projecDo

Krokodil-Spiel

Spielidee:

Im Raum liegen mit dem groRtmaoglichen Abstand zwei grolke Matten (oder

anderes). Die Kinder sitzen auf einer Matte, sie spielen die Affen.
Ein Kind ist das Krokodil und es geht im Raum spazieren.

Es wird eine Geschichte erzahlt. Koommt in der Geschichte das Wort Krokodil
vor, mussen die Kinder/Affen so schnell wie moglich auf die andere Matte
wechseln. In dieser Zeit darf das Krokodil versuchen ein Kind/ einen Affen zu
fangen. Das gefangene Kind/ Affe wird auch zum Krokodil und darf nun

mitfangen.

Achtung! Es darf von jedem Krokodil und bei jedem Wechsel maximal ein Kind/
Affe gefangen werden. Erreichen die Kinder/Affen die andere Matte, sind sie

sicher und durfen nicht gefangen werden.

Die Geschichte ist flexibel gestaltbar. Hier ein Beispiel:

Es waren einmal (.Anzahl.) Affen, die lebten auf einer kleinen Insel. Nicht weit von
ihnen entfernt gab es noch eine Insel. Im Wasser zwischen den Inseln lebte ein
KROKODIL.

Das war wirklich verzwickt, denn die Affen liebten beide Inseln. Auf der einen konnten
Sie leckere Kokosnusse finden, auf der anderen Insel gab es Bananen. Aber sie hatten
machtig Angst vor dem KROKODIL

Eines Tages beschlossen sie deshalb, dass sie gemeinsam den gefdhrlichen Weg auf
sich nehmen wollten. Sie griffen sich einige Kokosnusse als Wurfgeschosse. Die sollten
helfen und das KROKODIL vertreiben.

Uff. geschafft. Glacklich setzten sich die Affen mit ihren Bananen an das Ufer. Kaum
hatten sie aufgegessen, bekamen sie furchtbaren Durst auf Kokosmilch. Die gab es

aber nur auf der anderen Insel. Na, hoffentlich erwischt sie das KROKODIL nicht.

Die Geschichte kann man so lange weiter erfinden, bis alle Affen in Krokodile

verwandelt worden sind.

Viel Spalk und eine erfolgreiche Affenjagd! @



projecDo

Wie Sp(]t ISt es, Herr Wolf? (kangury, Krokodil, Spinne, Emu)

So geht's:
Zundchst wird ein Spieler zum Wolf ernannt. Der Wolf stellt sich ein Stlick von

den anderen Mitspielern auf und wendet ihnen den Rdcken zu.

Die anderen Mitspieler stellen sich in einer Linie auf. Sie rufen dann: ,Wie spat
ist es Herr/Frau Wolf? Der Wolf antwortet dann mit einer geraden Uhrzeit (zB.
,Es ist drei Uhr!").

Die restlichen Mitspieler mussen sich dann je nach Uhrzeit zum Beispiel drei
Schritte in Richtung des Wolfes bewegen. Danach fragen sie wieder nach der

Uhrzeit und der Wolf antwortet wiederrum.

Das Ziel der Spieler ist es, den Wolf zu beruhren, bevor sie selbst gefangen
werden. Dann scheidet der Wolf aus dem Spiel aus und ein neuer Wolf wird

bestimmt.

Wdhrend die Mitspieler ndher kommen, hat der Wolf jederzeit die Moglichkeit,
auf die Frage nach der Uhrzeit mit ,Essenszeit!” zu beantworten. Dann dreht er
sich blitzschnell um und versucht so viele Spieler wie moglich zu berdhren,
bevor sie wieder inre Linie erreichen. Alle beruhrten Spieler scheiden dann aus

dem Spiel aus.

Die restlichen Spieler beginnen wieder auf ihrer Linie und der Wolf spielt eine

weitere Runde. Der letzte verbleibende Spieler gewinnt das Spiel.

Fortbewegungen:

Wolf = normaler Gang

Kanguru = hupfen

Krokodil > auf allen Vieren (Bauch zum Boden)

Spinne = auf allen Vieren (Rucken zum Boden, dhnlich dem Krebsgang)

Emu = Storchenschritte, um heranzulaufen - schneller Sprint beim Weglaufen
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Far die kleineren Kinder

Kanguru mit Kind

Spielbeschreibung:

Die Gruppe verteilt sich im Raum. Vor dem Spiel werden die Kdnguru-Haltung
und das Hupfen geubt. Der Spielleiter macht vor, wie es geht: Die Arme eng
am Korper anwinkeln, die Hande in Pfotchen-Haltung. Beine auseinander und
in die Hocke gehen, dann mit beiden Beinen nach vorne hupfen. Anschlieféend
teilt sich die Gruppe in Paare auf; dabei ist ein Partner etwas grofder als der
andere. Der kleinere Partner - das K&nguru-Kind - stellt sich vor den gréfieren

Partner. Auf Kommmando des Spielleiters gilt es, gemeinsam los zu hupfen.

Wer findet den Schatz?

Spielbeschreibung:

Dieses Spiel kbnnt ihr sogar zu zweit spielen. Benotigt
werden ein paar Sachen zum Verstecken und eine

Sandfléche (oder Schnee, oder Laub im Wald etc.), die

ihr als Versteckplatz kennzeichnet, sowie eine Uhr.

Euer Spielleiter — am besten ein Erwachsener — legt fest, wie lange das Spiel
dauern darf, moglichst aber nur wenig e Minuten. Ein Kind darf die
Gegenstdnde verstecken, das andere muss sie suchen. Wdhrend das
Verstecker-Kind die Gegenstande vergrdbt, muss das Such-Kind wegsehen.
Dann geht's los: FUr jeden gefundenen Gegenstand erhdlt der Sucher einen

Punkt!



