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	Spielanleitung: Bevor ihr startet, solltet ihr einen Ort mit einem Untergrund wählen, der gut fürs "Krabbeln" geeignet ist.  Danach bilden die Mitspieler einen Stuhlkreis mit einer freien Mitte und einem Stuhl weniger als Teilnehmer. Der "übrige" Teilnehmer geht nun in der Mitte auf "alle Vieren" und stellt den schwarzen Kater da. Dieser versucht nun einen Mitspieler aus dem Kreis durch Grimassen, Geräusche und Ähnliches zum Lachen zu bringen. Währenddessen muss der sitzende Mitspieler den "Kater" drei Mal streicheln und zugleich dreimal "Armer schwarzer Kater" sagen. Lacht der Mitspieler muss dieser in die Mitte und der Kater nimmt den Platz im Stuhlkreis ein. Der nun neue Kater versucht wieder jemanden zum Lachen zu bringen. Der Kater muss es solange bei verschiedenen, sitzenden Mitspielern versuchen, bis einer lacht. Das Spiel geht somit immer weiter. Ein Ende wird nur durch ein Stopp durch die Betreuer erlangt.
	Kopie von Spielanleitung: 
	Kopie von Ziele: ab 5 Personen
	Zielgruppe: ab 6 Jahren
	Kopie von Zielgruppe: 15 - 20 Minuten
	Kopie von Zielgruppe (2): Boden, auf dem man gut krabbeln kann
	Kopie von Zielgruppe (3): Stuhlkreis
	Kategorie: Spiel im (Stuhl-)Kreis
	Quelle: Ressortstab Kindergruppenarbeit
	Stand: 22.03.2019
	Seitennummer: Seite
	Spieltitel: Armer, schwarzer Kater
	Ziele: Auflockerung


