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Das vorliegende Buch wendet sich an kreative Spiel- und Feierfreudige. Rund 100
generationslibergreifende Spielideen fiir Geburtstagspartys stehen hier zur Aus-
wahl. Damit die Spiele zum Highlight werden, gilt die gleiche goldene Regel wie
beim Backen einer Geburtstagstorte: Vom Grundrezept darf und soll abgewichen
werden.

Je mehr der Spielinput auf den Veranstaltungsort, die Gaste und das Geburtstags-
kind hin abgestimmt wird, desto besser gelingt es auch! Die Kunst zu improvisie-
ren sorgt schliefflich beim Backen und Spielen fiir das Sahnettipfelchen!
Angefangen bei den Kindergeburtstagen liber die runden Erwachsenengeburts-
tage bis zum 100. Geburtstag werden hier zahlreiche abwechslungsreiche Spiel-
vorschldge présentiert. Die Spiele richten sich gleichermafRen an Mddchen und
Jungen, Frauen und Mdnner; der Einfachheit halber wurde jedoch auf die zwei-
geschlechtliche Schreibweise verzichtet. Neu sind die pddagogisch durchdachten
Spielketten fiir Drei- bis Achtjdhrige, die aufeinander aufbauende und thematisch
zueinander passende Spiele enthalten. Aus den Spielketten kénnen natirlich auch
einzelne Spiele ausgewahlt oder miteinander getauscht werden.

Zum Schluss des Spielebuchs stehen Tipps und Ideen fiir ein Riesen-Familienfest.
Wie das Backen, fordert auch das Spielen Einsatz: Wer Lust hat, die Zeit bei sei-
nem ndchsten Geburtstag zu verspielen, sollte also auf jeden Fall weiterlesen.
Nur wer wagt, gewinnt!

Neben den Spielbeschreibungen geben folgende Piktogramme zusédtzliche Infor-
mationen zu jedem Spiel:
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Die angegebene Spieldauer geht von der Mindest-
anzahl der Mitspieler aus und ist ein Durchschnittwert.

Am Geburtstag ist der Bér los -
eine barenstarke Fete fiir ab 3-Jdhrige

,,Versuch’s mal mit Gemiitlichkeit ... “ -
eine Party tief im Dschungel fiir ab 3-Jahrige

Wenn Geister am Geburtstag spuken —
eine Gruselparty fiir ab 6-Jadhrige

Eine Schatzsuche auf dem Bauernhof -
flr ab 6-jahrige Spiurnasen

Hits fiir Discokids — eine Geburtstagsparty fiir ab 8-Jdhrige
Der 10. Geburtstag — das erste Mal im Leben Nullen

Man miisste noch mal 20 sein ... — ein Wunschbaum-Geburtstag
Die 30er-Geburtstagsparty — mit beiden Beinen im Leben
Lieber fetzig mit 40 als ranzig mit 20

Das halbe Jahrhundert feiern — der 50. Geburtstag

Die wilden 60er — ein Geburtstag fir Junggebliebene

70 Jahr, weildes Haar — so stehst du vor mir

Werde du erst mal 80 ... —wenn das Alter (k)eine Rolle spielt
Der 90. Geburtstag — ganz sicher kein ,,Dinner for One‘

Die Spielweisen - 100 Jahre lassen sich erleben mit bewegen

Das Riesen-Familienfest —
,,Zusammen werden wir Gber hundert!
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Zu dieser Geburtstagsfete werden Bdren eingeladen, die fiir rich-

tig gute Stimmung sorgen. Die Einladungskarte wird aus buntem
Tonpapier in Teddyform gebastelt. Alle kleinen Gdste kénnen in
einem Barenkostiim kommen. Wer sich nicht verkleiden méchte,
kann einfach als Bar geschminkt werden oder als er selbst ins B&-
renzauberland eintreten.

Fir das Zauberland wird ein Raum zur Barenhdhle umfunktio-
niert, indem die Wdnde beispielsweise mit personengrofRen, aus
Zeitungspapier geschnittenen und farbig bemalten Bdren deko-
riert werden. Aullerdem kénnen hdngende Laken oder Decken
den Raum in eine gemditliche Héhle verwandeln.

Besonders einladend wirkt es, wenn die Besucher zur Tir herein-
kommen und durch ein groRes Papp- oder Stoffgummibarchen
steigen, um so in die Barenhdhle zu gelangen.

Natirlich gibt es im Barenzauberland Gummibdrchen in jeder
Form zu geniel3en: auf einer Torte als Dekor, als gebackene Ba-
ren mit zusatzlicher Gummibarchenverzierung, auf Keksen mit
Zuckerguss dekoriert, auf Pudding u.v.m.

Wenn der Barenhunger gesattigt ist, kénnen die Spiele losgehen.
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Zum ,,Aufwar-
men¥, als Themen-
einstieg und zum
gegenseitigen
Kennenlernen

DIN-A3-Blatt
(Zeichenblock),
Buntstifte, kleiner
Teddy, Wiirfel

mind. 8 Mitspieler

20 min

i

(@3

Stoffteddy

mind. 8 Mitspieler

10-12 min

DeR BAR 16T LOS

Auf dem FuBboden oder auf einem
Tisch liegt ein grofler ausgeschnit-
tener Papierbdr. Um den Rand he-
rum gibt es kleine aufgezeichnete
Spielfelder vom Start bis zum Ziel.
Ein kleiner Teddy dient als Spielfi-
gur fiir alle. Nacheinander wiirfelt
jedes Kind und setzt den Teddy um
die gewdirfelte Zahl vom Start aus
auf ein Spielfeld, von dem aus dann
der Nachste weiterzieht.

Auf einigen Spielfeldern steht eine
Aufgabe, die derjenige ausfiihren
darf, der auf das Feld kommt.
Jeder, der das Ziel erreicht, be-
kommt ein Gummibarchen. Das
Spiel geht so lange weiter, bis alle
Aufgaben zum Fertigmalen des Ba-

ren absolviert wurden. Dann brum-
men alle einmal kréftig — ein Zeichen
flr einen lebendigen Baren.

Aufgaben kénnen sein:

e Verrate uns, wie du heif3t!

* Male das rechte Auge vom Baren!

* Male einen Barenmund!

e Male die rechte Barentatze!

* Bemale das linke Ohr vom Bar!

e Wie alt bist du?

* Male den Barenbauch!

e Laufe einmal um uns herum wie
ein Bar!

YORSTELLUNG DER BARCHEN

Alle kleinen Baren bilden einen Kreis
und stellen sich der Reihe nach vor.
Das Geburtstagsbarchen darf an-
fangen. Als Zeichen dafiir bekommt
es einen kleinen Stoffteddy in die
Hand. Es nennt seinen Namen und
sagt, was es gerne macht, z.B. ,,Das
ist das Barchen von Miriam, das
gerne tanzt“. Dann tanzt Miriam
mit ihrem Baren.

Dann gibt sie den Stoffteddy an den
Ndchsten im Kreis weiter. Das Spiel
geht so lange, bis alle ihren Namen
genannt und mit dem Teddy oder
allein ein Hobby vorgefiihrt haben.

Variante fiir altere Kinder, die das
Alphabet beherrschen:

Jedes Kind nennt seinen Namen
(,,Das ist der Bar von Lea ...“) und
eine Tatigkeit mit dem Anfangs-
buchstaben des Namens, (z. B.
dem,,| wie lachen:,,... der gerne
lacht*). Der Nachste muss dann
den Namen und die Tatigkeit des
Vorgangers (auch pantomimisch)
wiederholen und seine Vorstellung
hinzufiigen. Der Letzte der Vorstel-
lungsrunde braucht natiirlich ein
besonders gutes Geddchtnis.

1 fn GEBURTOTAG ISTDER BAR LOO —

FUR A48 3-JAHRIGE

IcH BIN EIN KLEINER TANZ2BAR

Zu diesem Tanzspiel wird das

Lied ,,Ich bin ein kleiner Tanzbar*
gesungen oder abgespielt. Ein Kind
tanzt in der Kreismitte herum und
sucht sich an der Stelle: ,, ... und
finde ihn auch bald* einen Freund.
Den nimmt es an die Hand und
tanzt mit ihm: ,,... von einem auf
das and’re Bein.* Dann laufen die
beiden Tanzbdren singend durch
den Kreis: ,,Wir sind zwei kleine
Tanzbdren ...“ und stoppen an der
entsprechenden Stelle, um sich
einen neuen Freund zum Tanzen zu
suchen. Das Spiel geht weiter, bis
alle als Tanzbdren tanzen.

1. Ich bin ein kleiner Tanzbar

und komme aus dem Wald.

Ich such’ mir einen Freund aus
und finde ihn auch bald.

|: Und wir tanzen hiibsch und fein
von einem auf das and’re Bein. :|

2. Wir sind zwei kleine Tanzbaren
und kommen aus dem Wald.

Wir suchen uns einen Freund aus
und finden ihn auch bald.

|: Und wir tanzen hiibsch und fein
von einem auf das and’re Bein. |

3. Wir sind drei kleine Tanzbaren
und kommen aus dem Wald.

Wir suchen uns einen Freund aus
und finden ihn auch bald.

|: Und wir tanzen hiibsch und fein
von einem auf das and’re Bein. ;|

Musikinstrumente/
Musik zu ,,Ich bin
ein kleiner Tanz-
bar¢

mind. 4 Mitspieler

8-10 min

1
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Wunschbaum
(Pflanze mit vielen
Zweigen), bunte
Zettel, Stifte,
dickere Filzstifte,
Papiergirlande aus
Zetteln, Schlei-
fenband, Schere,
drei dickere Seile,
Saftglaser, Obst-
oder Gemiisesaft,
Kamera, DIN-A3-
Zeichenblock, drei
Augenbinden,
Instrumentalmusik
zu: ,,Man miisste
nochmal 20 sein¥,
kleine Pflanzen/
Blumensamen

mind. 21 Mitspieler

140 min

WUNSCHBAUNSPIEL

Jeder Gast schreibt fiir den Zwan-
zigjahrigen zu Beginn des Festes
einen Wunsch auf einen vorbereite-
ten Zettel. Der Wunschzettel wird
mit einer kleinen Schlaufe an den
Baum gehangen.

Eine selbst gemachte Girlande aus
Zetteln mit Zahlen von 1 bis 20 wird
dekorativ um den Topf gewickelt.
Sie beinhaltet die Aufgaben fir das
Wunschbaumspiel.

Der Baum symbolisiert die Entwick-
lung im weiteren Leben — er kann
noch in den Himmel wachsen.

Die ersten ankommenden zwan-
zig Gaste erhalten nacheinander
eine Zahl in der Reihenfolge ihres
Erscheinens von Eins bis Zwanzig.
Kommen mehr als zwanzig Gaste,
sind die spateren Gaste Zuschauer;
sind es weniger als 20 Gaste, be-
kommt jeder oder einige mehr als
einen Zettel mit einer Nummer.
Nacheinander nehmen die Spieler
mit der Eins beginnend den Zettel
mit ihrer Nummer von der Girlande
des Wunschbaums. Auf dem Zettel
steht umseitig eine Spielaufgabe,
die der Einzelne allein oder mit
anderen durchfiihrt.
Wunschbaumaufgaben kénnen
sein:

1. Suche dir finf Mitspieler. Das
Geburtstagkind schreibt euch ein
oder zwei Dinge, die es sich fiir sein
spateres Leben wiinscht, auf: z. B.
eine Familie griinden oder Mode-
designerin werden. Eure Sechser-
gruppe spielt nun die Wiinsche
pantomimisch den anderen Gasten

vor. Erraten sie die Zukunftsvorstel-
lungen des Geburtstagskinds?

2. Das Geburtstagskind schreibt
einen weiteren groflen Wunsch auf,
wie eine Weltreise. Die anderen
Gasten sollen diesmal im ,,Gal-
genmannchenspiel” den Begriff
erraten.

Galgenmannchenspiel: Ein oder
mehrere Begriffe werden so aufge-
schrieben, dass fiir jeden Buch-
staben ein Unterstrich gezeichnet
wird. Die Gdste raten nun nachei-
nander Buchstaben. Kommt der
genannte Buchstabe vor, so wird
er an der entsprechenden Stelle
eingetragen. Fiir jeden Buchsta-
ben, der nicht in dem Wort oder
der Wortgruppe enthalten ist, malt
der Spielleiter einen Galgenstrich.
Je nach Begriffsléange und Verein-
barung wird der Galgen mit sechs
oder mehr Strichen fertiggestellt.
Bei zu vielen falsch geratenen
Buchstaben baumelt das Mann-
chen am Galgen und das Rateteam
hat verloren.

Beispiel:

Losung: Weltreise

3 MaN MUSSTE NOCHMAL 20 SEIN - —
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3. Lass dir vom Geburtstagskind einen Wunsch
nennen, den es, wenn es Kénig von Deutschland
wdre, gerne umsetzen wiirde. Irrwitzige Ideen
sind gefragt, zum Beispiel: die Zulassung von
Hochhausneubauten nur mit Swimmingpool auf
dem Dach usw. Halte ein Pladoyer von drei Minu-
ten vor dem versammelten Volk, um es fiir die Idee
zu begeistern.

4. Umschreibe oder stelle pantomisch einen aktu-
ellen Filmtitel dar, den es zu erraten gilt.

5. Suche dir fiinf Gaste, mit denen du das Geburts-
tagskind auf Handen eine Runde um den Tisch
tragst.

6. Lade das Geburtstagskind im neuen Lebensjahr
zu einem ,,Dinner for two* ein. Vereinbart noch
heute einen Termin fiir das Dinner, den ihr uns
mitteilt!

7. Schicke dem Geburtstagskind zwanzig Tage lang
jeden Morgen einen netten Grult.

8. Lade das Geburtstagskind zu einer sportlichen
Aktivitdt mit anderen Freunden im neuen Lebens-
jahr ein wie Fahrrad fahren, rudern, schwimmen,
Schlittschuhlaufen etc.

9. Lade das Geburtstagskind zu einem Advents-
frihstlick im ndchsten Dezember ein. Erfiille ihm
dann einen kleinen realisierbaren Wunsch.

10. Besuche das Geburtstagskind im neuen Lebens-
jahr mal und gief3e seinen Wunschbaum.

11. Das Geburtstagskind ist ein ,,Geschenk* fiir
andere. Daher solltest du es als solches mit einer
schonen Schleife versehen.

12. Lade das Geburtstagskind im neuen Lebensjahr
im Advent zur Herstellung eines Pfefferkuchen-
hauschens zu dir ein.

13. Zum Vorlesen: ,,Liebes Geburtstagskind, du
hast sicher den Wunsch, einen Schutzengel zu
haben, wenn du mal im neuen Lebensjahr ,im Dun-
keln‘ stehst. Dir werden jetzt die Augen verbunden
und dann werde ich dich als dein Schutzengel

59
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durch den Raum fiihren und du darfst mir vertrau-
en und dich iberraschen lassen.“ Das Geburts-
tagskind wird zu einem der Gaste gefiihrt, der
vorher eingeweiht wurde und dessen Geschenk
mit verbundenen Augen von ihm zu &ffnen ist und
durch Abtasten erraten werden soll.

14. Probiere mit verbunden Augen ein Getrénk und
errate, um welches es sich handelt.

15. Lebenslauf: Das Leben verlduft nicht immer
gradlinig, sondern fiihrt manchmal auf verschlun-
genen Wegen zum Ziel. Diese Symbolik driickt eine
Geschicklichkeitsiibung aus, die du mit zwei ande-
ren Mitspielern, die du dir aussuchst, durchfiihren
kannst. Euch werden die Augen verbunden und ihr
habt die Aufgabe, drei nebeneinander verschlun-
gen gelegte Seile (alle ca. 8 m lang) entlang zu ge-
hen, ohne vom Seil abzuweichen. Wer zuerst auf
seinem Seil den verschlungenen Weg bis zum Ende
erreicht hat, ist Sieger. Wer mit einem Fuf8 neben
das Seil tritt, muss wieder von vorne beginnen.

16. Versuche aus den Buchstaben des Vor- und
Zunamens des Geburtstagskindes einen Wunsch
oder Begriff zu kreieren! Beispiel: Heike Eierblatt-
chen: Lebe heiter.

17. Dem Geburtstagskind werden heute und
vielleicht auch im neuen Lebensjahr viele Wiinsche
erfillt. Es darf nun seinerseits demjenigen, der in
der Runde zuletzt Geburtstag hatte, einen Gliick-
wunsch pantomimisch ausdriicken und derjenige
darf raten, was ihm das Geburtstagskind wiinscht.

18. Mache ein Foto von der gesamten Wunsch-
baumgeburtstagsgesellschaft und schicke es
nachher den Gasten!

19. Sage dem Geburtstagskind, dass, wenn es mal
,,down‘ sein sollte, es sich von und mit jemand
hochziehen lassen muss. Das geht im beiderseiti-
gen Einvernehmen, wenn man den anderen auch
hochzieht. Dieses ,,Zieh mich hoch“-Spiel fiihre
dann mit dem Geburtstagskind und einem drei bis
vier Meter langem Seil durch. Setzt euch auf Stiih-
len gegeniiber und zieht so kraftig an dem Seil,
dass ihr euch gegenseitig in den Stand hochzieht.

20. Rate den Titel der folgenden Musikeinspielung
(Instrumentalmusik: ,,Man misste noch mal 20
sein.“)

Ob nun alle Wiinsche erfiillt sind?

KARAOKE

Bei diesem weltweit bekannten
Singspiel aus Japan wird Instru-
mentalmusik abgespielt und dazu
live gesungen. Die Karaokemusik
kann von speziellen Karaoke-CDs,
Karaokespielen oder als ,,Free-
ware‘ aus dem Internet bezogen
werden. Je nach den technischen
Gegebenheiten kann der Text vom
Blatt oder einem Bildschirm abge-
lesen werden. Bei einer kleineren
Geburtstagsfeier im hauslichen

3 Man NUSSTE NOCHIAL 20 SEIN - -

£1N WuUNSCHBAUM-GEBURTOTAG

Bereich bieten sich Fernseher,
Computer oder Spielekonsole an,
im gréeren Kreis kénnen per
Beamer auf einer Leinwand alle das
Singspiel verfolgen.

Am besten die Gaste werden schon
vorher gefragt, wer sich traut, mit
Mikrofon vor dem Festtagspubli-
kum zu singen. Die Liedauswahl
sollte dem 20-Jdhrigen gefallen und
moglichst Refrains beinhalten, bei
denen alle mitsingen kénnen.

@)

@)

\

- AN
N\

N\

N\

Instrumentalmu-
sik, Spielekonsole,
Computer oder
Fernseher, fiir gro-
Bere Gruppen: Bea-
mer und Leinwand,
Verstdrkeranlage,
Mikrofon

ab 5 Mitspieler

45 min
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diverse Tastge-
genstdnde je nach
Thema, PC mit
Lautsprecher/CD-
Anlage, diverse
Obstsorten, Post-
karten, Fotomotive

mind. 10 Mitspieler

30 min

UND DANN Noc £INE U-20-P4aR1Y

Mit tiber 20 ldsst es sich bis zum e Horratespiel: Erlauschen lan-
30. Lebensjahr feiern, beispielswei- destypischer Gerdusche wie

se zu einem Thema, welches im Meeresrauschen, Marktschrei-
kiinftigen Lebensjahr von beson- er, Gebetsrufe eines Muezzins,
derer Bedeutung werden kdnnte, Gesprdch in der Landessprache,
wie eine geplante grolere Reise. Tierlaute etc. (aus dem Internet
Das Geburtstagskind kann das oder von einer CD abspielbar).
Land oder den Ort, wo es hinreisen ¢ Geschmacksratespiel: Mit
mochte, durch ein Rateprogramm verbundenen Augen verkosten
vorstellen, an dem sich alle ,,un- landestypischer Obstsorten
eingeweihten* Gaste beteiligen oder Gerichte.

kénnen:

Ratereise

e Ratespiel mit Umschreibungen:
In dieser Stadt gibt es Katakom-
ben, in denen sich die ersten
Christen versteckten. Rom
Es ist die dlteste Stadt der Welt,
die durchgehend besiedelt war.
Damaskus
Auf dem Marktplatz dieser e Sehratespiel: Erraten landestypi-
Stadt finden noch heute Pferde- scher Motive von Postkarten
rennen statt. Siena oder Fotos (am PC oder als

Papierbild).

Ein anderes zu erratenes Thema
kénnte der ,,Einzug in eine eigene
Wohnung* sein, welches mit einer
Kettenpantomime aus dem Publi-
kum erraten wird:

Kettenpantomime

62

Das Geburtstagskind schickt
mindestens finf Gaste vor die Tiir.
destypischer Lebensmittel, Den Anwesenden spielt es nun
Musikinstrumente, Miinzen, pantomimisch sein Vorhaben vor.
Souvenirs oder auch eines Spiel-  Das Thema ,,Einzug in die eigene
zeugverkehrsmittels, mit dem Wohnung bietet dafiir viele Szena-
man dorthin fahren méchte. rien. Erst wenn die Zuschauer das

e Tastratespiel: Ertasten lan-

Thema erraten haben, wird die ers-
te Person hereingerufen, der das
Geburtstagskind die gleiche Szene
vorspielt, ohne jedoch aufzuldsen,
worum es geht. Der Hereingeru-
fene muss die Pantomime in allen
Details genau beobachten und sich
merken. Fiir die zweite Person, die
hereingerufen wird, spielt ndmlich
er und nicht das Geburtstagskind
die Szene pantomimisch vor. Diese
Kettenpantomime setzt sich bis
zum letzten der fiinf fort. Der letz-
te Hereingerufene darf nach dem

KReATIV-FEOTIVAL

In Zehnergruppen werden festlich-
kreative Ideen entwickelt. Der
Moderator ldsst dazu jede Gruppe
eine Karte ziehen, auf der eine
Aktivitat steht, die sie gemeinsam
vorbereiten diirfen. Nach etwa 45

Minuten Vorbereitungszeit werden

die kreativen Ergebnisse allen Gas-
ten prasentiert.

Beispiele fir Kreativaufgaben:

* Denkt euch einen Kurzkrimi aus,
in dem das Geburtstagskind und

seine Gdste vorkommen. Spielt
die Geschichte vor oder erzahlt
sie mit verteilten Rollen!

¢ Dichtet ein bekanntes Lied auf
das Geburtstagskind um und
singt es vor!

3 Man NUSSTE NOCHIAL 20 SEIN - -
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Vorspielen raten, um welches Ereignis
es sich handeln kénnte. Ahnlich wie
bei ,,Stille Post* ist durch die Ubertra-
gung von einem zum anderen sicher
manches verloren gegangen oder
wurde véllig anders interpretiert und
nachgespielt, sodass das Publikum
viel Spaf beim Zuschauen hat.

4
* Malt gemeinsam ein grofRes ,,Par- f
tygemalde®. Stellt euer Kunstwerk P
allen vor und hangt es dann im w N\
Raum auf! - AN
Q N\

kooperations- und
@ kommunikations-

fordernd

(") | Papier, Packpapier,
Stifte, Tesakrepp

Cﬁ h mind. 40 Teilneh-
: mer

90 min

63



Zum 30. Geburtstag bietet es sich an, mit

allen Geschenken eine 30 auf dem Boden
oder einen geeigneten Tisch zu legen;
d.h. jeder der kommt, belegt mit seinem
Geschenk die beispielsweise aus Kreide
auf dem Boden gezeichnete 30. Ein Fami-
lienmitglied oder Freund kann die Gaste
begriiRen und darauf hinweisen.

Alle Freunde oder Verwandte, die sich am
anderen Ende des Planeten aufhalten und
nicht persénlich mitfeiern kénnen, wer-
den mit technischen Mitteln live dazuge-
schaltet oder schicken eine Botschaft mit
ihren Glickwiinschen.

Und ab geht die Party ...!
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vorbereitete Rede,
Stift

mind. 10 Mitspieler

15 min

66

DIE EXTRAVAGANTE .. 30ER .. KEDE

Da,,man nun in die Jahre* gekom-
men ist, bereitet ein Familienmit-
glied, Freund oder das Geburts-
tagskind selbst, eine Rede vor, bei
der die Eigenschaftsworter fehlen
und eingesetzt werden miissen.
Das Fehlen der Eigenschaftswor-
ter ist nicht etwa als ,,beginnende
Demenz‘ zu werten, sondern als
Herausforderung zum kreativen
Sprachgebrauch.

Der Redner fordert die Gaste auf,
ihm nacheinander Eigenschafts-
worter zu nennen, die er, so wie sie
genannt werden, grammatikalisch
angepasst in den Text integriert.
Das Ergebnis der ,,modifizierten‘
Rede wird in der Regel ein sehr
spaliiges sein.

Je nach Adressaten kann die Rede
auf Gemeinsamkeiten, lustige
Ereignisse, Erinnerungen und Zu-
kunftsvisionen Bezug nehmen.

Beispielrede:

Liebe ... langweilige ... Gaste!

Ich freue mich, dass Ihr alle zu mei-
nem ... stressigen ... 30.Geburts-
tag gekommen seid und mitfeiert.
Meine ... slilen ... Eltern, meine
... smarten ... GroRReltern, meine
... wisten ... Verwandten, ihr
lieben ... Uberflissigen ... Freunde
und natdrlich mein ... frommer...
Mann und meine beiden ... ausge-
flippten ... Kinder, der ... gummi-
barchensiichtige ... Lukas und die

.. raffinierte ... Susanne.
,Unser Leben sei ein Fest* ist eines
meiner Lieblingslieder.
Ja, mein ... chaotisches ... Leben
ist mit euch allen ein ... immer-
wahrendes ... Fest, wasin...
schleichender ... Bewegung ist, ein
... extravagantes ... Fest,to go“,
wo ich mich weiterentwickeln darf
mit eurer ... geschmeidigen ... Hil-
fe und wo ich immer wieder Neues
an mir und auch an euch entdecke
- und wenn es nur meine ersten

... kleinkarierten ... Faltchen sind.
Wie ich mir sagen lieR, hilft dage-
gen nicht nur Faltencreme, sondern
Weiterlachen.

Ich erinnere mich noch, wie ich das
erste Mal mit sechs Jahren gegen
meinen ... verwelkten ... Grof3-
vater das Spiel ,,Mensch argere
dich nicht® gewann, mit neun in
grofter Hektik vor der ... rauberi-
schen ... Erstkommunion meines
Bruders seine ... abgepfiffene ...
Kommunionkerze versteckte und
wir deswegen zu spadt zur Kirche
kamen. Auch weil ich noch wie

ich vor der Gruppenstunde mit
dreizehn das erste Mal mit zwei

... lustlosen ... Firmfreunden
heimlich das Rauchen ausprobierte
und wir Angst hatten, dass wir vom
Pfarrer dabei erwischt werden - na
ja, dass Beichten hatten wir uns
dann erspart.

Und dann - na da waren manche
von euch dabei: ...

PuzzLe & you

Als Vorbereitung fiir das Spiel
wird ein groRformatiges Foto des
Geburtstagskinds in Puzzleteile zer-
schnitten, kartoniert und laminiert
(je mehr Géste, desto groRRer das

8 DIt HDER-GEBURTOTACOPART -

WIT EIDEN BEINEN In LEREN

Fotopuzzleteile und die gemalte
Eigenfabrikation zu zwei Bildern zu-
sammen. Sind Original und Duplikat
identisch?

Format, mind. DIN A4). Jeder
zieht ein Puzzleteil, ohne das
Motiv zu kennen.

Dann malt jeder auf ein Blanko-
puzzleteil aus Fotokarton sein
Puzzlemotiv nach. Sind alle
Gaste damit fertig, setzen sie ihre

o

W

-

so viele kartonierte
und laminierte
Puzzleteile eines
groBformatigen
Fotos wie Mitspie-
ler, Papier, Stifte

mind. 5 Mitspieler

30-45 min

DREISOIGER, ARGERE DICH NICHT .-

2U WENIG GEOSPIELT 2U HABEN ..

In Erinnerung an das erste gespielte
»Mensch drgere dich nicht®“-Spiel
und als symbolisches Lebensmotto
bietet es sich im Laufe des Festes
als eine moégliche Einlage an, das
Spiel einmal mit lebendigen Figuren
zu spielen. Dazu wird ein Mensch-
argere-dich-nicht®-Spielplan auf
dem Boden mit tellergrof3en
Feldern gestaltet. In die vier
,Hausfelder* werden vier Gruppen
aus jeweils vier ,,menschlichen*
Spielfiguren gestellt, die sich mit
roten, gelben, griinen und blauen
T-Shirts oder Tiichern voneinander
unterscheiden. Ein groRer Schaum-
gummiwdirfel dient zum Wiirfeln.

Das Spiel verlduft nach den allge-
mein bekannten Spielregeln.

Die Spieler eines Teams wiirfeln
reihum. Bei mehr als 16 Mitspielern
kann es einen fiinften im Team
geben, der wiirfelt und seine
Teamkollegen setzt. Das Spiel kann
zusatzlich Felder enthalten, auf
denen die jeweils ankommende
Person eine Frage (iber das Ge-
burtstagskind beantworten muss.
Bei einer falschen Antwort muss
von vorne begonnen werden.

Sind alle vier Figuren eines Teams in
ihrem Ziel angekommen, haben sie
gewonnen und singen ein Lied fir
das Geburtstagskind.

()

i

s@o

48 aus Papier
geschnittene
tellergroRe Felder,
vier Haus- und vier
Zielfelder in vier
verschiedenen
Farben (Outdoor-
alternative: mit
Kreide gezeichne-
tes Spielfeld), vier
T-Shirts oder Tii-
cher in Blau, Griin,
Gelb und Rot, ein
grofler Schaum-
gummiwiirfel

mind. 16 Mitspieler

45 min
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Die reifen 4o0er laden zum Feiern ein. Und

wenn die richtig Kreativen zusammen
feiern, ,,dann fliegen die Fetzen“ oder es
wird ganz einfach ,,fetzig“.

Die Gaste kénnen schon auf originelle
Weise in den Partyraum eintreten: durch
die ausgehdhlte Null einer personengrof3-
en 40. Die Zahl aus Stoff oder Pappe wird
dazu im Tireingang befestigt. Drinnen
geht es dann fetzig und verspielt weiter ...



0

fiir Schauspiel- und
Redebegeisterte

nummerierte
Zettel mit einer
Lebensszene

mind. 15 Mitspieler

30 min

L £ BENSGESCHICHTE LIVE

Eine originelle Spieleinlage kann
die live erzdhlte und gespielte
Lebensgeschichte des Geburts-
tagskinds sein. Dabei kdnnen auch
zwei bis drei frei erfundene Ereig-
nisse eingebaut werden, die spater
von den Gasten erraten werden
sollen.

Ein Gast, der das Geburtstagskind
gut kennt, bereitet die Geschichte
mit Highlights und witzigen Anek-
doten aus den vierzig Lebensjahren
vor.

Die Gdste ziehen nummerierte
Zettel, auf denen eine Szene oder
Situation aus dem Leben des Ge-
burtstagskinds beschrieben ist.
Sowie der Vortragende mit der
Geschichte beginnt, tritt die erste
Person, mit dem Zettel Nr. 1 vor das
Publikum und beginnt die Szene
pantomimisch mitzuspielen. Dazu
ist es wichtig, dass der Redner
langsam und ausdrucksstark
spricht und dem Vorspieler damit
die Gelegenheit gibt, die Szenen
darzustellen. Je nach Text bleibt
der Vorspieler in der Szene auf der
Biihne und es kommen andere
hinzu oder er setzt sich wieder und
jemand anderes spielt das Geburts-
tagskind weiter.

Beispielgeschichte:

e 1. Spieler beginnt Eriks Rolle
darzustellen.

Vor 40 Jahren, genau auf den heu-

tigen Tag, erblickte Erik im katholi-

schen Krankenhaus St. Gertrauden

das Licht der Welt.

Mit einem Jahr faszinierten ihn be-
sonders die damals noch {iblichen
Tischdecken so, dass er mehrere
Male ,,handgreiflich’ wurde und

so an ihnen zog, dass er den Tisch
leerte, ohne dass sich jemand ande-
res darum kiimmern musste ...

e 2. Spieler ibernimmt Eriks Rolle.
Mit zwei Jahren begann er sich
bereits fir FuBball zu interessieren,
was er wohl von seinem Vater hat-
te, der HobbyfuRballer ist.

e 3. Spieler Gibernimmt Eriks Rolle.

Mit sechs Jahren wurde er einge-
schult und trug stolz eine Schul-
tiite vor sich her, die groRer als er
selbst war. Er stand im Mittelpunkt
des Geschehens — man hatte ihm
gesagt, es wiirde nun der Ernst des
Lebens beginnen.

| IERER FETZIG MIT 4D ALO RANZIC MIT 20

* 4.5.,6.7.8.,9. Spieler kommen ins Spiel.

Die ganze Familie versammelte sich zu diesem
grollen Ereignis und machte Fotos fiirs Famili-
enalbum. Tante, Onkel, Eltern, GroReltern - alle
wollten ein Foto mit ihm machen. Es wurde ein un-
vergessliches ,,Smileyfoto“, was ihr noch hier und
heute im Album bewundern kénnt. (4.,5.,6.,7.,8.,9.
Spieler verlassen die Biihne.)

e 10. Spieler Gibernimmt Eriks Rolle.

Erik hatte es faustdick hinter den Ohren und die
Lehrer wurden auf einige Geduldsproben ge-
stellt. Er hatte immer lustige Ideen und war damit
beschaftigt, seine Mitschiiller vom Unterricht
abzulenken. Haufig versteckte er ihre Schulmap-
pen, sodass statt gelernt gesucht werden musste.
Einmal, da heckte er etwas Besonderes aus: Der
Klassenlehrer hatte die Angewohnheit, sein Kissen
auf dem Holzstuhl liegen zu lassen. Erik hatte im
Scherzladen ein kleines Quietschgummikissen
entdeckt, das er vorm Unterrichtsbeginn unter
das Stuhlkissen des Klassenlehrers legte. lhr kénnt
euch sicher vorstellen, was passierte ...

e 11. Spieler (Lehrerrolle) kommt auf die Biihne.
Der Lehrer kam in den Klassenraum, begrifSte alle
(damals standen die Schiiler noch auf) und setzte
sich auf seinen Stuhl.

Ein lautes Quietschen erfiillte den Klassenraum

und die ganze Klasse brdllte vor Vergniigen. Auf

die Frage des Lehrers, wer das war, meldete sich

Erik aus der hintersten Reihe und gestand seine

Schandtat. Der Lehrer war sehr streng, aber auch

ein guter Padagoge und meinte, er habe den

Lehrerstuhl wohl mit dem eigenen verwechselt ...

(11. Spieler geht weg, Erik bleibt.)

e 12.Spieler, ein neuer Lehrer kommt - jemand
aus dem Publikum bellt (vorher abgesprochen).

Nach diesem Quietschvergniigen versuchte es

Erik dann ein andermal im Biologieunterricht zum

Thema Hunde mit Bellgerduschen, die aus dem

Kassettenrekorder seiner Schulmappe kamen

und den Biologielehrer zur Raserei brachten ...

(12. Spieler geht, Erik geht.)

e 13. Spieler Gibernimmt Eriks Rolle.

Nach der Erstkommunion mit zwdlf Jahren suchte

sich Erik eine Jugendgruppe in der Gemeinde ...

* 14.,15.,16.,17. Spieler kommen hinzu und stellen
die Jugendgruppe dar; Erik bleibt in der Szene.

In dieser Jugendgruppe erlebte er tolle Sachen wie

gemeinsame Fahrten, Spiele, viele tolle Aktionen

in der Gemeinde

wie FulRballtur-

niere, Abenteu-

erwochenenden

usw.

Besonders liebte

er Lagerfeuer,

wo er Gitarre

spielte und

Schnulzen sang.

Bei so einer Ge-

legenheit lernte

er mit 16 Jahren

Christine, seine

jetzige Frau,

kennen.

M



Stifte, Fotos,
selbst gebasteltes
Spielfeld aus lami-
nierter Pappe, Pa-
pier oder Tapeten-
rolle, Spielfiguren,
ein Wiirfel, Karten
oder Zettel

mind. 8 Mitspieler

40 min

Das ,,Spiel meines Lebens* ist

ein originelles und fantasievolles
Geschenk. Die individuell fiir den
Jubilar vorbereitete Spielkreation
kann das Unterhaltungshighlight
des Festtags werden.

Sicherlich haben die Enkel fur

das Spiel viele Gestaltungsideen,
die jede Grolmutter oder jeden
Grof3vater erfreuen — und alles

was ,,handmade* und mit Liebe
vorbereitet ist, kommt auf jeden
Fall gut an.

Die 90 nummerierten Spielfelder
kénnen mit Fotos aus dem Leben
des 9o0-Jdhrigen, Zeichnungen,
Versen oder kurzen Gedichten zum
Vorlesen gestaltet werden. Selbst
gemalte Frage-, Aktions- und Uber-
raschungsfelder wechseln sich mit
Informationsfeldern ab. Die Karten
mit den vorbereiteten Fragen, Akti-
onen oder Uberraschungen werden
zum Ziehen auf drei verschiedenen
Stapeln bereitgelegt.

Bei einer groflen Feierrunde mit
Uber 10 Personen, kann das Spiel-
feld auf den Boden gelegt werden,
ansonsten wird am Tisch gespielt.
Fir die Bodenvariante empfiehlt es
sich, die Gaste abwechselnd mit nur
einer Spielfigur ziehen zu lassen, so
dass jedes Feld hochstens einmal
besucht wird.

Bei der Tischvariante wiirfeln und
setzen Spielpaare bis zu fiinf Spiel-
figuren. Das bedeutet, dass die
gleichen Felder mehrmals besucht

werden kénnen. Es sollten daher
mehr Frage-, Aktions- und Uberra-
schungskarten vorbereitet werden.
Kommt eine Spielfigur auf ein Fra-
ge-, Aktions- oder Uberraschungs-
feld, wird die entsprechende Karte
gezogen.

Hast du eine Tanzschule be-
sucht?

Wo hast du Opa kennengelernt?
Welches Spiel hast du als Kind
am liebsten gespielt?

Wann hast du kochen gelernt?
Hat dir mal ein Fremder in einer
schwierigen Situation geholfen?
Was ist dein Lieblingslied?

Singe ein Lied fiir das Geburts-
tagskind!

Berichte uns, wo dir das Geburts-
tagskind zum ersten Mal begeg-
net ist!

Beschreibe das Aussehen des
Geburtstagskindes als eine Land-
schaft — wie sieht diese aus?
Erzahle uns eine Anekdote aus
dem Leben des Jubilars!
Uberreiche dem Geburtstagskind
eine (vorbereitete) Rose!
Fordere das Geburtstagskind zu
einem Walzer auf!

Schatze, in welchem Jahr das
Geburtstagskind zum ersten Mal
StraBenbahn fuhr!

Lade das Geburtstagskind im
neuen Lebensjahr zum Kaffee
ein!
Mache mit dem Geburtstagkind
im Sommer einen Ausflug!
Besuche mit dem Geburtstag-
kind einmal den Zoo!
(Die Uberraschungsideen sollten
auf die Interessen, Méglichkeiten
und Bediirfnisse des 9o-Jdhrigen
abgestimmt werden.)

Filmliebhaber kommen auf ihre
Kosten, wenn kurze Ausschnitte
aus Filmklassikern gezeigt werden.
Die Senioren kdnnen gemeinsam
die Filmtitel und die Schauspieler
erraten. Wenn es Videos von dem
Geburtstagskind gibt, kénnen auch
diese abgespielt werden. Erinnert

Kommt eine Spielfigur auf ein Infor-
mationsfeld, wird keine Karte gezo-
gen. Stattdessen stellt der jeweilige
Mitspieler oder das Spielpaar eine
Frage zum Leben des 9o-Jdhrigen,
die gleich vom Geburtstagskind
beantwortet wird.

Wer zuerst Giber das 9o. Feld zieht,
hat gesiegt und lasst die Sektkor-
ken knallen, stimmt ein ,,Hoch
sollst du leben* an und entziindet
die Geburtstagskerzen.

sich das Geburtstagskind oder
einer der Gaste noch daran, wo
und wann die Aufnahmen gemacht
wurden? Das gemeinsame Erlebnis
bietet jedenfalls viel Gesprachs-
stoff.

alte Filme (DVDs,
viele Klassiker
findet man auch
legal und kostenlos
im Internet), DVD-
Player, Computer,
Fernseher, evtl.
Beamer und Lein-
wand

mind. 5 Mitspieler

30 min




verschiedene
Bliiten oder kurz-
stielige Blumen
fiir alle Gaste,
abdeckbare Koérbe
oder Tabletts

mind. 20 Mitspieler

20 min

il

Kassenrolle (Biiro-

bedarf, Kaufhaus)
oder Toilettenpa-
pierrolle, Stift

mind. 20 Mitspieler

20 min

Fir alle Gaste, die tanzen méchten,
werden auf zwei abgedeckte Kérbe
(alternativ: Tabletts oder Beutel)
Bliiten- oder Blumenpaare verteilt,
z.B. zwei rosa Rosen, zwei gelbe
Nelken usw. Ein Korb wird von
einer Dame und der zweite von ei-
nem Herren zu den Geschlechtsge-
nossen getragen, die an verschie-
denen Enden des Raumes warten.
Haben sich alle Mitspieler eine
Blume genommen, sucht jeder die
dazupassende zweite Blume und
damit seinen Partner. Beim folgen-
den Tanz stehen dann hoffentlich

Die Rolling Stones sind nichts
gegen die rollenden Sanger dieses
90. Geburtstages. Hier gibt es nicht
etwa Musik vom Band, sondern
von der Kassenrolle und das auch
noch gratis:

Passend zum Geburtstagskind und
abgestimmt auf seinen Geschmack
und seine Vorlieben werden Lieder
ausgewahlt. Der Generation der
jetzt 9o-Jahrigen sind deutsche
Volkslieder und die Schnulzen der
20er-Jahre ebenso vertraut wie
bekannte Melodien ihrer Jugend-
zeit wie Operetten- und Musical-
songs. Die Texte der Lieder werden

beide ,,in voller Blite*. Die Blumen
kénnen angesteckt werden, am
Tanzende zu einer 80 auf die Tanz-
flache gelegt werden oder man
kann sie einfach hochwerfen und
es fuir den Jubilar Blumen regnen
lassen.

hintereinander auf eine Kassenrolle
geschrieben und aufgerollt.

Auf der Feier wird die Liedrolle
Stick fiir Stlick wieder abgerollt.
Beim Abwickeln wird das jeweilige
Lied laut vorgesungen. Wer das
Lied nicht kennt, kann natiirlich von
Nachbarn, dem Spielleiter oder ei-
nem Begleitinstrument unterstiitzt
werden. Hat ein Sanger genug, gibt
er die Rolle weiter, sodass jeder
einen rollenden Text im Stil eines
Potpourris singt. Bei kleineren
Gruppen wird die Rolle mehrmals
die Runde machen und es kommt
zu interessanten Verwicklungen ...

,»Du, du liegst mir im Herzen, du, du liegst mir im Sinn ...
»Ein Jager aus Kurpfalz, der reitet durch den griinen Wald ...

»Als wir jlingst in Regensburg waren, sind wir tiber den Strudel gefahren ...

»Wahre Freundschaft kann nicht wanken, wenn sie gleich entfernet ist ...“
»Lustig ist das Zigeunerleben, faria, faria, ho...”
,»Im schénsten Wiesengrunde ist meiner Heimat Haus ...

,,Bei der Feuerwehr, bei der Feuerwehr méchte ich gern Hauptmann sein ...."

,,Kinder, kommt, und seid jemdtlich. Jetzt ist es jrade so nett ....*

Ein Moderator stellt fest, dass auf
dem Buffet eine gefiillte Kalbsbrust
fehlt und fragt das Publikum, ob

es diese noch wiinscht. So oder so
wird sie geliefert — nur ganz anders
als vermutet.

Die Buchstaben des Wortes Kalbs-
brust werden in einer Reihe un-
tereinandergeschrieben. In einer
zweiten Reihe mit etwas Abstand
zur ersten werden die Buchsta-
ben des Wortes Kalbsbrust noch
einmal, nur diesmal von unten nach
oben notiert.

Die Aufgabe besteht nun darin, die
Kalbsbrust so mit Buchstaben zu
fillen, dass zum Schluss in jeder
Zeile ein sinnvolles Wort steht. Der
linke Buchstabe bildet jeweils den
Anfangs- und der rechte den End-
buchstaben des Wortes.
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Das Spiel kann entweder als Publi-
kumsspiel an einer Flipchart durch-
geflihrt werden (mit Moderator)
oder jeder, der mitmachen mdchte,
erhdlt einen eigenen Zettel. Spielt
man die erste Variante, so wird auf
Zuruf aus dem Publikum die Kalbs-
brust gefiillt. Wenn jeder fiir sich
die Kalbsbrust auf seinem Zettel
gefiillt hat, werden die L6sungen
zum Schluss in der Grof3gruppe
ausgetauscht.

unterhaltsames
Gehirnjogging

Zettel oder Flip-
chart, Stifte

mind. 6 Mitspieler

20 min




Viele Spiele sind angeblich nur fiir bis zu 99-Jahrige — wa-
rum eigentlich? An ihrem ersten dreistelligen Geburtstag

kénnen die frischgebackenen 100-Jahrigen gleich bewei-
sen, dass man zum Spielen nie zu alt ist.

Ein leerer alter Bilderrahmen kann fiir eine schone Fo-
toerinnerung sorgen. Alle Gratulanten halten sich den
Rahmen allein oder zu zweit vor das Gesicht. Die mit ei-
ner Sofortbild-Kamera gemachten Bilder kénnen direkt
nach dem Fest mit nach Hause genommen werden. Aber
auch im Nachhinein kann ein netter Dankesgruf? mit den
»gerahmten Portrats die Gaste erfreuen.

In der festlichen Dekoration kann die Zahl 100 an vielen
Stellen auftauchen: Bei einem Gartenfest kdnnte sie in
Straucher gesetzt und an Aste gehangt werden. Fiir eine
Indoorfeier bietet es sich an, das Buffet mit Speisen in
Form einer 100 zu schmiicken oder eine riesengrof3e 100
im Feiersaal aufzuhdngen und den Zahlenbauch der Nul-
len mit vergréRerten Fotos des 100-Jahrigen zu fiillen.

Ein Highlight der Feier kann der Jahrhunderttanz
werden. Dazu formiert sich die jlingere Generation,
vertreten durch Kinder, Enkel und Urenkel so, dass
sie die Zahl 100 stehend bilden. Einige halten sich zur
,,menschlichen* Eins an den Handen, wahrend andere
sich handehaltend zu zwei ,,menschlichen‘ Nullen im
Kreis aufstellen. Nach Musik im Stil von vor 100 Jahren
bewegt sich diese Zahlenformation langsam fort und
umtanzt den echten 100-Jdhrigen. Wenn jeder einen
gasgefillten Luftballon an einen Arm gebunden hat,
ergibt sich ein buntes Bild.



kommunikatives
Kooperationsspiel

Landerflaggen,
landerspezifische
Knabbereien und
Dekorationen,
Materialien fiir
die einzelnen
Tischbeitrage,
Briefumschldge
mit Aufgaben,
Musik

mind. 40 Mitspieler

120 min

Beim Spiel Fantasytour geht es um
die Lander oder Orte, die Famili-
enmitglieder besucht haben. Der
Feierraum wird in Tischgruppen
aufgeteilt, an denen sechs bis acht
Personen Platz finden. Jeder Tisch
wird mit einer anderen Landerflag-
ge dekoriert sowie landestypischen
Knabbereien und Siiigkeiten.
AuRerdem kann die Tischdecke

in den Farben der Landesflagge
gestaltet werden. Auch einige
landestypische Gegenstande wie
beispielsweise hollandische Clogs,
chinesische Stabchen, japanische
Facher, eine arabische Wasserpfei-
fe, italienische Pasta, deutsche
Kartoffeln, russische Matrjoschkas,

usw. kénnen als Dekoration dienen.

Sind die Familienmitglieder nurin
einem oder zwei Ldndern gewesen,
kénnen auch regionale Dekoratio-
nen und Wahrzeichen ausgewahlt
werden, wie z. B. ein Berliner Bar,
bayrische Bierkriige, Dresdener
Stollen, Dinge von Ausflugsorten,
die besucht wurden usw.

Auf jedem Tisch liegt ein Briefum-
schlag mit einer kreativen Aufgabe,
z.B. ein Gedicht oder Lied dich-
ten, einen Sketch einstudieren,
eine Geschichte oder einen Tanz
ausdenken, eine Rede halten oder
ein anderer Beitrag, der von der
ganzen Tischgruppe gemeinsam
vorbereitet und durchgefiihrt wird.
Es ware optimal, wenn sich die

kreativen Beitrage auf das Land be-

ziehen bzw. zu ihm passen wiirden.

Damit genug Vorbereitungszeit
bleibt, werden die Einlagen erst

im zweiten Teil der Feier aufge-
flhrt. Zundchst kénnen sich alle
am Buffet starken. Dort finden sie
ebenfalls typische Gerichte der
Lander, die die Familienmitglieder
bereist haben. Die Lebensmittel
kénnen zudem zu Landerflaggen
gestaltet oder mit kleinen Lan-
derflaggen versehen sein. Da es
einigen Gasten leicht- und anderen
schwerer fallt, etwas gemeinsam
auf die Beine zu stellen, kann

der Spielleiter von Tisch zu Tisch
gehen, die Gruppen motivieren
und Tipps geben. Ein oder zwei
Gaste kénnen schon im Vorfeld
einen ,,sicheren’ Programmpunkt
vorbereiten. Beispielsweise kénnte
jemand mit Perlicke und entspre-
chendem Styling als Elvis Presley
oder Tina Turner auftreten und
eine Tischgemeinschaft kénnte die
»Hintergrund-Band“ dazu mimen.
Der Spielleiter stimmt mit [ander-
spezifischer Instrumentalmusik auf
die Beitrége der Tischgemeinschaft
ein und nimmt die Gaste so auf die
unterhaltsame Tour mit.

Ein Verwandter oder guter Freund
der Familie arbeitet ein Familien-
quiz aus, welches Fragen Uber alle
Familienmitglieder beinhaltet.

Ein Team von drei Spielern, die die
Antworten geben, stellt sich vor
das Publikum.

Diesen drei Ratefiichsen werden
vom Quizmaster zu jeder Person
der Familie eine Auswahl von
Fragen gestellt. Die Antworten er-
folgen nacheinander. Wenn jemand
die Antwort nicht weil3, kann er die

Frage entweder an den Nachsten
weitergeben oder zweimal im Ge-
samtspiel einen ,,Teamentscheid‘
einberufen. Dann berdt das ganze
Team tiber die Antwort.

Ist die Einzel- oder Teamantwort
richtig, erhalt der jeweilige Rater
eine Frucht (z. B. Banane, Apfel, Bir-
ne, Orange, Kiwi). Wer die meisten
Friichte gewonnen hat, kennt die
Familienmitglieder wahrscheinlich
am besten und ist Sieger.

Quizfragen

mind. 20 Personen

30 min
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