
Glücks- oder Lebenspunkte
Ältere Kinder mögen manchmal ein herausfor‐
derndes Spiel, in denen Spielfiguren scheitern 
und z. B. von außerirdischen Riesennacktschne‐
cken gefressen werden können. Hier können 
Glücks- oder Lebenspunkte zum Einsatz kom‐
men. Jede Spielfigur erhält zu Spielbeginn 1, 2 
oder 3 Punkte. Missglückte Proben können dazu 
führen, dass die Spielfigur Glücks- bzw. Lebens‐
punkte verliert. Bei 0 Punkten ist die Mission ge‐
scheitert oder die außerirdische Riesennackt- 
schnecke geht heute nicht hungrig ins Bett. Aus 
die Maus.

Tipps für die Spielleitung
Einigen Kindern macht ASSS mehr Spaß, wenn 
Visualisierungshilfen zum Einsatz kommen, z.B. 
selbstgemalte Karten, Gummitiere, Spielfiguren 
etc. Feier die Spielfiguren Deiner Mitspielenden 
ab. Ermuntere die Spieler*innen dazu ihre Aktio‐
nen zu beschreiben und sich gemeinsam eine Lö‐
sung für Problemstellungen auszudenken. Einigt 
euch vor Spielbeginn auf ein Zeichen, damit die 
Spieler*innen Dir signalisieren können, wenn ih‐
nen etwas zu gruselig wird. Beschreibe Szenen, 
Begegnungen oder Herausforderungen, aber er‐
zähle keine Geschichte. Du bist weder Märchen‐
onkel noch -tante, sondern die Spielleitung. ASSS 
ist ein Spiel, die Geschichte entsteht im Spiel, lass 
Dich von ihrem Ausgang überraschen. Die Kinder 
zerlegen Deine Geschichte sowieso. Das sind 
Agent*innen des Chaos.

Spielfigur zu einem ihrer Talente passt, bekommt 
die Spieler*in zwei Versuche bei Schere, Stein, 
Papier. Wenn die Spielleitung eine Probe als be‐
sonders schwer einstu5t, müssen zwei Proben ge‐

lingen. Wenn die Spieler*innen 
beschreiben, wie sie sich gegenseitig 
helfen, wird die besonders schwere 

Probe zu einer einfachen Probe. Bei‐
spiele für Proben: Eine Zauberin 
möchte den bösen König Grausgram in 

einen Frosch verwandeln (er hat es ver‐
dient), der Weltraumpilot Felix Mayday 

versucht bei neunfacher Lichtgeschwindigkeit ei‐
nem Asteroiden auszuweichen (er darf das zwei‐
mal versuchen, denn sein Talent ist: 
Superweltraumpilot), das zeitreisende Meer‐
schweinchen möchte einen Flugsaurier zähmen. 

Bildnachweise: 

Schere, Stein, Papier von OpenClipart, 
andere Grafiken von Jan Müller

Proben
Wenn die Aktion einer Spielfigur einen ungewis‐
sen Ausgang nehmen kann oder gefährlich ist 
(Abenteuer sind nun einmal gefährlich), 
kann die Spielleitung eine Probe verlan‐
gen. 
Die Spielleitung und die Spieler*innen, 
deren Figur eine Probe ablegt, spielen 
eine Runde Schnick Schnack Schnuck 
(Schere, Stein, Papier; s. https://de.wi‐
kipedia.org/wiki/Schere,_Stein,_Pa‐
pier). „Gewinnt“ die Spielleitung, beschreibt sie 
den Ausgang des Geschehens. O5t spitzt sich die 
Situation dann zu oder eine Aktion misslingt oder 
führt zu einem komischen Missgeschick. Eine 
misslungene Probe führt nie dazu, dass das Spiel 
zu Ende ist. Ein Missgeschick führt zu weiteren 
Abenteuern. Gewinnt die Spieler*in, hat die 
Spielfigur Erfolg, scha45t etwas oder triumphiert 
im Angesicht der Gefahr. Wenn die Aktion einer 
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Einleitung
Bei ASSS übernimmt eine Person, häufig die vor‐
geblich erwachsene, die Rolle der Spielleitung, die 
übrigen Mitspieler*innen übernehmen jeweils die 
Rolle einer Spielfigur. Alle Mitspielenden denken 
sich zusammen den Ausgangspunkt für ein Aben‐
teuer aus: Mäuse möchten Piraten sein, eine mu‐
tige Prinzessin und ihr Drache wollen einen Ritter 
befreien, eine Professorin reist mit ihrer Zeitma‐
schine in die Zeit der Dinosaurier zurück und 
verläu5t sich dort. 

Abgesehen von der Spielleitung denkt sich jede 
Spieler*in eine Spielfigur aus, gibt der 
Spielfigur einen Namen, beschreibt sie mit einem 
Satz und legt zwei Talente fest. Ein Talent ist 
etwas, das die Spielfigur besonders gut kann. 
Beispiel: Clarissa. Clarissa ist eine zornige Prin‐
zessin, die gerne verreist. 
Talente: 1. Schwertkampf, 2. Singen. 

Wie spielt man ASSS? 
Die Spielleitung beschreibt, was die Spielfiguren 
sehen und erleben. Sie stellt den Spieler*innen 
Fragen und beantworten die Fragen der Spie‐
ler*innen. Die Spielleitung sorgt dafür, dass den 
Spieler*innen abenteuerliche Dinge widerfahren, 
stellt sie vor interessante Herausforderungen und 
gibt ihnen Tipps. Das Spiel ist wie eine Geschich‐
te, deren Ende nicht feststeht.

Beispiel: Ihr seid 
also zwei Hausmäuse, 
die Weltraumpiraten 
werden wollen? Dann er‐
zählt mal, wie ihr ein Piratenraumschi4f 
bauen wollt. Wollt ihr vielleicht den Hausmüll der 
Menschen durchstöbern oder die alte Spielzeug‐
kiste auf dem Dachboden? Die Spieler*innen ent‐
scheiden, was ihre Figuren tun. 


