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Spiele fur drinnen

Das Wetter ist schlecht - keine Chance, nach draulsen
zu gehen! Was tun? Hier folgt die Antwort auf solche
Fragen: viele schone Spiele fur drinnen.

Die Spiele mit Papier und Stift bieten eine bunte
Palette an Malwettbewerben und
Kombinationsspielen.

Bei den Kreisspielen gibt es lustige Abzahlreime und
kleine Kommunikationsspiele wie Stille Post.



Bei den Rate- und Gedachtnisspielen sind die
Kombinierer gefordert, ob das Teekesselchen pfeift
oder der Koffer gepackt werden muss.

Und im Unterkapitel Tischspiele bekommen die
Kinder die verschiedensten Anleitungen, mit wenigen
Mitteln ganz spannende Spiele zu veranstalten, vom
Handeklatschen bis hin zu einem Tischspiel der ganz
anderen Art.



Spiele fur drinnen: Spiele mit
Papier und Stift




Schiffe beladen

‘R " Ab 6 Jahren

® ©
RR 2 Spieler

Kariertes Papier, Stifte, Buch oder Karton
zum Abdecken

Eine sinnvolle Spielfeldgrolse sind 10 auf 10 Kastchen. Hier
gibt es folgende Schiffe: 1 Vierer, 2 Dreier, 3 Zweier, 4
Einer.

Die waagerechte Leiste enthalt die Ziffern von 1-10, die
senkrechte die Buchstaben A-].

Darum geht’s
Bei diesem Spiel geht es darum, moglichst schnell alle
Schiffe auf der Gegenseite mit Containern zu beladen. Dabei



ist jedes Kastchen ein Containerteil.

Letzte Vorbereitungen

Beide Spieler formatieren nach gemeinsamer Absprache ihr
Papier (GrolSe, Zahlen- und Buchstabenreihe). Je groRer das
»Meer«, desto langer der Spielspals.

Nun werden Schiffe eingesetzt. Selbstverstandlich darf die
Gegenseite die Schiffe nicht sehen. Stellt einen Karton oder
ein geoffnetes Buch in die Mitte.

Nun wird beladen

Abwechselnd werden nun mundlich die Schiffe auf der
Gegenseite beladen, indem Koordinaten angegeben werden
(Beispiel: A2 oder B4 usw.). Antwort: Beladen, nicht beladen
oder Schiff voll, wenn das gesamte Schiff beladen ist.
Sieger ist, wer als Erster alle Schiffe der Gegenseite mit
Containerteilen gefullt hat.

Ziemlich heftig: Schiffe versenken

Dieses Spiel hat das gleiche Prinzip, nur dass hier
abwechselnd mundlich »gefeuert« wird, indem man die
Koordinaten angibt. Antwort: Treffer, kein Treffer oder Treffer
versenkt, wenn das gesamte Schiff abgeschossen ist.
Sieger ist, wer als Erster alle Schiffe des Gegners versenkt
hat.



Jeder beladt die Schiffe auf der Gegenseite.



6-9 Jahre

R R 2 Spieler

Papier und Stift

4
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Wer es schafft, drei Symbole in eine Reihe zu setzen, der

hat gewonnen.

Linien und Symbole

Die Spieler zeichnen auf ihr Papier jeweils zwei senkrechte
und zwei waagerechte Linien in gleichen Abstanden. Mit
kariertem Papier geht es leichter. Nun wird festgelegt, wer



mit X und wer mit O spielt. Abwechselnd werden nun die
Symbole in die Felder eingesetzt. Ziel ist es, drei gleiche
Symbole in einer Linie zu postieren.

Es geht auch schwerer

Wer das Spiel mit diesen Feldern beherrscht, der kann es
steigern.

Namlich so: Es werden jeweils drei Linien aufs Blatt
gezeichnet; dann mussen vier gleiche Symbole in eine Reihe
gesetzt werden.



Stadt, Land, Fluss

9-12 Jahre

® ©
R R Mindestens 3 Spieler

Zuerst wird ein Buchstabe fiur die Kategorien ausgewahlt.

Die Spieler legen ihr Blatt im Querformat vor sich. Nun
einigen sie sich darauf, welche Kategorien gespielt werden
sollen. Jeder Mitspieler schreibt dann die verschiedenen
Kategorien wie Stadt, Land, Fluss, Tier, Pflanze, Vornamen
usw. auf sein Papier.

Bis zum Stopp

Ein Spieler sagt das Alphabet auf, indem er laut mit »A«
beginnt und dann lautlos weiterzahlt. Ein anderer Spieler



sagt »Stopp«. Zum ausgewahlten Buchstaben versuchen
nun alle Mitspieler einen Begriff pro Kategorie zu finden. Wer
zuerst fertig ist, sagt »Halt«. Nun werden Punkte verteilt: far
jeden Begriff, den kein anderer hat, 10 Punkte, fur alle
anderen 5 Punkte, fur falsche Begriffe kein Punkt. Wer die
meisten Punkte hat, ist Sieger.



Ratequiz

6-12 Jahre

® ©
R R Mindestens 3 Spieler

Denkt euch moglichst Gegenstande aus, die man auch zu
Hause finden kann.

Gegenstande ausdenken ...

Ein Spieler (der Ratefuhrer) schreibt eine vorher vereinbarte
Anzahl von Gegenstanden aufs Papier. Dabei verdeckt er
das Blatt, so dass die Anderen es nicht einsehen kdnnen.



... und raten lassen

Dann lasst der Rateflhrer seine Mitspieler der Reihe nach
erraten, was er aufs Papier geschrieben hat. Dabei
umschreibt er die einzelnen Gegenstande und gibt so viele
Hilfen wie notig. Wer die meisten Gegenstande erraten hat,
wird der neue Ratefuhrer.



Kreuzwortrallye

9-12 Jahre

@
R Mindestens 2 Spieler

e

Papier und Stift

Der kleine Kreuzwortratselautor feilt an seinem
Kreuzwortratsel.

Genau umgekehrt



Bei diesem Spiel lauft es genau umgekehrt wie beim her-
kommlichen Kreuzwortratsel, denn hier ist gerade das
Erstellen des Ratsels wichtig. Jeder Spieler ist also ein
Kreuzwortratselautor, der versucht, sein eigenes
Kreuzwortratsel zu entwerfen. Ist die vorher verabredete
Zeit abgelaufen, reicht jeder Spieler sein Ratsel zum
Kontrollieren an den Nachbarn weiter.

Lasst sich’s losen?

Wenn sich das neu entstandene Kreuzwortratsel |0sen lasst,
dann gibt es Punkte. Je mehr Buchstaben ein Autor
verarbeitet hat, desto mehr Punkte erhalt er.



Kreatives Alphabet

e 0 9

@\l 9-12 Jahre

® ©
* * Mindestens 3 Spieler

Papier, Stift, Behalter

Passt ein Elefant in einen Eimer?

Der Spielfuhrer zeigt auf einen Behalter, der sich im Zimmer
befindet - also zum Beispiel einen Eimer, einen Sack, eine
Dose oder etwas Ahnliches. Jeder Spieler versucht nun in
alphabetischer Reihenfolge Dinge aufzuschreiben, die in
diesen Behalter passen kdonnten. Ist die vorher vereinbarte



Zeit abgelaufen, wird bei jedem Mitspieler GUberpruft, was er
in den Behalter gesteckt hat.



Punkte oder Zahlen verbinden

e 2.8

6-12 Jahre

® ©
R R Mindestens 2 Spieler

Jeder Spieler nimmt eine Zeitschrift oder einen Katalog und
sucht sich ein Bild aus. Das paust er dann auf ein Blatt
weilles Papier durch, und zwar entweder nur mit Punkten
oder mit Zahlen. Es entsteht also ein Raster des vorgege-

benen Bildes. Nun tauschen die Spieler ihre Rasterbilder aus
und vervollstandigen sie.






Buchstabenbingo

9-12 Jahre

® ©
R R Mindestens 4 Spieler

Der Glicksbote gibt das Stopp-Signal.

Zehn Buchstaben

Vor Spielbeginn einigen sich die Spieler auf einen Sprecher
und auf einen Gllcksboten. Jeder Spieler schreibt zehn
beliebige Buchstaben auf sein Papier. Der Sprecher beginnt
dann leise das Alphabet aufzusagen, bis der Glucksbote
»Stopp!« sagt.



Gute Ohren sind gefragt

Die Spieler mit »guten Ohren, die also den letztgenannten
Buchstaben auf ihrem Blatt entdecken, streichen diesen. Es
geht so weiter, bis der erste Spieler alle zehn Buchstaben
gestrichen hat und laut »Bingo« ruft. Er hat gewonnen!
Auch mit Zahlen

Das gleiche Spiel lasst sich auch mit Zahlen in einem vorher
vereinbarten Zahlenfeld spielen.



