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ﬂ geht’s: Bei diesem Spiel ist Grips gefragt. Legt \

zundchst eine Kategorie fest, z. B. Tiere, Pflanzen,
Linder oder Berufe. Beginnt dann, in alphabetischer
Reihenfolge Begriffe aus der festgelegten Kategorie zu
nennen. Ein Beispiel: Beim Oberbegriff ,Tiere” muss das
erste Kind ein Tier mit A nennen, z. B. Ameise. Das zweite
Kind denkt sich ein Tier mit B aus, z. B. Bar. So geht es
reihum bis Z. Wem kein Tier mehr einfallt, scheidet fiir
diese Runde aus. Wer bis zum
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Mauseschwanzehen

So geht’s: Am Anfang bekommt jedes Kind 21 Streich-
hélzer und legt sie vor sich als ,Mauseschwdnzchen® in

sechs Reihen untereinander:

1. Reihe: 6 Streichhdlzer (fiir die Augenzahl 6)
2. Reihe: 5 Streichhélzer (fiir die Augenzahl 5)
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Dann wiirfelt ihr nacheinander. Wer z. B. eine 5 wiirfelt,
darf ein Holzchen aus der Reihe 2 wegnehmen. Wenn eine
Reihe schon komplett abgerdumt ist und man nochmal
die entsprechende Zahl wiirfelt, darf man in der Runde
kein Streichholz wegnehmen. Wer zuerst alle seine

\steschwﬁnzchen eingesammelt hat, hat gewonney







ﬂ geht’s: Mal eine Bergstralle mit vielen Kurven uuf\

das Blatt Papier. Oben ist der Gipfel und unten das Tal.
Dann geht'’s los: Leg das Blatt auf einen Tisch und stell
den Spiegel dahinter auf. Dann setz dich davor und
schau in den Spiegel (aber wirklich nur in den Spiegel
und nicht auf das Blatt!). Fahre nun mit einem Stift die
StraBe entlang vom Tal zum Gipfel. Bleib auf der Strafle,
ohne dariiber hinauszumalen. Klingt einfacher, als es
ist! Mach die ndchste Runde dann nochmal
mit einem anderen Stift und probiere es
auch in die andere Richtung aus. Wenn

Q willst, kannst du die Zeit stoppen.

4 L
(55
_.-"- .
Y B
¥ |
L




