WEGWEISER DURCH DIE KARTE/

Im Folgenden findest du einige niitzliche Hinweise zum Gebrauch
der Spielekartei.

FARBIGE RANDER

Hellgriner Rand «Who is Who" - Spiele zum Kennenlernen (22 Stiick) 3
Dunkelgriiner Rand ,Langsam wachs ma zam" - Vertrauensspiele fiir die Gruppe (19)
Turkiser Rand «Ene meene mu" - Gruppenteilungsspiele (11)

Hellblauer Rand +All together" - Grugpe erleben (22)

Dunkelblauer Rand ,Zur Sache" - Mit Themen arbeiten (20)

Lila Rand #Psst!™ — Stille Ubungen (19)

Pinker Rand »Host nix - mocht nix" - Spiele ohne Material (21)

Roter Rand ~Bewegte Sgiele“ - Sgiele Ur Zwischendurch (19)

Oranger Rand «~Nonsense Spiele" - Spiele zum Blddeln (19)

Gelber Rand »Servus, pfiat Got" - Abschluss- und Reflexionsspiele (15)
Grauer Rand »Get in Action" - Spielaktionen (14)

CEERE NARTEIKARTEN

Dir ist sicher schon aufgefallen, dass manche Karteikarten leer sind. Dabei ist
uns oder der Druckerei kein Fehler unterlaufen, sondern diese sind dafiir
gedacht, die Kartei durch deine eigenen Spielideen zu bereichern.

SYMBOLE AUF DER KARTE/KARTE

DECKBLATT

ielkategorien beginnt mit einem Deckblatt, das dir einen
E]ebdeerlﬂiecrklulbgp gen je\%ei-ligen ereich bietet. Hier findest du eine alphabetische
Auflistung der Spiele, versehen mit Hinweisen ber Spielort, Anforderungen an
die Mitspielerinnen und Besonderheiten der Spiele, Im Folgenden verwenden
wir MS als Abkirzung fir Mitspielerin und SL als Abkurzung flr Spielleiterin.

» Spielname
Karteinummer, —,

Angaben zu
Alter
Anzahl
Dauer
Material

Kategoriename

i I i i i dumt zu haben
Soweit so gut. Wir hoffen, hier alle deine Fragezeichen ausgerdum .
und wiinschen dir und deiner Gruppe zauberhafte Spielerlebnisse.

Die Arbeitsgruppe Spielekartei der Kath. Jungschar Dibzese Linz

Franz Ackerl
Romana Kugler
Christa Laflberger
Judith Stltz
Margit Stiitz
Bernhard Zopf 5




ANZAHL

MATERIAL

CHINESISCH FANGENSPIELEN

ANLCEITUNS

Wie du weiBt, gibt es ja in China diese unendlich lange Mauer. Genau diese
Mauer, macht dort das Fangenspielen ganz schén schwierig:

Die Mé teilen sich in Kleingruppen zu mindestens drei Personen auf.

{Optimgl i;st, wenn es z.B. drei Dreiergruppen oder vier Vierergrupppen

usw. gibt.

Jede Gruppe bildet nun eine Reihe {(Mauer) indem sich die MS die Hande reichen.
Diese Mauern stellen sich hintereinander auf, sodass zwischen den Mauern noch
genligend Platz zum durchlaufen frei bleibt. Zwei MS beginnen nun zwischen
diesen Mauern fangen zu spielen - wie in einer Art Labyrinth.

Aber aufgepasst!

Kurz bevor die Gejagte vom Fanger erwischt wird, rufst du "Hilfe". Sofort werden
die Mauern lebendig und jede MS dreht sich um eine Vierteldrehung nach rechts,
sodass sie nun den MS die Hande geben kann, die urspringlich vor und hinter
ihr gestanden sind. Diese neuen Mauern haben natlrlich der Fangerin den Weg
versperrt und sie muss versuchen die Gejagte erneut zu erwischen. Sie kann nur
hoﬁf_end dass du nicht bald wieder "Hilfe" rufst und sich die Mauern erneut
verandern.

TIPPS

Pass beim "Hilfe" rufen auf, dass eine MS nicht zu lange
Féngerin ist und
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