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Spielort
	 im Haus	 im Wald	 im Dorf 	 auf Wiesen

Spieldauer 
	 15 min	 30 min	 45 min	 60 min

Mindestanzahl 
Mitarbeiter
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Seite Spiel Ort Dauer Mitar-
beiter

Material

21 Strategie-Jagd
• Streichhölzer
• Uhr
• Schreibzeug
pro Spieler:
• mind. 3 Luftballons
• Streichholzschachtel mit 
   6 Hölzern
• Spielkarte

24 Angriff 
auf die Fahne

• 8 Pfosten, evtl. Hammer
• 2 Tücher
• Pfeife

26 Schmuggeln • Schmuggelgut: pro Spieler  
   ca. 15 Teile
• Schreibzeug für den Mit-
   arbeiter 

28 Wasser-
Schmuggel

• Schmuggelgut: pro Spieler 
   ca. 15 Teile
• Schreibzeug für den Mit-
   arbeiter
• Klebeband 
• Wasservorrat 
   (ca. 10 l pro Spieler)
pro Spieler: 
• 1 x Plastikflasche (0,5 l)

30 Gangster-
Schmuggel

• Schmuggelgut: pro Spieler 
   ca. 15 Teile
• Schreibzeug für den Mit-
   arbeiter
• evtl. Grenzmarkierungen

32 Holzfäller-
Schmuggel

• Schreibzeug und Zollstock 
   für den Mitarbeiter 
pro Gruppe: 
• 1 großer Baumstamm 
• 1 Handsäge
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Seite Spiel Ort Dauer Mitar-
beiter

Material

34 Schmuggeln 
mit Al Capone

• Schreibzeug für den Mit-
   arbeiter
pro Gruppe: 
• 10 Bündel Papier 
   (Falschgeld)
• 5 rote Holzstücke 
   (Dynamit)
• 20 Mehltütchen (Drogen)
• 2 Briefumschläge 
   (Dokument)
• 1 Eimer Sand (Beton)

36 Agenten-
Schmuggel

• Schmuggelgut: pro Spieler 
   ca. 15 Teile
• Schreibzeug für den Mit-
   arbeiter
pro Gruppe: 
• 2 Warnwesten (verschie-
   dene Farben)
• rote Mütze

38 3 Holzscheite
• Schmuggelgut: pro Spieler 
   ca. 15 Teile
• Schreibzeug für den Mit-
   arbeiter
• 3 Holzscheite
• evtl. Feldmarkierung

40 Schmuggeln 
mit Rapunzel

• Schmuggelgut: pro Spieler 
   ca. 15 Teile
• Schreibzeug für den Mit-
   arbeiter
pro Gruppe: 
• ca. 25 Seilstücke à 2 m
• 1 Pfosten
• ca. 25 Eimer oder Becher
• Süßes

42 Glückspilz-
Schmuggel

• Schmuggelgut: pro Spieler 
   ca. 15 Teile
• Schreibzeug für den Mit-
   arbeiter
• Plakat mit Werten, Edding 
• Trickkarten
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Schmuggeln
Ich gebe je eine 

Schmuggelware (z. B. Wäscheklam-
merhälften) an weiße Spieler aus und 
sammle je eine Ware der schwarzen 

ein.

Wir fangen alle 
und nehmen alles ab.

Mitarbeiter 1

Grenze, z. B. 
Waldrand

Mitarbeiter 3 + 4

Grenze, z. B. 
Waldrand

ZIEL: Mehr durch 
den Wald zum anderen 

Mitarbeiter schmuggeln als die 
andere Gruppe.

Schnell über die 
Grenze, dort bin ich 

wieder sicher!

Geschafft!

Mitarbeiter 2

Wir spielen in 
zwei Gruppen, Weiß 

gegen Schwarz.
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Checkliste

• Schmuggelware: pro Spieler ca. 15 Teile
• Schreibzeug für den Mitarbeiter
• evtl. Markierung für die Grenzen
• Signal für Spielende

Story

Eine gefährliche Bande hat über Jahre hinweg in vielen Dörfern und Städ-
ten eingebrochen, Züge überfallen und Geldtransporter ausgeraubt. Man 
vermutet, dass auch viele ungeklärte Banküberfälle auf das Konto dieser 
Bande gehen. Euch ist es nun gelungen, das Versteck der Bande zu finden. 
Ihr wollt die Beute mitnehmen. 
Doch da gibt es zwei riesige Probleme: 
1. Der Rückweg ist gefährlich. Das Versteck der Bande liegt tief im Dschun- 
gel von Borneo. Dort gibt es viele Verbrecher. Wenn sie euch vor der Gren-
ze erwischen, ist die Beute verloren. 
2. Die Beute ist viel zu groß. Ihr könnt immer nur einen Teil mitnehmen. 
Somit müsst ihr also mehrmals durch den gefährlichen Dschungel.

Das merk ich mir



70

3 Steine

Gibt es zu lange keinen Gewinner: Abstand der Tücher verkleinern oder Steine nur auf 
einem Löffel transportieren.

Mitarbeiter

Ich rufe eine 
Nummer. Bei „4“ ren-

nen beide 4er los.

1

2

3

4

5

6

7

8

1

2

3

4

5

6

7

8

Ich will alle 
Steine vom weißen 

Tuch auf mein schwar-
zes Tuch legen.

Jeder darf 
immer nur einen Stein 

transportieren.

Ziel: Das Tuch 
des Gegners leer 

räumen.

3 Steine auf weißem Tuch
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Checkliste

• 2 Gruppen bilden, dann die Gruppen so durchnummerieren, dass jeweils 
  2 gleich starke Gegner gegeneinander spielen. Man kann z. B. zuerst  
   Paare mit gleich starken Spielern bilden, dann jedem Paar eine Nummer  
   geben. Die Paare werden getrennt und man hat zwei Gruppen und jeder  
   eine Nummer.
• 6 Steine
• 2 Löffel
• 2 verschiedenfarbige Tücher (Pullover tun es zur Not auch)

Story

Warum waren die alten Griechen so erfolgreiche Sportler? Bei den Olym-
pischen Spielen zur Zeit der alten Griechen konnten die Athleten unglaub-
liche Höchstleistungen hervorbringen. Aber was war das Geheimnis des 
Erfolgs? Die Ernährung? Ich vermute, es waren die speziellen Trainings-
methoden. Vielleicht haben sie folgendes Spiel benutzt, um Schnelligkeit 
und Wendigkeit zu trainieren. Und es war eine gute Möglichkeit, den bes-
ten Athleten zu finden, der dann bei den legendären Olympischen Spielen 
antreten durfte.

Das merk ich mir




