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Kommunikations- & KennenlernspieleKommunikations- & Kennenlernspiele

Action-Foto 
Friendscout

Friendscout
Anzahl: 16–30 Personen

Alle Spielenden stellen sich in 2er-Gruppen im Kreis auf (s. Bild). 
Abstand zwischen Innen- und Außenspieler ist ein halber Meter.  
Die Außenspieler haben die Hände hinter dem Rücken. 1 Spieler ist 
Single. Der Single blinzelt einem beliebigen Spielenden im Innenkreis 
zu. Dieser muss versuchen, zu ihm zu laufen. Der Spieler hinter ihm 
muss versuchen, ihn zurückzuhalten. Erwischt er ihn, muss dieser 
beim Partner bleiben. Gelingt die Flucht, stellt sich der Geflüchtete 
hinter den Single und der verlassene Partner ist der neue Single.

Variante
 � Der Single ruft unvermittelt den Namen eines Spielenden. 
 � Mit 2 Singles spielen.

Intensität: 
Materialaufwand: 
Zeitaufwand: 

Es braucht
 � Nichts! d
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Aufwärmspiele Aufwärmspiele

Sig Sag Sug-Sitzball
Anzahl: 18–30 Personen

Es wird Sitzball alle gegen alle gespielt (Anleitung S. 54). Wer getrof-
fen wurde, verlässt das Feld und begibt sich in die Wartezone (Skizze). 
Sobald 3 Spieler sich dort eingefunden haben, wird «Sig Sag Sug» 
gespielt. Wer allein bleibt, darf zurück ins Feld, die anderen beiden 
warten in der Zone auf die nächsten abgeworfenen Spieler, und so 
weiter …

Variante 
 �  Wer allein bleibt, bleibt draußen, die beiden anderen dürfen 

zurück ins Feld.
 �  Wer allein bleibt, darf direkt zurück ins Feld, die beiden anderen 

müssen zuvor 20 x Seilspringen oder eine Runde joggen.

Intensität:   
Materialaufwand: 
Zeitaufwand: 

Es braucht
 �  6–8 Softbälle
 � Floorpads zum Markieren der Wartezone
 � Variante: 3–4 Springseile

Wartezone Spielzone

Organisa-
tionsskizze 

Sig Sag Sug- 
Sitzball
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Intensivspiele

Intensivspiele

Racehorse-Völkerball
Anzahl: 16–30 Personen

Es wird Völkerball Old School gespielt. Wenn es einem Spielenden 
gelingt, mit einem anderen Spieler huckepack vom Himmel zurück ins 
Feld zu laufen, sind beide Spielende erlöst. Können die gegnerischen 
Spielenden ein Duo beim Durchqueren des Feldes berühren, muss 
dieses in den Himmel zurückkehren und von dort aus einen neuen 
Versuch starten. Das Team, das zuerst keine Spielenden mehr im Feld 
hat, verliert. 

Tipp: Die Mitspieler müssen die fangenden Gegner gezielt mit den 
Bällen bedrohen, damit die Huckepack-Flucht gelingt!

Variante 
 � Vereinfachen: Man muss die Reiter und Pferde mit dem Ball abwer-

fen, anstatt berühren.
 � Vereinfachen: New School Grundform verwenden. Zone, aus der 

die Rennpferde starten dürfen, begrenzen (z. B. bis Handballkreis).

Intensität:   
Materialaufwand: 
Zeitaufwand: 

Es braucht
 � 2 Softbälle
 � Spielbändel

Action-Foto 
Racehorse-
Völkerball


