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WeilRer Zwerch  Eva Zwercl€ousine von Adam Rigse

1. Gruppeneinteilung
Bild mit Teller, Gabel, Messer, Loffel, Becherch&ett und Stuhl
eins fehlt jeweils
~Wer hat von meinem .... gegessen, getrunken, ...?
Szene Streit
Zettel ,Eigentum von ...."verteilen
Geschichte (Zwerge streiten sich um Wald, Weglld nicht genuy
Streit Uber besondere Fahigkeiten und deshalb Besitzanspruch
2. Wappen mit Namen und besonderer Fahigkeit
Wappen entwerfen, besondere Fahigkeit GberlegemeNaler Gruppenmitglieder
aufschreiben
Szene Zwergen-Pow-How
Wettstreit um Waldteile
Jeder Zwerg darf sich ein Spiel aussuchen, damdresten kann
Der Sieger bekommt Waldteile (Douglasien-Dichtudginbuchen-Schonung,
Waldlichtung etc.) = Baumchen als Punkte
Szene 1. Zwerg kriegt Angst
zieht freiwillig aus dem Wald aus und konvertentden Mainzelmannchen
Szene Zwerg drangt sich vor

Gruppe ist trinkfest und will durch Krug-WettsterWettbewerb gewinnen




Wettstemmen
1 halt Krug, wenn er nicht mehr kann, tbernimnahséer

welche Gruppe halt den Krug am langsten?

Szene

2. Zwerg hat eine ldee

Gruppe ist besonders clever und holt sich HilfaulZerer & Riese)

4, Zwerg, Riese, Zaubere(je 3 Gruppen zusammen)
Art Schnick-Schnack-Schnuck (siehe Anhang)
Szene dreckverschmierter Zwerg
Auch Berge und Zwergetunnel waren mal klein
jetzt sind Berge grof3 und die Stollen lang unfl tie
Lied »Alles muss klein beginnen*
Gruppe kann besonders gut buddeln und,wiktt-Buddel-Bewerb*
5. Mehlberg
Gummiteddies im Mehlberg suchen
nur Mund benutzen
Szene Zocker-Zwerg
Gruppe wettet, dass sie die besten Kegler sind
6. Zwergekegeln(je 2 Gruppen zusammen)
einer auf Rollbrett, Arme angelegt
Gruppe schiebt Brett Richtung Kegel
Szene Muckie-Zwerg
Gruppe ist besonders stark und will durch Muckied Schubkarren-Rallye gewinnen
7. Schubkarrenrennen

einer in Liegestitze, anderer nimmt die Ful3e




Szene tierfreundlicher Zwerg
Gruppe hat einen besonderen Draht zu Tieren uffd be einer Pony-Regatta (Regatta
weil das Zwergen-Ponys umgangssprachlich auch &uisighiff heil3t, weil so grol3)
8. Ponyregatta
jede Gruppe sitzt in Reihe (“Ruderboot”), missersghiedene Dinge holen
Szene Ergebnis
Wie ist Wettkampf ausgegangen?
Jetzt kommt das Ergebni® ,zieht euch warm an*
9. Anziehspiel
ein Teilnehmer muss soviel anziehen wie er kann
Szene Ergebnisse

Gruppe mit den meisten Baumen gewinnt

1. Platz: evtl. Mini-Taschenlampen ?

andere: Vitaminzwerge (Lidl)
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Anhang

Spiel: Zauberer, Zwerg, Riese
Es wird ein rechteckiges Spielfeld bendétigt, dackdwine Mittellinie in zwei gleichgrol3e Halften
geteilt ist. Die Spieler werden in zwei gleich geaBruppen unterteilt. Die Gruppen stellen sich im
Abstand von ca. 1m Entfernung zur Mittellinie gegfeer auf, so dass jeder Blickkontakt mit einem
Spieler aus der gegnerischen Mannschaft hat. Daanser die
Ausgangssituation. Das Spiel funktioniert jetztRPmnzip wie Schere, Stein, Papier (Schnick-
Schnack-Schnuck) mit folgenden Bewegungen:
Zauberer (in die Knie gehen und mit den Handen herumfuchsshlagt yerzaubert den Riesen
Riese(auf Zehen und Bodybuilder-P9shlagt {ritt auf) den Zwerg

Zwerg (in die Hocke und mit den Handen eine Zipfelmuteedq schlagt (piesackt) den Zauberer.

Wenn alle Figuren eingefluhrt sind und die Beweguargez eingetibt wurden, kann das Spiel
beginnen. Die Gruppen ziehen sich zur Beratungrispielfeld zurtick, entscheiden sich fir eine
Figur, die sie machen wollen und stellen sich wiesdiglang der Mittellinie auf. Wenn beide
Gruppen in Position stehen, gibt der Spielleitar&ichen und beide Gruppen machen gleichzeitig
ihre Figur. Wessen Figur den Kirzeren zieht muds sthnell umdrehen und wegrennen. Die
Mannschaft mit der starkeren Figur versucht diecagid zu Fangen, bevor sie das Ende ihres
Spielfelds erreicht haben. Wer gefangen ist wethselie gegnerische Mannschaft. Das Spiel hat
in der Regel keine Gewinnermannschaft und muss glgendwann abgebrochen werden. Natdrlich
lassen sich auch hier gut andere Figuren einsetzémrfinden.

Variante: Eulen und Raben
Man hat das gleiche Spielfeld und die gleiche Aalishg der Gruppen. Die einen sind Raben(die
ltgen viel), die anderen sind Eulen (die wissehWiahres). Der Spielleiter stellt nun
Behauptungen auf. (entweder spontan oder vorheteighez.B. ,Wasser ist nass”,,Gras ist blau®,
,wenn die Sonne scheint ist schlechtes Wetter‘utaést Montag“... Diese Behauptungen sind
entweder wahr oder unwabhr.
Wenn sie wahr sind, sind die Eulen die Fanger w@rduchen die Raben abzuschlagen, die natirlich
wegrennen. Wenn sie unwahr sind, versuchen dierRaieeEulen zu fangen. Wer vom Gegner
abgeschlagen wirde wechselt in dessen Mannschatft.
Dieses Spiel ist auch fir Jugendliche und Erwachg#eressant, weil es gar nicht so einfach ist
die Behauptung schnell zu analysieren und passaradiizu reagieren.



