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Ein Spiel fur jede Lebenslage

IHR SEID MUTIE?

Der Boden ist Lava
Kerzentanz
Flaschenturm
Feuer, Wasser, Blitz
Galgenmdnnchen
Mogelpackung
Klammerjagd
Schiffe versenken
Der Fuchs geht um
Eierlauf

Lippenleser
Bello, Bello, dein Knochenistwegl ......................... 49
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Die Montagsmaler
Pizza backen
Familie Meier fdhrt in den Zoo

- Reise nach Jerusalem

~ Schere, Stein, Papier
Kartenstaffel

~ Ochs am Berg

- Schuhsalat
Rickenmalen

~ Gerdusche raten

- Schokoladenwettessen
Blinde Kuh

[WR SEID SPORTLICH?

Zehenfischen
Regenschirm-Minigolf
Kieselsteinwettlauf
~ Tunnelwettlauf
Das Seil des Todes
Fischer, Fischer, welche Fahne weht heute? ................ 106
Salzstangen-Mikado
Tretzball
Schubkarrenrennen
Spiegel-Polonaise




Baumfangen
Blashall

Kdsekdstchen
Tic-Tac-Toe
Worterbaven

Alle Vigel fliegen hoch
Verkehrte Welt

Stadt, Land, Fluss
Berufe raten

Ich packe meinen Koffer
Kennzeichengeschichten
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Ihr wacht morgens auf, seid voller Tatendrang und habt un-
glaublich viele Ideen, wie ihr den ganzen Tag spielend verbrin-
gen konnt — aber dann kommen eure Eltern und sagen: »Keine
Zeit. Keine Zeit. thr misst doch in die Schule, zur Nachhilfe, in
den Kindergartenl«

Kennt ihr das auch?

Dann aber ist Wochenende oder Nachmittag, Freunde sind da,
ihr habt Zeit, ihr habt Lust zu spielen — aber euch fdllt einfach
nichts ein, was ihr spielen kinntet?

Wie qut, dass es dieses Buch gibt — mit Gber 50 spannenden,
lustigen, kreativen, aufregenden Spielideen fir mutige, witzi-
ge, sportliche, schlaue Kinder.

Ihr kdnnt euch nicht entscheiden, an welchem der groBartigen
Spiele ihr euch als Erstes versuchen wollt? Fir diesen Fall fin-
det ihr zu Beginn jedes Spiels eine kleine Tabelle, die euch ver-
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rdt, von welchen Fdhigkeiten ihr fir das jeweilige Spiel ganz
viel bendtigt (5) — und von welchen so qut wie nichts (0). (hr
erfahrt, fir welche Spiele ein Spielleiter unverzichtbar ist und
wie viele Spieler — und ab welchem Alter — ihr dafir benotigt.

Seid ihr bereit, in die Welt des unbegrenzten Spielens einzu-
tauchen?
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Habt ihr schon mal Alaaain gesehen? Also. Dann kennt ihr
das Spiel im Prinzip schon aus der Hohle der Wunder, die sich
plotzlich in Fever und Magma quflost und Aladdin von einem

Stein auf den anderen springend daraus entkommen muss.
Ganz schon spannend — und meeegagefahrlich. Also im Spiel.
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Dieses Spiel kannt ihr sowoh! drinnen also auch drauBen spie-
len. Stellt euch vor, dass der Boden glihend heiBe, alles ver-
schlingende Lava ist. Das ist das feurige Zeug, das aus den
Vulkanen herausflieBt. Und ihr misst diese Lavamasse Gber-
queren. Dazu braucht es wie in einem reiBenden Fluss ein paar
Inseln, Trittsteine und ein rettendes Ufer. Legt also fest, wo das
Ufer ist — und legt und stellt solche Inseln oder Trittsteine,
also maglicherweise echte Steine oder Stihle oder aber (im
Haus) Kissen und Kuscheltiere und was ihr sonst noch so zur
Hand habt, in die Lava.

Fertig? Dann kann es losgehen! Beginnt, euch wild von Ufer zu
Ufer zu bewegen, auf den Steinen zu balancieren, hin und her
zu hipfen. Wer in die Lava tritt oder fdllt, vergliht. Derjenige,
der als Letzter Ubrig bleibt, gewinnt.

Gewinnt dann nicht der, der sich einfach still in eine Ecke
stellt?

Richtig — aber weil das nicht der Sinn des Spieles ist, konnt
ihr, falls solche Driickeberger unter euch sind, die Regel auf-
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stellen: Wer sich mehr als finf Sekunden lang nicht bewegt,
ist verbrannt.

Es fdllt trotzdem niemand in die Lava? o

Ihr seid zu geschickt? Dann gibt es fir euch zwei Varianten.
Die erste: Spielt das Spiel im Kampfmodus. Dabei dirft ihr euch
gegenseitig in die Lava schubsen. Allerdings gilt wie bei allen
Raufspielen: Kimpfen, aber bitte mit AugenmaB. Kein Kratzen,
BeiBen, Haareziehen, nicht zu fest schubsen, auf Brillentrd-
ger besonders aufpassen. Die zweite Variante ist: Die Lava hat
Arme. Das heiBt: Wer in die Lava fGllt, ist nicht tot, sondern
muss jetzt versuchen, die anderen mit in die Lava zu ziehen ...

WALT DAS WIRKLIGH?

Auch auf die Gefanr hin, dus_s sich“dqs jetzt V\(ljlle
ein Spruch eurer Eltern Gnh'ort:. Prijft erst, o éi
Dinge, die inr zum Einsatz bringen Wollt, (ﬁl n
wirklich sicher stehen und ever Gewicht ha em.
\Wenn S0 €in Bicherregal auf euch herabknallt,

dann kann das ziemlich wehtun.
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Vielleicht kennt ihr den Spruch von eurer Oma: »Messer,
Gabel, Schere, Licht (also Feuer), sind fir kleing Kinder
nicht.« Auch, wenn ihr nicht mehr ganz so klein seid,
stimmt das trotzdem ein bisschen. Mit Feuer ist nicht zu
spaBen. Spielt dieses Spiel also nur, wenn ein Erwachsener
dabei ist. Warum es trotzdem in diesem Buch vorkommt,
wenn es »ach so gefahrlich« ist? — Man lernt nur mit
Dingen umzugehen, wenn man sie auch ausprobiert.
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Jeder Mitspieler erhdlt eine brennende Kerze — bis auf den
Spielleiter der passt auf. Dann wird Musik vom Spielleiter an-
gestellt und alle Mitspieler missen zur Musik mit der bren-
nenden Kerze tanzen. Das Ziel des Spieles ist es, am Ende
des Tanzes als Einziger mit einer brennenden Kerze ibrig zu
bleiben. Eure Aufgabe ist es nun, wahrend ihr tanzt, die Ker-
zen der anderen quszublasen und dabei, so qut es geht, auf
eure eigene Kerze aufpassen. Verstanden? Dann Musik an, Herr

s Spielleiter — und losgetanzt!

AUEBEPASSTY

(hr habt lange Haare? Dann bindet sie am
besten vor Beginn des Spieles zusqmmen,
damit kein Missgeschick qeschleht.
Achtet auBerdem darauf, dass ihr QGS
Spiel nicht zu lange spielt, sonst bildet
sich schnell heiBes Wachs, das auf eure
Finger oder den Boden tropfen kann. Oder

aber ihr stellt die Teelichter auf Teller.




FLASCRIEN-
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BIS [N DEN HIMMEL HINAUF

Wenn ihr ein ruhiges Handchen bewahrt,
kommt ihr bei diesem Spiel hoch hinaus.
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Ziel des Spiels ist es, reihum auf einem Flaschenhals so viele
Streichholzer wie maglich zu stapeln. Der dlteste Spieler be-
ginnt mit dem ersten Streichholz, dann legt jeder Spieler der
Reihe nach ein Streichholz auf den Flaschenhals. Derjenige, bei
dem der Streichholzturm umfallt, verliert.

In der einfachen Variante dirfen mehrere Streichhdlzer in
einer »Ebene« liegen, das heiBt, es dirfen auch mal drei oder
vier Streichholzer nebeneinanderliegen, auf denen dann viel
besser weitergestapelt werden kann. In der schweren Variante
dagegen darf immer nur ein Streichholz in einer Ebene lie-
gen ... Ganz schon wackelig!

STATT STREICHHOLZER

Heytzutage hat ja kaum einer mer St.reichh.mzer iR\N :§§2n~
daher dirft ihr hier gerne aueh Dommosﬁeme \/eUt eeiqn'et,
Zghnstocher sind durch ihre runde Form nicht S0 qut g
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ACHTUNG! ES BLITZT!

Angst, wenn es blitzt? Das kennt ihr nicht, oder?
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