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Spiele fur ,,Hattenstunden®

Spiel 2: Fussballwappen

Fussballwappen von nationalen und internationalen Vereinen mussen erraten werden. Der
Verein muss exakt genannt werden.

Spiel 4: Kartenduell

Jeder Spieler hat ein Kartendeck mit den Zahlen 1 bis 11 vor sich. Runde fir Runde legt
jeder Spieler eine Karte vor sich ab. Wer pro Runde die hthere Zahl vor sich ablegt,
bekommt den Stich. Wer nach den 11 Runde die meisten Stiche hat, gewinnt.

Spiel 5: Wer weil3 mehr?

Es werden Fragen beantwortet, zu der es eine feste Anzahl an richtigen Antworten gibt.
Immer abwechselnd muss eine richtige Antwort gegeben werden. Wer mehr weil3, bekommt
den Punkt. Beispiel-Fragen: Alle Schachfiguren, alle Mittelmeerstaaten, alle Spielerinnern
der deutschen Frauenful3ballnationalmannschatft, ...

Spiel 7: Konzentration

Das Alphabet muss riickwarts korrekt aufgesagt werden. Bei einem Fehler muss von vorne
begonnen werden. Wer schafft das schneller? Die Spieler missen getrennt voneinander
spielen und mussen jeweils direkt nach der Bekanntgabe der Regeln beginnen.

Spiel 11: Entfernungen

Die Kandidaten missen Entfernungen zwischen zwei deutschen Stadten schéatzen. Wer
naher an der richtigen Entfernung ist, gewinnt einen Punkt. Nachspielbar, auch wenn Kinder
eher schlecht Entfernungen schatzen.

Spiel 12: Luftballons

5 Luftballons muissen aufgeblasen und zugeknotet werden. Dabei dirfen sie einen
vorgegebenen Durchmesser nicht unterschreiten. Wer schneller ist, gewinnt. Die Ballons
dirfen wahrend des Spiels nicht platzen. Sonst zahlt der geplatzte Ballon nicht.

Spiel 13: Wer liebt wen?

Promiparchen missen vervollstandigt werden. Es wird ein Foto gezeigt und der Partner des
Abgebildeten muss genannt werden. Nachspielbar, wenn die Promis bekannt sind. In der
Show wurden auch Zeichentrickpaare genutzt.

Spiel 15: Buchstabensalat

Die Kategorie eines Begriffs wird vorgegeben. Dieser wird dann als Buchstabensalat
angezeigt und nach und nach wird ein Buchstabe an die richtige Stelle gelegt. Wer erkennt
zuerst das richtige Wort?

Spiel 16: Miinzen fahlen

Ein Minzbetrag wird vorgegeben und muss danach blind aus einer Schale mit vielen
Minzen heraussortiert werden. Wer kann den richtigen Betrag erfiihlen?
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Spiel 18: Menschenkenntnis

Die Spieler missen einschétzen, wie viele Personen aus einer vor den Spielern sitzenden
Menschenmenge (10 Menschen) bestimmte Eigenschaften erfillen (z.B. schon einmal in
Paris waren).

Spiel 19: Untersetzer

Glasuntersetzer missen auf einen etwa 2 Meter entfernten Tisch geworfen werden. Bei
jedem Wurf muss der Untersetzer weiter als der vorherige geworfen werden. Dabei wirft
jeder auf seinen eigenen Tisch. Wer zuerst nicht weiter wirft als der vorherige Wurf,
bekommt der Gegner einen Punkt.

Spiel 21: Landerumrisse

Wer erkennt die L)_mrisse von Landern dieser Erde? Wer zuerst sieben Punkte hat, gewinnt.
Nachspielbar: ja. Altere Kinder sollten das kénnen.

Spiel 23: Flummis

Mit einer Hand missen zwei Flummis fallen gelassen und dann wieder mit einer Hand
gefangen werden.

Spiel 24: Luftballons

Luftballons missen mdglichst schnell mit dem Mund durch Aufblasen zum Platzen gebracht
werden. Dieses Spiel ist relativ einfach nachspielbar. Es sollte nur auf die Sicherheit der
Teilnehmer (Augen!) geachtet werden. Im Gegensatz zur Show bietet es sich an, dass die
Ballons in die Hand genommen werden.

Spiel 25: Wer ist das?

Prominente Menschen mussen auf Fotos erkannt werden. Dabei missen sowohl Vor- als
auch Nachname korrekt genannt werden. Die Promis sollten fir Kinder bekannt sein. In der
Show wurden Schauspieler, Sportler, Sanger und andere VIPs gezeigt.

Spiel 29: Turm bauen

Aus Bauklétzen muss ein Turm gebaut werden. Dabei bauen beide Spiele gemeinsam einen
Turm. Die beiden Spielen setzen abwechselnd die Steine auf. Pro Stein haben die Spieler 2
Minuten Zeit. Fallt der Turm ein, verliert der Spieler.

Spiel 30: Entfernungen

Die Entfernung zwischen zwei deutschen Stadten muss geschéatzt werden.
Bemessungsgrundlage ist der Mittelwert versch. Routenplaner. Theoretisch ist das Spiel
nachspielbar, allerdings werden Kinder schlecht im Einschatzen von Entfernungen sein.

Spiel 32: Ball halten

Ein 7kg-Medizinball muss zwischen die Ful3e geklemmt werden. Die Spieler sitzen auf einer
Bank. Wer kann den Ball langer halten ohne dass der Ball oder ein Teil des Kdérpers den
Boden beruhrt?

Spiel 33: Augen
Die Augen von Promis werden gezeigt und darauf hin muss Vor- und Zuname des Promis
genannt werden. Wer zuerst 7 Punkte hat, gewinnt.
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Spiel 37: Kopfrechnen
Was soll man dazu sagen? Kopfrechnen eben.

Spiel 38: Wirfeln

Wer schafft es zuerst, 50 Punkte zu erwirfeln? Man wirfelt so lange man mochte. Die
Punkte addieren sich. Immer, wenn man eine 6 wirfelt, fallt man zuriick auf O Punkte in
dieser Runde. Sichert man vorher, kommen die Punkte aufs Konto. Das Spiel ist leicht nach
zu spielen. AuRRer einem Wiirfel und evtl. einem Wirfelbecher braucht man kein Material.
Kommt der Startspieler zuerst Uber die 50 Punkte, bekommt der zweite Spieler noch den
Nachwurf.

Spiel 39: Wer lugt?
Pro Runde wird eine Behauptung genannt und jeweils Namen und co, die diese Behauptung
erfilllen sollen. Wer einen Fehler in der Aufzahlung findet, driickt den Buzzer und bekommt
einen Punkt, wenn das richtig ist.
e Ich wohne in Entenhausen
Ich habe die UEFA Champions League gewonnen
Wie liegen im selben Bundesland
Ich war schon mal ein Bond-Girl
Ich gehore zum Weltkulturerbe der UNESCO
Ich bin ein Feld im klassischen Monopoly
Ich war schon mal Auflzenminister Deutschlands
Ich bin ein Fluss, der langer als 2000km ist
Von mir gibt es schon Gber 1000 Folgen
Ich war schon mal Formell-Weltmeister
Ich bin eine griechische Gottheit

Spiel 40: Miinzen zahlen

Wer zéahlt zuerst das Kleingeld aus einem Glas? Wer den Buzzer drickt und den Betrag
richtig nennt, gewinnt!

Spiel 41: Tiere

Den Kandidaten werden Fotos von Tieren gezeigt, die richtig benannt werden mussen. Wer
sieben Punkte (Tiere erkannt oder Gegner rat falsch) gesammelt hat, gewinnt. Gezeigt
wurden unter anderem Panda, Tapir, Siebenschlafer, Fasan und Siebenschlafer.

Spiel 43: Memo-Spiel

Der Spieleklassiker! Identische Bildpaare missen gefunden werden. Pro Versuch haben die
Spieler 20 Sekunden Zeit. Finden Sie ein Bildpaar, starten die nachsten 20 Sekunden.
Decken sie ein falsches Paar auf, ist der nachste Spieler dran. Wer mehr als die Halfte der
Paare aufdeckt, gewinnt.

Spiel 44: Ball hochhalten

Ein aufgeblasener Wasserball muss nur mit den Fif3en hochgehalten werden. Er darf nur
den Ful3 beriihren. Der Ball muss immer in Bewegung bleiben. Jeder hat 5 Versuche. Die
Zeiten aus allen 5 Versuchen werden addiert. Es gewinnt, wer den Ball langer hochhalt.

Spiel 47: Wo liegt was?
Auf einer Karte missen Orte gefunden werden.


http://de.wikipedia.org/wiki/Liste_der_Bewohner_Entenhausens
http://de.wikipedia.org/wiki/UEFA_Champions_League
http://de.wikipedia.org/wiki/Figuren_aus_James-Bond-Filmen#Liste_der_Darstellerinnen
http://de.wikipedia.org/wiki/UNESCO-Welterbe
http://de.wikipedia.org/wiki/Monopoly#Badstra.C3.9Fe_bis_Schlossallee
http://de.wikipedia.org/wiki/Ausw%C3%A4rtiges_Amt#Reichs-_und_Bundesminister_seit_1919
http://de.wikipedia.org/wiki/Liste_der_Formel-1-Weltmeister
http://de.wikipedia.org/wiki/Griechische_Mythologie

Spiel 48: Bucher tragen

Aufgestellte Blicher miissen waagrecht getragen werden. Die Strecke ist etwa 10 Meter lang.
Jeweils nachdem die Strecke abgeschlossen wurde, kommt ein Buch dazu. Wer es schafft,
mehr Blcher zu tragen, gewinnt! Nachspielbar, auch wenn Kids nicht besonders viele
Biicher tragen werden kdnnen.

Spiel 49: Flitschen

Mit Haushaltsgummis muss auf Zonen geschossen werden, die auf dem Boden markiert
wurden . Es gibt 1, 2 oder 3 Punkte — ja nach getroffener Zone. Jeder darf drei Mal finf
Gummis flitschen. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt!

Spiel 51: Sahne schlagen

Nur mit einem Handquirl muss Sahne steif geschlagen werden. Der Behélter muss am Ende
10 Sekunden uber den Kopf gehalten werden, ohne, dass etwas aus dem Behélter
tropfen. Nachspielbar, auch wenn fir Kinder eventuell etwas anstrengend.

Spiel 52: Filmmusik

Filmmusik muss erraten werden. Wer zuerst sieben Punkte hat, gewinnt das Spiel. Das Spiel
ist relativ einfach mit einem CD-Spieler nachspielbar. Natirlich mussen die Melodien auf das
Alter und die Kenntnisse der Kinder angepasst werden. Musik aus: Der Pate, Indiana Jones,
Titanic, Der dritte Mann, Fluch der Karibik, Psycho, Das Boot, Harry Potter, Die glorreichen
Sieben, Pulp Fiction, Der weil3e Hai, Der Clou, Beverly Hills Cop

Spiel 56: Malerei

Den Spielern werden Kunstwerke gezeigt und es muss mdoglichst schnell der Maler des
Bildes genannt werden. Es werden Kunstwerke von Leonarde DaVinci, Salvador Dali, ...
gezeigt. Dieses Spiel ist nur beschrankt nachspielbar, da Kinder und Jugendliche sich meist
nur beschrankt im Themengebiet Kunst auskennen.

Spiel 57: Menschenkenntnis

Die Spieler missen einschatzen, wie viele Personen aus einer vor den Spielern sitzenden
Menschenmenge (10 Menschen) bestimmte Eigenschaften erfillen (z.B. schon einmal in
Paris waren). Dieses Spiel ist leicht in der Jugendarbeit nachzuspielen und eignet sich
vielleich auch ganz gut als Kennenlernspiel. Fragen aus der Show: Wie viele waren schon
mal in New York? Wie viele haben schon mal bei 9live angerufen? Wie viele haben heute
schon mal eine Zigarette geraucht? Wie viele haben schon mal die FDP gewé&hlt? Wie viele
besitzen ein Album von Herbert Grénemeyer?

Spiel 60: Flummi

Ein Flummi muss an eine Wand geworfen und dann wieder gefangen werden. Dabei darf
eine Markierung (etwa 5 Meter) nicht Uberschritten werden. Es wird immer abwechselnd
geworfen und wer zuerst seinen Flummi nicht fangt, verliert. Fangt Spieler A nicht, muss
Spieler B naturlich noch nachlegen. Das Spiel ist ganz einfach nachspielbar.

Spiel 62: Puzzle
Ein 30teiliges Puzzle muss mdglichst schnell korrekt zusammengebaut werden. Leicht
nachzuspielen!



Spiel 63: Die Karte

Jeder Spieler bekommt ein 52-Kartendeck. Eine Karte fehlt. Wer zuerst die fehlende Karte
zuerst findet, gewinnt. Nette Idee, lasst sich recht schnell in einer Gruppenstunde oder auf
Freizeit, zum Beispiel beim Wandern wahrend eines Wandertages, umsetzen. Immerhin sind
die Kids so eine Zeit lang beschaftigt.

Spiel 64: Suchmaschine

In eine Internetsuchmaschine muss ein Begriff eingegeben werden. Wer die meisten Treffer
hat, gewinnt. Es wird jeweils ein Wortanfang vorgegeben. Der Wortanfang muss um
mindestens drei Buchstaben erweitert werden. Wenn man im Gruppenhaus einen
Internetanschluss hat, dann ist das Spiel zumindest mdglich. Auf kaum einen Zeltplatz wird
es allerdings einen Anschluss geben. Alterstechnisch eignet es sich wahrscheinlich eher fur
altere Kids.

Bei Schlag den Raab wurden folgende Begriffe gespielt: Geld..., Luft..., Mdll..., Kaffee...,
Auto..., Kopf..., Welt..., Katze...

Spiel 67: Riechen

Innerhalb von 4 Minuten missen 15 Substanzen errochen werden. Gewonnen hat, wer die
meisten Substanzen errochen hat. Pro Substanz darf nur einmal geraten werden.
Nachspielbar? Relativ einfach: man kann die Substanzen zum Beispiel in Filmdéschen
lagern. Die Substanzen: Kaffee, Basilikum, Ei, Champignons, Birne, Meerrettich, Zimt, Essig,
Zwiebel, Bier, Oliven, Vanille, Banane, Mais, Kohlrabi

Spiel 69: Domino

Innerhalb von 5 Minuten muss mit Dominosteinen eine Strecke aufgebaut werden. Nach
Ablauf der Zeit wird die Doministrecke gestartet. Es z&hlt, die langste umgefallene
Dominostrecke. Auch dieses Spiel ist mit der passenden Materialausstattung relativ einfach
nachzuspielen.

Spiel 70: Stehen
Jeder der Spieler steht auf einem Sockel. Wer zuerst runterfallt, verliert. Nachspielbar? Na
klar! Ein Pfosten ist Uberall zu finden.

Spiel 71: Fremdsprachen

Nach und nach wird ein Wort in verschiedenen Fremdsprachen vorgelesen. Wer zuerst errét,
wie das Wort in deutsch heil3t, gewinnt. Abstauber-Punkte sind moglich. Wer zuerst sieben
Punkte hat, gewinnt. Nachspielbar? Ja, auch wenn Kinder nur wenig Sprachkenntnisse
haben und deshalb Schwierigkeiten bei der Losung haben kdnnten.

Spiel 74: Landerumrisse
Welches Land versteckt sich hinter den Umrissen des Landes?

Spiel 78: Der Zaun

Hinter einem Zaun liegen 10 Gegenstanden. Diese missen Uber den Zaun transportiert
werden, in dem diese mit den Fingern durch die Zaunmaschen nach oben transportiert
werden. Umgreifen an der Seite ist nicht erlaubt. Die Gegenstande: Tennisschlager, Buch,
Stofftier, Ball, Reifen, Bagger, Kissen, Zauberwiurfel, Kegel, Gummiente.

Spiel 81: Die Brezel

Aus einer kleinen Salzbrezel (die aus dem Beutel) mussen die Mittelteile herausgetrennt
werden. Es darf nur der aul3ere Ring Ubrig bleiben und nichts auRer den Fingern darf dazu
verwendet werden


https://www.jugendleiter-blog.de/2013/05/07/wandertag-ferienlager/
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Spiel 82: Stimmt’s
Die Kandidaten werden mit einer Behauptung konfrontiert. Wer zuerst vier Fehler gemacht
hat, verliert.

Spiel 84: Lippen lesen
Sprichworter missen von den Lippen abgelesen und erkannt werden. Das Spiel ist
nachspielbar, aber eher schwer fur Kinder.

Spiel 85: Sortieren
Items mussen der Reihe nach (Alter, Geburtsdatum, ...) immer abwechselnd sortiert werden.
Wer einen Fehler macht, bekommt einen Minuspunkt.

Spiel 86: Spaghetti

Auf einem Tisch liegt eine Spaghetti, die genau in der Mitte markiert ist. Auf ein Signal
mussen beide Spiele versuchen, das langere Stiick der Spaghetti in der Hand zu halten. Wer
das schafft, bekommt einen Punkt. Wer 5 Punkte hat, gewinnt das Spiel.

Spiel 89: Fuhlen
Obst und Gemise muss nur durch fuhlen erraten werden. Augen sind verbunden und die
Nase ist mit einer Klammer zugezwickt. Die Frichte dirfen nicht zerquetscht werden.

Spiel 92: Wurstduell

Beide haben eine Fleischwurst mit identischem Gewicht. In jeder Runde schneidet jeder
Spieler eine Scheibe seiner Wurst ab. Wer das schwere Stlick abschneidet, bekommt einen
Punkt. Wer zuerst 5 Punkte hat, gewinnt. Hat ein Spieler keine Wurst mehr Ubrig, verliert er
das Spiel. Ebenfalls nachspielbar!

Spiel 93: Schlusselbund
5 Schliissel missen auf einen Schliisselring gezogen werden. Zu Beginn sind alle Schlussel
auf einem einzelnen Schliisselring.

Spiel 96: Stimmen erkennen
Stimmen muassen erkannt werden. Nachspielbar? Ja, auf jeden Fall. Zum Beispiel mit
Betreuern oder anderen Kindern als Stimmbeispiele nutzbar!

Spiel 97: Wasser

Jeder hat 10 GefaR3e, in denen aufsteigend von 0,1 Liter bis zu einem Liter Wasser ist (d.h.
0,1; 0,2; 0,3; 0,4; 0,5;...). Abwechselnd muss jeder der Spieler einen seiner Wasserbehalter
in einen gemeinsamen hohen Zylinder schutten. Bei wem der Zylinder Uberlauft, der verliert
das Spiel. Nachspielbar: ja, aber eher mit dlteren Kindern, da ansonsten das raumliche
Vorstellungsvermdgen nicht ausreicht.

Spiel 100: Buchstabieren

Es missen Worter riickwarts buchstabiert werden. Nacheinander wird jeweils drei Minuten
gespielt. Nach jedem Punkt oder jedem Fehler wird das neue Wort genannt. Beide Spieler
bekommen die gleichen Wérter. Es gibt keine Mdglichkeit, seine Buchstaben zu korrigieren.
Es gewinnt, wer mehr Wérter richtig rickwarts buchstabiert hat. Nachspielbar? Ja!

Hier die Worter: Urlaub, Papier, Briefmarke, Milchreis, Landschaft, Springseil, Aquarium,
Zeitschrift, Labyrinth, Ententeich, Mathematik, Apfelkuchen, Experiment, Augenarzt,
Lockenwickler, Bananenschale
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