Spiele auf unserem Schulhof

Spinne:

Egefangen wird, ist er nun die Spinne.

EEiner ist die Spinne und somit der Fiinger. Die anderen miissen sich:
zundchst auf die Ecken stellen. Dann miissen sie sich von Ecke zuZ
EEcke bewegen. Der Finger muss versuchen die Mitspieler zu fangen.
Eln einer Ecke diirfen sie nicht gefangen werden.Wenn sehr viele Kin—:

der mitspielen, konnen mehrere auf einer Ecke stehen. Wenn jemandZ

Ochsenberger:

=Finer steht oben und ist der Ochse. Die anderen miissen unten stehen.
=Dann ruft der Ochse: ,1, 2, 3, 4 Ochsenberberger® und alle laufen los,
Zum moglichst in seine Ndhe zu kommen. Wenn er sich umdreht, darf manZ
Ssich auf den Feldern 1, 2, 3 und 4 nicht mehr bewegen. Falls sich dochz
ein Kind bewegt, muss es zuriickgehen. Auf den gelben Ochsenber—

Eger—Feldern ist man frei bzw. darf man sich bewegen.Wenn es jemandz

Sschafft, den Ochsen anzufassen, dann wird er selber zu einem.
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Sonne:

EEiner ist die Sonne und steht auf dem gelben Kreis in der Mitte. Die Mit—
Sspieler miissen sich verteilen und laufen um die Sonne herum. Die Sonne:
dreht sich und muss die Augen schlieBen. Nun miissen die Mitspieler ,Son—;
Zne, Sonne, welche Farbe?“ rufen. Die Sonne muss dann eine Farbe nennen,
die auf dem Boden aufgemalt ist. In dem Moment macht sie die Augen aufZ
Zund rennt schnell los, um die Mitspieler zu fangen. Wer auf der genanntenz

EFarbe steht, ist frei. Wer gefangen wird, ist dann die Sonne.

Twister:
EEiner ist der Spielfiihrer. Die anderen miissen neben dem Twister—Felds
Sstehen. Dann sagt der Spielfiihrer z.B. ,Rechte Hand auf Griin“. DannZ
Emiissen alle Mitspieler mit der rechten Hand ein griines Feld beriihren.
Wenn man hinfillt, hat man verloren. Das Kind, das als Letztes im SpielZ

Sbleibt, ist der Gewinner und darf nun die neuen Befehle geben.
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