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Spielesammlung von Johanna Mitterhofer 
Vorbemerkung: Im Sinne einer flüssigen Lesbarkeit der Anleitungen wird eine möglichst beide Geschlechter erfassende Formulierung von Personen angestrebt, bei Abweichungen sind jeweils beide Geschlechter gemeint.

Wattkarten-Staffellauf

Klasse 1-8

Die Schüler werden in vier Gruppen eingeteilt. An einer Längsseite der Turnhalle liegen die Wattkarten aufgeteilt und verdeckt. Die erste Gruppe muss Herz, die zweite Laub, die dritte Schell und die vierte Eichel sammeln. Im Staffellauf  rennen die Schüler von der gegenüberliegenden Hallenseite zu den Karten und sehen sich eine Karte an. Ist es die Farbe der eigenen Gruppe, bringen sie die Karte zu ihrer Gruppe, ansonsten lassen sie die Karte verdeckt liegen, laufen leer zurück, der nächste der Gruppe wird abgeschlagen und versucht sein Glück. Die Gruppe, die zuerst ihre acht Karten geordnet vor sich liegen hat, hat gewonnen.

Knackwurst

Klasse 1 –5

3 Schüler werden mit einer Schleife als Fänger gekennzeichnet. Mit einer Berührung und dem Wort „Knack“ fangen sie die Mitschüler. Diese setzen sich in die Hocke. Durch eine Berührung und den Ruf „Wurst!“ können freie Mitschüler die Gefangenen befreien. Nur die Hälfte des Turnsaales gilt als Bewegungsraum, um die Bewegungsintensität zu erhöhen. Wird das Sperrgebiet betreten, gilt man als gefangen.

Würfelt euch frei 

Klasse 1-8

Vier Fänger werden mit vier verschiedenfarbenen Parteibändern (z.B. rot, blau...) gekennzeichnet. Dementsprechend gibt es in den vier Ecken der Turnhalle vier verschiedenfarbene Gefängnisse mit jeweils einem Würfel. Hat ein roter Fänger ein Kind gefangen, geht es in das rote Gefängnis und würfelt einmal. Würfelt es eine 1, ist es selbst wieder frei, würfelt es eine 6, sind alle Gefangenen des roten Gefängnisses frei. Bei allen anderen Zahlen muss es im Gefängnis auf Rettung durch einen hinzukommenden Mitgefangenen warten.

Felsbrocken

Klasse 1-8

Eine Weichbodenmatte dient als Unterlage, eine zweite, von den Schülern rundherum gehalten, wird darauf gelegt. Diese wird von den Schülern hochgehalten, ein Schüler darf sich darunter legen. Auf ein Kommando des Lehrers wird die Matte gleichzeitig fallen gelassen.

Achtung: Kopf und Knie des Liegenden auf die Seite drehen.

Zweikampf mit Seilen auf Bänken

Klasse 1-8

Schüler stehen sich auf zwei langen Bankreihen (ca. 2m Abstand) gegenüber, sodass auf jeder Seite die gleiche Anzahl steht. Nun reichen sich die entstehenden Paare jeweils das Ende eines Seils und versuchen durch geschicktes Ziehen und Nachgeben das Seil ganz an sich zu ziehen oder den anderen zum Absteigen von der Bank zu zwingen. Nach ungefähr 30 Sekunden erfolgt ein Wechsel auf die Position des rechten „Nebenmannes“, sodass viele Schüler miteinander im Zweikampf stehen.

Brettball  
Klasse 3-8
Zwei Mannschaften spielen gegeneinander auf einem Basketballfeld:
Jede Mannschaft versucht - durch geschicktes Zuspiel - ,den Volleyball gegen das gegnerische Basketballbrett zu werfen. Fällt der abprallende Ball auf den Boden, hat die Mannschaft einen Punkt erzielt. Wird jedoch der Ball von einem Spieler der gegnerischen Mannschaft gefangen bevor er zu Boden fällt, so gibt es keinen Punkt und das Spiel geht sofort weiter.
Nach einem Punktgewinn erhält die gegnerische Mannschaft den Ball und bringt ihn hinter der eigenen Grundlinie ins Spiel.
Brückenzeck

Klasse 1-5

Zwei bis drei Fänger sind in Aktion. Abgeschlagene Schüler müssen in die Bankstellung gehen und eine Brücke bilden. Sie werden erlöst, wenn jemand unter ihnen hindurchkrabbelt.

Zombie

Klasse 3-8

Ein Weichschaumball ist im Spiel. Jeder kann ihn nehmen und jemanden damit abwerfen, jedoch nicht zweimal hintereinander. Der getroffene Schüler muss dann zunächst an die Seite, aber nur so lange, bis „sein“ Abwerfer ebenfalls getroffen wurde. Das Laufpensum erhöht man, wenn man den anderen mit dem Ball berührt, antupft. Danach muss der Ball fallen gelassen werden.

Haltet das Feld frei 

Klasse 1-4

Zwei gleich große Gruppen werden gebildet. Jeder Schüler hat einen Ball. Die Halle wird durch Bänke in der Mitte geteilt, jede Mannschaft begibt sich in ein Feld. Es werden für eine bestimmte Zeit alle Bälle immer wieder zur anderen Seite geworfen. Nach dem „Stopp!“ des Lehrers werden jeweils die Bälle gezählt.

Liegezeck

Klasse 4-8

Ein Hase kann sich vor dem Abschlag durch den Jäger retten, indem er sich einem stehenden (sitzenden, liegenden) Schülerpaar zur Seite begibt. Das bedeutet für den jeweils äußeren Schüler, dass er bei Variante a) als Hase weglaufen muss oder bei Variante b) nun zum Fänger wird.

Mister X

Klasse 3-8

Hier gilt es, Mister X zu finden; dazu wird ein Schüler bestimmt, nachdem zwei Fänger die Halle verlassen haben. Diese werden nun wieder hereingebeten und haben die Aufgabe , Mister X zu fangen. Da sie nicht wissen, wer Mister X ist, müssen sie erkennen, wer sich verdächtig benimmt oder wer von den anderen Schülern besonders abgeschirmt wird. Wird Mister X von einem Fänger berührt, muss er sich zu erkennen geben. Die restlichen Schüler machen es den Fängern schwer, wenn sie auch weglaufen und so tun, als wären sie Mister X.

Insellauf

Klasse 1-8

Alle Schüler legen ein Zeitungsblatt auf den Boden und laufen so im Slalom durch die Halle. Auf Kommando des Lehrers suchen sich alle ein Blatt als Insel. Nach und nach werden Blätter eingesammelt und die Schüler müssen sich auf die verbleibenden Inseln retten.

Ölsardinentransport

Klasse 1-5

Die Matten werden in der Halle Längsseite an Längsseite aneinandergelegt. Alle Schüler legen sich wie Ölsardinen eng nebeneinander auf den Bauch. Ein Schüler legt sich quer dazu den andern auf den Rücken. Die Liegenden beginnen sich nun in dieselbe Richtung zu wälzen und transportieren so das obere Kind.

Mattensurfen
Klasse 4-8

Mindestens zwei Mannschaften – also auch zwei Weichbodenmatten – sind für dieses Spiel ratsam. Die Riegen stellen sich dazu nebeneinander an einer Hallenseite hinter den Weichböden auf. Jeweils ein Schüler springt bäuchlings auf seinen Weichboden, sodass dieser ins Rutschen/Surfen kommt. Nachdem der erste Schüler den Weichboden wieder verlassen hat, läuft der nächste Schüler an. Gewonnen hat die Mannschaft, deren Weichboden als Erster die andere Hallenwand berührt.

Klebriges Monster
Klasse 1-8

Bei diesem Spiel nehmen zwei oder drei Schüler ein Schwungtuch so auf, dass es möglichst weit auseinander gezogen wird. Das so entstehende Monster, fängt nun die anderen Schüler, indem es sie berührt und ebenfalls zu Teilen des Monsters werden lässt. Das Fangen gestaltet sich immer schwieriger, da immer mehr Schüler sich nun einigen müssen, wohin sie mit dem Schwungtuch laufen.

Zaubertuch

Klasse 1-5

Wird ein Schüler von einem Fänger angeschlagen, erstarrt er. Zwei Erlöser, die das Zaubertuch halten, erlösen den Gefangenen durch Berühren mit dem Zaubertuch von seiner Starre. 

Virus

Klasse 1-8

Zwei gekennzeichnete Schüler schlagen andere ab, infizieren sie, worauf diese sich auf der Stelle hinlegen müssen. Sie können nun von vier anderen Mitspielern erlöst, geheilt werden, indem sie an den Armen und Beinen auf eine große Matte, die Krankenstation, gelegt werden. Anschließend sind sie wieder am Spiel beteiligt.

Zitrone

Klasse 3-8

Ein Schüler ist der Fänger und muss eine Geschichte erzählen, in der das Wort Zitrone vorkommt. Alle anderen berühren ihn während der Erzählung und dürfen erst weglaufen, wenn das Wort genannt wurde.

Zug fahren
Klasse 1-8

Die Klasse bildet Dreiergruppen. Jede Gruppe wird zum fahrenden Zug, indem die Hände auf die Schultern des Vordermanns gelegt werden, sodass die Lok mit ihren beiden Wagons losfahren kann. Ein Schüler spielt den freien Wagon und muss nun versuchen, an irgend einem Zugende anzukoppeln (Hände auf die Schultern des letzten Wagons legen). Gelingt dies, wird die vormalige Lok zum nächsten freien Wagon.

Tintenfisch

Klasse 1-4

„Eins-zwei-drei-Tintenfisch!“ rufen alle Schüler, bevor sie versuchen, auf die andere Hallenseite zu gelangen. Ein Schüler will sie daran hindern, indem er sie abschlägt. Alle so getroffenen Schüler setzen sich auf der Stelle hin. Sie werden zu Tintenfischen und helfen nun ihrerseits, vorbeilaufende Schüler aus der Sitzposition zu berühren. Das Spiel endet, wenn alle Schüler zu Tintenfischen geworden sind.

James Bond

Klasse 3-8

Im großen Halbkreis werden drei bis vier Kästen aufgestellt. Zwei Ganoven , mit Bällen bewaffnet, befinden sich im Kreis (ca. 3m Durchmesser) in der Mitte der Halle. Die Schüler müssen nun hintereinander versuchen, den Halbkreis außerhalb der Kästen zu laufen ohne von den Ganoven mit den Bällen getroffen zu werden, die Kästen bieten Deckung. Ist ein Schüler am ersten Hindernis vorbei, darf der nächste Schüler starten. Ein Durchgang ohne Treffer bedeutet einen Punkt.

Erdbeben

Klasse 1-8

Die Schüler versammeln sich um einen auf Medizinbällen gelagerten Weichboden. Alle ziehen, schieben und rütteln daran, damit der Schüler auf der Matte seine Schwierigkeiten hat, sich auf den Beinen zu halten.

Pirat

Klasse 1-8

Viele Geräte werden so zueinander gestellt, dass die Schüler wie auf Inseln laufen können. Ein Pirat versucht nun, die anderen Schüler abzuschlagen; gefangene Schüler führen eine Zusatzaufgabe aus. Der Hallenboden darf nicht betreten werden, sonst fällt man ins Wasser und muss als Krokodil herumschwimmend die anderen bedrohen.

Reifendurchsteigen

Klasse 1-4

Je nach Größe der Klasse können bis zu vier Kreise gebildet werden, die durch Handfassung geschlossen werden. Jeder Kreis lässt nun möglichst schnell einen Reifen durch die eigenen Reihen wandern, indem jeder einzelne Schüler durch den Reifen steigt, ohne die Hände von seinem Nachbarn zu lösen. 

Völkerball verkehrt

Klasse 4-8

Die zwei Mannschaften stehen sich zunächst nicht in den Feldern gegenüber, sondern stellen sich zu Beginn an den Begrenzungslinien der zwei Spielhälften auf. Im jeweils anderen Feld befindet sich nur der Freigeist. Nun müssen beide Mannschaften mit dem Ball von ihren drei Außenseiten aus versuchen, den gegnerischen Freigeist zu treffen. Gelingt das, kann der betreffende Schütze in sein Feld. Er kann nun auch von der gegnerischen Mannschaft getroffen werden, die mit einem Treffer einen Spieler in ihr Feld schicken kann. Fangen ist erlaubt und erwünscht. Gewonnen hat die Mannschaft, welche als Erste alle ihre Spieler im Feld hat.

Affe – Elefant – Palme

Klasse 4-8

Ein Schüler in der Kreismitte zeigt auf einen Schüler im Kreis und sagt: „Affe“, dieser legt die Hände vor die Augen, sein rechter Nachbar hält sich die Ohren zu, sein linker Nachbar den Mund. Bei „Elefant“ zeigt der Angewiesene einen Rüssel, sein rechter und linker Nachbar gestalten große Ohren. Bei „Palme“ hält der Angewiesene Hände und Arme nach oben. Sein rechter und linker Nachbar gestalten die Zweige. Wer die Bewegungen falsch macht, wechselt mit dem Schüler in der Kreismitte.

Flatterball

Klasse 5-8

Dem Spiel liegt Völkerball zugrunde. Jede der beiden Mannschaften erhält etwa zehn Flatterbälle (ausrangierte Tennisbälle werden auf 2cm Länge eingeritzt, um dann am Ende verknotete Baustellenbänder hineinzudrücken), die sie in umgedrehten kleinen Kästen nahe der Mittellinie deponieren. Auf die hinteren Außenlinien werden je zwei Matten gelegt, die als Fang-Inseln dienen. Mit einem oder zwei Schaumstoff-Bällen versuchen sich die Schüler gegenseitig abzutreffen, worauf Getroffene auf die Fang-Insel müssen. Jetzt kommen die Flatterbälle zum Einsatz. Um ihre Gefangenen zu befreien, müssen ihnen die Spieler einen Flatterball so geschickt zuspielen, dass ihre Mitspieler sie fangen können. Gelingt das, können sie mit dem Flatterball zurück ins Feld und sich außerdem aussuchen, ob sie einen zweiten – nicht gefangenen – Ball mitnehmen oder einen Mitspieler. Das Spiel ist zu Ende, wenn eine Mannschaft keine Flatterbälle mehr hat oder aber komplett auf der Fang-Insel steht.

Inside – Outside

Klasse 5-8

Es gibt zwei Mannschaften, eine Gruppe ist zunächst die Läufermannschaft, die andere die Werfermannschaft. Die Läufermannschaft schickt zu Beginn zwei Schüler auf die Rundbahn, die für jede absolvierte Runde je einen Punkt sammeln. Sie beenden ihren Rundlauf erst, wenn sie von der Werfermannschaft abgeworfen wurden. Ist das der Fall, läuft für jeden abgeworfenen Spieler sofort ein neuer los, sodass immer zwei Spieler auf der Bahn laufen. Auf einer vorbereiteten Tafel werden die Punkte eingetragen. Nach einer festgelegten Zeit wechseln die Mannschaften ihre Rollen. Die Mannschaft mit den meisten Punkten gewinnt.

Klammerkönig

Klasse 1-8

Alle Schüler heften sich an ihr heraushängendes Leibchen rückseitig je eine Wäscheklammer. Die Schüler versuchen sich die Klammer gegenseitig wegzunehmen. Wer eine oder mehrere Klammern erbeutet hat, darf kurzfristig an die Seite gehen, um sich die Klammern anzuheften.

Sonnenuhr

Klasse 1-8

Für die Sonnenuhr müssen sich die Schüler bäuchlings so auf den Boden legen, dass alle Köpfe zur Mitte zeigen und sich praktisch ein Liegekreis ergibt. Anschließend haken sich alle fest unter; ein oder zwei Schüler versuchen nun, liegende Schüler an den Beinen aus dem Liegekreis herauszuziehen. Aus dem Ring herausgelöste Schüler helfen den anderen.

Parteibandfangen

Klasse 1-6

Zwei mit Parteibändern gekennzeichnete Läufer schlagen andere Schüler ab; diese erhalten ebenfalls ein Parteiband (der Lehrer verteilt vier verschiedene Farben) und werden zu Fängern bis alle Schüler abgeschlagen sind. Im Folgespiel hält nun der Lehrer ein farbiges Band hoch und macht damit die Gruppe dieser Farbe zu Fängern. Die Abgeschlagenen müssen pausieren, bis die nächste Farbe gezeigt wird.

Krebs oder Kranich

Klasse 1-8

Die Schüler stehen, sitzen oder liegen sich in zwei Reihen an der Mittellinie als Mannschaften Krebs und Kranich gegenüber. Wenn der Lehrer einen von beiden Tiernamen ruft, muss die genannte Mannschaft die andere bis zur Hallenwand verfolgen und versuchen, Schüler abzuschlagen. Gefangene Tiere wechseln die Mannschaft.

Stummer Dirigent
Klasse 1-8

Ein Spieler ist der Dirigent, dem alle alles nachmachen, was er vormacht. Ein unwissender Spieler muss ihn herausfinden.

Ringender Kreis

Klasse 1-8
Etwa sechs bis acht Spieler bilden mit Handgelenkfassung einen Kreis, in dessen Mitte ein Reifen liegt. Jeder versucht, seine Kameraden so zu ziehen oder zu schieben, dass sie in den Reifen treten. Wer in den Reifen tritt, scheidet aus. Ausgeschiedene können neue Kreise bilden.

Wagenrennen

Klasse 5-8

Es werden Stoff-Springseile und Teppichfliesen benötigt. Drei Schüler finden sich und legen fest, wer als erster Kutscher und wer Pferd ist. Der Kutscher nimmt im Schneidersitz auf der Fliese Platz, die Pferde ziehen ihn mit Hilfe des Seils, das sie an den Enden festhalten. So bewegen sich die Trios innerhalb eines markierten Rundkurses; sie versuchen, innerhalb von vier Minuten möglichst viele Markierungen zu passieren, die alle sechs bis zehn Meter verteilt sind. Nach drei Markierungen wird die Position gewechselt.

Pestbeulen

Klasse 1-5

Zwei Schüler haben als Pestbeulen die Aufgabe, die Pest zu verbreiten, indem sie andere Schüler berühren. Passiert dies, ist zugleich ihre Pestbeule geheilt. Der Pestgefahr kann man entrinnen, wenn sich zwei Flüchtende Huckeback nehmen.

Todesspirale
Klasse 5-8

Die ganze Klasse bildet eine lange Schlange, die Schüler fassen sich untereinander an den Händen, die Mutigsten stellen sich hinten an. Der Lehrer läuft als Kopf der Schlange langsam los, ändert dabei häufig seine Richtung und zieht den Rest der Schlange hinter sich her. Dann läuft er weiträumig in die Spirale ein, bis die Kreise immer enger werden. Noch bevor die Schüler zum Stillstand kommen, kehrt der Lehrer um und läuft die Spirale wieder nach außen. Hände nicht loslassen, die Fliehkraft ist spürbar!

 Zeitungsträger
Klasse 5-8

Ein Schüler läuft mit einem Zeitungsblatt vor der Brust und schlägt andere Schüler ab. Das Fangrecht erlischt, wenn die Zeitung herunterfällt. Abgeschlagene Schüler nehmen sich ebenfalls ein Blatt und fangen mit.

Inselhoppen
Klasse 1-8

Etwa sechs Reifen werden zu Inseln, auf die man einzeln flüchten kann, um sich vor einem indirekten Abwurf vor einem Jäger zu schützen. Dies ist jedoch nur sehr kurz möglich, d.h. so lange, wie der Jäger für das Umdribbeln des Reifens benötigt. Der Getroffene wird neuer Jäger.

Hohe Mauer
Klasse 5-8

Die beiden Weichbodenmatten werden seitkant aneinander in der Mitte zueinander aufgestellt. Sie teilen das Feld in zwei Spielhälften und werden am besten durch große Kästen gehalten. Zwei Mannschaften stehen sich gegenüber und versuchen einen Softball – später auch zwei oder drei -  so zu werfen, dass er im gegnerischen Spielfeld den Boden berührt. Um das zu verhindern, müssen die Bälle gefangen, oder mit der Faust zurückgeschlagen werden.

Vampir 

Klasse 1-5
Alle Schüler sind blind. Einer von ihnen ist der Vampir. Jeder kann nun herumgehen; wird er vom Vampir in die Schulter „gebissen“, macht er einen dezenten Schrei oder Gluckser und wird zudem auch Vampir. Begrüßen zwei Vampire einander, so werden sie wieder Menschen.

Bierdeckel-Boccia

Klasse 1-8
Wer kommt mit seinem Bierdeckel dem Zielball am nächsten?

Flitztour

Klasse 3-8
Ein „Torwart“ mit einem Reifen wird je Mannschaft bestimmt. Ein Tor ist erzielt, wenn eine Mannschaft durch den hochgehaltenen Reifen spielen kann und ein eigener Mitspieler den Ball fängt.

Die Mauer fällt

Klasse 5-8

Zwei Weichböden werden seitkant zwischen Kästen eingeklemmt – jeweils von außen und in der Mitte. Die Schüler stehen jeweils etwa 6m (deutliche Markierung schaffen) vor ihrer Matte und versuchen sie mit Gymnastikbällen zum Umfallen zu bringen. Von der anderen Mannschaft herüberfliegende Bälle dürfen benutzt werden.

Obstsalat

Klasse 1-4

Ein Schüler steht als Koch auf der einen Hallenseite, alle übrigen auf der gegenüberliegenden. Alle Kinder denken sich eine Obstsorte aus, ohne sie zu verraten. Der Koch ruft nun verschiedene Obstsorten; wird die Sorte eines Schülers genannt, muss er die Hallenseite wechseln, wird er vom Koch erwischt, wird auch er zum Koch, bei „Obstsalat“ müssen alle Schüler laufen.

Variation: Um die Reaktion aller Schüler zu schulen, ruft der Lehrer „Obstsalat“.

Kastenball

Klasse 3-8

Zwei große Kästen werden ohne Kastenoberteile an den Spielfeldrändern aufgestellt. Die Spieler zweier Mannschaften müssen versuchen, einen gut springenden Ball im Kasten des Gegners zu versenken, nachdem er einmal aufgeprellt ist (2m Freiraum um die Kästen!).

Eins, zwei, drei

Klasse 1-5

Wird ein Schüler vom Fänger angeschlagen, bleibt der Betreffende (z.B. Max) stehen und wartet darauf, bis jemand hinter ihn tritt, die Hände über seine Augen oder auf die Schulter legt und ruft: „Eins, zwei, drei, Max ist wieder frei!“

Dreibeinfangen

Klasse 1-8

Zwei oder drei Fängerpärchen binden sich jeweils ihr linkes bzw. rechtes Bein am Oberschenkel mit einem Parteiband zusammen und versuchen, andere Schüler abzuschlagen. Getroffene Schüler warten am Spielfeldrand auf einen „Leidgenossen“ und bilden ein neues Fängerpaar.

Der Kessel platzt

Klasse 1-8
Ein Kreis mit gerader Spielerzahl. Handfassung und nach links hüpfen. In der Mitte des Kreises steht ein einzelner Schüler; ruft er: „Der Kessel platzt!“ sucht sich jeder Schüler schnell einen Partner (nicht den Nachbarn). Da der Einzelspieler sich auch einen Partner sucht, bleibt ein Schüler übrig, der beim nächsten Spiel in der Mitte ist. 

Monsterfangen
Klasse 1-8

Zwei Schüler nehmen sich ein Seil. Sie fassen es an den Enden und fangen andere Schüler ein, indem sie sie mit dem Seil berühren. Der Gefangene nimmt sich selbst ein Seil  und verlängert das Monster, welches nunmehr aus drei Schülern und zwei Seilen besteht. Es gibt immer weniger Hasen, doch das Monster wird nicht unbedingt beweglicher.

Der Bär ist los

Klasse 1-4
Der Bär steht in der Mitte der Turnhalle, die anderen Schüler etwa drei Meter entfernt. Auf den Ruf des Lehrers „Der Bär ist los, jeder rette sich auf...“ flüchten alle Schüler zu dem angegebenen Gerät, da sie der Bär verfolgt. Die abgeschlagenen Schüler werden ebenfalls Bären.

Roboterspiel

Klasse 1-8
Paarweise: Mechaniker und Roboter. Gemeinsam durch den Raum gehen, der Roboter beachtet die Zeichen des Mechanikers: klopfen auf die rechte (linke) Schulter - nach rechts (links) drehen, klopfen auf den Kopf - vorwärts gehen, beim Hals antupfen - rückwärts gehen, zweimal auf den Kopf - still stehen.

Gleisball

Klasse 3-8

Mehrere Mannschaften werden gebildet. Für jede Mannschaft werden zwei Bänke so weit zusammengerückt, dass ein Medizinball dazwischen wie auf einem Gleis rollen kann. Die Schüler – jede Mannschaft hat einen Gymnastikball – stehen am Kopfende der Gasse und versuchen nacheinander durch gezielte Würfe den Ball ins Rollen zu bringen. Gewonnen hat die Mannschaft, die als Erste den Ball durch die gesamte Gasse getrieben hat.

Heiße Kartoffel

Klasse 3-8
Ein Ball wird als heiße Kartoffel hin- und hergespielt. Alle Schüler sind dazu in Bewegung und müssen sich dem Ball-besitzenden-Schüler anbieten, um den Ball zu fangen, denn ein heißhungriges Kartoffelmonster versucht, jeweils den Spieler mit dem Ball zu berühren. Gelingt dies, werden die Rollen getauscht. Es können auch mehrere Bälle und Kartoffelmonster eingesetzt werden.

Gassen-Basketball

Klasse 5-8

Die Schüler stellen sich in zwei Gassen auf – immer etwa je fünf Schüler in 2-3m Entfernung gegenüber. Die Gassen starten an einer Grundlinie und bewegen sich wie folgt vorwärts: Immer die jeweils letzten Pärchen einer Gasse spielen sich im Druckwurf zügig einen Ball zu und laufen sofort danach an das Ende ihrer Reihe – höchstens einen Meter hinter das letzte Spielerpaar. Welche Gasse ist als Erste auf der anderen Hallenseite?

Urviech

Klasse 5-8
Zunächst teilt man die Klasse in zwei oder drei Gruppen, um die Bewegungen des Urviechs einzuüben. Dazu stellen sich die Schüler leicht versetzt Rücken an Rücken, beugen sich nach vorne und fassen durch die Beine einmal den linken und einmal den rechten Hintermann an der Hand. Derart verbunden, müssen sich die Urviecher eine bestimmte Strecke vorwärts bewegen. Den Abschluss bildet das Riesenurviech aus allen Schülern der Klasse.

Trapper und Indianer

Klasse 4-8

Ein Schüler wird zum Trapper, alle anderen zu Indianern. Zu Beginn verteilen sich die Indianer kreisartig an den Außenseiten. In der Mitte befindet sich der Trapper, der nachts die ergaunerte Beute bewachen muss. Die Indianer schleichen sich an, wenn der Trapper gerade nicht zu ihnen hinsieht. Wird ein Indianer beim Heranpirschen erwischt, wird er der neue Trapper.

Variation: Die Indianer sitzen im Kreis um den Trapper herum, der mit verbundenen Augen seine Beute (z.B. Federball) bewacht. Hier muss es leise zugehen, denn der Trapper kann bloß nach genauem Hinhören mit dem Finger in die Richtung deuten, aus der sich ein Indianer nähert, der versucht, die Beute zu berühren.

Mir ist so schlecht

Klasse 1-8
Die Schüler, durchnummeriert von 1 bis 5, laufen durcheinander. Wird eine Zahl aufgerufen, dann wird den betreffenden Schülern schlecht: Sie haben Schmerzen, schreien und drohen umzufallen. Alle anderen müssen sie festhalten bzw. hochheben.

Familientreffen

Klasse 2-5

Auf Kärtchen sind die Familienmitglieder verschiedener Familien notiert. Die Schüler laufen durcheinander und tauschen die Kärtchen aus. Ruft der Lehrer „Familientreffen“, müssen sich die Familien in vorgegebener Reihenfolge zusammenfinden.

Zaubermeister

Klasse 1-4

Wenn der Zaubermeister seinen Zauberstab fallen lässt, kann er alle anderen verzaubern, z.B. in Straßenkehrer, Schwimmer, Esel...

Völkerball mit Joker

Klasse 4-8
Gespielt wird mit 2 bis 3 Softbällen. Jede Mannschaft hat einen "Joker", d.h. einen durch ein Spielband gekennzeichneten Spieler. Dieser Spieler bleibt immer im Feld. Er kann aus dem gegnerischen Feld nicht abgeworfen werden, d.h. er kann so seine eigenen Feldspieler vor dem Abwerfen schützen. Wird er jedoch von draußen abgeworfen, so dürfen alle Mannschaftsmitglieder des Werfers wieder in ihr Feld hinein. Andere Feldspieler, die getroffen werden, müssen nach draußen. Wirft jemand einen "einfachen" Gegner ab, so darf er allein wieder ins Feld. Die "Freispieler" bleiben bei diesem Spiel immer draußen. Sie können ihr "Abwurfrecht" an andere Mitspieler weitergeben, also jemanden anderes ins Feld schicken, wenn sie einen Gegner getroffen haben.
Anmerkung: Diese Spielvariante bietet neue taktische Möglichkeiten (Schutz des Jokers vor Würfen von draußen, Schutz von einfachen Spielern durch den Joker) Daneben sind wurfschwache Spieler schnell wieder im Spiel. Dadurch, dass der Joker von außen getroffen wird, ist ein Spielende kaum möglich. So ist das Spiel besonders bewegungsintensiv.
Familie Meier geht in den Zoo

Klasse 1-4

Familie Meier besteht aus den Eltern, Großeltern, Kindern, dem Hund... Die Schüler sitzen rittlings auf den Langbänken, der Lehrer erzählt eine Geschichte. Wird eine der Bezeichnungen aufgerufen, muss der betreffende Schüler um ein Mal laufen.

Ball töten

Klasse 1-8

Alle Schüler prellen einen Ball. Auf ein Zeichen des Lehrers muss jeder Schüler seinen Ball niederlegen (töten=er darf nicht rollen), einen neuen Ball suchen und weiterprellen.
Unterführung – Überführung

Klasse 1-4
Alle laufen durcheinander. Stellt sich ein Schüler mit gegrätschten Beinen vor einen anderen, so muss dieser die Unterführung benützen. Kauert sich ein Schüler vor den anderen hin, so muss dieser die Überführung benutzen.

100 – Spiel

Klasse 2-8
Es werden zwei gleich starke Mannschaften und zwei gleiche Parcours gebildet, jede Mannschaft hat einen Würfel.. Ein Schüler würfelt und schreibt seine Augenzahl auf ein Blatt Papier, dann läuft er den Parcours. Sofort würfelt der nächste Schüler und addiert zur Zahl auf dem Blatt seine gewürfelten Augen, dann läuft auch er... Welche Mannschaft erreicht zuerst die 100?

Das Spiel wird bewegungsintensiver, wenn die gewürfelte Augenanzahl die Anzahl der zu laufenden Runden des jeweiligen Schülers bestimmt, bevor er wieder würfeln darf.

Störer

Klasse 3-8
Jeder Schüler prellt einen Ball, jeder stört jeden.

Variation: Drei Störer mit Schleifen und Bällen stören beim Prellen oder drei Störer ohne Ball stören.

9 Befehle Spiel
Klasse 4-8
Es gibt: 3Gänge (1=langsam, 2=schneller, 3=schnell)

             3Aufträge (rechts, links, rechts-links)

             3Felder (A=Kreisfeld in der Mitte, B=linke Hallenseite, X=ganze Turnhalle)

Die Schüler bewegen sich, jeder einen Ball prellend durch die Turnhalle und folgen den gerufenen Befehlen des Lehrers.

Nachlaufball

Klasse 3-8
Maximal 8 Schüler stellen sich im Kreis auf. Ein Schüler beginnt einen Ball einem anderen Schüler zuzuspielen (einmal am Boden aufprellen lassen),  dann nimmt er die Position des angespielten Schülers ein, dieser macht es ebenso.

2 Bälle steigern die Spielintensität.

Merkball

Klasse 1-8
Ein Ball wird im Kreis zugepasst, dabei wird immer dieselbe Reihenfolge eingehalten (Schüler A – B – C ...), die Schüler laufen durcheinander, halten aber die Reihenfolge ein. Zwei Bälle erhöhen die Bewegungsintensität und steigern die Konzentration.

Wechsle den Mittelmann

Klasse 2-8
Die Schüler stehen im Kreis, ein Schüler steht in der Mitte des Kreises, diesem wird der Ball immer zugepasst, nach seinem Abspielen ruft der Schüler in der Kreismitte einen Namen, der Gerufene wechselt mit ihm den Platz.

Werfer erraten
Klasse 1-8
3 Schüler sitzen auf der Bank, 6 Schüler stehen hinter ihnen (ca. 2m Abstand) und einer der 6 trifft einen der 3 mit einem Weichball. Der getroffene Schüler darf sich umdrehen und den Werfer erraten. Schafft er es, wird er zum Werfer, sonst bleibt er sitzen.

Gymnastikblitz

Klasse 1-8
Ein großer Gymnastikball wird durch Antippen aller Schüler in der Luft gehalten. Fällt er auf den Boden, machen die Schüler einen Blitz (Bauchlage), weiter geht’s.

Maikäfer

Klasse 3-8
6 Maikäfer (Schüler in Krebsgang-Rückenlage) halten sich in der Kreismitte auf, die anderen Schüler bilden einen Außenkreis. Ein großer Gymnastikball soll von den Maikäfern in der Luft gehalten werden, sonst gibt es einen Minuspunkt für die Käfer.

Planetenball
Klasse 4-8
4 Schüler stehen Rücken an Rücken und bilden damit einen Innenkreis, die anderen Schüler sehen sie an und bilden einen Außenkreis (Doppelstirnkreis, ca. 2m Abstand). Der Planet (großer Gymnastikball) wird im Kreisring gerollt, ein Planetenkönig, der beim Start dem Ball gegenüber steht, versucht den Planeten einzufangen. 
Gassenball

Klasse 1-8
Eine Gasse bilden (2Reihen, ca. 4m Abstand). Zwei Schüler rollen sich einen großen Gymnastikball durch die Gasse zu, beide Gassenparteien versuchen, das bewegte Objekt mit kleinen Gymnastikbällen (Tennisbällen) zu treffen. Welche Gassenseite erzielt mehr Treffer?

Softi – Handball

Klasse 4-8
Zwei Mannschaften werden gebildet. Für den Schüler, der in Ballbesitz ist, gilt die 3Schritte-3Sekunden-Regel. Die Mannschaften spielen sich einen Softball zu, wollen sie ein Tor erzielen, müssen sie mit dem Ball in der Hand die gegnerische Hallenwand (nicht seitlich) berühren.

Zahlenwechsel im Kreis

Klasse 2-8
Es werden Kreise mit maximal 9 Schülern gebildet. Die Schüler (stehend, sitzend, Bauchlage...) werden durchnummeriert. Der Lehrer nennt Zahlen bis 99, die Schüler wechseln innerhalb des Kreises die Plätze (z.B. 49, 4 und 9 wechseln den Platz), welche Kreisgruppe ist schneller?

Jeder schießt jeden ab

Klasse 3-6
Alle bewegen sich im Raum, ein Ball ist im Spiel, jeder darf ihn sich holen und abschießen, abgeschossene Schüler kommen ins Gefängnis; sie sind wieder frei, wenn ihr Schütze getroffen wird (nur 3 Schritte mit dem Ball machen, eingegrenztes Feld verwenden).

Mörder

Klasse 1-8
Ein Schüler wird vom Lehrer im Geheimen zum Mörder bestimmt. Alle Schüler gehen durch den Raum, der Mörder tötet durch Zublinzeln (Zunge zeigen) die Mitschüler, die tot umfallen. Jeder, dem noch nicht zugeblinzelt wurde, muss versuchen, durch Beobachten, den Mörder zu enttarnen. Es kann jeder einen Verdacht äußern, stimmt er aber nicht, ist der Ankläger tot.

Schlagball

Klasse 4-8
Zwei Mannschaften spielen auf einem großen Feld. Ein Weichball wird mit der flachen Hand geschlagen. Die Mannschaft erhält einen Punkt, wenn sie es schafft, dass der Ball die gegnerische Wand berührt, er darf allerdings nur aus dem gegnerischen Feld geschlagen werden.

Nimm den Stock

Klasse 3-6
Jeder Schüler hält einen Stock senkrecht auf dem Boden, 2m Abstand voneinander. Auf den Pfiff des Lehrers lässt er ihn los und greift einen neuen Stock. Schüler ohne Stock bzw. Schüler, denen der Stock hinfällt, scheiden aus.

Freimal – Stock

Klasse 1-5
4 bis 5 Freimale (senkrecht auf dem Boden gehaltene Stöcke) werden von einzelnen Schülern gehalten, ein Fänger versucht, die übrigen Schüler zu fangen. Die Schüler können sich vor dem Fänger retten, wenn sie einen Stock übernehmen (der dagestandene Schüler muss davonlaufen).

Donner – Blitz – Ball
Klasse 3-8
Es werden zwei Parteien gebildet: eine Donner(Lauf)-Partei und eine Blitz(Treff)-Partei. Die Donnerpartei steht auf einer Hallenseite (an der Hallenwand), die Blitzpartei aufgeteilt links und rechts der Hallenmitte. Ein Spieler der Donnerpartei wirft den Ball in einem kleinen markierten Feld in der Hallenmitte auf den Boden, dann geht’s los: Die Laufpartei läuft auf die andere Hallenseite und zurück, möglichst ohne getroffen zu werden. Treffer sind Punkte für die Blitzpartei. Ist jeder einmal Anspieler gewesen, erfolgt der Rollentausch.

Würfelbild

Klasse 1-8
In der Turnhalle sind mit Hilfe von jeweils vier Parteibändern zwei große Quadrate markiert. Die Schüler, eingeteilt in zwei Mannschaften, laufen durch die Halle (mit Musik), der Lehrer ruft eine Würfelzahl, die Schüler stellen sich in ihrem Feld so zusammen, dass das angegebene Würfelbild sichtbar ist (die Anzahl der Schüler, die ein Würfelauge symbolisieren, ist egal). Welche Mannschaft ist schneller?

Namen schnippen

Klasse 3-8
Alle klatschen auf die Oberschenkel und in die eigenen Hände, schnippen rechts, schnippen links; einer beginnt, nennt beim Rechts-schnippen den eigenen Namen, beim Links-schnippen den Namen eines Mitschülers, nun macht dieser weiter. 

Sitzbuggie

Klasse 3-8
Patsch-patsch (Oberschenkel), klatschen-klatschen, oben-unten, fausten-fausten, stoppen-stoppen, graben-graben, funken-funken, schauen-schauen, hoch.

Musikjoker
Klasse 3-8
Die Schüler stellen sich im Kreis auf, ein Schüler steht in der Mitte und macht eine Übung vor, alle machen sie nach, der Schüler verlässt den Kreis, ein anderer Schüler geht hinein...

Schere – Stein – Papier
Klasse 2-5
Das bekannte Spiel wird mit zwei Gruppen auf zwei Linien (ca. 1m Abstand) gespielt, die Gruppe einigt sich auf ein gemeinsames Motiv. Jeder erwischte Spieler ist ein Punkt für die Gruppe.

Kreisfangen
Klasse 3-8
Acht bis zehn Schüler bilden einen Kreis. Ein Kreismitglied, das gefangen werden soll, wird ausgemacht. Ein Schüler außerhalb des Kreises versucht, den angegebenen Schüler zu fangen, der Kreis bewegt sich.

Fang den Markierten

Klasse 3-8
Die Schüler bilden Dreiergruppen, ein Mitglied, das gefangen werden soll wird mit einer Schleife markiert. Ein (zwei) Fänger außerhalb versucht einen der Markierten zu fangen.

ABC fangen
Klasse 1-8
Die Schüler bilden Dreiergruppen, die einzelnen Schüler werden mit A, B und C benannt. Der Lehrer gibt die Anweisung: „AB“ (A fängt B seiner Gruppe, dann B – A, C hat Pause), nach geraumer Zeit: „CB“ (C fängt B, A hat Pause);

Variation: alle laufen, Lehrer: „B“(fängt), alle A und C können von ihrem Triopartner gefangen werden.

Planetenfangen

Klasse 1-8
Drei bis vier Fänger mit jeweils drei kleinen Gummireifen versuchen zu fangen, ein Gefangener hängt sich am Gummireifen an seinem Fänger an. Wer ist zuerst eine Vierergestirn?

Paarfangen

Klasse 1-5
Die Schüler bilden Paare und laufen durch die Halle. Ein Fängerpaar, mit Schleifen markiert, versucht zu fangen. Gelingt dies, übernimmt das gefangene Paar die Fängerrolle, das vorherige Fängerpaar darf vom jetzigen nicht gefangen werden.

Giu Mangi

Klasse 4-8
4 bis 5 Schüler stehen hintereinander in einer Reihe und werfen auf einen Korb. Daneben steht Giu Mangi vor 6 Reifen. Trifft der Schüler den Korb, rückt Giu Mangi einen Reifen weiter, trifft er nicht, geht er einen Reifen zurück. Im sechsten Reifen angekommen, fängt Giu Mangi. Der Letztgefangene wird neuer Giu Mangi.

Auf die andere Seite hangeln
Klasse 1-4
Ein großes Tau auslegen, die Schüler auf zwei Seiten aufstellen, ca. 4m bleiben in der Mitte frei. Die Schüler versuchen nun nacheinander, sich auf die andere Seite zu ziehen (auf der Teppichfliese stehend), auf der erreichten Seite stellen sie sich hinten an.

Koralle
Klasse 1-4
Es wird gespielt wie beim „Schwarzen Mann“. Ein Fischer ruft: „Fischlein, Fischlein, kommt!“ Die Schüler laufen auf die gegenüber liegende Hallenseite, Gefangene werden zu Korallen (im Grätschstand), die der Fischer platzieren darf (als natürliche Hindernisse).

Brückenwärter
Klasse 1-8
Der Brückenwärter befindet sich auf der Linie in der Mitte der Halle. Die Schüler durchqueren die Halle, jeder Abgeschlagene ist für den Brückenwärter ein Punkt. Wärterwechsel; wer hat am meisten Punkte?

Die schwächste Maus
Klasse 1-4
Eine Katze befindet sich auf der einen Hallenseite, alle übrigen Schüler sind Mäuse, sie machen im Geheimen eine schwächste Maus aus. Es wird gelaufen wie beim „Schwarzen Mann“. Die Katze muss die schwächste Maus, die von den anderen Schülern taktisch beschützt wird, erwischen. Gefangene Schüler scheiden aus.

Königskinder
Klasse 3-6
Zwei Schüler stehen in den gegenüberliegenden Ecken. Die Mitschüler versuchen zu vermeiden, dass sie sich treffen. Sobald sie zusammenkommen ist der Spielverlauf wie bei „Paarfangis“.

Texasbulle – eins, zwei, drei
Klasse 1-5
Alle laufen, ein mit Schleifen markiertes Paar versucht, die anderen zu fangen. Ein Gefangener wird von zwei Fängern eingekreist, diese rufen: „Texasbulle, eins, zwei, drei!“, Gefangene gehen in das Gefängnis und warten dort auf einen zweiten Gefangenen, nun kommt ein neues Fängerpaar hinzu. Dies geht so weiter, bis alle gefangen wurden.

Schleifenstopsel

Klasse 3-8
Alle bewegen sich auf dem Außenkreis im Seitgalopp, auf den Pfiff des Lehrers wechseln sie die Richtung, auf sein „Hopp“ berühren sie mit den Händen den Boden, auf sein Trommeln drehen sie sich um 180° und schauen Richtung Wand. In der Kreismitte liegen viele Schleifen, macht ein Schüler einen Fehler, nimmt er sich eine Schleife, bei Betrug muss er zwei holen. Wer wird der Schleifenstopsel?

Vogelscheuche

Klasse 1-8
Im abgegrenzten Mittelfeld liegen Bälle, die die Vogelscheuche bewacht  Die Vögel versuchen, sich die Bälle zu holen, die Vogelscheuche darf nur in einem eingegrenzten Raum fangen; ist ein Vogel erwischt, muss er den Ball zurückgeben. Welche Vogelscheuche bewacht ihre Bälle am längsten?

Räuber und Polizist
Klasse 1-3

4 bis 5 Polizisten werden als Fänger ausgesucht, die gefangenen Räuber gehen in das Gefängnis (abgegrenzter Raum an der Breitseite der Halle) und bilden eine Kette. Berührt ein freier Räuber ein Glied der Kette, sind alle Gefangenen frei.

Paketpost 

Klasse 1-4

2 bis 4 Fänger werden gekennzeichnet. Die Gefangenen setzen sich nieder und werden an den Füßen von freien Mitspielern zur Post (markierter Platz in der Hallenmitte) gezogen, dann sind sie wieder frei.

Fische fangen

Klasse 1-5

Zwei Fischer mit Handfassung sind die Fänger; gefangene Fische werden von den Fischern an den Flossen (Armen) ins Boot (markierte Stelle in der Hallenmitte) geschleppt. Zwei gefangene Fische ergeben ein neues Fischerpaar.

Zauberer und Fee

Klasse 1-4

Es werden 2 bis 4 Zauberer ausgewählt, die als Fänger fungieren; sie verlassen den Raum. Nun werden 2 bis 4 Feen (Befreier) bestimmt, die durch das Überspringen der liegenden Gefangenen diese befreien können. Die anderen Mitspieler springen zur Täuschung auch über die Gefangenen, können aber nicht befreien.

Frei durch Geräte

Klasse 1-4

2 bis 4 Fänger werden markiert, einige der zu Fangenden bekommen ein kleines, weiches Gerät (z.B. Schleife) in die Hand. Wird ein Kind gefangen, bleibt es so lange stehen, bis es von einem Mitspieler ein Gerät erhält (es darf bei der Übergabe nicht fallen gelassen werden), dann ist es wieder frei.

Variante: Alle zu Fangenden bekommen ein Gerät und tauschen es beim Befreien aus.

Katz und Maus

Klasse 1-3

Die Schüler stehen mit gegrätschten Beinen im Stirnkreis. Die Katze fängt die Maus nur im Inneren des Kreises. Sobald die Maus unter die Beine eines Kreisspielers schlüpft, wird dieser zur neuen Katze und die alte Katze zur Maus.

Kleines Wagenrennen

Klasse 1-3

Es werden Dreiergruppen gebildet. Ein Schüler setzt sich auf die Teppichfliese und wird von den zwei anderen mit Hilfe eines Sprungseils gerade Strecken, Kurven oder eine Laufstrecke um Hütchen in Staffelform gezogen.

Mattenfangen
Klasse 1-5

In der Halle liegen fünf bis sieben Matten verteilt auf dem Boden. Mehrere Fänger sind durch Schleifen erkennbar. Gejagte können sich auf einer Matte ausruhen, aber nur, bis ein zweiter Verfolgter den Platz auf der Matte einnimmt. Wer gefangen wird, erhält die Schleife seines Verfolgers.

Hase hält Matte

Klasse 2-5

Vier bis fünf Matten werden in der Halle verteilt auf die Längskante gestellt und von Hasen gehalten. Zwei bis drei Jäger fangen die Hasen, wer berührt wird, sitzt ab. Das Spiel endet, wenn alle Matten einen Moment am Boden liegen oder wenn alle Hasen gefangen sind.

Kastenmann

Klasse 2-5

Mehrere Kinder stehen im Kreis um einen großen Kasten und spielen sich einen Soft-Handball zu. Ein Kind bewegt und versteckt sich hinter dem Kasten und will sich nicht abwerfen lassen. Wird es getroffen, wird der Schütze zum neuen Kastenmann.

Brückenwärter mit Ball prellen

Klasse3-6

Die Kinder laufen durch die Halle und prellen dabei einen Ball. An zwei Engstellen, mit Hütchen markiert, versucht je ein Fänger, der ebenso einen Ball prellt, eines der Kinder zu berühren, ohne seinen Ball zu verlieren. Rollentausch.

Hermann, ein Ei

Klasse 1-4

Die Schüler stehen mit dem Lehrer im großen Stirnkreis (Abstand voneinander ca. 3m). Der Lehrer spielt seinem Nachbarn mit den Worten „Hermann, ein Ei!“ der Reihe nach verschiedene Bälle und anderes ungefährliches Wurfmaterial zu. So geht das im Kreis weiter. Fällt ein Gegenstand auf den Boden, wird er liegen gelassen. Wie viele Gegenstände kommen beim Lehrer an?

Parteiball

Klasse 3-8

Eine Mannschaft mit drei bis fünf Spielern versucht sich einen Softi-Ball so lange zuzuspielen, bis ein Spieler der Gegenmannschaft den Ball berührt, diese tut dann dasselbe. 

· Der Ball soll nicht geprellt werden 

· der Gegner darf nicht berührt werden

· Wer den Ball hat, bleibt stehen (eventuell Drei-Sekunden-Regel einführen)

Variation: Werden von einer Mannschaft hintereinander 10 Pässe erreicht, erhält sie einen Punkt. Dann geht der Ball an die andere Mannschaft.

Ballstehlen

Klasse 3-6

Die Halle wird in zwei gleich große Felder eingeteilt. Am hinteren Ende der beiden Felder liegen auf mehreren Matten einige Bälle. Die Spieler haben die Aufgabe, ihre eigenen Bälle zu verteidigen und die des Gegners zu stehlen. Im fremden Spielerfeld können sie gefangen werden, dann müssen sie stehen bleiben. Gefangene Spieler können durch Abschlagen wieder befreit werden.

Hinweis: In der Mitte der Halle sollte ein „Niemandsland“ sein, in dem keiner fängt bzw. gefangen wird.

Brennball

Klasse 3-8

Zwei gleich starke Mannschaften werden in Fang- und Wurfparteien eingeteilt. Die Fangpartei nimmt im Spielfeld verteilt Aufstellung, am Brennmal steht ein fangsicherer Spieler. Die Wurfpartei stellt sich an den Startpunkt der Laufstrecke, die sich am Rand des Spielfeldes, durch sechs bis acht Laufmale (Matten oder Reifen) markiert, befindet. 

Spieler Nr. 1 der Wurfpartei beginnt nach einem möglichst weiten Wurf des Balles ins Feld seinen Lauf um das Spielfeld herum, entweder ohne Unterbrechung oder aber von Laufmal zu Laufmal. Inzwischen ist die Fangpartei bemüht, schnellstens ihrem Brennmalspieler den Ball zuzuwerfen, der ihn mit lautem Ruf „Verbrannt!“ auf das Brennmal prellt. Das Spiel ist dadurch unterbrochen, und jeder Spieler der Wurfpartei bleibt an der Stelle stehen, wo er den Ruf hört. Ist er zwischen zwei Laufmalen, so ist er verbrannt und muss unverzüglich an den Startpunkt zurück. 

Danach bekommt Spieler Nr. 2 den Ball zum Werfen... Bei ungünstigen Würfen müssen die Spieler der Wurfmannschaft nicht unbedingt laufen.

Alle Spieler, die einen gültigen Lauf um das Spielfeld beendet haben, schlagen den Lehrer an der Hand ab und erhalten dadurch einen Punkt für die Wurfpartei. Gelingt einem Schüler der Durchlauf während eines einzigen Wurfes, erhält seine Partei 2 Punkte.

Nach einer bestimmten Zeit (5 Minuten) wechseln die Parteien die Rollen.

Variation: - Der Ball muss beim Werfen im eingegrenzten Spielfeld landen.

· Kann ein Schüler der Fangpartei den Ball fangen, ohne dass er auf den Boden 

fällt, sind alle Schüler auf der Laufstrecke verbrannt.

Storch und Frosch

Klasse 2-6

In der Mitte der Halle liegt eine dicke Matte als Insel. Darauf befinden sich die Hälfte der Kinder als Frösche. Die Störche stehen in ca. 1m Entfernung um die Matte, sie bewachen die Frösche. Die Frösche versuchen, das Ufer (Hallenwand) zu erreichen. Gefressene (gefangene) Frösche werden zu Störchen, ein Frosch, der ans Ufer kommt, darf einen Storch in einen Frosch verwandeln und mit auf die Insel nehmen.

Tiger im Käfig

Klasse 1-4

Ein oder zwei Tiger sitzen im Käfig (auf einer dicken Matte) in der Hallenmitte, die übrigen Kinder laufen von der einen Hallenseite zur anderen und berühren dabei die Mattenoberseite. Fängt sie dabei der Tiger, wird der Gefangene ebenfalls zum Tiger im Käfig. Dies wiederholt sich so lange, bis alle gefangen sind.

Abschießen

Klasse 1-8

Zwei Kinder werden mit Schleifen als Schützen markiert. Mit Weichbällen schießen sie die anderen Kinder ab. Abgeschossene setzen sich auf eine Bank am Hallenrand; sitzen dort sechs Schüler, darf der erste Schüler die Bank wieder verlassen und ist frei.

Gold aus China

Klasse 1-5

Auf der einen Hallenseite liegen hinter einer markierten Linie mehrere Bälle, die von einem Drittel der Schüler bewacht werden. Die anderen Schüler (Räuber) versuchen, die Bälle zu stehlen und in ihre Höhle (eingegrenzter Raum auf der gegenüberliegenden Hallenseite) zu bringen. Werden sie auf ihrem Weg erwischt, werden sie auch zu Wächtern.

Variation: Gefangene Schüler bleiben stehen, können aber von freien Räubern befreit werden.

Gelb – weiß

Klasse 1-5

Karten werden auf einer Seite mit einem gelben bzw. weißen Punkt versehen, gemischt und verdeckt niedergelegt. Die Schüler werden in zwei gleich große Gruppen  eingeteilt und mit „gelb“ bzw. „weiß“ benannt. Sie stehen sich in der Hallenmitte in zwei parallelen Linien (ca. 1m Abstand) gegenüber. Wird eine gelbe Karte aufgedeckt, muss „gelb“ davonlaufen zur Hallenwand), „weiß“ fängt, Gefangene wechseln die Seite.

Hinweis: Schüler nur bis zu einer markierten Linie mindestens 1m vor der Hallenwand laufen lassen, um Verletzungen zu vermeiden!

Rücken berühren

Klasse 1-8

Die Schüler bilden Dreiergruppen. Der erste hält sich an der Hüfte des zweiten, der dritte versucht den ersten am Rücken zu berühren.

Verfolgungsrennen

Klasse 3-8

Es werden Fünfergruppen gebildet, in denen die Kinder von 1 bis 5 durchnummeriert werden. Schüler 5 fängt der Reihe nach 4, 3, 2, 1, Schüler 4 fängt 3, 2, 1, 5… Alle gleichzeitig. Wer ist zuerst durch?

Freimal – Ball

Klasse 3-8
Es werden Fünfergruppen gebildet, der Fänger wird markiert. Dieser versucht ein Gruppenmitglied zu fangen, der Schüler, der gerade in Ballbesitz ist, kann nicht gefangen werden. Der Gefangene wird zum Fänger.

Variante: Will man die Bewegungsintensität steigern, bringt man zwei Bälle ins Spiel.

Taktik gefragt

Klasse 1-4

Die Klasse wird in zwei Mannschaften eingeteilt. Ein Außenkreis wird markiert, im Kreismittelpunkt wird ein Kasten aufgestellt. Welche Mannschaft, aufgestellt auf dem Außenkreis, braucht weniger Zeit, ihre Gegner im Innenkreis (um den Kasten) abzuschießen. Wird der Ball gefangen, gilt der Schuss nicht als Treffer. Ein oder zwei Bälle.
Fang den Ballbesitzer

Klasse 4-8

Es werden Gruppen zu sieben Schülern gebildet; vier Spieler und drei Angreifer. Die Angreifer versuchen in einer vereinbarten Zeitspanne, den Schüler in Ballbesitz möglichst oft zu berühren und dadurch zu punkten. Die Spieler versuchen, dies durch Abspielen und Zupassen zu vermeiden. Rollentausch.
Folgefangen

Klasse 3-8

Es werden zwei Mannschaften mit je 5 Spielern gebildet, in denen die Spieler von 1 bis 5 durchnummeriert werden. Mannschaft 1 hält sich in der einen Hallenhälfte auf, Mannschaft 2 in der anderen. Spieler 1 läuft ins Gegnerfeld, fängt einen Gegner, kehrt in sein Feld zurück, nun ist Spieler 2 dran… Wer ist zuerst fertig?

Variante: Mit Freimal Ball

Tag und Nacht mit Ball

Klasse 2-4

Regeln ähnlich wie bei Tag und Nacht, Schüler einander paarweise zuordnen. Flüchtender prellt den Ball, bis zur rückwärtigen Linie, der Gegner versucht den Partner abzuschießen (oder selbst prellend zu fangen). Punkte für die Mannschaften zählen.

Königskorb

Klasse 4-8

Zwei Mannschaften werden gebildet, in der Nähe des Basketballkorbes wird auf dem Boden ein Reifen platziert, in dem der Korbwerfer steht. Die Schüler passen einander den Ball wie beim Handballspiel zu, bis der Pass zum Korbwerfer gelingt, dieser wirft auf den Korb, ein Treffer bedeutet einen Punkt und den Wechsel des Korbwerfers: wer dem Korbwerfer gepasst hat, darf in den Reifen. Die Schüler dürfen den Strafraum um den Korbwerfer nicht betreten und müssen die 3-Schritte-Regel beachten.
Prellstaffel

Klasse 1-5

Der erste Schüler der Mannschaft prellt den Ball bis zur hinteren Linie, legt ihn auf dieser nieder, läuft zurück bis zur Mittellinie, berührt diese, holt sich seinen Ball und läuft mit diesem prellend zurück zum nächsten Schüler seiner Mannschaft (Abschlagen erst nach dem Umgehen der Mannschaft).

Schutzengelvölkerball

Klasse 3-8
Regeln ähnlich dem normalen Völkerball, nur gibt es statt Einzelspielern nur Spielerpaare. Jedem Spieler ist ein Schutzengel zugeteilt, der ihn beschützen muss, selbst aber nicht abgeschossen werden kann. Ist ein Spieler abgeschossen, muss sein Schutzengel mit in den Strafraum und darf erst wieder ins Feld, wenn sich sein Spieler freigeschossen hat. Sowohl Spieler als auch Schutzengel können abschießen. Rollentausch nach jedem Spiel!
Reagiere und schieß ab

Klasse3-6

Die Klasse wird in zwei Mannschaften und zwei gleiche Spielfelder eingeteilt, die eine Mittellinie trennt. Die eine Mannschaft versucht, die Spieler der gegnerischen Mannschaft abzuschießen. Abgeschossene Schüler setzen sich nach der Reihenfolge des Abschusses auf eine am seitlichen Spielfeldrand abgestellte Langbank. Erzielt die eigene Mannschaft einen Treffer, ist der erste Getroffene wieder frei und kehrt ins Spielfeld zurück, beim zweiten Treffer darf der nächste ins Feld… Wer hat zuerst alle Spieler der gegnerischen Mannschaft abgeschossen?
 *Der Lesbarkeit halber wurde immer nur die männliche Form verwendet. Mit Schüler und Lehrer sind aber natürlich immer auch alle Schülerinnen und Lehrerinnen gemeint.

