufgabe erfüllen, einschätzen, wie gut sie abschneiden werden. Es bekommt der die meisten Punkte, der sich realistisch einschätzt.

Vorbereitung

Aufgaben aus beigefügter Aufgabenliste vorbereiten.

Spielverlauf

Der Spielleiter stellt eine Aufgabe. Er gibt den Spielern nun 4 Auswahlmöglichkeiten, wie gut sie die Aufgabe erfüllen werden. Jede Möglichkeit ist je nach Schwierigkeit mit einer bestimmten Punktzahl versehen. Jeder Spieler muss nun, bevor er die Aufgabe ausprobiert, angeben, welchen Punktewert er zu erreichen glaubt. 

Erreicht er seinen Schätzwert, bekommt er die Punktzahl, die dafür bestimmt war. 

Erreicht er ihn nicht, bekommt er gar keine Punkte. 

Schafft er mehr, als er angegeben hatte, bekommt er trotzdem nur die Punktzahl für seinen Schätzwert. 

Variante: Statt mit Punkten kann auch mit Süssigkeiten (z.B. Smarties) gespielt werden. 

Bemerkungen

Die Aufgaben können in jede Richtung variiert werden. Dabei ist darauf zu achten, dass die Aufgaben unterschiedliche Anforderungen (Kraft, Geschicklichkeit, Intelligenz usw.) stellen, sodass jeder Spieler seine Stärken ausspielen kann. Die Aufgaben sollten möglichst vorher getestet werden, um realistische Schätzwerte angeben zu können. 
Bei größeren Gruppen können auch Mannschaften gebildet werden. Diese Mannschaften bestimmen bei jeder Aufgabe einen Vertreter.

Material

Je nach dem

Aufgabenliste ff.

1.) Wieviele Klopapierrollen kannst Du aufstellen, ohne dass der Turm umfällt?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

4
8
12
16

2.) Wie lange brauchst Du, um einen Bibelvers nachzuschlagen?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

30 Sek
20 Sek.
15 Sek.
10 Sek.

3.) Eine wie lange Zahl kannst Du in 5 Sek. im Kopf speichern?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

3 Stellen
5 Stellen
7 Stellen
9 Stellen

4.) Wie lange kannst Du ein Buch mit ausgestrecktem Arm halten?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

80 s
160 s
240 s
600 s

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

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

3 m
5 m
7 m
9 m

6.) Wie lange kannst Du im Handstand stehen? (2 Versuche)

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

2 s
4 s
5 s
6 s

7.) Wie lange brauchst Du, um einen Faden einzufädeln?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

50 s
30 s
20 s
10 s

8.) Wie oft kannst Du eine Zeitung in der Mitte zusammenfalten?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

6x
10x
20x
30x

9.) Wie oft kannst Du dich in einer Minute im Kreis um eine Flasche drehen?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

15x
25x
35x
50x

10.) Wieviele Schläge brauchst Du, um einen Nagel in einen Holzklotz zu schlagen?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

8
6
4
2

11.) Wie weit kannst Du eine Waage durch Drücken mit den Händen zum Ausschlag bringen?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

5 kg
10 kg
20 kg
40 kg

12.) Wie lang kannst Du ein brennendes Streichholz in der Hand halten?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

20 s
30 s
40 s
50 s

13.) Wieviele Kniebeugen schaffst Du in einer Minute?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

30
45
65
80

14.) Wie oft schaffst Du es in einer Minute, mit geschlossenen Beinen über eine Schnur zu springen?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

70x
85x
100x
110x

15.) Wie lange kannst du mit Hilfestellung oder an der Wand im Handstand stehen?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

30 s
60 s
90 s
120 s

16.) Wie lange brauchst Du, um 3 Butterkekse zu essen und anschließend zu pfeifen?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

60 s
40 s 
20 s
10 s

17.) Wie weit kannst Du aus dem Stand springen?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

1,50 m
1,80 m
2,10 m
2,50 m

18.) Zeit schätzen: Wie genau schätzt Du zwei Minuten ab?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

20 s
15 s
10 s
5 s

19.) Wie oft kannst Du das Alphabet in einer Minute vollständig aufsagen?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

2x
5x
10x
15x

20.) Wieviele Buchstaben hintereinander kannst Du dir 15 s lang merken?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

3
4
6
7

21.) Wie lange kannst Du einen Holzstab auf deinem Zeigefinger balancieren?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

2 s
4 s
6 s
8 s

22.) Wie lange kannst Du ununterbrochen reden, ohne einmal Äh oder ähnliches zu sagen?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

15 s
30 s
60 s
120 s

23.) Wie weit kannst Du eine Streichholzschachtel auf dem Boden entlangpusten?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

1,2 m
1,5 m
2 m
2,5 m

24.) Wie lange brauchst Du, um ein DIN A4-Blatt in genau 20 Stücke zu zerreißen?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte30 

30 s
20 s
15 s
10 s

25.) Eine Hantel wird mit einem Seil an einem Stock befestigt. Wie oft schaffst Du es, das Seil mit der Hantel in einer Minute hochzuwickeln?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

2x
5x
8x
10x

26.) Wieviele Streichhölzer kannst Du zwischen Zeige-, Mittel-, und Ringfinger zerbrechen?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

3
6
10
15

27.) Wie lange brauchst Du, um eine Babyflasche gefüllt mit Getränk auszunuckeln?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

50 s
40 s
20 s
10 s

28.) Eine wie lange Papierschlange kannst Du aus einer DIN A4 Seite reißen?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

0,5 m
1 m
2 m
2,5 m

29.) Wieviele Streichhölzer kannst Du innerhalb von einer Minute auf einer Flasche aufstapeln?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

8
12
16
20

30.) Wie lange kannst Du ununterbrochen Luft ausblasen? (Kontrolliert an Blasenbildung im Wasser und zugehaltener Nase)

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

20 s
30 s
45 s
60 s 

31.) Wieviele einstellige Zahlen kannst Du innerhalb von einer Minute miteinander richtig multiplizieren? (Zettel und Stift als Hilfsmittel)

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

3
5
8
12

32.) Wie oft kannst Du in einer Minute fehlerfrei "In Ulm und um Ulm und um Ulm herum" aufsagen?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

4x
9x
15x
20x

33.) 30 s lang werden 40 Gegenstände gezeigt. Wieviele kannst Du danach auswendig aufsagen?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

10
20
30
40

34.) Wie oft kannst Du in einer Minute um einen Baum mit ca. 70 cm Durchmesser rennen?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

10x
15x
20x
25x

35.) Wie lange kannst Du Dich an mit beiden Händen an eine Stange hängen?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

30 s
60 s
90 s
120 s

36.) Wie lange kannst Du "Flasche nuckeln"?
Erklärung: Eine Sprudelflasche wird mit dem Mund möglichst luftleer gesaugt. Dann wird die Zunge in den Flaschenhals gesteckt und die Flasche möglichst lang an der Zunge hängengelassen. 

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

5 s
10 s
20 s
30 s

37.) Ein Spieler öffnet eine Streichholzschachtel mit einem Streichholz. Holt es heraus. Öffnet die Schachte zur anderen Seite, schiebt das Streichholz hinein, schließt die Schachtel wieder und gibt sie an den nächsten in der Gruppe weiter. Wie oft schafft ihr es, die Schachtel in 2 Minuten weiterzugeben?.

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

15 Mal
20 Mal
25 Mal
30 Mal

38.) Wieviele Kniebeugen zu zweit mit einem Salzstängel, den ihr beide im Mund habt, schafft ihr in einer Minute? Wenn der Salzstängel abbricht, dürft ihr einen neuen nehmen, die begonnene Kniebeugen zählt aber nicht.

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

8
12
16
20

39.) Wie weit könnt ihr ein Auto in 30 s schieben?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

50 m
80 m
110 m
150 m

40.) Jeder Spieler hat ein Spagetthi in seinem Mund. Ein Flaschendeckel wird von einem Spagetthi zum anderen weitergereicht. Wie oft in einer Minute?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte






41.) Wieviele Personen passen auf eine Sprudelkiste? (Vormachen)

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

5
6
8
9

42.) Ihr bekommt eine Liste mit 10 Städten. Bei wievielen könnt ihr die Länder richtig zuordnen?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

4
6
8
10

43.) Wieviele Kleidungsstücke könnt ihr einem von eurer Gruppe übereinander anziehen? Er muss danach noch 20 m laufen.

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

20
35
45
70

44.) Ihr müsst ein Streichholz brennend in der Gruppe weitergeben. Jedes mal, wenn es aus ist, muss der, bei dem es ausgegangen ist, ein neues nehmen. Wieviele Streichhölzer braucht ihr, bis 10 Leute durch sind?

40 Punkte
60 Punkte
80 Punkte
100 Punkte

4
3
2
1

2 Autogrammspiel

Kurzbeschreibung

Für 10 bis 50 Spieler im Alter von 8 bis 60 Jahren.

Jeder Spieler muss unter allen anderen Spielern Personen finden, die bestimmte Fähigkeiten oder Eigenschaften besitzen, und sich von diesen ein Autogramm geben lassen. 

Vorbereitung

Für jeden Spieler wird ein Zettel kopiert, auf dem einige Fähigkeiten und Eigenschaften vermerkt sind. 

Spielverlauf

Jeder Spieler muss unter allen anderen Spielern Personen finden, die auf seinem Zettel genannten Fähigkeiten (z.B. kann mit den Ohren wackeln) oder Eigenschaften (z.B. hat mindestens zwei Geschwister) besitzen, und sich von diesen an der entsprechenden Stelle ein Autogramm geben lassen. 

Auf einem Zettel dürfen nicht mehrere Autogramme eines Spielers sein, und natürlich darf auch der Inhaber des Zettels nicht bei sich selbst unterschreiben. 

Material

kopierte Zettel für alle Spieler 

Stifte 

3 Halstuchspiel

Kurzbeschreibung

Für 10 bis 50 Spieler im Alter von 5 bis 30 Jahren.

Eine Mütze (oder ein Tuch) muss aufgehoben und zur eigenen Mannschaft gebracht werden.

Spielverlauf

Es werden zwei gleich starke Mannschaften gebildet, die sich im Abstand von etwa vier Metern in einer Linie gegenüberstehen. In der Mitte zwischen den beiden Linien liegt ein Barett (oder eine andere Mütze oder ein Tuch). Nun wird jede Mannschaft von links nach rechts durchnummeriert. Bei Aufrufen einer Nummer laufen die beiden Mitspieler, die diese Nummer haben, in die Mitte. Ziel ist es nun, das Barett möglichst schnell zu greifen und es in die eigene Mannschaft zu bringen - dafür gibt es einen Punkt. Aber Vorsicht: wenn man das Barett hat, kann man von seinem Gegner noch verfolgt und abgeschlagen werden, dann geht der Punkt an die andere Mannschaft! 

Oft kommt es bei diesem Spiel vor, dass die beiden Gegner in der Mitte stehen und keiner dazu kommt, sich die Mütze zu holen. Dann kann auch noch eine zusätzliche Nummer aufgerufen werden. Diese beiden Mitspieler können sich nun auch die Mütze holen. Hierbei ist allerdings zu beachten, dass sich immer nur Mitspieler mit der gleichen Nummer verfolgen dürfen. 

Körpereinsatz ist erlaubt; wenn allerdings zwei Mitspieler an dem Barett ziehen, geht der Punkt verloren.

Material

1 Mütze oder Tuch

4 Blinzeln

Kurzbeschreibung

Für 10 bis 50 Spieler im Alter von 5 bis 60 Jahren.

Kreisspiel mit ständig wechselnden Paaren. Ein einzelner Spieler versucht durch Blinzeln einen Partner zu finden, was dessen Bewacher aber verhindern möchte. 

Vorbereitung

Falls im Stuhlkreis gespielt wird, müssen zwischen den Stühlen große Lücken sein.

Spielverlauf

Dieses Spiel braucht eine ungerade Anzahl von Mitspielern. Die Mitspieler bilden einen Kreis, je zwei Leute hintereinander. Hinten stehen die "Wächter", sie halten die Hände auf dem Rücken und bewachen die "Gefangenen", die vor ihnen auf dem Boden hocken oder auf Stühlen sitzen. Ein "Wächter" steht allein und versucht, durch Zublinzeln einen "Gefangenen" zu befreien. Der so Angeblinzelte versucht, seinem "Wächter" zu entkommen, der ihn natürlich festhalten will (dazu darf er jetzt seine Hände nach vorne nehmen). 
Schafft es der "Gefangene", zum Blinzel-Wächter überzulaufen, so wird er selbst zum Wächter, der vorher Alleinstehende wird sein Gefangener, und der unaufmerksame Wächter muss sich einen neuen Partner "erblinzeln". 

Material

keines

5 Bluff

Kurzbeschreibung

Für 2 bis 30 Spieler im Alter von 8 bis 30 Jahren.

Ein Quiz der anderen Art. Es gewinnt nicht unbedingt wer am meisten weiß, sondern wer am besten blufft.

Vorbereitung

Quizfragen vorbereiten (können auch vorgefertigte sein)

Spielverlauf

Die Spieler sitzen im Stuhlkreis. Der Quizmaster, der selbst nicht im Stuhlkreis sitzt, stellt die erste Frage. Jeder, der meint die richtige Antwort zu kennen, hebt deutlich die Hand (ganz wie in der Schule). Der Quizmaster wählt nun willkürlich einen derjenigen aus, die die Hand gehoben haben. Dieser beantwortet die Frage. 
Ist die Antwort richtig, rückt er im Uhrzeigersinn einen Platz nach links. Ist die Antwort falsch, muss er drei Plätze nach rechts rutschen. Außerdem dürfen alle, die die Hand gehoben haben, einen Platz weiter rutschen. Es besteht also auch die Möglichkeit zu bluffen, indem man nur so tut, als ob man die richtige Antwort wisse. 
Lustige Momente entstehen dadurch, dass nicht alle Plätze, auf die man rutschen muss, frei sind. Die Spieler müssen sich also auf den Schoß der anderen setzen. Dabei gibt es zwei Regeln zu beachten: 
1. Wer nach links rutscht sitzt immer oben, wer nach rechts rutschen muss immer unten. 
2. Nur wer oben sitzt darf die Hand heben und am Spiel teilnehmen. Natürlich dürfen die Spieler unten dem obersten Spieler die richtige Antwort sagen (oder war es etwa doch die falsche???). 
Gewonnen hat, wer nach einer vollständigen Runde im Uhrzeigersinn wieder auf seinem Anfangsplatz sitzt.

Bemerkungen

Der Quizmaster, der Kandidaten für die Antworten aussucht, muss insgesamt einigermaßen objektiv bleiben. Allerdings hatten wir noch nie Probleme damit. Ist ja nur ein Spiel.

Material

Quizfragen

6 Elefant, Palme, Toaster

Kurzbeschreibung

Für 10 bis 50 Spieler im Alter von 5 bis 60 Jahren.

Bei diesem Kreisspiel müssen jeweils 3 Mitspieler auf Zuruf bestimmte Tiere pantomimisch und akustisch vorspielen. Die Art und Weise der Bewegungen sorgt dabei regelmäßig für große Lacherfolge.

Spielverlauf

Die Spieler sitzen im Kreis. Ein Spieler steht in der Mitte. Dieser zeigt nun auf einen beliebigen Mitspieler und nennt eines der vorher vorgestellten Tiere. Der betreffende Spieler muss nun zusammen mit seinen beiden Nachbarn dieses Tier imitieren. Wer pennt oder einen Fehler macht, kommt in die Mitte. 

Leider ist es schwer, dieses Spiel nur mit Text zu beschreiben; besser ist es, wenn es vorgemacht wird. Beschreibende Fotos werden bei Gelegenheit folgen. Die Figuren sollte man erst nach und nach vorstellen. damit sie besser im Gedächtnis bleiben (Mit zwei bis drei Figuren anfangen). Bei jüngeren Kindern sollte man sich auf wenige Figuren beschränken. Wichtig ist, dass man die Darsteller willkürlich aussucht und die Figuren in einer raschen Abfolge hintereinander aufgerufen werden. 

Und hier die Tiere: 

Elefant: Der mittlere Spieler greift sich mit der rechten Hand an die Nase und steckt seinen linken Arm durch den dadurch entstehenden Ring (Elefantenrüssel); die beiden seitlichen Mitspieler bilden die Elefantenohren, dazu rufen alle "Trörööö!" 

Känguru: Der mittlere Spieler bildet mit seinen Armen einen nach vorne zeigenden "Beutel", die anderen beiden schauen dort hinein und rufen "Süüüß!", weil sie wahrscheinlich das kleine Känguru gesehen haben. 

Affe: Der mittlere Spieler trommelt sich mit den Fäusten auf den Bauch, die anderen beiden entlausen derweil seinen Kopf. Alle machen Affengeschrei ("Uh Uh Uh!") 

Fisch: Der mittlere Spieler öffnet und schließt ständig stumm den Mund, die anderen beiden bilden mit ihren Händen die Flossen und sagen "Blubb! Blubb!". 

Ente: Der mittlere Spieler bildet mit beiden flachen Händen vor seinem Mund einen Schnabel, die anderen beiden stehen auf, drehen sich um und wackeln mit dem Hintern. Dabei rufen alle "Quak! Quak!". 

Palme: Der mittlere Spieler streckt seine Arme senkrecht nach oben, die anderen beiden strecken die Arme jeweils nach außen. Dazu machen sie das Geräusch "Wusch". 

Waschmaschine: Die beiden äußeren Spieler fassen sich so mit den Armen aneinander, dass ein Kreis vor dem mittleren Spieler entsteht, der darin seinen Kopf kreisen lässt (svw. Headbanging); dazu: "Määnäänäänäänäänään!" 

Mixer: Die drei Leute stehen auf, der mittlere hält seine ausgestreckten Arme über die Köpfe der Nachbarn, Zeigefinger nach unten, während die beiden anderen sich um die eigene Achse drehen: "Nööönnnnnn!" 

Feuerwehr: Der mittlere Spieler macht die Bewegung, an einem waagrecht stehenden Lenkrad zu drehen, die anderen beiden halten ihren jeweils äußeren Arm nach oben und drehen dabei die u-förmig geformte Hand, der eine sagt: "Blaulicht, Blaulicht, Blaulicht", der andere sagt: "Lalü lala, lalü lala". 

Toaster: Die drei stehen auf, die beiden äußeren geben sich jeweils die Hände und schließen somit den mittleren Spieler ein. Dieser springt darin auf und ab und sagt: "Ding, ding, ding, ding". 

Exhibitionist: Der Mittlere steht auf und macht die typische exhibitionistische Handbewegung (Öffnen der Jacke), während die beiden anderen verschämt zur Seite gucken und empört "Ooooooooh!!!!!" rufen. 

7 Evolution

Kurzbeschreibung

Für 10 bis 100 Spieler im Alter von 5 bis 60 Jahren.

Dass wir Menschen vom Klapperstorch gebracht wurden, glaubt heutzutage kein Kind mehr. Dass wir uns aber aus einer Amöbe entwickelt haben, ist eine der neuesten wissenschaftlichen Erkenntnisse...

Spielverlauf

Bis zu sechs Entwicklungsstufen werden vorgestellt: 

Amöbe (Schwimmbewegungen machen) 

Insekt (summen, mit den Flügeln schlagen) 

Frosch (quaken, in der Hocke hüpfen) 

Dinosaurier (gebeugt aufrecht gehen und schrecklich brüllen, Krallen) 

Gorilla (die Hände auf die Brust klopfen) 

Mensch (aufrecht stehen bleiben und den anderen zusehen, Hand unter Kinn) 

Alle sind anfangs eine Amöbe und wollen sich auf die nächsthöhere Ebene entwickeln. das tun sie, indem sich zwei gleicher Gattung treffen und ausknobeln (Schere-Stein-Papier), wer zum nächsthöheren Level fortschreitet. Der Verlierer muss wieder eine Stufe zurück. Wer einmal Mensch geworden ist, bleibt dabei und genießt das Zusehen. Es dürfen immer nur gleichartige Wesen miteinander knobeln. Das bedeutet auch, dass am Schluss von jedem Wesen mindestens eines übrig ist!

Bemerkungen

Hier noch alternative Entwicklungsstufen von der DLRG-Jugend Stormarn: 

Das Ei (geduckt auf dem Boden sitzen und hin und her wackeln) 

Das Huhn (watscheln,mit den Ellbogen als Flügel wackeln und gackern) 

Der Dinosaurier (gebeugt aufrecht gehen und schrecklich brüllen, Krallen) 

Der Ninja (Mit einem fiktiven Schwert fechten ud tja-jieehh schreien) 

Der Weise (Aufrecht stehen bleiben und den anderen zusehen, Hand unter Kinn) 

8 Familientreffen

Kurzbeschreibung

Für 15 bis 50 Spieler im Alter von 5 bis 30 Jahren.

Mehrere Familien mit sehr ähnlichen Nachnamen müssen sich unter lautem Geschrei finden.

Vorbereitung

Es werden die beiliegenden Zettel ausgedruckt und zurechtgeschnitten, auf denen der Nachname und die Verwandtschaftsbeziehung stehen. Die Menge der Zettel wird an die Menge der Spieler angepasst, indem ganze Familiennamen oder bestimmte Personen bzw. Tiere in jeder Familie aussortiert werden. 
Die verbliebenen Zettel werden gefaltet, sodass man die Namen nicht lesen kann und kommen in eine Schale.

Spielverlauf

Es gibt mindestens drei verschiedene Familien mit sehr ähnlichen Nachnamen (z.B. Familie Müller, Familie Niller, Familie Hüller und Familie Füller). Für jede Familie steht ein Stuhl bereit. 
Jeder Spieler bekommt einen Zettel, auf dem ein Nachname und eine Familienrolle stehen (z.B. Opa Füller, Tochter Müller, Hund Niller). Der Zettel darf noch nicht angesehen werden. 
Auf ein Startsignal hin müssen sich die einzelnen Familien dann finden und in der richtigen Reihenfolge auf einen Stuhl setzen: Zuerst der Opa, dann die Oma, der Vater, die Mutter, der Sohn, die Tochter, die Katze, und schließlich der Hund, der sich zwischen die Beine der Familie legt. 
Da alle gleichzeitig suchen und die Namen sehr ähnlich klingen, wird es eine Weile dauern, bis alle sitzen. Die Familie, die zuerst komplett ist, gewinnt.

Bemerkungen

Bei wenigen Spielern fallen ganze Familien und / oder einzelne Rollen weg, bei vielen Spielern kommen noch weitere Familien hinzu.

Material

je Spieler ein Zettel siehe Vordruck

je Familie ein Stuhl

9 Farb-Klopf-Spiel

Kurzbeschreibung

Für 10 bis 50 Spieler im Alter von 8 bis 60 Jahren.

Informationen müssen über Klopfzeichen weitergegeben werden.

Spielverlauf

Die Gruppe wird in zwei oder mehr Mannschaften geteilt. Die Mannschaften bekommen nun Zeit, sich für jede Farbe ein Klopfzeichen zu vereinbaren (z.B. in Nacken klopfen für Rot und linke Schulter für Gelb, usw.). 

Die Gruppen müssen sich nun in einer Reihe hintereinander setzen. Vor den zwei Reihen, zwischen den Vordermännern liegen alle 4 Farben. Der Spielleiter zeigt nun dem hintersten Spieler eine Farbe. Diese wird durch Klopfzeichen an den Vordermann weitergegeben. Dieser nimmt die Karte auf und zeigt sie hoch. Die Mannschaft, die gewonnen hat, darf eins Weiterrutschen (der Vordermann wird zum Hintermann usw.). Sieger des Spieles ist die Mannschaft, deren erster Vordermann zuerst wieder vorne sitzt.

Material

2 x 4 Farbkarten (verschiedene Farben)

10 Freeze

Kurzbeschreibung

Für 5 bis 100 Spieler im Alter von 8 bis 60 Jahren.

Freeze ist ein Spiel, bei dem sich die Teilnehmer in eine Rolle versetzen und diese auf einer "Bühne" jeweils zu zweit darstellen...

Vorbereitung

Stuhlreis, Sitzkreis je nachdem was grad zur Verfügung steht...

Spielverlauf

Die Spieler sitzen im Kreis. In der Mitte dieses Kreises stellen jeweils zwei Personen eine frei erfundene Szene schauspielerisch, lebhaft dar (z.B. versucht Person A Person B eine Uhr zu verkaufen und umwirbt diese, etc.) 
Wenn ein sitzender Spieler eine Idee bekommt, die dargestellte Szene zu verändern (sei es auf bereits Gespieltem aufzubauen oder aufgrund der jeweiligen Körperhaltung ein anderes Thema zu beginnen (z.B. wird aus dem Verkaufsgespräch ein Diebstahl, etc.) ruft dieser "Freeze". Ab diesem Moment dürfen sich die alten Darsteller nicht mehr bewegen und müssen ihre momentane Position einbehalten. Dann löst der Rufende einen der Darsteller durch Klopfen ab (dieser setzt sich zurück in den Stuhlkreis) und nimmt dessen Position (Körperhaltung, Gestik, etc.) ein und beginnt nun seine Idee spielerisch umzusetzen.

Bemerkungen

Das Spiel soll die Phantasie der Mitspieler anregen und zum Agieren anregen. Berührungsängste können abgebaut werden, die Gruppe wird vertrauter. 
Man sollte darauf achten, das die zwei Darsteller in der Mitte nicht über einen zu langen Zeitraum (max. 45 Sekunden) spielen und dann abgelöst werden. 

Material

Es wird nichts besonderes benötigt, jedoch können zur Verfügung stehende Gegenstände (z.B. Uhren, Flaschen, Stühle, etc.) so manche Gestaltung erleichtern.

11 Tischpusteball

Kurzbeschreibung

Für 2 bis 30 Spieler im Alter von 5 bis 60 Jahren.

Ein Tischtennisball muss vom Tisch gepustet werden. Er darf aber nicht im eigenen Bereich vom Tisch fallen.

Vorbereitung

Spielbereiche der Mitspieler auf dem Tisch z.B. mit Klebeband markieren.

Spielverlauf

Alle Spieler sitzen um einem Tisch, jeder bekommt einen bestimmten Bereich auf den Tischrändern markiert, der ihm gehört. Nun wird auf den Tisch ein Tischtennisball gelegt. Jeder muss von seinen Platz aus sitzend versuchen, den Tischtennisball bei einem anderen Spieler vom Tisch zu blasen. Bewertet wird von 10 Punkten abwärts, für jedes "Tor" das man bekommen hat.

Bemerkungen

Das Spiel kann "jeder gegen jeden" oder in zwei oder mehr Mannschaften gespielt werden. Man kann - wenn zwei Mannschaften gegeneinander spielen - auch auf den Tisch verzichten und einfach zwei parallele Linien auf dem Boden markieren. Die Mannschaften legen sich dann hinter die Linien und versuchen, den Ball über die gegnerische Linie zu pusten.

Material

1 Tischtennisball oder Wattebausch

12 Geld oder Liebe

Kurzbeschreibung

Für 20 bis 100 Spieler im Alter von 8 bis 60 Jahren.

Bei diesem Spiel treten mehrere Paare gegen einander an.

Vorbereitung

Je nach Aufgaben

Spielverlauf

Es treten frei zusammengewürfelte oder gewählte Paare gegeneinander an. Der Geldpreis ist z.B. eine Pizza, Pommes oder Eisessen, der Liebespreis ein romantischer Abend bei Kerzenschein und Musik.

Runde
Apfelsinentanz: Die Paare müssen beim Tanzen nach immer schneller werdender Musik die Apfelsine so lange wie möglich zwischen ihren Körpern halten. Die Reihenfolge des Ausscheidens ergibt die Anzahl der Punkte. 

Runde
Begrifferaten: Es werden dem Publikum Begriffe zum Thema "Liebe" (z.B. Baby, Küssen, Streicheln...) auf großen Karten gezeigt. Das Publikum muss die Begriffe pantomimisch vorführen. Die Paare treten nacheinander an und haben 90 Sekunden Zeit, die Begriffe zu erraten. Die Anzahl der erratenen Begriffe ergibt die Punktzahl. 2 Paare scheiden in dieser Runde aus! 

Runde
Klorollen abwickeln: Die Paare liegen auf dem Boden nebeneinander und haben je 4 Klorollen (aufgespannt an einer Wäscheleine) über sich. Sie müssen nun die Klorollen mit den Füßen abwickeln. Jedes Paar darf sich gegenseitig helfen. Erst wenn alle 4 Rollen abgewickelt sind, hat ein Paar gewonnen. Die Reihenfolge zählt. 

Runde
Seilchenprüfung: 1 Partner muss Seilchen hüpfen, der andere "Aaaa..." singen. Solange der Ton erklingt, darf Seilchen gesprungen werden. Die Anzahl der Sprünge ist entscheidend. 1 Paar scheidet aus. 

Runde
Liebeserklärung: Die Partner müssen sich eine besonders originelle Liebeserklärung machen, z.B. eine Liebeserklärung auf dem Fussballplatz, auf dem Anrufbeantworter... 

Runde
Lambada/Ballett: Es wird Lambada/Ballett eingespielt und das Paar muss besonders originell danach tanzen. In dieser Runde entscheidet das Publikum und wählt (nach Applaus oder per Stimmzettel) sein Liebespaar. 

Runde
Das Siegerpaar muss nun noch seine Übereinstimmung signalisieren, indem die Partner mit den Rücken aneinander stehen und Fragen durch Daumen hoch/Daumen runter beantworten. Es sollen bei 10 Fragen mehr als 7 Übereinstimmungen da sein, um den Liebespreis zu erhalten. Fragen kann man z.B. "Magst du Negerküsse, die Backstreet Boys, Cola ..." 

Material

je nach Aufgaben

13 Gruppenreise nach Jerusalem

Kurzbeschreibung

Für 10 bis 50 Spieler im Alter von 5 bis 30 Jahren.

Im Gegensatz zu der bekannten Art des Spiels geht es hier darum, mit allen Spielern auf möglichst wenig Stühlen zu stehen.

Vorbereitung

Wie bei der normalen "Reise nach Jerusalem"' die Stühle mit der Rückenlehne in zwei Reihen aneinander stellen.

Spielverlauf

Die Musik startet und die Spieler gehen um die Stühle herum. Stoppt die Musik, müssen alle Spieler versuchen, sich auf die vorhandenen Stühle zu stellen, ohne mit einem Körperteil den Boden zu berühren. Ist dies vollbracht, setzt die Musik wieder ein und die Spieler gehen wieder herum. Währendessen nimmt der Leiter einen Stuhl weg. Dann stoppt die Musik wieder und alle versuchen, sich gemeinsam auf die Stühle zu stellen. Das geht solange weiter, bis es keine Möglichkeit mehr gibt, alle Spieler auf die Stühle zu bekommen.

Bemerkungen

Es muss vorsichtig gespielt werden, um Verletzungen und Stürze zu vermeiden, hierzu können zusätzliche Abstützungen, wie Schränke, Stangen, Seile, etc. verwendet werden. Man könnte die Teilnehmer auch in zwei oder mehr Gruppen einteilen und wer zuerst mit allen Teilnehmern auf jeweils gleich vielen Stühlen steht, gewinnt. Oder welche Gruppe es auf die wenigsten Stühle schafft. Man kann bestimmte Regeln zum Erschweren einführen, dass sich die Teilnehmer beispielsweise nich an den Händen halten dürfen, oder Spieler zusammengebunden werden (Achtung! Verletzungsrisiko).

14 Zeitungsschlagen

Kurzbeschreibung

Für 10 bis 50 Spieler im Alter von 5 bis 30 Jahren.

Kennenlernspiel, bei dem ein Spieler andere mit einer zusammengerollten Zeitung abschlagen muss.

Spielverlauf

Die Spieler sitzen im Kreis. Ein Spieler steht mit einer zusammengerollten Zeitung (oder einem Handtuch) in der Mitte. Er bekommt den Namen eines Mitspielers zugerufen und muss diesem Mitspieler mit der Zeitung auf das Knie schlagen. 
Sagt dieser Mitspieler jedoch vorher einen anderen Namen, so muss der Spieler in der Mitte diesen neuen Mitspieler ausfindig machen. Schafft er es, den anderen abzuschlagen, bevor dieser einen (gültigen) Namen rufen kann, so darf er sich auf dessen Platz setzen, und der Andere muss in die Mitte.

Bemerkungen

Variation 1: Das Spiel kann noch erschwert werden, wenn jede Person sich einen Gegenstand ausdenkt. Statt mit den Namen der Spieler wird dann mit den Gegenstandsnamen gespielt. 

Variation 2: Es werden keine Namen gerufen, sondern der Spieler mit der Zeitung muss diese nach dem Abschlagen auf einen Stuhl in der Mitte legen und sich dann schnell auf den Stuhl des Abgeschlagenen setzen, bevor dieser sich die Zeitung aus der Mitte geschnappt und ihn damit abgeschlagen hat.

15 Kartonspiel

Kurzbeschreibung

Für 10 bis 50 Spieler im Alter von 5 bis 60 Jahren.

Drei Paare müssen je einen möglichst hohen Turm aus Kartons aufbauen - und gleichzeitig die Anderen genau daran hindern.

Spielverlauf

Es werden drei Paare gebildet. Diese stellen sich zusammen Rücken an Rücken in einen Sack (Müll-, Kartoffelsack, o.Ä. - ausprobieren). Außerdem stehen in der Mitte des Raums ca. 9 (gleich) große Kartons. Nun müssen die Paare innerhalb einer bestimmten Zeit versuchen, je einen möglichst hohen Stapel davon aufeinander zu stellen. Die Schwierigkeit liegt darin, dass sie sich die Kartons gegenseitig umwerfen und wegnehmen dürfen. Oft wird hier schon Sieger, wer am Schluss der Zeit wenigstens 2 Kartons aufeinander stehen hat!

Material

3 Säcke 

9 Umzugskartons o.ä.

16 Kissenrennen

Kurzbeschreibung

Für 10 bis 100 Spieler im Alter von 5 bis 60 Jahren.

Die Spieler werden abwechselnd in zwei Mannschaften eingeteilt. Jede Mannschaft erhält ein Kissen. Auf los reichen die TN ihr Kissen weiter. Welche Mannschaft das Kissen der gegnerischen Mannschaft einholt, hat gewonnen.

Spielverlauf

Die Spieler zählen der Reihe nach ab. Alle Spieler mit einer ungeraden Nummer sind in einer Mannschaft, alle Spieler mit einer geraden Nummer in der anderen Mannschaft. Die Spieler sortieren sich jedoch nicht nach Mannschaften, sondern bleiben so sitzen, wie sie sind. 
Nun erhalten beide Mannschaften je ein Kissen. Zwischen den Spielern, die die Kissen erhalten, sollte möglichst gleich viele Mitspieler sitzen. Auf "Los" geben die Spieler ihr Kissen im Uhrzeigersinn an den nächsten Spieler der eigenen Mannschaft weiter, also am direkten Nachbarn vorbei. Die Spieler der gegnerischen Mannschaft dürfen nicht stören. Sobald ein Kissen das Kissen der gegnerischen Mannschaft überholt, hat die Mannschaft, die das Kissen eingeholt hat, gewonnen.

Bemerkungen

Bei mehr als 30 Spielern kann man auch mit drei Mannschaften und drei Kissen spielen.

17 Nicht Ja und nicht Nein

Kurzbeschreibung

Für 10 bis 100 Spieler im Alter von 8 bis 60 Jahren.

Es ist ziemlich schwer, ein Gespräch ohne die Wörter "Ja" und "Nein" zu führen.

Spielverlauf

Die Spieler stehen paarweise im ganzen Raum verteilt. Auf ein Startzeichen hin beginnen immer zwei ein Gespräch miteinander. Dabei darf niemand "Ja" oder "Nein" sagen. Wer dies doch tut, muss sich einen neuen Gesprächspartner suchen, genauso sein frei gewordener Partner.

18 Radarspiel

Kurzbeschreibung

Für 5 bis 50 Spieler im Alter von 5 bis 60 Jahren.

Durch Summen steuert die Gruppe einen Spieler zu einem vorher bestimmten Gegenstand.

Vorbereitung

Was muss vor Beginn des Spiels vorbereitet werden?

Spielverlauf

Ein Freiwilliger wird hinausgeschickt oder bekommt Augen und Ohren zugehalten. Die übrigen einigen sich auf einen Gegenstand, der sich in der Nähe befindet und auf eine Tätigkeit, die man damit ausführen kann. Dann beginnen alle leise zu summen. Durch leises bzw. lauteres Summen der ganzen Gruppe wird der Suchende an den Gegenstand herangeführt, mit dem er etwas tun soll. Hat er seinen Gegenstand herausgefunden und die dazugehörige Aufgabe erfüllt, ist der nächste Freiwillige an der Reihe.

19 Liebst Du Deinen Nachbarn ?

Alle sitzen im Kreis. Eine Person hat keinen Stuhl und sitzt statt dessen jemandem auf dem Schoß. Diese Person fragt nun diejenige Person, auf dessen Schoß sie sitzt: „Liebst Du Deinen Nachbarn ?“ Bei Antwort Ja, rutschen alle ein Stuhl weiter. Bei Antwort Nein wird folgende Frage dazu gestellt: „Wenn liebst Du dann ?“ Daraufhin wird zum Beispiel geantwortet: „Alle Personen mit roten T-Shirts“. Nun müssen alle Personen mit roten T-Shirts die Plätze tauschen. Wer keinen Platz erhält muss in die Mitte. Liebling ich liebe Dich, aber ....
Alle sitzen im Kreis, ein Stuhl weniger wie Personen und ein Kandidat wird ausgewählt. Dieser Kandidat oder Kandidatin setzt sich zu irgend jemandem auf den Schoß und schaut dieser Person ganz tief in die Augen und sagt: „Liebling, wenn Du mich liebst dann lächle !“. Die Person muß antworten ohne zu lachen: “Liebling ich liebe Dich, aber ich kann nur nicht lachen !“. Lacht die Person trotzdem werden die Rollen getauscht. 

20 Hallo ich bin Anton aus Ansbach !

Jeder stellt sich vor mit Namen, Stadt, Geburtsort, Beruf, Name der Eltern usw. Jedoch muss jeweils der Name, die Stadt, der Geburtsort, der Beruf und die Namen der Eltern mit dem selben Buchstaben beginnen. Der erste, der sich vorstellt fängt mit A an, der nächste muss dann mit B fortsetzen usw.
Eine Variante: Der nächste wiederholt zunächst die Angaben der oder des Vorredner(s). Hier empfiehlt es sich allerdings nur jeweils Namen und Stadt zu nennen. Wer durcheinander kommt muss ein Pfand abgeben. 

21 Ring ringsherum durch Schnur

Alle sitzen im Kreis und halten eine zusammengeknotete Schnur in welcher zuvor ein Ring eingefädelt wurde. Ein Freiwilliger steht in der Mitte. Er muss nun den Ring finden, der von den übrigen Mitspielern immer verdeckt weitergegeben wird. 

22 Mein rechter Platz ist leer

Alle sitzen im Stuhlkreis ein freier Platz ist vorhanden. Derjenige dessen rechter Platz frei ist beginnt: : “Mein rechter, rechter Platz ist leer, ich wünsche mir den Freddy als Affe her.“ Freddy muss nun den Affen nachmachen und als Affen zum freien Platz gehen. 

23 Tierlaute / Familie Brüller

Dieses Spiel eignet sich um Mannschaften zu bilden. Jeder der Gruppe erhält verdeckt eine Spielkarte mit einem Symbol (Tier, Familienmitglied). Auf Kommando schaut nun jeder seine Karte an und muss nur durch die entsprechenden Tierlaute oder durch schreien des Familiennamens seine (Tier)-Familie finden. Wer als erster sich gefunden hat, die Mannschaft hat gewonnen. Erschwert werden könnte das Spiel indem die richtige Sitzreihenfolge eingehalten werden muss: Opa-Oma-Vater-Mutter-erstes Kind-zweites Kind usw. Das zeigen der Karten ist nicht erlaubt. Tiere dürfen nur Laute von sich geben. 

24 Pfeifenspiel

Alle sitzen im Stuhlkreis. 2-4 Mitspieler (Neulinge) werden vor die Tür geschickt. Der Gruppenleiter hat eine Trillerpfeife hinten am Hosenbund. Wenn er mit dem Rücken vor einem Mitspieler steht muss dieser in die Pfeife blasen. Dem Freiwilligen wird gesagt, dass die Gruppe eine Pfeife im Kreis rumgehen lässt und hin und wieder gepfiffen wird. Er muss nun herausfinden wer die Pfeife hat. Es ist erstaunlich, dass so viele dieses Spiel nicht kennen und ganz schön lange brauchen, bis sie auf den Trichter kommen. Je unauffälliger sich der Gruppenleiter stellt und je geschickter die Mitspieler in die Pfeife blasen um so länger braucht der Kandidat. 

25 Stinkender Fuss

Jeder der Gruppenmitglieder bekommt die Augen verbunden. Sämtliche Schuhe werden ausgezogen und zu einem Haufen in der Mitte gelegt. Auf Kommando muss nun jeder seine Schuhe wiederfinden – entweder am Geruch oder durch Abtasten.

26 Klapperschlangen 1

2 Kandidaten werden an den Knöchel mit einer Schnur ein paar Dosen gebunden. Die Augen werden verbunden und die Kandidaten werden gedreht. Beide Kandidaten müssen so schnell als möglich sich finden. Die restliche Gruppe muss dies durch lautes Brüllen, Krach o.ä. verhindern. 

27 Klapperschlangen 2

Einem Kandidaten in einem Stuhlkreis werden die Augen verbunden. 2 Personen im Stuhlkreis bekommen jeweils eine Büchse zum klappern. Beide Personen müssen nun unbemerkt die Plätze tauschen und dabei mindestens 3 mal mit den Büchsen klappern bevor die Plätze getauscht sind. 

28 Alle Vögel fliegen hoch

Alle sitzen im Stuhlkreis. Ein Spieler beginnt als „Ansager“. Der Ansager sagt:“Alle Vögel fliegen hoch: Alle ...Amseln fliegen hoch!“ Bei jeden flugfähigen Vogel heben alle die Hände. Bei einem nicht flugfähigen Vogel bleiben die Hände unten (außer die des Ansagers). Wer trotzdem seine Hände hebt, der scheidet aus oder muss ein Pfand abgeben. Karten-

29 Rutschen

Alle sitzen im Stuhlkreis. Jeder bekommt eine Spielkarte und behält sie in der Hand, jeder merkt sich auf welchem Stuhl man als erstes saß. Nun deckt der Gruppenleiter von den übrigen Spielkarten eine Karte auf und nennt die Farbe (Schippe, Herz, Kreuz oder Karo). Alle mit der entsprechenden Farbe, dürfen einen Platz nach rechts rutschen. Sitzt dort jemand muß man sich auf seinen Schoß setzen. Sitzen mehrere Personen übereinander darf nur die oberste Person rutschen, die übrigen sind blockiert, auch wenn ihre Farbe kommt. Sind alle gerutscht deckt der Spielleiter die nächste Karte auf. Gewonnen hat die Person, die als erste wieder auf ihrem Stuhl angekommen ist. 

30 Sprachenwirrwarr ?

Man trennt Wörter in Silben auf: z.B. Au-to-fah-ren . Auf alle Gruppenmitglieder werden gleichmässig die jeweiligen Silben verteilt. Alle sprechen nun nur ihre Silbe. Ein Freiweilliger muss nun raten um was für ein Wort es sich handelt. 

31 Ribbel Dibbel oder Chef-Vize

Die Mitspieler bekommen eine Nummer (1,2,3,...). Alle schlagen im gleichen Rhythmus auf ihre Oberschenkel, dann in die Hände klatschen und nun mit den Fingern schnipsen. Auf jedes Wort des folgenden Spruchs kommt ein „Schlag“: „Ribbel Dibbel Nr. 1 , ruft Ribbel Dibbel Nr. 2“. Als erste Nummer wird die eigene eingesetzt, die zweite Nummer muß die eines Mitspielers sein. Der Gerufene macht weiter. Kommt jemand aus dem Takt oder verspricht sich, bekommt er einen „Dibbel“ mit Nivea-Creme. Am Ende hat derjenige mit den wenigsten Dibbeln gewonnen.

Nicht weniger spannend und einfacher ist es mit Chef – Vize. Die erste Person ist Chef, die zweite Person ist Vice, die nachfolgenden Personen werden durchnummeriert. Alle schlagen im gleichen Ryhtmus auf die Oberschenkel, klatschen anschließend in die Hände und zeigen mit der rechten Hand über die rechte Schulter (oder schnipsen) und nennen den eigenen Namen (Chef, oder die entsprechende Zahl), mit der anderen (linken) Hand anschließend ebenfalls zeigend über die linke Schulter und gleichzeitig die Nennung einer Nummer eines Mitspielers (Vice, oder eine Zahl eines Mitspielers). Der Angesprochene macht im selben Ryhthmus weiter. Wer durcheinander kommt muss ans Ende sitzen. Alle rücken dann auf die leer gewordene Position um eine Stelle auf. Jeder erhält dann natürlich auch eine neue Positionsnummer und muss sich den neuen Namen/Nummer merken. Wer dreimal ans Ende muss bekommt einen Spitznahmen, den die anderen anstatt der Nummer dann aufrufen müssen. 

32 Plätze tauschen

Variante 1: Alle sitzen im Kreis. Einer, der keinen Platz hat, steht in der Mitte. Derjenige ruft zwei Namen. Die aufgerufenen Personen müssen den Platz tauschen, und er muß versuchen, sich auf einen der beiden Plätze zu setzen. Usw.
Variante 2: anstatt der Namen bekommt jeder eine Obstsorte verpasst. Die aufgerufene Obstsorte muss nun die Plätze tauschen. Bei „Obstsalat“ tauschen alle die Plätze.
Variante 3: Die Mitspieler im Kreis setzen sich immer auf den freiwerdenden Platz rechts oder links. Die dadurch entstehende schnell rotierende Kreisbewegung muss der Spieler in der Mitte nutzen um einen freien Platz zu erreichen.
Variante 4: Die Person in der Mitte bekommt die Augen verbunden und nennt zwei Namen. Diese beiden müssen nun die Plätze tauschen ohne abgeschlagen zu werden. Hierzu müssen die anderen Mitspieler ruhig sein. 

33 Persönliche Eigenschaften

Jeder schreibt auf einen Zettel seinen Namen und 1-2 Eigenschaften von sich. Alle Karten werden gemischt und verteilt. Nun muss jeder versuchen seine Karte einer Person zuzuordnen. Sind die Teilnehmer sowieso bekannt, dann ist der Name wegzulassen und statt dessen eine x-beliebige Zahl einzutragen und ebenfalls 2-4 Eigenschaften. Jeder versucht nun herauszufinden zu welcher Person die Eigenschaften passen könnte. Anhand der Zahl kann die Person bestätigen, ob richtig geraten wurde, falls mehrere Personen die selben Eigenschaften auf ihre Zettel geschrieben haben. 

34 Schlangengrube

Alle stellen sich im Kreis auf und fassen sich an den Händen. Irgendwo im Kreis werden Anfang und Ende der Schlange festgelegt. Erster und letzter der Schlange fassen sich nicht an. Der Vorderster der Reihe steigt über die Hände der anderen, schlängelt sich unter den Armen durch, krabbelt durch die Beine. Die Schlange folgt ihm. Ist der erste Spieler am letzten angekommen, so schließen sie den Kreis. Nun muß sich die Gruppe entwirren ohne loszulassen 

35 Oberschenkel – Hände und Konzentration

Alle sitzen im Kreis. Jeder legt seine Hände auf die Oberschenkel seines jeweiligen Nachbars (eine Hand links, eine Hand rechts). Ein Mitspieler beginnt: er schlägt mit einer Hand auf den Oberschenkel seines Nachbarn. Im Uhrzeigersinn „läuft“ dann der Impuls so weiter. Die Hände müssen nacheinander auf die Oberschenkel schlagen. Immer in der Reihenfolge, in der sie liegen. Wenn jemand zweimal schlägt geht es in die andere Richtung. Schlägt jemand zu früh oder ist gar nicht an der Reihe, muß er die Hand, mit der er den Fehler gemacht hat, hinter den Rücken - also aus dem Spiel - nehmen. Beim nächsten Fehler ist diese Person ausgeschieden. 

36 Wer ist der Mörder ?

An jede Person wird eine Spielkarte verteilt. Die Person mit dem Herzkönig ist der Mörder. Niemand weiß vom jeweilig anderen, was er für Karten hat. Blinzelt der Mörder jemanden an, muss dieser seine Karte aufdecken und ist tot. Wer einen Verdacht hat meldet sich: „ich habe eine Verdacht !“. Sobald eine weitere Person ebenfalls sagt „Ich habe einen Verdacht !“ müssen beide gleichzeitig ihren Verdacht nennen. Stimmen beide Namen überein muss der Verdächtige sagen ob er der Mörder ist. Stimmen die Namen nicht überein, dann sind beide ausgeschieden (auch wenn ein Name eventuell richtig sein könnte). 

37 Wer bin ich ?

Jeder bekommt einen Zettel mit dem Namen einer bekannten Person auf die Stirn oder auf den Rücken geklebt. Durch Fragen, die nur mir Ja oder Nein zu beantworten sind, muss nun jeder herausfinden wer er ist. Variante: es kann vereinbart werden wie oft eine Person gefragt werden darf bzw. wie oft eine Antwort auf die Gegenfrage gegeben werden darf. 

38 2 Wahrheiten und eine Lüge

Jeder schreibt 2 Wahrheiten und eine Lüge auf. Anschließend muss nun jeder der anderen erraten, was Wahrheit und as Lüge ist. Dies kann erfolgen indem im gegenläufigen Uhrzeigersinn die Personen sich reihum bewegen. Wer ist der Chef ?
Alle Sitzen im Kreis. Eine Person wird rausgeschickt. Die restliche Gruppe wählt nun einen Leiter, dem die Gruppe alles nachmachen muss (Klatschen, Winken, Kopf schütteln, Lachen, auf dem Stuhl rumrutschend usw.), ohne diesen jedoch zur verraten. Die Person vor der Tür wird hereingeholt und muss nun herausfinden, wer der gewählte Leiter der Gruppe ist. Wird nach dreimaligem Raten immer noch nicht die richtige Person genannt, dann muss eine Pfand hergegeben werden. Wird jedoch die richtige Person erraten, dann muss der gewählte Leiter vor die Tür. 

39 Der gordische Knoten

Alle halten überkreuzt die Hände und fassen irgendeine andere Hand. Eine Person muss nun den menschlichen Knoten entwirren. 

40 Die Geschichte 1

Jeder Person teilst Du verdeckt einen Gegenstand, einen Namen, einen Ort zu. Jeder muss nun eine kurze Geschichte von maximal 2 Minuten erzählen und den Namen, den Ort und den Gegenstand in die Geschichte einbauen. Wer errät, welche Begriffe unterzubringen waren ? 

41 Die Geschichte 2

Jeder Person bekommt einen Gegenstand, einen Namen, einen Ort gesagt. Jeder muss nun eine kurze Geschichte von maximal 3 Minuten erzählen und den Namen, den Ort und den Gegenstand in die Geschichte einbauen. Anschließend ist die nächste Person an der Reihe und setzt die Geschichte fort, allerdings muss auch diese dann ihre zuvor genannten Begriffe in die Geschichte einbauen. Herauskommen können dabei ganz lustige Geschichten. 

42 Ha Ha Ha

Das Spiel geht ähnlich einem anderen bekannten Spiel. Alle liegen nebeneinander mit dem Rücken auf dem Boden. Die erste Person legt ihre Hand auf den Magen der Person daneben und lacht einmal mit „Ha“. Die zweite Person macht das selbe mit der Person daneben nur muss diese zweimal „Ha – Ha“ lachen. Das geht so fort. Diejenige Person scheidet aus, die 

kichern muss, oder nicht die richtige Anzahl Ha-Ha’s lacht. Wer übrig bleibt hat gewonnen. 

43 Das Muh-Kuh-Spiel

3 Personen werden vor die Tür geschickt. Der restlichen Gruppe wird nun erklärt, dass jede Person die lauteste Kuh herausfinden muss. Bei den ersten beiden Kandidaten wird auf 3 gezählt und dann muss jeder ein lautes Muh von sich geben. Beim dritten Kandidaten muss nur jeder so tun als ob er zum Muhen ansetzt, aber es letztendlich nicht tun wird. Nur die beiden Kandidaten zuvor, die wissen das ja nicht und werden dann als Oberkuh gewählt. Den Kandidaten, die nacheinander rein kommen wird gesagt, dass sie die lauteste Kuh herausfinden müssen. 

44 Gerüchte

Der ersten Person wird ein Gerücht von 3-4 Sätzen ins Ohr geflüstert. Diese Person erzählt der nächsten Person dieses Gerücht ebenfalls in Ohr geflüstert weiter. Was kommt am Ende heraus ? Das Spiel kann auch als Mannschaftspiel gespielt werden. Der jeweils ersten Person jeder Mannschaft wird vor der Türe das Gerücht mitgeteilt, welches dann der nächsten Person im team weitergesagt werden muss. Die letzte Person teilt dem Gruppenleiter anschließend das Ergebnis mit. Welches Team am nächsten am tatsächlichen Gerücht dran ist hat gewonnen. 

45 Gefangen im Kreis

Eine Person kommt in die Mitte. Alle anderen bilden einen Kreis und halten sich an den Händen fest. Die Person in der Mitte versucht nun den Kreis zu durchbrechen. Wenn er es schafft ist der nächste dran, oder die linke Person wo der Durchbruch gelang. Variante: nach ein paar erfolglosen Versuchen zu entfliehen kann Verstärkung angefordert werden in der Wahl einer weiteren Person. 

46 Alphabetisches Gedächtnis

Die erste Person fängt an. Ich nehme auf das Ferienlager eine Angel mit. Die nächste Person wiederholt diesen Satz und fügt einen weiteren Gegenstand mit dem nächsten Buchstaben im Alphabet dazu. Ich nehme auf das Ferienlager eine Angel mit und einen Bogen. Das Spiel geht so weiter. Ausscheiden muss diejenige Person, die durcheinander kommt oder vergessen hat, was zuvor alles mitgenommen wurde. 

47 Veränderungen

Alle sitzen im Kreis. Eine Person wird vor die Tür geschickt. Nun wird eine Änderung im Kreis vorgenommen. (Beispiel: 2 Personen tauschen eine Jacke untereinander, oder 2 Personen tauschen die Plätze, oder eine Person zieht sein T-Short falschherum an). Die Person vor der Türe wird hereingeholt und muss nun die Veränderung erraten. 

48 Schuh - Schnürsenkel und Schnelligkeit

Jedes Kind sitzt am Boden und zieht die Schnürsenkel aus seinen Schuhen. Alle Schuhe kommen in die Kreismitte und werden schön gemischt. Auf Kommando muss nun jedes Kind seine Schuhe finden, die Schnürsenkel einfädeln, die Schuhe anziehen und sich hinstellen. Wer als erster steht und korrekt gebunden hat ist Sieger. 

49 Der Lächler

Alle sitzen oder stehen im Kreis. Eine Person wird zum Lächler gewählt. Die anderen machen ein trauriges und finsteres Gesicht. Der Lächler hat die Aufgabe nun eine andere Person zum Lachen zu bringen. Gelingt ihm das, ist dieser Spieler ausgeschieden. Der Lächler kann nach 1-2 Minuten sein Lachen mit einer Hand abwischen und an eine andere Person mit einer Handbewegung übergeben. Diese wird zum neuen Lächler. 

50 Antworte ja nicht

Der Spielleiter stellt verschiedene Fragen. Auf jede Frage muss eine Antwort kommen, die jedoch mit der Frage nichts zu tun hat. Die Fragen kommen sehr schnell und die Antworten müssen innerhalb 3 Sekunden kommen. Der Spielleiter versucht die Antwortenden zu verwirren. ZB.: „Wie findest Du das heutige Gruppenprogramm ?“ Der Gefragte antwortet: „Meine Mutter hat heute Geburtstag!“, darauf der Spiellleiter: „Wie alt ist sie denn geworden?“. Wer es falsch sagt muss ein Pfand geben, oder eine zuvor gestellte Aufgabe erfüllen. 

51 Hände hoch

Alle Spieler stehen im Kreis. Der Spielleiter sagt zu einer Person: „Hände hoch!“. Daraufhin reißen die Personen rechts und links von der Person jeweils den linken Arm (die rechte Person) bzw. rechten Arm (die linke Person) nach oben, die angesprochene Person hingegen muss ihre Hände unten lassen. Wer es falsch macht muss in die Mitte. 

52 Klatscht in die Hände

Der Spielleiter nennt Zahlen. Wenn eine Zahl durch 6 teilbar ist, dann muss in die Hände geklatscht werden. Wer es falsch macht, der muss ein Pfand geben. Der Spielleiter kann verwirren, indem er in die Hände klatscht. Spiel geht im Prinzip ähnlich wie ''Alle Vögel fliegen hoch''

53 Namen-Pantomime 

Jeder muss seinen Namen pantomimisch darstellen

54 Merkmal-Spiel 

Jeder Spieler bekommt einen Zettel und schreibt auf diesen seinen Namen und ein für ihn typisches äußeres Merkmal auf. Danach werden die Zettel eingesammelt, gemischt und wieder ausgeteilt. Nun muß jeder die auf dem stehende Person anhand seiner Merkmale erkennen und nennen. Anhand der Verbindung zwischen Namen und Merkmal läßt sich ein Name besser einprägen. Vorschlag: Nach dem Spiel werden alle Zettel auf ein Plakat geklebt und aufgehangen. So kann man, falls man einen Namen vergessen hat, mit Hilfe des Merkmals wieder nachschauen.

55 Palermo 

Jeder Spieler wird zu Beginn als 2 x Detektiv, 2 x Mörder und (der Rest) in Bürger eingeteilt. Vorsicht: das muss unbedingt geheim bleiben! Zusätzlich gibt es einen Spielleiter.

Dieser sagt: „Wenn es Nacht wird in Palermo schlafen alle Bürger ein.“ Jetzt müssen alle die Augen schliessen. „Die Mörder wachen auf.“ Die Mörder öffnen die Augen und einigen sich lautlos (um sich nicht zu verraten) auf ein Opfer, das getötet wird. Dann schlafen sie wieder ein. „Die Detektive wachen auf“. Die Detektive öffnen die Augen und der Spielleiter entarnt (lautlos) einen der Mörder. Die Detektive schlafen wieder ein.

„Es wird Morgen in Palermo“  - Alle wachen auf und öffnen ihre Augen. Jetzt erfahren die Bürger und Detektive, wer in der Nacht ermordet wurde. Die Gruppe muss sich auf einen Verdächtigen einigen, der als mutmaßlicher Mörder hingerichtet wird. Ziel ist es, beide Mörder zu enttarnen

56 Blinzeln 

äää
57 Romeo und Julia

Julia hat die Augen verbunden und Romeo die Füße zusammen gebunden. Julia muss Romeo fangen. Sie muss rufen: "Romeo, wo bist du?" Er muss sofort antworten und darf erst dann weghüpfen. Das ganze findet in einem Stuhlkreis statt, genug Platz lassen!

Das Spiel ist zu Ende, wenn Julia ihren Romeo gefangen hat. Klar, kann man auch anders rum spielen; so wie es besser paßt.

58 Gesichter ertasten

Erste Person bekommt die Augen verbunden und muss die zweite Person durch ertasten des Gesichtes erkennen.
59 Hänschen piep einmal

Erste Person bekommt die Augen verbunden und muss die zweite Person durch zuhören erkennen. Zweite Person muss ohne die Stimme zu verstellen (mit verstellter Stimme) "PIEP" (oder irgendwas anderes) sagen.
60 Schuhe paaren

Drei Freiwillige mit verbundenen Augen müssen aus einem Haufen mit allen Schuhen aller TeilnehmerInnen ein gleiches Paar Schuhe herausfischen. Gewonnen hat, wer als erstes ein Paar gleiche Schuhe hat. Bestimmt witzig nach einer langen Wanderung...

61 Spiele mit System

Ich: "Ich  fliege zum Mond und nehme eine Polizeisirene mit." Nächste Person: " Ich  fliege zum Mond und nehme ... mit". Fängt der Gegenstand der mitgenommen wird mit dem Anfangsbuchstaben des Vornahmens vom Mitspieler an, geht’s weiter. Wenn nicht, hat er / sie es nicht verstanden und muss eine Runde warten.

· Andere Möglichkeiten: Der Gegenstand muss einen doppelten Buchstaben enthalten (z. B. Messer)

· Im Wort muss ein "e" vorkommen

· Einsilbige Wörter

· Wörter mit weiblichem / männlichen Artikel

· Gegenstände in alfabetischer Reihenfolge

· Arme / Beine überkreuz

62 Wortspiele

Reihum müssen (schnellstmöglich) Wörter aufgezählt werden. Erster Buchstabe == letzter Buchstabe vom Wort vorher. Z. B.: StifT - TigeR - Raupe.

Variante: Nur Wörter aus einer bestimmten Gruppe (z. B.: Tiere, Autos, ...)
63 Kampf um die Socke

Hier wird versucht den anderen die Socken zu klauen (auszuziehen) und aus dem "Ring" zu schmeissen. Wer keine Socken mehr anhat, scheidet aus. Wer als letztes übrig bleibt, gewinnt.

Vorsicht: Gefahr von Blutverlusst!
64 TV-Spiele

Versucht mal, populäre Gameshows aus dem TV zu kopieren. Die Regeln sind meist allgemein bekannt und je beliebter die Fernsehshow ist,, desto höher ist der Spaßfaktor bei den Mitspielern.

65 Rallye

Ob im Haus oder im Freien, Rallyes sind sehr beliebt. Dafür kann man alle möglichen Spiele und Aufgaben, Rätsel usw mischen.

Stellt man die Aktion unter ein Motto, sollten die Spiele dazu passend ausgesucht werden oder zumindest Namensmäsig dazu passen.

Gesammelt von P. Baumgardt

Quellen: Diverse
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