Spielemappe
von Wolflingen
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Hallo liebe Wlflinge ,liebe Wolflings-

1,9

~/ Nun ist sie also fertig eure Spielemappe,
= randvoll mit Spielen,die nur darauf
i A warten von euch ausprobiert zu werden.
A) A N\ Wie ihr seht,ist eure Mappe in 3 Teile unter-
() teilt:
1. Spiele zum Rennen, Toben, Bewegen
in der Gruppenstunde und im Lager

2. Spiele fiir ,verregnete” Gruppenstunden

I .
‘ 'll 3. Spiele und Aktionen fiir eine Wolfi-Olympiade
! in eurer Gruppenstunde und im Lager







DEKTOPUS

Spieler-Aufstellung -7 c:’ o
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-+ <> Laufrichtung

Oktopuss ruft ,,Oktopuss®, alle Pussy-Pussys rufen , Pussy-Pussy* und alle rennen auf die
andere Seite. '

Oktopuss versucht die Pussy-Pussys zu fangen. Gefangene Pussy-Pussys setzen sich auf den
Boden und versuchen hosenbodenrutschend die iibrigen Pussy-Pussys zu fangen, indem sie mit
den Armen rudern.

Der letzte iiberlebende Pussy-Pussy hat gewonnen.

Ochs am Berg

Spieleraufstellung wie bei Oktopuss; Oktopuss ist jetzt der Ochs.

Der Ochs steht mit dem Riicken zu den anderen und ruft: ,,1-2-3-4 Ochs am Berg!*“ Dann
dreht er sich schnell um. Solange die Anderen den Riicken des Ochsen sehen, diirfen sie
laufen. Dreht sich der Ochs um, miissen alle still stehen bleiben. Wer sich jetzt noch
bewegt, muff zuriick zum Anfang. Gewonnen hat, wer zuerst beim Ochs ankommt.

Der Tagggnd fiillller

Anzahl der Mitspieler:  je mehr, desto besser (mindestens 10) !

Material: keines

Spielbeschreibung:

Es werden beliebig viele Mannschaften zu fiinf oder mehr Wolflingen gebildet. Jede
Mannschaft setzt sich hintereinander in eine Reihe auf den Boden, wobei der
Hintermann seinen Vordermann umarmt, Auf ein Startzeichen hin, beginnt nun
jeder TausendfiiBler auf ein bestimmtes, vorher festgelegtes Ziel zuzurobben. Sollte
ein TausendfiiBler irgendwo auseinanderbrechen, d.h. irgendwer hat seinen
Vordermann losgelassen, scheidet die Mannschaft leider aus. Welche Mannschaft
zuerst das Ziel erreicht, hat gewonnen,

Bemerkung:

Nachdem die Wolflinge darin ein wenig Geschick bekommen haben, kann man dem
Tausendfiibler Hindernisse in den Weg legen; der Phantasie sind da keine Grenzen
gesetzt.




Zier - Spiel

Jeder triegt eine Karle mil einem Tien drauf, die iolonge
audgelauichi werden, bis einer Slopp rufl. Jelyd miissen alle ihn
TJier nachmachen und die anderen won dern Gamilie duchen.
Einen von der Familie selyl sich auf einen Stubl und auf desien
Schof} bommen die acnderen.

ampf dem Virus
(auch bekannt unter dem Namen . Viterchen Frost™)

Anzahl der Mitspieler:  auch hier gilt: je mehr, desto besser!
Material: keines

Spielbeschreibung:

Je nach GrobBe der Gruppe, werden aus den Wolflingen unterschiedlich viele Viren
ausgesucht (fangt einfach mal mit zwei Viren an!). Diese machen jeden Wélfling
krank, nachdem sie ihn einmal gefangen haben. Emn kranker Wolfling sinkt in die
Knie oder beugt sich (schmerzgepeinigt) nach vome, um zu zeigen, dal er von
einem Virus befallen worden ist. Zwei gesunde Wolflinge kénnen aber einen
Kranken heilen: Sie nehmen ihn in ihre Mitte, fassen sich an den Hiinden und rufen
laut: , Kampf dem Virus®, Ein so behandelter Wolfling ist wieder gesund und kann
munter weiterspielen.

Das Spiel ist dann zuende, wenn die Viren alle krank gemacht haben, oder die
gesunden Wolflinge sich lange genug gegen die Viren gewehrt haben (Der
Zeitpunkt kann, muB aber nicht vorher festgelgt sein).




Guten Morgen, Herx» Nachbax

Die Kinder stehen im Kreis und fassen sich an. Eines steht auflerhalb, es lauft hinter den
anderen vorbei und gibt irgendeinem Kind einen Klaps auf den Riicken. Dieses liuft
entgegengesetzt herum, bis sich beide treffen. Dann bleiben beide stehen und geben sich die
Hand, wobei das abgeschlagene Kind sagt: ,Guten Morgen, Herr Nachbar, wie geht's, wie
steht’s? Auf Wiedersehen!"

Nach diesen Worten laufen beide in der alten Richtung weiter. Wer zuerst in die Liicke
gelangt, hat seinen Platz, wdihrend der andere sich weiter wie vorher darunt bemiihen muf.

LIMBORANZ
Material: Besenstiel, Zeltstange oder Ast

Splelverlauf: der Stiel wird ca. 1 Meter iber derm Boden gehalten und die Spieler missen
Limbo e.4. unter dem Stiel durchtanzen. Die Hénde diirfen dabei den Baden nicht berithren.
Nach jedem Durchgang wird der Stiel 10 em tiefer gehalten.

Steger ist, wer tlbrigbleibt, ohne hinzufallen. (Belohnung)

® L e e e e e —
o L
L
L]
e P L ] e .
3
- L
L Y e
L ]

L " .

=

s 7 o Y Er b IV AP Ll A '-”"”f///////-'




TUISTEH

Vorbereitung: ein Bettlaken mit bunten Punkten wie folgt angeordnet
griin gelb blau rot

1 wiirfel mit den 4 Farben () @ o o

i, mit rechte Hand, linke (i) o O O

Hand, rechter FuB, linker Fufl C) O o O

( anstelle der Wiirfel kdnnen auch Karten O O o E;
verwendet werden ) @) O O

oooo

2 Spieler stehen sich gegeniiber am Ende des Bettlakens und folgen

simultan die Befehle. Z.B. rechte Hand auf blau, linker Fufll auf

grin.
Das Ziel des Spieles ist es, daB beide Spielér das Spielfeld ilber—

queren, ohne daB einer der beiden Spizler umfallt.

TWISTER II

Vorbereitung: Es werden Karten vorbereitet, auf denen zweil Kdrperteile
stehen. Es ist alles erlaubt {( wie z.B. Po-Knie, Hand-
Hand, aber auch Nase-Bauchnabel), allerdings sollten
solche Sachen wie Nase-limke Fufisohle vermieden werden.
Ein Paar steht sich gegenilber und muB nun versuchen, so viele Karten
wie moglich mit den beiden geforderten Korperteilen festzuhalten,
ohne.daﬁ eine Karte herunterfallt,
Bsp.: Nase-Bauchnabel
Spieler 1 driickt den Zettel mit seiner Nase an den Bauchnabel
von Spieler 2
Gewonnen hat das Paar, das am Ende die meisten Karten einklemmen

konnte.



Wechselt das Baumchen
. ]

Alle Wolfis stehen in einem Kreis,ohne sich die Hinde zu reichen.

Ein Fanger steht aufierhalb.Dieser klatscht nun dreimal in die Hande und ruft laut

,» Wechselt die Baumchen,ein,zwei,drei*

Daraufhin miissen alle thren Platz verlassen und schnell versuchen einen neuen zu erreichen.
Natiirlich wird dies nicht allen gleich schnell gelingen .Diesen Augenblick nutzt der Fanger ,um so
viele wie moglich abzuschlagen.

Alle Abgeschlagenen miissen warten,bis das Spiel vorbei ist.

Bruder hilf

e T
Ein Wolfi versucht ,die anderen zu fangen.
Jeder der in Gefahr ist ,gefangen zu werden kann sich retten,indem er laut , Bruder hilf* rufi.
Derjenige der am nichsten steht kann ihm nun die Hand reichen,so kann er nicht mehr gefangen
werden,

Drachenschwanzduell
s __ 3

Alle W¢lfis verwandeln sich in kleine Drachen. Alle Drachen stecken sich als Schwanz ein
Taschentuch 0.4, hinten an den Giirtel oder Hosenbund

Mit Drachengebriill kénnt ihr nun aufeinander zustiirzen und versuchen euch die D
Drachenschwinze zu klauen. Wer die meisten Schwinze ergattert hat,hat gewonnen
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D i e G al l i e r

Spielvorbereitung:

1. Das Spiel wird mit zwei Mannschafien gespielt.

2. Es spielendiirfen nur so viele Karten im Spiel sein, wie Mitspieler
vorhanden sind. Die Anzahl der in dem Spiel befindlichen Troubadix,
Obelix, Asterix-Karten kann angepafit werden, sollte aber in beiden
Mannschaften gleich grof sein.

Sollte es eine ungerade Anzahl an Mitspielern geben, so bekommt eine
Mannschaft eine Troubadix-Karte mehr

3. Mischt alle im Spiel verbliebenen Karten

4. Jeder Mitspieler darf eine Karte ziechen, ohne das ein anderer Mitspieler
diese Karte sieht.

5. Alle Mitspieler einer Mannschaft ( gleiche Kartenfarbe ) sammeln sich.
Jede Mannschaft sucht sich auf dem Spielgelinde einen Platz fiir ihr
Gallierdorf und begibt sich dorthin.

Spielregein:

Beriihren sich zwei Spieler, so hat jeder seine Spielkarte zu zeigen.

Der Spieler mit den meisten roten Punkten hat den anderen Spieler gefangen
und bringt diesen in sein Gallierdorf.

Jeder Gefangene kann durch einen nicht gefangenen Spieler der eigenen

Mannschaft befreit werden, in dem dieser ihn beriihrt.

Ausnahme: Idefix (1 roter Punk)t kann Majestetix (5 rote Punkte) schlagen.
Aus dem Romerdorf kann man durch einen eigenen Spieler wieder befreit

werden.

Spielende:
Wenn alle Miraculix eine Mannschaft gefangen sind, ist das Spiel beendet

und diese Mannschaft hat verloren.

* DPSG Ringen, JuFi-Stufe



D i e G a l l i er

Die Gallier, ein Spiel fiir 2 Mannschaften mit bis zu 16 Mitspielern.

Zu dem Spiel gehort:
1x Bedienungsanleitung 1 Satz Spielkarten Blau 1 Satz Spielkarten Orange

Jeder Satz Spielkarten besteht aus:

4 x Asterix

1 x Idefix ____w 2 x Miraculix

& ) o 2t
Karten- Karten- Karten- Kartan-
spielsatz spielsatz spielsatz spieleatz
blau orange blan orange

$ DPSG Ringen, JuFi-Stufe




Ich bin nicht der einzige Spatz auf der Welt

Spiel: Wenn ihr euch umschaut, stellt ihr fest, dal} noch viele andere Spatzen hier im Raum
sind. Da wir alle noch kleine Spatzen sind, die noch nicht fliegen konnen, steigen wir aus
unseren Nestern. Nun sucht sich jeder einen anderen Spatz, mit dem er dieses Spiel spielen
will. FaBit ihn an der Hand und stellt euch irgendwo hin und wartet dort bis sich alle Paare
gefunden haben.

Geht jetzt zusammen im Raum umher. Immer wenn ihr ein Paar trefit, griiBt euch mit einem
heftigem Kopfiicken.

Jetzt bleibt stehen, verabschiedet euch von eurem Partner, indem ihr vorsichtig die Schniibel
(Nase) reibt. Nun geht ihr zu einem anderen Spatz mit dem ihr die niichste Runde Spielen
wollt.

Stellt euch bitte Riicken an Riicken. Streckt dann eure Fliigel (Hiinde) nach hinten und fafit die
Fliigel eures Partners an. Haltet die Hinde fest verbunden und jetzt Versucht, mit vorsichtigen
Schritten durch den Raum zu gehen. (Dann stehenbleiben / Verabschiedung Schnibelreiben).

Sucht euch einen neuen Partner. Stellt euch nebeneinander und faBt euch bei der Hand. Geht in
die Knie und hiipft wie ein kleiner Vogel durch dem Raum. LaBt euch dabei nicht los. Pafit auf
das keiner von euch umkippt. Stellt euch wieder hin und verabschiedet euch, und sucht einen
neuen Partner. ich mochte jetzt das der kleinere von euch die Augen schlieft, der grofiere ihn
bei der Hand nimmt, und ihn wie einen Blinden durch den Raum fiihrt. Seid sehr behutsam
dabei und paht auf, daB der blinde Partner sich sicher fithlen kann und nirgendwo anstoft.
Stoppt jetzt verabschiedet euch und sucht euch einen neuen Partner.

Diesmal werdet ihr nicht umhergehen, sondern an Ort und Stelle bleiben. Stellt euch
voreinander hin legt die Hinde auf die Schultern des Partners. Schiittelt den Partner kriftig
und schreit wie ein Adler.(Verabschiedung und den neuen Partner suchen).

Stellt euch vor, ihr wiiret grofie Straulenvigel... FaBt euch bei der Hand. Gleich sollt ihr ganz
schuell durch den Raum laufen. Dabei miilit ihr gut aufpassen dal} ihr nicht zusammenstoBt. Thr
miift euer Tempo so regulieren, das ihr keine Zusammenstdfe verursacht.

Stop! Jetzt méchte ich, dal wir zusammen einen groflen Kreis bilden, uns mit schnabelreiben
vom linken und rechten Partner Verabschieden, und wieder in unsere Nester zuriickkehren,
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Goldener Hirsch

Alle Wolfis sind Hirsche und laufen auf einem begrenzten Feld. Die Hirsche bestimmen einen als
Goldener Hirsch,der die anderen frei schlagen darf.

Der vorher bestimmte Jager mufl nun versuchen,die Hirsche zu fangen Die gefangenen Hirsche
durfen nur vom Goldenen Hirsch freigeschlagen werden.

Sobald der Goldene Hirsch gefangen wird,ist das Spiel zu Ende.

A-Zerlatschen
T

Der Fanger baut sich aus Holzstocken ein groBes A alle anderen Wolfis mussen sich
verstecken Der Fianger geht nun auf die Suche nach den Versteckten diese versuchen unterdessen
das A kaputt zu machen.Der Fanger muB} das zerstorte A wieder aufbauen. Hat er einen Wolfi
gefunden und abgeschlagen,mul3 er schnell zum A rennen ,sich drauf stellen und laut rufen

,»1,2,3 der/die (Name des Wolfi ) ist da.Wenn er so alle gefangen hat ,ist das Spiel zu Ende

Wird das A aber von jemandem zwischendurch zertreten,sind alle Gefangenen wieder frei.

Enﬁlische Bulldogﬁe

Dieses Spiel konnt ihr auf einem eingegrenzten Feld spielen,daB nicht zu breit dafiir aber etwas
langer sein sollte

Einer aus der WIfi-Gruppe ist der Fianger(die englische Bulldogge) und stellt sich an das Ende des
Spielfeldes,der Rest der Gruppe steht an der gegnuberliegende Seite.

Die Gruppe und der Fanger gehen nun aufeinander zu.Die Gruppe mul} versuchen an der
Bulldogge vorbeizulaufen;die Bulldogge muf} versuchen einen aus der Gruppe zu fangen und
diesen hochzuheben Schafft er dies ,ruft er laut“Englische Bulldogge® dadurch wird der
Gefangene auch zu einer englischen Bulldogge.

Jetzt gibt es also zwei Fanger,die naturlich zu zweit ein Gruppenmitglied viel besser hochheben
konnen Wehrt sich ein Gefangener und kann sich befreien gehort er wieder zur Gruppe.Es wird so
lange gespielt,bis nur noch einer aus der Gruppe iibrig bleibt,dieser ist dann in der nidchsten Runde
die englische Bulldogge.

Katz und Maus
E—— = — _ —

Bestimmt ein Spiel ,dal} viele von euch noch aus ihrer Kindergartenzeit kennen.

Alle reichen sich die Hande und bilden einen Kreis. Die vorher ausgesuchte Katzt steht
auBerhalb,die Maus im sicheren Innern des Kreises Die Katzte ruft nun ,,Maus, Maus komm
heraus_sonst kratz ich dir die Augen aus.!* Die Maus antwortet : ,, Versuch’s doch mal!™

Die Katze versucht nun mit allen Mitteln an die Maus heranzukommen Die Maus wird aber durch
den Kreis geschiitzt,das heiBt alle miissen aufpassen und dafiir sorgen,daB die Katze nicht in den
Kreis gelangen kann.

Atomsgiel

Dieses Spiel ist bet den Mbundu-Kindern in Angola sehr beliebt Hie kann eure ganze Meute
mitspielen.

Alle gehen im Kreis,wenn der vorher ausgesuchte . Rufer* eine Zahl zwischen 1 und 5
verkiindet,laufen alle sofort zu Kleingruppen in der Grofie dieser Zahl zusammen . Ist eine
Kleingruppe zu groB3 oder zu klein,scheiden diese Spieler aus.

Spannender wird 's,wenn ihr die Zahlen in der Sprache der Mbundu-Kinder ruft:

eins = mosi  zwei= Vati

drei=tatu  vier=gualla funf=talu



La Palma
aftes bolivianisches Spiel

Eir Knochen aoder ein Stock wird als
Ziel'in die Ecke gesteckt.

Mit langen Schritten wird nun die
Entfernung abgemessen. Alle 3 Schritte
wird eine Linie gezogen. Das Spiel
beginnt 18 Schritte vom Ziel entfernt.
Gespielt wird mit einem kleinen Ball,
der aus alten Lappen und Kordel ge-
macht ist. Der Reihe nach versuchen
die Spieler das Ziel zu treffen. Wer es
trifft, darf bis zur nachsten Linie
vorriacken. Ein Spieler steht hinter dem
Ziel. Er muB3 den Ball jedesmal zurtick-
werfen. Wer dos Ziel nicht trifft, ver-
sucht es in der nachsten Runde noch
cinmal. Gewinner ist, wer als erster
von der letzten Linie aus das Ziel ge-
troffen hat.

Dieses Spiel kann man auf dem
Schulhof spielen, auf einem Sportplatz
oder auf der Stralle ohne Autover-
kehr, Statt des Knochens kann man
eine Blechdose nebimen (mit Steinen
beschwersn), statt des Lumpenballes
olte Tennisbélle oder einen Schlagball.
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Morsen

Wenn sie das Morse-Alphabet beherrschen, kénnen sie alle mdglichen Botschaften Gbermitteln,
indem sie zwei Loffel anenander schlagen, gegen Winde klopfen oder mit emner Taschenlampe
blinken.

Der Code st relativ leicht zu lernen (aufschreiben / Lernkarten)

A- B-. C-- D-. E,. F.-. G-~ H.. I. Jo— K-- L.. M-
N-. O-- P+~ Q-+ R-- 8. T- U.- V.- W~ X-- Y-~ Z-.

1.-—-- 2 .- 3..- 4...- Biniss 6-.... 7 -
8§ -, 9 s, 0 -
Erklirung:

bedeuter  kurz - bedeutet lang

Beisprel: .- bedenter SOS (wonn Hilfe beniitig? wird)

(nicht zum Spad benutzen - kann tauer werden! !)




sl
Csprichl tschui)

Spiel mit Bohnen, Kieselsteinen
oder Murmeln

Chuy lst aine Bohnenart, die wild
in den Anden wachst, Man kann
sie nicht essen.

. Sucht Euch sine kleine Vertiefung

im Boden. jeder Spisler hat e
Steinchen, eine Bohne oder Mur-

mel. Alle stehen an einer linie,

etwa 4-5 m von der Vartiefung
antfernt, Jeder Spieler wirft nun
sein Steinchen in dis Nihe der
Vertiefung. In der néchsten Runde
versuchen die Spieler nacheingn:
der mit dem aigenen Steinchen
des Steinchen eines anderen
Spielers durch Schnippen mit
dem Zeigefinger oder dem Dau-
men in das loch zu ceférdern.

dlf_,.7‘,1;;___.__;.-_ e

Rippel-Tippel

— N\

Wem es gelingt, der bekomat
einen Punkt.und kann noch emen
Versuch machen. Banach ist dar
nachste Spieler an ger Reike, falls
sein Stein noch.im Spiel ist. Ge-
wonnen hal, wer die mersten
Punkte gemacht hat,

Man kann Chuy cuch mit meh-
reren Steinchen pro Spisler mo-
chen. Donn muil man sich aber
gut die Forge oder Form der eige-
nen Sleinchen ader Murmeln mer
xan,

DTS EG ST

Man braucht einen Korken, vorher an einem Ende ankokeln. Die Mitspieler erhalten
den Namen Rippel-Tippel I, Rippel-Tippel 2 usw.
Rippel-Tippel | Fingt an: . Rippel-Tippel Nr. | ohne Tippel ruft (i.B.) Rippel-Tippel
Nr. 5 ohne Tippel.” Dies ist nun der Finsatz Fir Rippel-Tippel Nr. 5. Er mull nun
ebenfalls einen seiner Mirspieler rufen. Uerpallt er seinen Finsatz oder verhaspelr er
sich beim Sprechen oder macht sonst einen Fehler, bekommr er mit dem Korken
einen schwarzen Punkr - den Tippel - ins Gesicht. Er ist nun der Rippel-Tippel Nr. §

mit einem Tippel .....

Es wird su|ange gespieh‘, bis alle mindestens einen Tippel haben oder su|ungr. ihr

Lust habr.




GEHEIMSCHRIFT FUR DAS RUDEL

Kryptogramme sind verschliisselte Botschaften. Hier eine ganz simple,
die auf Vertauschung von Buchstaben beruht.

Sie ordnen dazu ganz einfach jedem Buchstaben des Alphabets einen
neuen buchstaben zu. Ihr Lésungsschliissel konnte dann so aussehen:

ABCDEFGHIJKLMNOPQOQRSTUVWIXYI
CEKPADJOQUVYIMLRWENHBSYZLIOTGEF
Mit diesem Schliissel liefRe sich das Wort ,, Lexikon” als ,, Matuiwr”

wiederg_eben.

Was kénnen Kinder nun mit diesem Schliissel anfangen?
Sie konnen sich rudelintern Nachrichten zukommen lassen, ochne das ein

anderer diese lesen kann (z.B. auf einer Wanderung) oder sich Briefe in
Geheimschrift schreiben.

Ich gehe davon aus, daB die Kinder sehr viel Spaf8 haben werden.,

Wichtig: den Code sollte sich allerdings jedes Kind aufschreiben, da sonst ein entschliisseln Fast unméglich wird!

Ger%iuschei I(rachI Palaver

Material: ein Bettlaken
Dinge, die die unterschiedlichsten Gerdusche erzeugen
z.B. Papier, Zwieback, Wasser, Messer und Gabel ...

Ein Wolfi versteckt seine unterschiedlichen Gerduschemacher hinter dem aufgespannten
Bettuch, natiirlich diirfen die anderen diese vorher nicht sehen.

Dann miissen alle ganz leise sein und genau hinhoren, welches Geriusch hinter dem Vorhang
gerade erzeugt wird. Wer es weib, schreibt es auf sein Blatt Papier.

Hat der Wolfi hinter dem Vorhang alle seine Geriiusche erzeugt, tauschen sich alle Wolfis tiber
die gehorten Geridusche aus.

Nun ist ein anderer Wolfi mit anderen Geriduschen dran.



Dot Dadlosbans

e sctyen dich in cinen Rnecs. Ein Rind hat yuei Topfdeckel.
FHe neden miteinandern wnd bewegen sick, wean aber den Totf-
deckel- Goug ertont, midden alle Rinder otdll sitzen wnd wen
etuwae gesagt hat, mufl dolange das gleicke dagen, Gid ein weuer
Goug bomumt,

Der Richiten

e sitzen auf Stitilen sich in sumei Redhen gegendber. Einer
it Rickten. Der geht dunch die Reilie and fragt alle etwas,
aber war das Rind gegendber danf auntworten, autworter dock
der Gefragte. ¢o it das Riud der Richter.

%SWM’ bock

e stzen am Tisch. Eiuen faugt an and wennt Dinge dic
fleegen lounnen wnd cagt 3.B. e Enten licgen loch” Bec
hoct heben alle ihne Fande, Wenn das Kind aber etwas wennt,
das aicht Ylicgen hann, darf es eoller dic inde heben, die
andenen alier wicht. Wer da wicht aufpacst, scheidet aus.




Pusterohr
E=———_=———1]

Mit Strohhalmen kannst du nicht nur trinken,sondern auch ein fetziges Spiel veranstalten.
Stecke einen Zahnstocher in einen Strohhalm und puste kraftig hinein. Was glaubst du wohl wie
weit dein Zahnstocher fliegt ?

Gute Puster bringen es immierhin auf 8 Meter.

Du kannst natiirlich auch gegen andere Puster antreten und ein WETTPUSTEN Z.B in einen
bestimmten Gegenstand ( Kubel, Eimer. .. )veranstalten,

Der verflixte achte Kniff
#

Noch ein Spielchen fur verregnete Tage oder wenn du mal Lust auf etwas kniffeliges

hast. Also,nimm ein Blatt Papier und falte es sieben mal Beim achten falten wirst du heftigste
Schwierigkeiten bekommen,denn jedes beliebige Papier wird zu dick ,wenn man zum verflixten
achten Kniff kommt.

Mit diesem Kniff kannst du natiirlich auch andere Wolflinge oder Erwachsenen verbliiffen Frage
einfach ,ob sie wissen,wie man ein Papier faltet.Jeder ist natirlich tiberzeugt,daf} er das kann.Du
weilit natiirlich,daB, spitestens beim achten Kniff SchluB ist.

Fiihl-Kino

Versteckt in jeweils einem Schuhkarton ein Material,welches sich gut erfiihlen lasst ( z B

Fell, Schmiergelpapier, Seife,Korken....) Nun schneidet in jeden Karton ein Loch in der GroBe
einer Kinderhand Jetzt muB sich der erste Mitspieler durch euer . Kino™ durchfiihlen Jeder richtig
erratene Gegenstand ergibt einen Punkt.

Fehlersuche,versteckte Liigen
“

Einer von euch liest einen Text vor oder erzahlt eine Geschichte in der bis zu 10 Fehler oder
faustdicke Liigen versteckt sind. Die anderen versuchen sich beim Vorlesen diese Liigen
aufzuschreiben, Wer alle Fehler /Liigen gefunden hat darf die nichste Lugengeschichte erzahlen

Sgatzenhalance

Sucht euch einen Partner und stellt euch voreinander hin. Dann reicht eurem Partner die Hénde
Stellt die FuB3spitzen gegeneinander und beginnt dann,euch zurtickzulehnen,bis eure Arme weit
ausgestreckt sind. Wenn ihr hierbei stets versucht die Balance zu halten.kann euch nichts
passieren.

Um es noch schwieriger zu machen, konnt ihr versuchen,euch nun langsam mit eurem Partner hin
und her zu schwingen.Dann stoppt,bedankt euch bei eurem Partner fiir den Halt und sucht euch
einen neuen Partner,
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PLATZKARTEN

Alle Spieler sitzen in einem Kreis und bekommen eine Spielkarte.
Nachdem sie sich ihre Spielfarbe (Herz, Kreuz, etc.) gemerkt haben,
werden die Karten wieder eingesammtelt und gemischt.

Nun wird eine Karte nach der anderen gezogen und die Spielfarbe laut
gesagt. Die Spieler, deren Farbe genannt wird, diirfen einen Platz
nach rechts rutsch, d.h. sie sitzen dann auf dem SchoB ihres Nachbarn.
So geht es weiter, bis ein Spieler seinen Ausgangspunkt erreicht hat.
Es gibt jedoch ein Hindernis: es kann nur derjenige weiterriicken,

auf dessen SchoB niemand sitzt, d.h. sobald jemand auf meinem Schof
sitzt und meine Farbe genannt wird, kann ich nicht weiterriicken, sondern
mul} warten, bis mein Schol} frei wird.

Es kann passieren, daBl 5 oder mehr Leute auf einem SchoB sitzen,






Lieder-Show

Unterteilt eure Meute in Kleingruppen. Jede Kleingruppe erhilt nun einen Umschlag mit drei
bekannten Liedertexten.

Davon muf sich jede Gruppe einen Text raussuchen und diesen nach zwei Minuten Probe
moglichst originell den anderen vorfiihren.

Hiinschen Hieg mal

Alle Wolfis sitzen in einem Stuhlkreis,

Einer steht in der Mitte mit verbundenen Augen.

der , Blinde* setzt sich nun auf einen Schofl und sagt , Hanschen piep einmal®. Derjenige, auf
dem er sitzt muB nun piepsen, Wird er vom Blinden an seinem Piepsen erkannt, tauschen die
beiden die Rollen. Erkennt der Blinde den ,Piepser nicht, muf} er einen Schof3 weiterrutschen.

Seiel 2: Blickkontakt

Spieler: Grogruppe
Material: /
Dauer: 10 - 20 Minuten

Der Raum sollte hell erleuchtet sein. Die Eltern sitzen im Kreis, schlielen die
Augen, ballen die Hand zur Faust und recken nur den Daumen nach oben.

Der Spielleiter geht langsam im Kreis herum, berthrt die Daumen aller
Mitspieler leicht - bis auf einen, dem er kraftig den Daumen drtckt. Das ist der
Killer. Nachdem der Spielleiter die Runde im Kreis beendet hat, gibt er
bekannt, daR der Killer sich nunmehr unter den Anwesenden befindet und dafl
es eine gemeinsame Aufgabe sei, ihn zu identifizieren. Nun beginnt das Spiel.
Der Killer versucht mit eiskalten und gezielten Blicken zu téten. Wer sich von
einem solchen morderischen Blick getroffen fuhit, sagt laut ,Ich bin tot* und legt
sich - damit er als Toter erkennbar wird - weit zurtick. Tote spielen nicht weiter
mit. Wer unter den Lebenden meint, den Killer entdeckt zu haben, hebt die
Hand und sagt ,Ich stelle einen Verhaftungsantrag®. VWenn ein zweiter
ebenfalls einen Verhaftungsantrag stellt, zahlt der Spielleiter ,1-2-3". Bei der
Zahl drei zeigen beide Verhaftungs-Antragssteller auf denjenigen, den sie fur
den Killer halten. Zeigen sie auf zwei verschiedene Personen (von denen einer
der Killer sein kann), so geht das Spiel weiter, der Killer kann weiter killen.

Nur wenn beide Antragssteller wirklich gleichzeitig auf den Killer zeigen, ist
dieser identifiziert. Raffinierte Killer neigen dazu, selbst Verhaftungsantréage zu
stellen, das macht die Lage noch undurchschaubarer.



Kettengeschjchte

Alle sitzen im Kreis, in der Mitte des Kreises steht eine Mirchenkerze oder etwas dhnliches,
was euch hilft ein Mirchen zu erfinden.

Ein Wolfi beginnt ein Mirchen mit dem Satz . Es war einmal...” und erfindet nun einen
beliebigen Anfang fiir das Mirchen, z B. Eine dunkle stiirmische Nacht im Walde Clarissa, als
plotzlich...”

Der niichste Wolli spinnt das Mérchen nun weiter, fligt ein oder mehrere Sitze hinzu, dann ist
der Nichste dran... Natiirlich konnt ihr selbst entscheiden, wann euer Mirchen zu Ende ist,
oder den Schlufl vorher festlegen, z.B. wenn jeder drei mal dran war ist Schlufl.

Es lohnt sich iibrigens immer wieder solche erfundenen Mirchen auf Cassette aufzunehmen
und anschlieBend aufzuschreiben, so kann z.B. euer eigenes Mirchenbuch entstehen.

Erbswurstrennen
===~

Alle stehen hintereinander in einer Reihe (Wurst), Die Wurst kann im Kreis stehen oder auch
kreuz und quer. Jeder Wélfi hiilt einen Teeloffelstil mit den Zihnen, die Loffeloffaung nach
oben.

Der erste in der Wurstschlange legt sich eine Erbse in den Loffel und lilt sie dem zweiten in
den Loffel kullern. Die Hiinde diirfen dabei nicht helfen. Der zweite gibt sie an den dritten usw.
Der letzte in der Reihe lduft damit wieder zum Ersten und die Erbse beginnt ihren Weg von
vorne. Wer die Erbse fallen ldft, scheidet aus. Sieger ist, wer iibrig bleibt.

In der Dunkelkammer

Ein Waolfling ist der Fotograf.

Dieser schickt alle anderen Mitspieler in einen dunklen Raum um seine , Bilder* zu entwickeln
zu lassen. Die Mitspieler sollen nun in 2 Minuten zu einem Thema, welches der Fotograf
vorgibt, auf ein Blatt Papier ein entsprechendes Bild malen. Nach zwei Minuten wird das Licht
wieder angemacht und die ,entwickelten Bilder* werden gegenseitig betrachtet, sicherlich
kommen die witzigsten Dinge zum Vorschein.

Lioffeltrick

Diesen Trick kénnt Ihr mal ausprobieren, wenn’s mal so richtig langweilig ist. Bis der Trick so
richtig klappt wird es wohl eine Zeitlang dauemn, aber nur Mut.

Also, nimm einen normalen Teel6ffel und blase leicht in die Vertiefung, so das er ein wenig
beschlagt. Dann muBt du den Loffel mit einem Geschirrhandtuch so lange reiben bis er glinzt.
Dann setze ihn mit der Vertiefung auf deine Nasenspitze.

Nach ein paar Versuchen wird der Loffel wie von Geisterhand an deiner Nasenspitze hingen
bleiben.
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Bei diesem japanischen Kampfspiel ist es sehr wichtig, dal} die Spieler, im Kreis sitzen,
sich meditativ einstimmen. Dies kann z B, mit geschlossenen Augen und durch ,,Omm*-
Laute geschehen.

Der Spielfiihrer beginnt nun, indem er sich mit der Hand iiber den Kopf streift (als wollte
er jemanden skalpieren) und ,,A* sagt.

Als niichstes folgt der Nachbar, auf den die Fingerspitzen des Spielfithrers zeigen.
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Der Nachbar schligt sich nun an den Hals (als wellte er jemandem den Hals
durchschneiden), wobei er , KA* ruft.
Als niichstes folgt wieder der Nachbar auf den die Fingerspitzen zeigen.

Nun ruft der nichste Spieler ,,SO*, streckt dabei den Arm aus und zeigt dabei auf einen

beliebigen Spieler in der Runde.

Dieser beginnt dann von neuem mit einen , A“~Ruf.

Das Spiel soll im Laufe der Zeit immer schneller werden. Wer nicht aufpalit oder einen
Fehler macht, scheidet aus der Runde aus. Er setzt sich am besten aullerhalb des Kreises,
damit es fiir die Ubriggebliebenen leichter ist,

Gewonnen haben die letzten zwei, die im Kreis iibrigbleiben.



Sockenschlacht

Alle Mitspieler ziehen ihre Schuhe aus und setzen sich auf den Boden.

Nun muB jeder versuchen, dem anderen ihre Socken auszuziehen. Wer am Ende des Spiels die
meisten Socken gehortet hat, ist Sieger.

Wichtig: Alle diirfen sich nur kriechend fortbewegen.

Mord im Dunkeln

ab ca. 6 Mitspielerinnen

Einer der Wolfis wird vor dem Spiel als Kommissar aus dem Raum geschickt. Dann werden so
viele Karten gemischt, wie es Mitspieler im Raum gibt und verteilt. Wer die Herz-Dame zieht,
ist der Morder, alle anderen sind die Téinzer.

Das Licht wird ausgemacht und alle beginnen zu tanzen, bis einer vom Mérder | erstochen®
wird (= auf die Schulter schlagen).

Das Opfer schreit, der Kommissar betritt den Raum. Durch geschickte Fragen, muf er/sie
herausfinden, wer der Mérder ist.

Obstsalat

Alle Wolfis sitzen im Kreis, indem ein Stuhl zu wenig ist. Der iibriggebliecbene Walfling steht in
der Mitte. Die Spieler werden nun in kleine Gruppen mit verschiedenen Obstnamen eingeteilt
(z.B. Orangen, Bananen, Apfel...). Der Wolfi in der Mitte ruft jetzt mindestens zwei Gruppen
auf, es kénnen aber auch drei oder vier sein die dann flott die Plitze tauschen miissen.
Wiihrend dies geschieht, versucht der Wélfi in der Mitte schnell einen freien Stuhl zu
erwischen, um sich hinzusetzen. Der Wolfi, der nun keinen Stuhl mehr hat, ruft die nichsten
Gruppen auf.

Ruft jemand ,,Obstsalat™ miissen alle Wélfis die Stiihle wechseln.

Klatschsniel mit Hﬂ"ndgn auf dem Tisch

Alle legen ihre Hiinde so auf den Tisch, daff man jeweils die zwei Hiinde der Nachbarn
zwischen seinen hat, dann wird eine Klatschreihe gemacht. Wer ,pennt™ muf} die
entsprechende Hand wegnehmen. Doppelschlag bedeutet Richtungswechsel.

Hanswurst
e e =]

Ein Wélfi macht Grimassen und Verrenkungen und die anderen miissen diese mdglichst echt
nachmachen. Klatscht der , Hanswurst® in die Hinde, miissen sich alle schnell auf den Boden
setzen. Der Wolfi, der sich als letztes auf den Boden setzt ist die nichste Hanswurst.



Spiele und

Aktionen

fiir eine Wolfi-Olympiade
in eurer Gruppenstunde
und im

Lager
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Material: Markierungen z B groBe Stocke ,Seile 0.i.
zwei bis drei Staffelhdlzer

Die Laufstrecke filr eure Staffel miisst ihr vorher festlegen Sie sollte in mehrere Abschnitte
unterteilt sein,

In jedem Abschnitt miissen sich die gebildeten Kleingruppen nun in verschiedenen tierischen
Gangarten fortbewegen. :
1. Hapfen wie ein Frosch
2. Stolzieren wie ein Storch
3. Trampeln wie ¢in Elefant
4, Kriechen wie eine Schlange ........usw.

Von jeder Kleingruppe lauft jeweils nur einer und mufl dabei das Staffelholz in der Hand
halten Wer es beim Laufen verliert mufB von vorne beginnen.

Ist derjenige mit Staffelliolz am Ende der Laufstrecke angelangt muBl er schnell zuriicklaufen und
dem néchsten Spieler seiner Kleingruppe das Holz libergeben,

Dreibeiner
e Ty

Jeder Wolfi sucht sich einen Partner und bindet sich sein linkes Bein mit dem rechten Bein des
anderen zusammen. Versucht euch auf verschiedene Arten forwarts zu bewegen:

Anschliefend mult ihr gemeinsam eine Hindernisstrecke bewdltigen -

1 iiber eine Bank springen

2. unter einem Tisch durch kriechen

3. Walzer tanzen

4 auf einem Seil balancieren

und was euch sonst noch Verrucktes einfillt!!

Stabbalance-StafTel

Bildet zwei gleich groBe Mannschaften Die sollen sich dann im Abstand von ca. 10 Metern
gegeniiber stehen Der Rest wird gespielt wie ein normaler Staffellauf jedoch mull der Staffelstab
senkrecht auf der flachen Hand transportiert werden.

almaiintiig,

Spannt auf eurem Lagerplatz ein Seil zwischen Biumen Nacheinander mufi sich jeder vom einem
zum anderen Baum hangeln Die Mannschaft,die in einer bestimmten Zeit die meisten von Baum
zu Baum bringt bhat gewonnen

k' Hfg allonirag‘snaﬁ

Ein mit Wasser gefiillter Ballon muB} zwischen den FilBen eingeklemmt, eine bestimmte Strecke
transportiert werden Natilrlich konnt ihr auf dem Weg auch noch Purzelbdume schlagen.

Blatt reifien
. 1

Wer von euch reifit in einer Minute die lingste Schlange aus einem Stitck Zeitungspapier



Woher kommt die Kartoffel??

Kannst du dir vorstelien, daid es vor 500 Jahren hier in Europa noch keine
Kartoffeln gegeben hat? Die Kartoffel gab es damals nur in Stidamerika.

Die Anden sich die Heimat der Kartoffeln. Seit etwa 5000 Jahren bauen
die Indios Kartoffeln an und haben dabei Iber 600 verschieden
Kartoffelsorten geziichtet. Sogar noch in ber 4000 Metern Hohe gibt es
Kartoffelfelder.

Aufgaben:
» Versuche herauszufinden, wie die Kartoffel nach Europa kam
o Wie viele Sorten werden im Geschaft angeboten?
Wie heifen sie?
» Welche Kartoffelgerichte kennst du? :
« Im Supermarkt findest du verschiedene Kartoffe PRODUKTE,
Schreibe sie aufl

lopf an Kopf IRennen

Genaugenommen stimmt der Name des Spiels ja nicht. Denn zwischen die Kopfe der
Partner wird eine Apfelsine 0.3. geklemmt und das Wettrennen kann losgehen.
Wir sollten die Rennstrecke nicht zu lang wahlen, denn &s geht nur langsam
vorwarts

Fallenlassen der Frucht gibt Minuspunkte.

Sollten sich einige zu gute Partner gegeniiberstehen, diirfen wir ihnen ruhig noch
ein paar Hindernisse in den Weg stellen.

Die Hande sind wahrend dem Lauf auf dem Ricken!!
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Wasserfdufer

Die Vorbereitungen zu diesem Spiel sind wieder ganz leicht zu bewerkstelligen.
nur miissen geniigend Baume, Wiaschepfihle 0.4. vorhanden sein:

Etwa in Brusthéhe wird eine starke Schnur an mehreren Bdaumen tber eine
bestimmte Strecke gespannt. Zwischen jedem Baum wird ein Becher auf der
Schnur befestigt. Nicht vergessen: erst die Schnur durch die Henkel der Becher
fiithren!!!

Am Starthaum wird der erste Becher randvoll mit Wasser gefiillt - und los geht's
bis zur nédchsten Station, und so weiter bis zur Endstation.

Am Ziel angelangt, wird der Rest des Wassers in einen MeBbecher gegossen und
so der beste Wasserlaufer ermittelt.

Die ganze Strecke mull in einer bestimmten Zeit durchlaufen werden.
Man kann Hindernisse einbauen, um den Weg spannender zu gestalten.
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Wettlauf mit Kartons
fe=——— = — =]

Jeder von euch stapelt sich drei bis vier Kartons auf seinen Kopfhilt aber nur den unteren
fest Nun miit ihr eine vorher festgelegte Wegstrecke zuriicklegen,ohne einen Karton zu
verlieren.

Fang den Stock

e —————
Auch dieses Spiel kann als ,Geschicklichskeitpriifung bei einer Lagerolympiade eingebaut
werden Jeder von euch braucht einen ungefihr 1,5 Meter langen Stock Dann bildet einen Kreis
und haltet eure Stécke vor euch,so das sie mit einem Ende den Boden beriithren.
Sobald jemand von euch ,,Wechsel™ ruft,lasst jeder seinen Stock los und rennt zum Stock seines
rechten Nachbarn.Man muf} versuchen den Stock zu fangen,bevor er auf der Erde liegt
Wer den Stock nicht rechtzeitig fangt mu3 ausscheiden.




