Skriptum zur Fortbildung "Spiele für Viele"

PH Linz 2024
Mag.Vincent Klimo

Für alle Spiele gilt:

· Regeln sind nicht in Stein gemeißelt und sollen an die Gruppe und die Sportstätte angepasst werden!

· Wenn Regeln in der Beschreibung nicht vollständig angegeben wurden, können verschiedene Varianten eingesetzt werden. Dann obliegt die Ergänzung der Auslassungen dem Ermessen der Spielleiterin!

Aufwärmspiele

Evolution

Es spiel jeder gegen jeden. Ziel ist es, die höchste Evolutionsstufe zu erreichen. Je nach Stufe muss man sich entsprechend durchs Spielfeld bewegen.

Die Evolutuionsstufen sind:

1. Ei (kugelt rum)

2. Huhn (bewegt sich in der Hocke fort, flattert mit den Flügeln und gackert)

3. Ninja (immer in Kampfstellung, Handkantenschläge und Karate-Kicks)

4. Meister (sitzt im Schneider- oder Lotussitz und meditiert)

Begegnet man einer Mitspielerin der gleichen Evolutionsstufe, wird per "Schere-Stein-Papier" entschieden, wer von beiden eine Stufe aufsteigt. Die Verliererin steigt automatisch ab, außer sie befindet sich auf der Stufe "Ei", dann bleibt sie auch ein Ei.

Wer zur Stufe "Meister" aufsteigt setzt sich und meditiert und hat nichts weiter zu tun.

Das Spiel ist zu Ende, sobald ca die Hälfte der Gruppe in der Stufe "Meister" angekommen ist.

Chaosspiel

Ziel des Spiels ist es, eine selbst geheim ausgewählte Mitspielerin dreimal zu umlaufen.

Vorbereitung: Jede Spielerin wählt - ohne zu verraten, wer es ist -  eine Mitspielerin aus. Auf Kommando des Spielleiters versuchen alle gleichzeitig, ihr Ziel zu erreichen. Wer es geschafft hat setzt sich.

Fangspiel mit Hindernissen

2-3 Fänger werden mit Schleifen markiert. Als Hindernisse können zB Langbänke, Matten oder Kästen dienen.

Variante 1: Niemand darf Hindernisse überqueren

Variante 2: Alle aus den Fängern dürfen die Hindernisse überqueren

Variante 3: Nur die Fänger dürfen die Hindernisse überqueren

Variante a: Wer gefangen wird bekommt die Schleife und wird zum Fänger

Variante b: Wer gefangen wird macht eine Zusatzaufgabe und spielt dann wieder mit

Variante c: Wer gefangen wird scheidet aus. Wie lange brauchen die Fänger um alle zu fangen?

Varianten d bis xxx: Versteinern, Krankentransport/Virus, Käfer fangen, Krebsfangen, Flamingofangen, ...

Mattenschlacht

Gespielt wird in 2 Teams, Spielfeld ist die ganze Halle, jedes Team hat eine Hälfte des Spielfelds. Auf der Mittellinie werden 10 bis 12 Matten verteilt, bei mehr als 30 Spielern können es auch mehr sein.

Bei Spielbeginn stehen alle Spielerinnen in ihrer Hälfte ganz hinten an der Wand. Auf Kommando versuchen die Teams innerhalb einer bestimmten Zeit (max 2 min) möglichst viele Matten auf die eigene Seite zu bringen. Nach Ablauf der Zeit wird gezählt. Matten, die sich bei Spielende auf oder über der Mittellinie befinden, werden nicht gezählt.

Es ist nicht erlaubt, Personen anzugreifen, zu blocken oder anzudrängen.

Die Matten können allein oder zu mehreren gezogen, geschoben oder getragen werden.

Es ist nicht erlaubt, sich auf einer Matte aufzuhalten!

Matten können innerhalb der Spielzeit wieder aus dem gegnerischen Feld zurück geholt werden.

A-B-O

In Dreiergruppen wird vereinbart, wer A, wer B und wer O ist. Die Spielleiterin ruft einen der Buchstaben. Die anderen beiden haben die Aufgabe, den Genannten zu fangen (nur innerhalb der eigenen Gruppe!). Schaffen sie es, setzten sich alle drei zusammen auf den Boden. Die Spielleiterin kann wechseln, indem ein neuer Buchstabe ausgerufen wird, auch bevor noch jemand gefangen wurde.

Achtung vor Zusammenstößen! Sehr intensiv!
Schifferl versenken

Die Regeln sind analog zum Spieleklassiker. Varianten können meist nach belieben übernommen werden. Die Spieler spielen zu zweit gegeneinander und stehen sich gegenüber (Gassenaufstellung). Jeder hat Zettel und Stift (Raster und evtl. Übungen sind vorgedruckt). Die Größe des Rasters, Zahl und Größe der Schiffchen und die Übungen sind von der Spielleiterin zu bestimmen. Die Felder werden durch Übungen und deren Wiederholungszahl identifiziert. Die Kommunikation läuft nonverbal über Ausführen der Übungen (möglichst ohne reden).

Beispiel: Spielerin A möchte wissen, ob Spieler B im Feld C4 ein Schiffchen hat und macht 4 Kniebeugen (Für die Frage nach C3 wären es drei Kniebeugen, für D3 drei Hocksprünge). B meldet rück, ob A getroffen hat oder nicht (zB Daumen hoch/runter), oder das Schiff versenkt wurde (vereinbartes Zeichen). Dann ist Spieler B mit Fragen dran.

Jack the Chicken

2 Teams spielen gegeneinander. Das Spielfeld sollte relativ groß sein (evtl. Freigelände). Team 1 beginnt indem sich alle Spieler hintereinander aufstellen und das Huhn zwischen den Beinen von vorne nach hinten durchreichen. Die letzte Spielerin schleudert das Huhn weit weg und ruft dabei laut "Jack the Chicken". Daraufhin versucht sie, ihre Gruppe so oft als möglich zu umlaufen. Jede Runde bedeutet einen Punkt, die Punkte werden von der Gruppe laut mitgezählt.

Team 2 läuft inzwischen zum Huhn, stellt sich in einer Reihe auf und beginnt sofort, das Huhn, zwischen den Beinen durchzureichen. Die letzte Spielerin schleudert das Huhn weit weg und ruft dabei laut "Jack the Chicken". Daraufhin beendet Team 1 die Punkt-Runden, läuft zum Huhn, reicht es durch etc.

Das Spiel endet entweder nach einer festgelegten Zeit oder nachdem jedes Team eine bestimmte Anzahl von Würfen absolviert hat.

Bei großen Gruppen (mehr als 30 Spieler) können auch 4 Teams gebildet werden, wobei je 2 Teams sich ein Huhn teilen. Dann heiß das zweite Huhn zB "Jessi Chicken".

Akrobatik-Atome

Atome-Spiel: freies Bewegen im Raum (evtl. mit zusätzlichen Bewegungsanweisungen). Auf ein Signal (Musik aus, Piff) hin stoppen und auf die Anweisungen der Spielleiterin hören. Die Anweisung besteht aus einer Angabe der gewünschten Gruppengröße und einer Vorgabe, welche Körperteile den Boden berühren dürfen (und müssen!). Die Spieler haben die Aufgabe, nach diesen Anweisungen eine zusammenhängende Figur zu bilden. Wände dürfen nicht berührt werden.
Der Spielleiter nimmt die Figuren ab, die abgenommenen Figuren können sofort abgebaut werden. Es müssen nicht jede Runde alle fertig werden.

Beispiele für Anweisungen:

· 2 Personen: 
-
1 Fuß, 2 Hände




-
1 Hintern, 2 Hände




-
1 Kopf, 2 Füße, 1 Hand

· 3 Personen: 
-
2 Hände, 1 Hintern

-
1 Fuß, 4 Hände

· 4 Personen:
-
4 Hände, 2 Füße


-
2 Knie, 3 Füße, 2 Hände

· 5 Personen:
-
4 Hintern, 4 Hände

-
6 Hände, 3 Füße
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Da es nicht leicht ist, sich als Spielleiter Gehör zu verschaffen und die Anzahl der Körperteile anzusagen während die S/S sich in den Gruppen zusammenfinden, kann es hilfreich sein, Tafeln zu basteln und diese jede Runde an der Sprossenwand anzubringen.

Besonders schwierig und gruppendynamisch anspruchsvoll ist eine Aufgabe für die gesamte Gruppe.

z.B. n/2 Füße, n-4 Hände
Raufspiele

Warum Raufspiele?

( den eigenen Körper und die eigenen Kräfte kennenlernen

( Selbstwirksamkeit erfahren und erlernen


wo kann ich am Gegner angreifen?


welche Effekte hat Körperspannung/-entspannung?

( auf den anderen eingehen

( Schmerzgrenzen erfahren (bei sich und anderen)

( Kontaktängste abbauen

( Vertrauen aufbauen

( Vorbereitung für das gegenseitige Sichern und Helfen (z.B. im Gerätturnen)

Für alle Raufspiele gilt: erlaubt ist nur, was nicht schmerzt oder als sexuell zudringlich empfunden wird!

Wichtig ist, ein Signalwort zu vereinbaren, bei dem der Gegner seine Handlung sofort unterbrechen muss (z.B. „STOPP!“ oder „AUS!“)

Zur Vorbereitung für Raufspiele eignen sich Vertrauens- und Verantwortungs-Übungen!

Zweikämpfe

Die genauen Regeln (Start, Siegbedingungen, was darf wie berührt/angegriffen werden) können/sollen von der Lehrerin selbst genau festgelegt werden.

· einbeiniger Stand: den Partner ohne Berührung aus dem Gleichgewicht bringen

· wie oben, aber Berührung (nur) mit den Händen (nur) an den Armen ist erlaubt

· den Partner über eine Linie ziehen (Handfassung, zB beide linke Hand)

· den Partner von einer gemeinsamen Linie ziehen (Handfassung, zB beide linke Hand)

· den Partner über eine Linie schieben (Griff an den Schultern)

· wie oben, aber im Liegestütz, Schulter an Schulter

· wie oben, aber im Sitz Rücken an Rücken

· den Partner aus einer Zone/von einer Matte drängen

· dem Partner in Liegestütz-Position auf die Hand klopfen

· dem Partner bei Handhaltung auf den Po klopfen

· einer in Bauchlage, der anderen drauf, der untere versucht aufzustehen
Fuchs und Henne

Die Spielerinnen bilden Gruppen von 5-6 Personen. Eine der Fuchs, die anderen bilden eine Schlange mit Hüftfassung. Die Vorderste ist die Glucke, die ihre Küken bewacht. Der Fuchs versucht, das hinterste Küken zu fangen, die Henne darf den Fuchs abwehren/abhalten/ abdrängen, aber nicht festhalten. Zerreißt die Kette, hat der Fuchs gewonnen.

Beschützer-Kreis

Wie Fuchs und Henne, aber die Gruppe (8-12 Personen) bildet einen Kreis mit Schulterfassung. Es wird eine Person im Kreis bestimmt, die gefangen werden soll.

Kreis-Einbrecher

Wie Beschützer-Kreis, aber die außenstehende Person muss versuchen, in den Kreis zu kommen. Je größer der Kreis und je mehr Außenstehende, desto schwieriger ist die Verteidigung. 

Alphatierchen (Nasubeme)

Nasubeme sind seltsame Tierchen, bucklig und ohne Arme: Erlaubte Fortbewegungsart: auf den Füßen gehen, Hände halten Fußgelenke fest. Sobald der Griff gelöst wird, ist man ausgeschieden.

Für die Nasubeme ist die Rangordnung sehr wichtig, daher muss ein Alphatierchen ermittelt werden: Alle Nasubeme befinden sich in einer abgegrenzten Zone und versuchen sich gegenseitig aus dieser hinaus zu drängeln. Wer den Boden außerhalb der Zone berührt, ist ausgeschieden.

Die Zone muss möglicherweise verkleinert werden, wenn sich die Reihen lichten…

Die Zonengröße muss so gewählt werden, dass keine hohen Geschwindigkeiten zustande kommen können (ist aufgrund der Körperhaltung eh unwahrscheinlich)!

Stoß mich, drück mich,  (zieh mich, quetsch mich, überred mich, …)

Es handelt sich wieder um ein Zonenspiel, jeder gegen jeden. Es werden 3 (möglichst gleich große, zumindest aber gleich breite) Zonen hintereinander bestimmt (markiert). Alle beginnen in Zone 1. Ziel ist es, als einziger in Zone 1 zu bleiben. Man kann die anderen in die jeweils nächste Zone drängeln, was gelungen ist, sobald derjenige den Boden der nächsten Zone berührt. Es kann von der jeweils nächsten Zone auch gezogen werden. Wer aus Zone 3 gedrängt wurde, ist draußen und darf auch niemanden mehr hinaus befördern.

Zweckbündnisse und spontane Bündniswechsel sind erwünscht ;-)

Englische Bulldogge

Englische Bulldogge: Ein oder zwei Fänger (Bulldoggen) haben die Aufgabe, die anderen zu FANGEN (nicht nur abzuschlagen, sondern festzuhalten) und hochzuheben (kein Körperteil berührt den Boden) und dabei zu rufen: „1-2-3-Englische Bulldogge!“ Der Gefangene gehört ab jetzt auch zur Hundemeute, die sich stetig vergrößert. Wer gefangen ist darf sich natürlich wehren, um nicht hochgehoben zu werden.

Die Anfangs-Fänger sollten die kräftigsten der Gruppe sein, danach sollte das Fangen durch die Jagd im Rudel einfacher werden.

Es kann zu Verwirrungen kommen, wer bereits eine Bulldogge ist, und wer nicht. Sowohl die Flüchtenden, als auch die Bulldoggen können sich möglicherweise „tarnen“.
Ausdauer- und Laufspiele

Städte-/Tier-/Sportarten-/... -Suchspiel

Wettlauf. Im Spielbereich (zB Freigelände der Schule, Turnhalle, Gänge eines Stockwerks, ...) sind Tafeln (A4) mit je zwei Spalten Städtenamen platziert. Die Schülerinnen sind in Teams zu zwei oder zu dritt. Jedes Team bekommt eine Anfangsstadt. Erste Aufgabe des Teams ist es, die Tafel zu finden, auf der die Anfangsstadt in der linken Spalte ganz oben steht. Dann lesen die Spielerinnen, was rechts daneben steht. das ist die nächste Etappe.

Jetzt müssen sie die nächste Etappe auf irgend einer Tafel irgendwo in der linken Spalte finden. Anschließend lesen sie, was rechts daneben steht. das ist die neue Zielstadt.

Der Vorgang wiederholt sich so lange, bis sie in der rechten Spalte ganz unten angelangt sind. Das ist das Ziel. Das Team meldet sich mit Anfangs- und Zielstadt bei der Lehrerin, die das Ergebnis am Lösungsblatt kontrolliert.

Abschießen

Keulenvölkerball

Beim Keulenvölkerball spielen zwei Teams gegeneinander und versuchen, die Spieler des Gegners ins Freigeistfeld zu befördern bis sich keiner mehr im Spielfeld befindet.

Das Spielfeld wird durch die Mittellinie in zwei Hälften geteilt. Die seitliche Begrenzung ist die Wand. Hinten wird das Spielfeld von der Volleyball-Grundlinie zum Freigeistfeld hin abgegrenzt. Die Grundlinie wird mit Markierungshütchen bis zur Wand verlängert.

Als Vorbereitung für das Spiel nimmt jede Spielerin und jeder Spieler einen Reifen un eine Keule. Der Reifen wird irgendwo innerhalb des Spielfelds auf den Boden gelegt. Die Keule wird in die Mitte des Reifens gestellt. Ein Freigeist pro Team begibt sich ins Freigeistfeld, das sich hinter dem gegnerischen Spielfeld befindet. Er legt Keule und Reifen ganz hinten an die Wand. Gespielt wird mit drei Softbällen.

Die Aufgabe der Spieler ist es einerseits zu versuchen, die Keulen der Gegner umzuschießen, andererseits die eigne Keule zu verteidigen. Ein Spieler muss ins Freigeistfeld, wenn seine eigene Keule umgefallen ist, egal ob sie vom Ball getroffen wurde, vom Reifen, oder von einem Spieler. Er nimmt dann sofort den Reifen und die Keule mit ins Freigeistfeld und legt sie ganz hinten an die Wand. Wird ein Spieler getroffen, passiert gar nichts. Die Spieler dürfen nicht in die Reifen hinein steigen und die stehenden oder fallenden Keulen nicht berühren. Verrutschte Reifen dürfen wieder zurück geschoben werden.

Ein Spieler im Freigeistfeld kann sich freischießen, wenn es ihm gelingt, eine gegnerische Keule umzuschießen. Er nimmt dann Keule und Reifen und stellt sie an einem beliebigen Platz im Spielfeld auf. Sobald die Keule steht, ist er wieder im Spiel.

Der Freigeist darf an einem beliebigen Zeitpunkt mit Keule und Reifen ins Spielfeld wechseln, ohne sich freizuschießen. Dann hat er ein Leben und ist danach ein normaler Spieler wie jeder andere. Wenn im Spielfeld keine Keule mehr steht, hat das Team verloren und das Spiel ist zu Ende.

Es ist nicht erlaubt zu fischen, so lange der Ball den Boden berührt. Fliegende Bälle können jederzeit genommen werden, sofern man dabei im eigenen (Freigeist-) Feld steht. Spieler dürfen im Spielfeld mit oder ohne Ball beliebig viele Schritte machen.

Ausrotten

Abschießspiel, viele Bälle. Zwei Teams (halbe Klasse) gegeneinander. Spielfeld ist das Volleyballfeld, außerhalb ist ein Rundparcours mit EINFACHEN Hindernissen (zB Kasten überwinden) aufgebaut. Jedes Team bleibt in der eigenen Spielfeldhälfte. Jede Spielfeldhälfte hat ein eigenes Tor (mit Hütchen markiert) an der Seitenlinie.

Ziel: alle Spielerinnen der gegnerischen Mannschaft abschießen.

Wer abgeschossen ist, verlässt das Spielfeld durch das Tor, läuft eine Runde und betritt das Spielfeld wieder durch das Tor. Wenn das Laufen der Runde irgendwann zu anstrengend und daher langsam wird, kann es passieren, dass alle unterwegs sind. Dann hat das Team gewonnen, das noch Spieler im Feld hat.

Wer die Runde läuft darf  Bälle von außerhalb einsammeln und mitnehmen oder den eigenen Team zupassen, aber nicht Gegner abschießen. Dabei darf man sich nur in Laufrichtung bewegen!

Variante: Man darf freiwillig eine Runde laufen, um Bälle zu holen. Die Runde muss aber vollständig und komplett absolviert werden.

Variante: Reifen oder Kastendeckel hinter der Volleyball-Grundlienie. Wer auf der Runde unterwegs ist, darf EINMAL pro Runde von hier aus versuchen, einen Gegner (von hinten) abzuschießen.

Inselvölkerball
Hierbei handelt es sich um eine Völkerball-Variante. Das Spielfeld geht bis zur Wand, in jeder Hälfte liegen 3 Matten, die das Freigeistfeld bilden. Wer getroffen wurde (und ins Freigeistfeld muss) muss zuerst eine freie Matte wählen, erst wenn alle Matten besetzt sind, kann eine beliebige Matte gewählt werden.

Ein Wechsel zwischen den Matten ist nicht erlaubt, passen natürlich schon.

Hausregeln zu "Fischen", Übertritt, Ballverlust, Laufen mit Ball etc. können übernommen/überdacht/adaptiert werden.

Kombination mit weiteren Varianten ist möglich (Bienenkönigin, Freilaufen, Leibwächter etc)

Vierball

2 Teams haben je eine Hallenhälfte als Spielfeld. Auf der Volleyball-Grundlinie stehen eine Langbank und 1-2 Kästen mit Hütchen (Pylonen). Ziel ist, alle Spielerinnen des Gegnerteams abzuschießen oder alle Hütchen herunter zu schießen.
Abgeworfene Spieler stellen sich am Spielfeldrand in der Reihenfolge auf, in der sie raus mussten. Fängt ein Teammitglied einen direkten Ball vom Gegner, darf die Erste wieder in Feld. Wird ein Hütchen getroffen, dürfen alle eigenen Spieler wieder rein.

Bei Ablauf der Zeit gewinnt das Team, das noch mehr Hütchen hat. Erst bei Gleichstand zählen die übrigen Spieler.

Weitere Spiele

Schatzsuche/Übersetzungslauf

Jedes Team (2-3 Personen) bekommt eine geheime Botschaft (in einer Symbolschrift) und einen Kugelschreiber. Je eine Person von jedem Team (Massenstart) durchläuft einen einfachen Parcours zur Übersetzung (alle Symbole sind hier in Buchstaben und Satzzeichen aufgeschlüsselt), versucht, sich davon etwas brauchbares zu merken, und läuft durch einen weiteren kleinen Parcours retour. Dann kann der nächste laufen. Die Spieler, die gerade nicht laufen, bewachen die geheime Botschaft und tragen die übersetzten Buchstaben ein. Ein Team, das die Botschaft vollständig entschlüsselt hat, kommt zur Spielleiterin, und liest die Botschaft (samt evtl. vorhandener Satzzeichen) vor, zB

Mathematik ist mein absolutes Lieblingsfach und Frau Prof. Kobold ist meine Lieblingslehrerin.

oder in der Variante einer Schatzsuche:

Unter dem Kastendeckel, der nicht in den Parkours eingebaut ist.

oder

Im Kasten mit der Musikanlage und den Lichtschaltern.

Bei einer Schatzsuche, darf sich das Siegerteam den Schatz gleich selber holen (oder einen Teil davon, wenn mehrere Platzierungen prämiert werden).

Wenn man den Text selber macht, empfiehlt es sich, alles in Großbuchstaben zu schreiben, weil Groß- und Kleinbuchstaben in vielen Symbolschriften unterschiedlichen Symbolen zugeordnet sind. Außerdem sollte man den ausgedruckten Text stets auf Fehler kontrollieren, bevor man ihn kopiert ;-)

Variante "Kopierer": Statt der Übersetzung hängt ein Blatt mit einem Raster (zB 5x5 Felder). Die Aufgabe lautet, den Inhalt der Felder (Symbole, Piktogramme, Sätze, Formeln, Rechnungen etc.) möglichst getreu auf ein vorgefertigtes Raster zu übertragen.

Variante "KlaPuStri": Statt der Übersetzung hängt ein Blatt mit "Klammer/Punkt/Strich"-Rechnungen (Vorrangregeln), die erst auf den eigenen Zettel übertragen und dann ausgerechnet werden müssen.

Abwärmen

Schneckenfangen

Dieses Spiel ist ein reines Geschicklichkeitsspiel! Es geht nicht darum, besser als jemand anderer zu sein, sondern um Wahrnehmung, Spannung, geschicktes Vorgehen.

Spielfeld: ganze Halle

2 Gruppen: Schnecken und Schneckenjäger, nach dem ersten Durchgang wird gewechselt.

Schnecken: machen ganz kleine UND langsame Schritte, strecken ihre Fühler (Hände) nach vorne und machen die Augen zu. Sobald sie etwas verdächtiges bemerken (hören, fühlen), ziehen sie sich in ihr Schneckenhaus zurück (gehen in die Hocke), dann kann ihnen nichts passieren. Wenn eine Schnecke glaubt, dass die Luft wieder rein ist (hören!), steht sie langsam wieder auf und geht langsam weiter usf.

Schneckenjäger: Alle Jäger bekommen gleich viele Wäschekluppen und versuchen, sie bei den Schnecken anzubringen (Kleidung, Haare), ohne bemerkt zu werden (anschleichen, warten). Schnecken, die im Schneckenhaus sind, dürfen nicht behängt werden.

Dieses Spiel ist ein reines Geschicklichkeitsspiel! Es geht nicht darum, besser als jemand anderer zu sein, sondern um Wahrnehmung, Spannung, geschicktes Vorgehen.

Telegrafenspiel

Zwei gleich große Gruppen sitzen parallel mit geschlossenen Augen jeweils in einer Reihe mit Handfassung hintereinander und bilden so die Telegrafenleitung. Die Vordersten haben die Augen offen und sehen zum Würfelfeld. Hinter den Gruppen liegt je eine Fahne (oder ein Ball, …). Spielleiter würfelt (oder wirft Münze), bei einem bestimmten Ergebnis (zB gerade Zahl) gibt der Vorderste per Handdruck ein „Telegrafensignal“ zu seinem Hintermann, der dieses weiter gibt. Der Letzte schnappt sich die Fahne, sobald er das Signal empfängt. Wichtig: Schweigen. Die Gruppe, die die Fahne als erste hochhält, bekommt einen Punkt. War ein falsches Signal der Auslöser, wird ein Punkt abgezogen. Innerhalb der Gruppe die Positionen durchwechseln, so dass alle einmal ganz vorne/hinten sitzen!
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