Spiel und Spal . ®

Hier sind ein paar Spielideen zu finden, die Langeweile ganz schnell vertrei-
ben. Fir Kinder und Erwachsene. Fiir kleine und groB3e Gruppen.@

Eissocken ,
In einem abgegrenz- ©
ten Spielfeld dirfen
alle Mitspieler in Socken laufen. In der Mitte des

Spielfeldes steht eine Schiissel mit Eiswdirfeln.
Alle dirfen sich nun gegenseitig Eiswiirfel in die
Socken stecken. Ist das gelungen, muss der Eis-
wiirfel in der Socke stecken bleiben. Nach einer
bestimmten Zeit wird gestoppt. Wer die wenigsten
Eiswirfel in den Socken zdhlt, hat gewonnen.

Eimer weitergeben
Alle Mitspieler stehen im Kreis und halten

einen Besenstiel in der Hand. Der Eimer wird
bei der ersten Person am Besenstiel auf-

gehangt. Nun wird versucht, den Eimer von
Besenstiel zu Besenstiel weiterzureichen.
Es wird im Uhrzeigersinn weiter-
gereicht. Fallt der Eimer bei
einem Spieler herunter,
darf derjenige
nicht mehr
mitspielen.

Gummistiefelweitwerfen
Es wird ein sehr groBer Gummistiefel
benétigt. Ein Spieler stellt sich am
Startpunkt auf und zieht mit einem
FuB den Gummistiefel an. Jetzt

muss der Gummistiefel so weit //

wie moglich von sich wegge- 4 %
schleudert werden. O .‘.o’,
Wer schafft es am L e
weitesten? ’

Steine avtheben , \3‘&
Es werden etwa 10 kleine @)‘O ,,,,,
Kieselsteine benétigt.

Ein weiterer Kieselstein wird auf den
Handricken gelegt. Nun hat man

die Aufgabe, so viele Kieselsteine wie
mdglich aufzuheben und in die Hand
zu nehmen, ohne dass der Stein vom
Handriicken fallt. Wer schafft die
meisten Steine?
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T Flaschonkellner S IIAS
Zwei Teams treten gegeneinan-
der an. Die Spieler stehen hin-
tereinander an einer Startlinie.
Jeweils der erste Spieler bekommt ein
Tablett mit 4 vollen Plastikflaschen (0,5 Liter).
Jetzt geht es um Schnelligkeit. Die beiden Teams
haben die Aufgabe, das Tablett auf einer Hand lber
eine bestimmte Strecke zu transportieren. Die Flaschen
diirfen dabei nicht herunterfallen. Falls doch, geht es
von der Startlinie erneut los.
Wenn der Spieler wieder am Start angekommen ist, wird
das Tablett dem ndchsten Mitspieler ibergeben. Gewon-
nen hat die Mannschaft mit den schnellsten Kellnern.

\

L3
\
1=

FRasi

Stohl, Jacke und Seil
Zwei Stiihle stehen sich Riicken an Riicken im Abstand von
ca. 2 Metern gegentiber. Sie sind mit einem Seil verbunden.
Uber jedem Stuhl hidngt eine umgedrehte Jacke (die Armel
sind nach auBen gewendet). Auf jedem Stuhl sitzt ein Spieler.
Ein Startsignal geht los, und beide Spieler mussen ihre Jacke
richtig anziehen und sich dann schnell auf den anderen Stuhl
hinsetzen. Sobald das geschafft ist, muss er am Seil ziehen
und den anderen Stuhl an sich heranziehen. Wer ist am
schnellsten?
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