Spiele fur die Ganztagsschul e

Nicht alle Spiele, die der Handel anbietet, eignen sich fiur
schul i sche Spieliotheken. Her stellt ,SiS* alte und neue
Spiele vor, die imFreizeitbereich der Johannes-Rau-Schule (bis
Marz 2009: Adol f - Rei chwei n- Schul e) getestet und fir gut

bef unden wurden. Di e Abkirzung ,SiS* steht fir ,Spielversand in
Schul erhand“, die Schulerfirma dieser Bielefelder Tagesschul e.
Di e vorgestellten Spiele kénnen Sie i mFachhandel kaufen oder
auch beim SIS (Wntershei de 32, 33689 Biel efeld) bestellen.

Titel: Schei nhei lig
Ver | ag: Am go- Spi el e
Al ter: ab 8 Jahren
Spi el er zahl : 2 -8

Spi el zei t: ca. 30 Mnuten
Preis: ca. 10 €

I m Spi el bekomt jeder Spieler zehn Karten. Die restlichen
Karten werden verdeckt auf den Abl agestapel gel egt. Begonnen
wird mit demKartenwert 1. Der Spieler, der an der Reihe ist,
| egt verdeckt so viele ler Karten ab, wie er nbchte. Zu jeder
Karte nmuss er 1 sagen. Man kann sel bst entschei den, ob man

| tgen will oder nicht. Man |ugt, wenn man ei ne andere Karte
hinlegt, als gesagt wird. Der nachste Spieler ist mt 2 dran.
Der Dritte mt 3 usw. Es geht bis 10, dann wird wieder mt 1
begonnen.

Scheinheilig ist ein Spiel, in demman | igen nmuss, weil man
sonst die Karten nicht |oswird. Aber es gibt auch eine
Mogl i chkeit, Lagner aufzudecken. Dazu ruft man "Lige!" und
nennt eine Zahl, die niedriger ist, als die Anzahl der Karten,
die er/sie abgelegt hat. D e entsprechende Karte wird

auf gedeckt und Uberpruft, ob er/sie gelogen hat. Wenn jemand
bei m Lugen erwi scht wird, nuss er/sie die Karten zuricknehnen
und mt dem Rachewirfel wirfeln. Die Zahl, die er/sie gewirfelt
hat, gibt die Anzahl der Strafkarten an, die er/sie nehnen



muss. Wenn der Spieler die Wahrheit gesagt hat, nuss der-

/di ejenige, der/die "Luge!" gerufen hat, wirfeln und

Straf karten nehnen. Wenn man ei nen Joker aufgedeckt hat, gilt

di es nicht und der-/diejenige der/die "Luge!" gerufen hat, nuss
wirfeln und Karten nehnen. Wenn man di e Teufel skarte hat und
erwi scht wird, nuss man auch wirfeln. Das Ende ist, wenn einer
kei ne Karten nehr hat. Derjeni ge hat gewonnen.

Es hat uns sehr SpalR gemacht das Spiel zu spielen

Titel : Make , N Break. Wirfel spie

Aut or en: Maxi mi lian Kirps und Randol f Siew
Ver | ag: Ravensbur ger

Al ter: ab 8 Jahren

Spi el er zahl : 2-4

Spi el zei t: 20 M nuten

Preis: ca. 8 €

Zum Spi el gehdéren 6 nornmale Wirfel, 2 Wirfel quader, 1 Kkl einer
Wirfel und 30 Baukarten. Ein Spieler wird zum , Stopper®. Er
wirfelt mt demkleinen Wirfel und addiert die Werte, Sobald er
den Wert 30 errei ht oder Uberschreitet ruft er ,Stopp!“. In der
Zw schenzeit baut der Bauherr di e abgebil deten Fi guren nach
Auch dazu nmuss er wirfeln und darf Wirfel und Wirfel quader nur
ei nsetzen, wenn deren Werte von unten nach oben anstei gen
Gebaut werden kann nach der Farbe oder nach der Form Wenn der
Bauherr die Figur erstellt hat, bekomm er die nachste Karte
und dass geht sol ange bis das ,Stopp® kommt. Dann werden die
Punkte der erreichten Karten zusamren gezahlt und notiert.
Derjeni ge, der die neisten Punkte hat, gew nnt.

Di ese Ausgabe ist eine Mni-Ausgabe von dem bekannten ,Make , N
Break”, ist aber auch ganz witzig.

Wer nmehr dber unsere Erfahrungen mt dem Auf bau und der
Organi sati on von Spi el i otheken wi ssen nbchte, dem enpfehlen wr
,Die Spieliothek in der Ganztagsschul e* von Dirk Hanneforth



(aus der Praxisrei he Ganztagsschul e, Wichenschau Verl ag,
Schwal bach/ TS.). Das Buch gibt es fiur 12,80 € (+ Porto) beim
Si S oder i m Buchhandel .

Ver fasser: Schil eri nnen und Schil er vom Si S.



