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Kommunikations- & Kennenlernspiele

Action-Foto 
Zombie 

Circle

Kommunikations- & Kennenlernspiele

Zombie Circle by Lisa Fontana
Anzahl: 16–30 Personen

Alle Spielenden bilden einen Doppelkreis – immer 2 Spielende sitzen 
hintereinander. Der hintere Spieler hat die Hände auf dem Rücken.  
In der Mitte steht der dunkle Herrscher. Er zeigt unvermittelt auf  
2 Personen aus dem vorderen Kreis. Diese müssen sofort versuchen, 
den Herrscher zu berühren. Die Spieler, die hinter ihnen sitzen, 
versuchen die «Zombies» mit aller Kraft festzuhalten. Gelingt es 
einem Zombie, den Herrscher zu berühren, darf es den Herrscher 
ablösen. Nach jedem Kampf werden die Positionen (vorne/hinten) 
gewechselt. Wenn es lange keinem gelingt, darf der Herrscher durch 
Zeigen weitere Zombies in den Kampf rufen. Wenn der Herrscher 
«Apokalypse» ruft, starten alle Zombies gleichzeitig – der schnellste 
gewinnt die Herrscherposition.

Intensität:	
Materialaufwand:	
Zeitaufwand:	

Es braucht
�� Nichts!	 d
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Aufwärmspiele Aufwärmspiele

Action-Foto 
Siamesisches 
Sitzball

Siamesisches Sitzball by Jan Meier
Anzahl: 16–30 Personen

Es werden 2er-Teams gebildet. Einer der zwei darf nur mit dem Ball 
laufen, aber nicht schießen. Der andere darf nur schießen, aber nicht 
laufen. Wenn einer der Zwei getroffen wird, müssen beide das 
Spielfeld verlassen und eine Aufgabe erledigen. Danach werden die 
Rollen gewechselt und weitergespielt.

Varianten
�� Um jemanden abzuschießen muss eine Person des 2er-Teams denn 

Ball der anderen Person in der Luft vorlegen. Diese muss den Ball 
nun in der Luft kicken, schlagen, smashen, usw. und versuchen, 
einen Gegner zu treffen. Der Ball muss in der Luft getroffen 
werden, egal mit welchem Körperteil. 

�� Wird jemand getroffen, müssen beide Spieler des Teams raus und 
eine Aufgabe erledigen. Danach werden vom Spielleiter neue 
Teams gebildet.

Intensität:	    
Materialaufwand:	  
Zeitaufwand:	

Es braucht
�� 6–8 weiche Bälle
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Intensivspiele

Intensivspiele

Organisa-
tionsskizze 
Herr der 
Ringe: 
Schlacht  
um Gondor

Herr der Ringe: Schlacht um Gondor by Fabian Schälle
Anzahl: 12–30 Personen

Die Menschen versuchen sich zusammen mit den Elfen und den 
Zwergen gegen die heranströmenden Heere von Orks zu wehren  
und ihre Stadt Gondor zu halten.

Die Angreifer (Orks) hingegen wollen die Stadt Gondor zerstören 
(diese besteht aus zwei Schwedenkästen, einer dicken Matte und  
drei dünnen Matten übereinander), das heißt sie wollen die einzel-
nen Materialien in ihr Heimatland (über die Mitte) ziehen.

Beide Teams haben zwei Schwertkämpfer. Diese können entweder 
unter sich «Schwarzer Ritter» (s. S. 65) spielen oder versuchen die 
Zerstörer zu töten bzw. zu schützen.

Die anderen Verteidiger sind Bogenschützen. Der Rest der Angreifer 
sind Zerstörer. Die Bogenschützen versuchen aus dem halben «Him-
mel» die Zerstörer mit ihren Pfeilen (Bällen) zu treffen (haben sie 
keine Pfeile mehr, dürfen sie diese wieder einsammeln aber Achtung 
vor den gegnerischen Schwertkämpfern). Werden die Zerstörer von 
einem Pfeil (Ball) oder einem Schwert getroffen, müssen sie sich 
zurückziehen und ihre «Heimat»-Wand (Mordor) berühren, wo sie 
wiedergeboren werden. Das gleiche gilt für getroffene Bogen
schützen, die ihre Pfeile zurückholen wollen (sie müssen jedoch ihre 
eigene «Heimat»-Wand berühren).

Angriff
Gondor

MenschenOrks

Mordor
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Intensivspiele

Intensivspiele

Action-Foto
Herr der 

Ringe: 
Schlacht  

um Gondor

Sterben die Schwertkämpfer, müssen sie ebenfalls in ihre Heimat 
zurück. Dort dürfen sie erst wieder in das Geschehen eingreifen, 
wenn sie mit den heilenden Kräften von zwei Pfeilen gleichzeitig 
berührt werden.

Die Zeit wird gestoppt und gewonnen hat das Team welches Gondor 
schneller zerstört hat.

Variation: «Doppel-Zerstörer» 
�� Zwei Zerstörer, die beide einen herumliegenden Pfeil finden, 

dürfen sich zusammentun (Händchen halten). Nun können sie 
einen gegnerischen Schwertkämpfer ausschalten (töten), wenn  
sie es schaffen diesen gleichzeitig mit ihren Pfeilen zu berühren. 

Intensität:	    
Materialaufwand:	    
Zeitaufwand:	    

Es braucht
�� Gondor (2 Kästen, 1 dicke und 3 dünne Matten, 2 Unihockey-Tore)
�� Spielbändel
�� 5 weiche Bälle
�� 4 Bats
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