
Ausbruch

Ein Mannschaftsspiel. Zwei Mannschaften werden gebildet, die einen sind die "Wächter", die anderen die "Ausbrecher". Es sollten wieder von beiden Gruppen gleich viele Spieler beteiligt sein. Die Wächter stellen sich in einem großen Kreis auf, die Ausbrecher stellen sich in die Mitte. Wie groß der Kreis wird, hängt von der Zahl der Spieler ab. Wichtig dabei ist aber, dass der Abstand zwischen zwei Wächtern immer 1,5 Meter sein muss, weil es ansonsten zu schwer für die Ausbrecher wird. Nachdem sich die Wächter aufgestellt haben (und somit die Größe des "Gefängnisses" feststeht), wird diese "Gefängnismauer" - also der Kreis - auf den Boden gezeichnet. Die Wächter dürfen auf dieser Linie so viel hin- und herlaufen wie sie wollen, sie aber nicht verlassen.

Jetzt beginnt das eigentliche Spiel: Die Ausbrecher versuchen, an den Wächtern vorbeizukommen, ohne dass sie abgeschlagen werden. Das ist gar nicht so einfach, denn 1,5 Meter sind natürlich nicht viel Platz. Deswegen ist Taktik gefragt: Wenn der Großteil der Ausbrecher zu einer Seite des Kreises läuft, bewegen sich die Wächter natürlich dorthin, um sie abzufangen. Dadurch werden die Lücken auf der anderen Seite des Kreises größer. Vielleicht kann ja dort ein "Ausbruchs-Versuch" glücken... Gelingt einem Spieler der Ausbruch, so erhält er einen Punkt, wer von einem Wächter erwischt wird, geht leer aus.

Blinder Wächter

Bei diesem Spiel können sich bis zu 20 Mitspieler beteiligen, es sollten aber mindestens acht sein. Ein Spieler wird zum Wächter gelost und die übrigen Mitspieler bilden einen Kreis, in dessen Mitte der Wächter geführt wird. Um aus ihm einen Blinden Wächter zu machen, werden ihm nun die Augen mit einem Schal oder etwas Ähnlichen verbunden. De Spieler im Kreis zählen einmal laut durch, so dass jeder eine Nummer hat, die er sich merkt. Der Wächter ruft nun zwei Nummern auf und die betreffenden Spieler müssen ihre Plätze tauschen. Sie dürfen aber nicht außen um den Kreis herum laufen, sondern müssen für den Platzwechsel den Kreis durchqueren. Dabei ist der Wächter auf der Hut und versucht, einen der beiden Spieler zu berühren. Da er ja nichts sieht, kann sich der Wächter natürlich nur an den Geräuschen orientieren, die die beiden beim Platzwechsel verursachen. Damit er also überhaupt eine Chance hat, einen der Spieler zu erwischen, müssen alle anderen sehr leise sein. Gelingt es ihm, einen Spieler zu berühren, so tauscht er mit diesem den Platz und die Nummer, so dass jetzt der "Erwischte" den Blinden Wächter spielen muss.

Das Farbspiel

Um im Eifer des Gefechts nicht auf eine Straße zu laufen, sollte dieses Spiel - genau wie der Blindflug - nur auf Spielplätzen oder etwas ähnlichem gespielt werden. Eine Begrenzung der Teilnehmerzahl gibt es auch hier nicht. Die Spieler wählen zunächst einen "Ausrufer". Dieser versammelt die Mitspieler um sich, wartet einen Augenblick und ruft dann plötzlich den Namen einer Farbe, zum Beispiel "blau". Jetzt müssen alle anderen Spieler so schnell wie möglich loslaufen und irgendeinen blauen Gegenstand (sei es nun eine blaugestrichene Parkbank, ein blaues Klettergerüst oder der blaue Anorak eines Spielkameraden) suchen und ihn berühren. Erst wenn alle Spieler etwas Blaues festhalten, sind sie vor dem "Ausrufer" sicher, der in der Zwischenzeit versucht, einen Spieler abzuschlagen, der noch nichts Blaues in der Hand hält oder berührt. Gelingt es dem "Ausrufer" nicht, einen Spieler zu fangen, ist er in der nächsten Runde wieder an der Reihe. Er sollte diesmal aber eine andere Farbe wählen, damit das Spiel nicht langweilig wird. Erwischt er einen, so tauschen sie die Rollen.

Kettenjagd

Nach oben hin ist die Teilnehmerzahl für dieses Spiel unbegrenzt, es sollten aber mindestens zehn sein. Ein Spielfeld wird abgegrenzt - zum Beispiel der Sandkasten eines Spielplatzes - und ein Fänger wird gewählt. Dieser Fänger gibt dann das Startsignal und die Jagd kann losgehen. Natürlich hat der Fänger die Aufgabe, einen anderen Spieler abzuschlagen. Gelingt ihm das, werden aber diesmal nicht die Rollen getauscht, sondern der Abgeschlagene wird zum "Fängergehilfen": die beiden fassen sich an den Händen und gehen nun als Paar auf die Jagd. Mit jedem abgeschlagenen Spieler wird die Fängerkette länger und das Entkommen für die übriggebliebenen Läufer schwieriger. Sieger ist der, der als letzter "erwischt" wird.

Wer hat den Stein?

Für dieses Spiel brauchst du einen kleinen Stein. Du ziehst zwei parallele Linien, die ungefähr 15 Meter - das sind etwa 20 lange Schritte - auseinander liegen sollten. Die eine Linie ist "Start", die andere "Ziel". Ein Spieler wird zum Spielleiter gewählt und erhält den kleinen Stein. Die anderen stellen sich an der Startlinie nebeneinander auf und falten ihre Hände so, dass eine kleine Schüssel entsteht. Der Spieler geht nun von einem zum anderen und tut so, als würde er dem jeweiligen Spieler den Stein in die Hände legen. Er stülpt dabei seine Hände so über die des Mitspielers, dass keiner etwas sieht. Der Mitspieler verschließt seine Hände sofort und so weiß niemand, ob der Spielleiter den Stein noch hat oder nicht. Bei einem Spieler muss er den Stein allerdings fallen lassen. Fühlt ein Spieler den Stein in seinen Händen, kann er sofort loslaufen und versuchen, das Ziel zu erreichen. Sobald die übrigen Spieler den "Ausbruchsversuch" bemerken, versuchen sie, den "Steinträger" noch vor dem Ziel zu erwischen und abzuschlagen. Es kann daher geschickter sein, noch ein wenig zu warten, nachdem man den Stein erhalten hat, um so die Spielgefährten auf eine falsche Fährte zu locken.
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