Gutes Leben - miteinander spielen
Aktionszeitraum: 20. bis 31. Dezember 2019

Liebe Familie, liebe Spielfreunde!
Die Weihnachtsfeiertage und die Weihnachtsferien bieten eine gute Gelegenheit, miteinander zu
spielen und das heif3t: gemeinsam lachen, sich freuen und argern, sich neu kennenlernen, sich
naher kommen, sich streiten und verséhnen, gewinnen und verlieren lernen, Spannung und Aben-
teuer erleben, den Alltag beiseite lassen ...

Aufgabe: In der Familie und/oder mit Freunden spielen, spielen, spielen ...

Jedes Familienmitglied bringt ein, welches Spiel es gerne (wieder einmal) spielen mdchte, evtl.
wird auch ein neues Spiel besorgt.

Auf den folgenden Seiten haben wir fir Sie eine Fllle von Spielideen und Anregungen vorbereitet,
hier finden Sie Sprachspiele, Bewegungsspiele, Zeichen- und Malspiele, Spielklassiker, Geschick-
lichkeitsspiele, Ratespiele u. a. m. Viele davon sind mit ganz wenig Zeit- und Materialaufwand
verbunden. Auf Seite 11 finden Sie Spieleempfehlungen.

Unser Familienwiirfelspiel - Seite 6 bis 10
Unterhalb sehen Sie das kunterbunte Spielfeld des Familienspieles. Hier ist die Fantasie aller Fami-
lienmitglieder gefragt. Verandern oder erganzen Sie die Aufgaben nach Belieben und stimmen Sie
diese auf das Alter Ihrer Kinder ab. FUr ganz junge Mitspieler gehdren einige Herausforderungen
vereinfacht, manche kdnnen getrost ausgelassen werden. Bei Bedarf kann der Schwierigkeitsgrad
naturlich auch gesteigert werden. Erfinden Sie neue Ereignisfelder, vereinbaren Sie weitere Einzel-,
Partner- und Gemeinschaftsaufgaben.



Sprachspiele
Um fur die nachstehenden Spiele die jeweiligen Buchstaben auszuwéhlen, kénnen Sie alle Buchstaben des

Alphabets auf Kértchen schreiben, diese durchmischen und mit der Schrift nach unten auflegen. Zum Aus-
wéhlen der bendtigten Buchstaben darf reihum jeder - je nach Bedarf — ein oder mehrere Kértchen ziehen.

Eine weitere Mdéglichkeit wére, dass eine Person in Gedanken das Alphabet aufsagt und von einem Mitspieler
gestoppt wird, indem dieser ,Stopp!“ sagt. Dabei kann natdrlich etwas ,getrickst” werden, indem das Alphabet
einmal ganz schnell oder ganz langsam in Gedanken aufgesagt wird.

Oder: Die Buchstaben des Alphabets werden auf ein Blatt Papier geschrieben, eine Person macht die Augen
zu und sticht blind mit dem Finger oder einem Stift auf das Blatt, der getroffene Buchstabe wird genommen.

Es werden drei Buchstaben ausgewahlt, nun muss ein Wort gefunden werden, in dem diese Buchstaben
alle enthalten sind.

Steigerung 1: Es werden vier oder flinf Buchstaben ausgewahlt.

Steigerung 2: Das Wort darf nicht mehr als eine vereinbarte Zahl an Buchstaben oder eine genau be-
stimmte Buchstabenanzahl haben.

Wahlen Sie mehrere Buchstaben aus, dann wird versucht, einen Satz zu finden, indem die ausgewahlten
Buchstaben den Anfangsbuchstaben der Worter bilden.

Man einigt sich auf ein Themengebiet (Tier/Beruf/Kiichengegenstédnde/Biiro/Lebensmittel o. A.), dann
wird ein Buchstabe ausgewahlt und es werden reihum Worter mit diesem Anfangsbuchstaben zum ver-
einbarten Themengebiet gesucht. Variante: Das neue Wort fangt mit dem Endbuchstaben des vorherge-
henden Wortes an.

Eine Person geht kurz vor die Ture. Dann bilden die Mitspieler mit den Buchstabenkartchen ein Wort,
die Buchstaben dieses Wortes werden sofort wieder vermischt, die Person vor der Tlre wird herein-
gerufen und muss das Wort erraten.

Einer der Spieler nennt ein Wort, das jeder von oben nach unten auf ein Blatt Papier schreibt. Dann
schreibt man dasselbe Wort von unten nach oben mit Abstand daneben. Nun versucht jeder, Worter zu
finden, die zu den Anfangs- und Endbuchstaben passen. Entweder legt man dafur vorab ein Zeitlimit fest
oder es darf so lange gegrubelt werden, bis der erste Spieler alle Worter ausgefullt hat.

Variante: Die gefundenen Worte werden pantomimisch dargestellt.
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Finden Sie gemeinsam Worter, deren Bedeutung sich verandert, indem nur ein Buch-
stabe geandert wird, z. B.: Gras - Glas.

Geschichte erfinden: Jeder Mitspieler nennt ein bis zwei Begriffe, die in der Geschichte vor-
kommen mussen, die von einem Mitspieler erzahlt wird.

Mal- und Zeichenspiele

# Ein Wort muss erraten werden, indem die einzelnen Buchstaben des Wortes auf den Rucken gezeichnet/
geschrieben werden, alternativ kbnnen die Buchstaben in die Luft gemalt werden.
Variante - gutes Reisespiel: Ein Spieler schreibt einem anderen nacheinander Buchstaben in die Hand-
flache, die ein Wort ergeben.

@ Es wird ein kurviger doppelliniger Parcours (wie eine Rennstrecke) aufgezeichnet. Nun muss eine Person
die Bahn mit verbundenen Augen nach Anleitung eines Mitspielers mit einem Stift nachfahren.

® Eine Person beschreibt ein Bild und alle missen zeichnen, was beschrieben wird.
Beispiel: ,Mein Bild zeigt in der Mitte einen Bauernhof, rechts unten ein Schwein,
einen Gockel auf dem Dach, einen Traktor (evtl. ein Motiv blind zeichnen).

@ Alle Mitspieler Uberlegen sich zusammengesetzte Worter. Dann werden diese reihum
bildhaft dargestellt und von den anderen erraten (Blumenmadchen, Hauslbauer,
Sonnenkind ...).



@» Schreiben Sie verschiedene Begriffe auf einzelne Zettel und legen Sie diese verkehrt auf den Tisch. Ein
Spieler zieht einen Begriff und muss nun versuchen, diesen als Bild darzustellen. Wer den Begriff zuerst
errat, darf dann als nachstes einen neuen Begriff malen.

e Tic, tac, toe: Zwei Spieler, auf einem Blatt Papier wird ein Feld mit neun Kastchen gezeichnet. Ein Spieler
zeichnet Kreise, der andere z. B. X. Ein Spieler beginnt, in ein Kastchen sein Symbol zu zeichnen, dann
im Wechsel. Ziel dabei ist es, eine Linie mit drei gleichen Symbolen zu schaffen: von oben nach unten,
von links nach rechts oder quer.

® Misthaufen: Zunachst schreibt man Zahlen von 1 bis 20 (30) in kleinen Kreisen verteilt auf ein Blatt Pa-
pier. Nun zieht der erste Spieler eine Linie von der 1 zur 2 und malt die dazugehdérenden Kreise aus (so
entstehen die Misthaufen). Danach zieht der zweite Spieler eine Linie von der 2 zur 3 und malt den Kreis
aus. Es soll immer der klrzeste Weg von Zahl zu Zahl gefunden werden. Dabei darf man keine der Linien
und Kreise berUhren oder kreuzen. Es ist allerdings erlaubt durch die Misthaufen zu fahren, die schon
erstellt wurden. Beruhrt oder kreuzt man eine Linie oder einen Kreis, gibt es einen Strafpunkt. Sieger ist,
wer am Ende die wenigsten Strafpunkte hat.

Geschicklichkeitsspiele

Zielschief3en: Sie benotigen Kndpfe, Minzen, Korken ... Dann wird versucht, diese mit den Fingern in
einen Topf zu schieen/zu specken. Zum Schiefen eignen sich auch Loffel, ein kleines Schneidbrett o. A.

Legen Sie eine Mlnze oder einen Knopf an den Tischrand. Nun wird versucht, diese moglichst knapp
zum gegenuberliegenden Tischrand oder in ein markiertes Ziel zu specken.

Kegeln: Stellen Sie mehrere Spielfiguren oder Klopapierrollen auf. Versuchen Sie abwechselnd, mit ei-
nem passenden Ball diese umzuschiefen.

Jeder Mitspieler erhalt ein Gummiband und spannt dieses um den Daumen oder um mehrere Finger.
Dann werden mit dem Gummiband Gegenstande abgeschossen, die vorher auf den Tisch gestellt wurden.
Dabei kann entweder nur mit dem Gummiband geschossen werden, oder Sie formen aus Papier ein ,,U-
Haggele“ und schiefien damit den Gegenstand ab. Achtung: Wenn geschossen wird, sollten alle anderen
Mitspieler moglichst aus der Schusslinie gehen!

Man halt in jeder Hand nebeneinander waagrecht einen Stift, so dass vorne ein weiterer Stift/Kochloffel
o. A. quer dariibergelegt werden kann - nun wird paarweise um die Wette gerannt oder ein Parcours
bewaltigt.

Zwolf + Eins: Dieses Spiel ist nichts fur zittrige Hande! Du legst zwoIf kleine Kieselsteine in einer Reihe
vor dir auf den Tisch. Den dreizehnten Stein platzierst du auf deinem HandrUcken. Jetzt versuchst du die
Steine aufzunehmen und zur Seite zu legen, ohne dass der dreizehnte Stein herunterfallt.

Einer Person werden die Augen verbunden, eine SiiRigkeit o. A. wird versteckt und muss nun von der
Lblinden* Person gefunden werden - die anderen Mitspieler leiten durch Hinweise an.

Jeweils zwei Mitspieler klemmen einen Gegenstand zwischen den Huften ein
und versuchen dann, diesen ans Ziel zu bringen.

Alle Mitspieler falten Papierflieger, anschliefiend wird ein Papierfliegerwettbe-
werb durchgefihrt (am hdchsten, am weitesten, in ein Ziel ...)

Je zwei Spieler zahlen von eins bis drei abwechselnd durch. Dies bedarf

schon einiger Konzentration und sollte kurze Zeit geubt werden. (drei Durch-
gange). Beim nachsten Durchgang wird ,eins“ durch Fingerschnippen, dann
LZzwei“ durch klatschen und in der letzten Runde ,drei“ durch hipfen ersetzt.

Watte blasen: Mit Strohhalmen muss ein Wattebausch Uber die Tischkante
des Gegenubers (oder durch einen Parcours) geblasen werden.
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Kunterbunt - Ratespiele, Bewegungsspiele, Schatzspiele

Es werden reihum Dinge im Raum oder in der Natur erraten, indem eine Person einen Gegenstand aus-
sucht und die anderen diesen erraten sollen: ,Ich sehe was, was du nicht siehst und das ist rot oder hat
einen Knopf oder macht Larm oder schmeckt oder ...!“

Jeder Spieler schreibt eine Person, ein Tier oder einen Gegenstand (z. B. ,Papst”, ,Regenwurm®, ,Schrau-
benzieher“) auf einen Zettel und befestigt diesen mit Hilfe eines Post-its, Klebebands oder Gummibands
auf der Stirn eines Mitspielers. Ein Spieler beginnt nun, Fragen Uber sich zu stellen, z. B. ,Bin ich ein
Mann?“, ,Gibt es mich hier in der Wohnung?“ ... Die Mitspieler beantworten die Fragen mit Ja oder Nein,
bis das Ratsel gelost ist.

Jeder denkt sich einen Beruf aus und stellt diesen durch eine typische Handbewegung vor (vielleicht
auch pantomimisch). Wer errat den Beruf?

Koffer packen: Eine Person beginnt: ,Ich packe meinen Koffer und nehme eine Badehose mit.“ Der Nach-
bar wiederholt den Satz und nennt einen neuen Begriff dazu: ,Ich packe meinen Koffer und nehme eine
Badehose und eine Taschenlampe mit“. Der nachste wiederholt den ganzen Satz und erganzt um einen
dritten Begriff ...

Es werden funf bis zehn Dinge auf den Tisch gelegt und eine Minute betrachtet. Dann wird ein Gegen-
stand entfernt oder die Lage verandert und die anderen mussen raten, welcher dies war.

Schnitzeljagd mit Fotomotiven: StiRigkeiten, einen Gutschein o. A. verstecken und mit Handyfotos den
Weg dorthin weisen.

Der Leiter der Papageienschule ist ziemlich verdreht. Er sagt z. B. ,Hier ist meine Nase!“ und fasst dabei
an sein Knie. Die Papageienschuler mussen den Satz genau nachsprechen, zeigen dabei aber wirklich
auf ihre Nase! Wenn ein Mitspieler auf den falschen Korperteil oder Gegenstand zeigt oder sich ver-
spricht, muss er ein Pfand abgeben.

Kommando Pimperle! So lautet auch das Grundkommando, bei dem mit den Zeigefingern abwechselnd
auf den Tisch ,getrommelt” wird. Weitere Kommandos, die gegeben werden kdnnen: ,Kommando hoch*
(beide Zeigefinger in die Hohe), ,Kommando flach” (beide Handflachen auf den Tisch), ,Kommando
Faust“ (Fauste auf den Tisch), ,Kommando tief (beide Hande verschwinden unter der Tischplatte),
L<Kommando rechts“ (man trommelt nur mit dem rechten Zeigefinger weiter) ...

Die Kommandos dlrfen aber nur befolgt werden, wenn das Wort ,Kommando* vor dem Befehl gespro-
chen wird. Ansonsten wird das alte Kommando weiter befolgt. Derjenige, der die Kommandos gibt, kann
zur Verwirrung der Mitspielenden falsche Bewegungen und falsche Befehle ausfihren. Wer patzt, schei-
det aus.

Stadt, Land, Fluss: es werden verschiedene Kategorien festgelegt, wie z. B. Stadt, Land, Fluss, Tier,
Namen - auch unubliche Elemente wie Essen, Personlichkeit, Pflanze, Sif3es, Firma, Kichenzeug,
Werkzeug ... verwenden! Die festgelegten Kategorien werden von jedem Spieler auf ein Blatt geschrieben
(in einer Zeile quer). Dann wird ein Buchstabe bestimmt (auszahlen, Buchstabenkartchen ...) und mit die-
sem Buchstaben muissen so rasch wie moglich Begriffe fur alle Kategorien gefunden werden (aufschrei-
ben). Wer als erstes fur alle Kategorien ein Wort gefunden hat, ist Sieger.

Schatzspiele:

Zeit schatzen: Jede Person versucht einen Zeitraum von einer halben Minute oder Minute zu schatzen
(es wird mitgestoppt).

Lange schatzen: Entweder in der Luft ein Strecke schatzen und mit den Zeigefin-
gern anzeigen (beispielseise 35 cm) oder auch die Lange, Breite oder Hohe eines
Gegenstandes schatzen.

Stellen Sie den Mitspielern die Frage, was geschatzt werden soll, beispielsweise
wie viel Geld Papa in der Geldtasche hat oder wie viele Kilometer sind es von ...
bis oder nach einem kurzen Blick in die Besteckschublade: Wie viel Besteck ist in
der Schublade (noch schwieriger: Wie viel Gabeln, Messer und kleine Loffel sind
momentan in der Schublade? Wie schwer ist ein bestimmter Gegenstand oder
Reiskoérner, Kleiderschrank ...



... und hier noch ein paar lustige Gruppenspiele

Der heimliche Dirigent
Teilnehmerlnnenzahl: 6 - 30, Material: keines

Eine Person verlasst den Raum. Die Gruppe wahlt jemanden aus ihrer Mitte zum heimlichen Dirigenten.
Dieser macht, wenn der Ratende in der Kreismitte steht, Bewegungen vor, die die gesamte Gruppe nach-
ahmt. Der Ratende muss herausfinden, wer der Dirigent ist.

Blinde Post
Teilnehmerlnnenzahl: 8 -40, Material: Papier, 2 Stifte, Vorlage

Wir setzen uns hintereinander in zwei Reihen. Die letzten in der Reihe zeichnen mit dem Finger ihrem Vor-
dermann ein vorgegebenes (einfaches) Bild auf den Riicken, dieser zeichnet es wieder dem davor Sitzen-
den auf den Ricken usw. Am Ende wird die Figur auf ein Blatt Papier gezeichnet und kann nun mit dem
Original verglichen werden.

Miinzenspiel
Teilnehmerlnnenzahl: 8 - 30, Material: zwei Mlnzen

Die Gruppe setzt sich in zwei Reihen Rucken an Riucken auf Stihle. Alle Personen einer Reihe geben sich
die Hande. An beiden Enden der Reihe liegt eine Minze auf einem Stuhl. An einem Ende wird die Minze
gedreht. Sobald ,Kopf“ fallt geben die beiden ersten der Reihe einen kraftigen Handedruck an ihre Nach-
barn weiter. Ist der Handedruck beim letzten der Reihe angelangt, versucht dieser maéglichst schnell die an
diesem Ende liegende Munze zu erwischen. Die Gruppe die schneller ist, rutscht einen Platz weiter - der
letzte Spieler wird zum ersten. Gewonnen hat das Team, das zuerst wieder so dasitzt wie zu Beginn.

Klopfspiel
Teilnehmerlnnenzahl: max. 20, Material: keines

Die Spieler sitzen um den Tisch und legen die Hande flach auf den Tisch, in dem sie ihre Arme mit dem
linken und rechten Nachbarn Uberkreuzen.

Es wird reihum ein Klopfsignal mit der Hand weitergegeben. Wird von einem Spieler zweimal geklopft,
erfolgt ein Richtungswechsel. Wer zum falschen Zeitpunkt oder zu langsam klopft, dessen Hand scheidet
aus.

Hundehiitte
Teilnehmerlnnenzahl: max. 40, Material: Stihle fir Stuhlkreis

Die Spieler gehen paarweise zusammen, jeweils eine Person setzt sich in den Stuhlkreis, die andere stellt
sich mit den Handen am Rucken und gesenktem Blick dahinter. Auf einem Stuhl sitzt niemand. Die dahin-
terstehende Person versucht nun durch zuzwinkern eine im Kreis sitzende Person aufzufordern auf ihren
leeren Stuhl zu wechseln. Die dahinter stehenden Personen versuchen, den Partner festzuhalten.

Schokolade essen
Material: Tafel Schokolade, Mitze, Handschuhe, Schal, Messer und Gabel, Wirfel, Schneidbrett - werden
in die Mitte des Tisches gelegt.

Nun wird reihum gewdurfelt, jeder hat drei Versuche. Sobald ein Sechser gewurfelt wird, wird es spannend:
der Wurfel wird an den nachsten Spieler weitergegeben. Die Person, die den Sechser gewdurfelt hat, muss
moglichst schnell Mutze, Schal und Handschuhe anziehen und versuchen, mit Messer und Gabel ein Stlck
von der Schokolade abzuschneiden und diese zu essen. Ziel dabei ist, moglichst viel von der Schokolade
Zu essen.

Wahrenddessen wird in der Gruppe weitergewdrfelt. Sobald der nachste Mitspieler einen Sechser wairfelt,
muss alles an diesen weitergegeben werden, dieser versucht nun so rasch wie moglich die Sachen anzuzie-
hen und mit dem Besteck die Schokolade zu essen. Dies geht solange, bis die Schokolade aufgegessen ist.
Variante: die Schokolade wird verpackt auf das Brett gelegt und zuerst muss man es schaffen, die Schoko-
lade mit dem Besteck auszuwickeln.









Familienwurfelspiel - Spielanleitung

L wiirfelfelder j

Du wurfelst noch einmal.
Zuvor versuchen alle die
Augenzahl zu erraten.
Wem dies gelingt, darf die-
se Augenzahl weiterfahren.

Es wird reihum gewdrfelt,
beginnend bei der Person,
die auf das Feld gekom-
men ist. Wer zuerst 5 wir-
felt, rickt funf Felder vor.

Du wurfelst zehnmal mit
zwei Warfeln. Wer sieht,
dass die Summe oder die
Differenz der beiden Wr-
fel die Zahl 4 ergibt, wirft
die Hande hoch!

Aufgabenfeld
Kunterbunt gemischt war-
ten Einzel-, Partner- und
Gemeinschaftsaufgaben.
Partner kommen durch
~Wirfeln“ zueinander.

\ Zeitlimit vereinbaren!

Ereignisfelder

Gleich zu Beginn gibst du
mit dem Rennauto Gas und
rackst vier Felder vor.

Die Raupen messen eine
Strecke ab. Zeige in der Luft
mit den Zeigefingern eine
Strecke von 27 (20) cm an.
Liegst du nicht mehr als

5 cm daneben, kannst du
weiterfahren, ansonsten
probiere es in der nachsten
Runde noch einmal.

Hier kannst du die kleine
AbkUrzung nehmen.

Alle trommeln mit Fingern,
Handflachen ..., dann die
Hande hoch: ,Hurra!l”
oder: Wansch dir ein Lied,
das alle Mitspieler fur dich
singen - du dirigierst.

Leider bist du in das
Baumloch gefallen und
hast dir weh getan - eine
Runde aussetzen, alle Mit-
spieler durfen dich trosten.

Das Spinnennetz verklebt
dir die Augen. Nimm deine
Spielfigur, schliefRe die
Augen und versuche, diese
auf dem Ballon der Maus
zu platzieren. Gelingt es,
kannst du auf das helle
Feld im Baum rlcken.

Nimm die Abklrzung tber
die Hangebrucke.

Gehe Uber die Hangebru-
cke zuruck.

Du hast mit dem Ballon
Rickenwind - er tragt
dich auf das Feld nach der
LTur“ mit dem Schloss.

So kannst du das Schloss
knacken: Wenn du es
schaffst, innerhalb von
sechs Versuchen einen ler
und einen 3er zu wrfeln,
darfst du dich auf das Feld
hinter der , Tur“ begeben.

Sonst versuche es noch ein-

mal in der nachsten Runde.

Der Bar traumt von Bienen
und Honig. Kannst du dich
an einen Traum erinnern,
den du erzahlen willst?

Du hast mit dem Ballon
Gegenwind - er tragt dich
drei Felder zurlck.

Der Bar schnarcht sehr
laut. Lege dich auf den
Boden und mach ihn nach.

Der Postvogel ist mit
Packchen am Weg. Alle
Mitspieler teilen dir mit,
was sie dir im Moment
gerne schenken wirden.

Finde in einer Minute drei
Woérter mit den Buchsta-
ben ,e“, ,r“ und ,s“ (evtl.
auch andere), dann darfst
du funf Felder weiterfahren.

Du bist auf dem Zauber-
feld und darfst dir von
einem Mitspieler etwas
wilnschen, das du in einen
Zauberspruch verpackst.

Im Sumpfgebiet geht es
langsam voran: Du darfst
nur mit 1ern, 2ern (und
evtl. auch 3ern) weiterfah-
ren, ansonsten aussetzen.

Sag einen kurzen Satz und
deine Mitspieler missen
raten, wie viele Buchsta-
ben darin enthalten sind.
Wer am nahesten dran ist,
wirfelt noch einmal.

Du kommst nur im Schne-
ckentempo vorwarts und
musst zwei Runden lang
jeweils zwei Punkte von
der gewurfelten Augenzahl
abziehen. Bei einem ler
geht es sogar zurlck!

Du denkst an ein Tier und
verratst zwei Buchstaben
seines Namens. Wer das
Tier errat, macht es nach
und fahrt fuUnf Felder vor.

Wir kochen Gemusesuppe
(Obstsalat, Kuchen o. A.)

- reihum werden Zutaten
genannt. Wem nichts mehr
einfallt, setzt eine Runde
aus (Zeitlimit).

Die Ameisen balancieren
die Karotten, du deine
Spielfigur. Stelle diese auf
den Handrucken (oder auf
deine Fingerspitze), drehe
dich zweimal und mache
zwei Kniebeugen. Fallt sie
herunter, drei Felder zurlck,
ansonsten drei Felder vor.

Du hast vergessen, GemU-
se zu liefern und musst in
der nachsten Runde die
gewdurfelte Augenzahl zu-
rick fahren, aber nur wenn
es eine ungerade Zahl ist,
sonst geht es nach vorne.

Vor dem Ziel gibt es noch
ein Zielschiefen. Ein Ball/
eine Papierkugel wird

in einen Topf oder Korb
geworfen. Triffst du, muss
dein nachster ,Verfolger*
um vier Felder zurlck.



Aufgabenkartchen

doppelseitig ausdrucken, von der Ruckseite her ausschneiden und stapeln!

Zwei Mitspieler nennen je
einen Begriff. Daraus muss
ein vierzeiliger Reim Uberlegt
werden.

Schaffst du das, darfst

du noch einmal wirfeln.

Suche auf dem Spielfeld
nach funf Bildelementen,
die mit einem vorher ,aus-
gezahlten” Buchstaben
beginnen. Schaffst du

es, kannst du funf

Felder vorrtcken.

Uberlege dir ein Wort mit
4 bis 6 Buchstaben und
zeichne es dem Partner
wortlos auf den Rlcken.
Wird es erraten, konnt ihr
beide noch einmal wurfeln.

Den Wiirfel zwischen Huften,
Ellbogen, Nasen, Wangen, Fin-
gerspitzen ... einklemmen, drei
Kniebeugen machen. Dann
den Wurfel fallen lassen und
die gewdrfelte Anzahl fahren.

Lange schatzen: Sucht euch
ein ,Schatzobjekt” (Tisch,
Kastl, Kochloffel ...). Nach-
dem jeder eine Schatzung
abgegeben hat, wird nach-
gemessen. Der Sieger darf
noch einmal wurfeln.

Eine Minze oder einen Krei-
sel kreisen lassen und die
Zeit stoppen. Der Sieger fahrt
funf Felder vor.

Ein Mitspieler schreibt - fur
dich unsichtbar - ein Wort auf
einen Zettel und schneidet die
einzelnen Buchstaben aus.
Wenn es dir gelingt, das
Wort zusammenzusetzen,
rickst du vier Felder vor.

Wenn es dir gelingt, zu
einem Ausschnitt auf der
Spielflache eine Fantasiege-
schichte zu erzahlen, kannst
du vier Felder vorriicken!

Du tust so, als warst du vor
einem Spiegel. Dein Partner
muss alle deine Bewegungen
spiegelgleich nachmachen.

Beide Spieler versuchen
einen Zeitraum von einer
halben Minute zu schatzen -
von einem Mitspieler wird mit
einer Stoppuhr mitgemessen.
Wer mehr daneben liegt, geht
funf Felder zurlck.

Beim Sprechen werden
etwa funf Minuten lang die
Buchstaben ,a“ zu ,a“, ,0"
zu ,,6“ und ,u“zu ,0“ - und
umgekehrt (oder ,e“ zu ,ei“
oder, 0" zu ,,0i“).

Die Person, die am Aufga-
benfeld steht, wird von allen
anderen ,geschmuckt” und
Lverschonert”.

Zeichne eine Figur vom Spiel-
feld nach, wer sie zuerst
erkennt, darf drei Felder
vorricken.

Du nattrlich auch!

Suche dir ein Motiv aus dem
Spielfeld aus. Deine Mitspie-
ler mUssen reihum durch Ja/
Nein-Fragen herausfinden,
was du ausgesucht hast. Bei
Lja“ wird ein Feld vorgeruckt,
bei ,nein“ zuruck.

So lange mit zwei Wirfeln
~wettwirfeln“, bis beide die
gleiche Augenzahl haben
und diese dann weiterfah-
ren. Bei einer Differenz von
einem Punkt missen die
Mitspieler aufspringen.

»-Modelliere“ einen Mitspieler
zu einer Figur, indem du ihn
mit deinen Handen formst.
Die Figur muss alles mit sich
geschehen lassen.

Du machst Bewegungen

vor, alle missen sie nach-
machen. Das gilt auch fir die
Gerausche, die jeder, dem
etwas einfallt, dazu erfinden
kann.

Jeder flUstert seinem linken
Nachbarn ein paar nette
Worte ins Ohr. Wer will, kann
sie danach sagen.



ich alleine ich alleine

ich alleine ich alleine
mit dir zusammen mit dir zusammen
mit dir zusammen mit dir zusammen
juhuu - alle juhuu - alle
zusammen zusammen
juhuu - alle juhuu - alle
zusammen zusammen
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ich alleine

ich alleine

mit dir zusammen

mit dir zusammen

Jjuhuu - alle
zusammen

juhuu - alle
zusammen



Spieleempfehlungen

Kitchen Rush
von Pegasus, Alter: ab 8 Jahren, Spieler: 2 -4 Spieler
Ein spannendes, kooperatives Echtzeitspiel - die Regeln des rasanten Familienspiels
lernen die Spieler nach und nach in aufbauenden Szenarien, in denen sich das Restau-
rant nach und nach entwickelt und immer anspruchsvollere Aufgaben hinzukommen.
Die grofie Welt der Gastronomie erwartet die Spieler in Kitchen Rush! Gemeinsam
haben sie ein altes Restaurant erworben und sind nun fir dessen Geschicke und Erfolg
verantwortlich. Gaste empfangen und Bestellungen aufnehmen, mit den richtigen Tel-
lern, Zutaten und Gewurzen schmackhafte Mahlzeiten zubereiten und vieles mehr ...

Klask
von Game Factory, Alter: ab 8 Jahren, Spieler: 2 Spieler
Spafd, Action, Geschicklichkeit = KLASK!
Eine Mischung aus schneller Reaktion, Geschicklichkeit und Taktik - ein Spiel fir Grof
und Klein, oder besser gesagt auch fir Grofd gegen Klein. Wird dich deine Schnellig-
keit, zusammen mit grandiosem Ballgefiihl und Zielgenauigkeit, zum Sieger kronen?
Ein Mix aus Tischfussball und Air Hockey - auch als Vier-Personen-Spiel erhaltlich.

Quoridor
von Giga Mic, Alter: ab 8 Jahren, Spieler: 2 -4 Spieler
Ein wunderschones, aus Holz gefertigtes Strategiespiel fur die ganze Familie - vier
Spielfiguren, zwanzig kleine Holzwande sowie ein Spielbrett, mehr benétigt es nicht.
Ziel ist es seine eigene Spielfigur als erster auf die gegnerische Seite zu bringen und
seinen Gegenspielern den Weg abzusperren. Sehr schnell erklart und entfaltet dann
im Laufe der relativ kurzen einzelnen Partien einen hohen Suchtfaktor.

Junior Pharao
von Ravensburger, Alter: ab 5 Jahren, Spieler: 2-4 Spieler
Ein Spiel fir klein und grof3, aber speziell fur die jingeren Schatzsucher unter uns ...
Unter 35 bunten Pyramiden haben sich neun Tiere des jungen Pharao versteckt. Doch
wo sind sie denn bloR? Wie bei einem Schiebepuzzle verschiebt man eine Pyramide
nach der anderen. Erscheint das Tier, das auf der zuvor aufgedeckten Suchkarte abge-
bildet ist, darf der aktive Spieler diese behalten. Bei einem anderen Tier ist der nachs-
te Spieler dran. Ziel ist es, die meisten Suchkarten zu gewinnen.

Bacteria Hysterica
von Piatnik, Alter: ab 6 Jahren, Spieler: 2 -4 Spieler
Bazillen-Alarm! Ein hochst ansteckendes Spiel fur die ganze Familie, nicht nur in der
kalten Jahreszeit ... Bazillen so weit das Auge reicht: Halskratzi, Schnupfentierchen,
Bauchgrummelo und Co schwirren direkt vor den Mitspielern herum. Auf den Karten,
auf den Wurfeln, praktisch Uberall lauert die Gefahr. Obwohl sie suf’ und harmlos aus-
sehen, will sie niemand haben. Nur wer gut wirfelt und schnell agiert, kann viele der
mikroskopisch kleinen Tierchen los werden. Wer konnte die meisten Karten ablegen
und so die meisten Bazillen in die Flucht schlagen?

Konnen Schweine fliegen
von Kosmos, Alter: ab 5 Jahren, Spieler: 2 -4 Spieler, auch fur Gruppen geeignet
Man ist immer wieder aufs Neue Uberrascht, welche Eigenschaften vielleicht nicht so
eindeutig sind ... Schweine kdnnen nicht fliegen, das ist doch klar! Aber wie sieht es
mit anderen Tieren aus? Hat der Igel vielleicht einen Schwanz? Diese und viele ande-
re Fragen rund um kleine und grofde Tiere, bekannte und exotische Arten, werden in
diesem lustigen Kinderspiel beantwortet.

Impressum: Der Kath. Familienverband Tirol, Riedg. 9, 6020 Ibk; Bilder: R. Betz; Zusammengestellt von: Spielbdrse der Didzese Innsbruck
aus praktischen Griinden haben wir auf die Genderschreibweise verzichtet.
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