


AUS der
sterhasenschuk

In der Osterzeit haben nat!rlich die Hasen das
Sagen. Aber wusstet Ihr eigentlich, dass die
kleinen Langohren auch in die Schule gehen
m!ssen, um an ihrem groQen Tag alles richtig
zu machen? Es gibt schliedlich eine ganze
Menge zu lernen: Eier sch"n bunt f#rben oder
verzieren, K"rbchen basteln und Osternester
gut verstecken. Und bei all dem d!rfen sich

die Hasen noch nicht einmal entdecken lassen.

Hasen k"nnen ganz schnell rennen, sonst w!r-
det lhr sie ja manchmal beim Eier- verstecken
entdecken. Das m!ssen sie natlrlich !'ben

und das geht so: Zwei Mannschaften bekom-
men jeweils ein volles Osterk"rbchen. Der
Hasenlehrer klatscht in die H#nde, der erste
Hase schnappt sich ein Ei und versucht, es so
schnell wie m"glich zu verstecken. Wenn der
Lehrer wieder klatscht, muss er auf der Stelle
stehen bleiben und der n#chste rennt los.

Geschicklichkeit und Glick braucht IThr beim
Eierbergspiel. Ihr schl!ttet einen kleinen Berg
Sand auf und setzt obendrauf ein Ei. Immer
abwechselnd nimmt jeder mit einem Essl"$el
Sand weg und passt dabei auf, dass das Ei
nicht hinunterkullert.



%hnlich funktioniert das Spiel mit dem Hasenful:

Zwei Kinder schl!pfen mit jeweils einem Bein gemeinsam
in den *Hasenfu(?@ (einen groGen braunen Socken oder
einen braunen Sack) bekommen ein volles Eierk"rbchen
und verteilen die Eier auf einem Parcours, auf Stlhlen,
unter Eimern, in leeren Blument"pfen oder anderem.
Spannend ist das Eier-Boccia. Daf!r braucht Ihr bunte
Ostereier, m"glichst fIr jeden, der mitspielt, eine eigene
Farbe. Ein Tischtennisball wird in einiger Entfernung auf
den Boden gelegt. Ihr mlsst nun versuchen, eure Eier so
nah wie m"glich an den Ball heranzurollen. Gewinnen ist
nicht so einfach, wie Ihr vielleicht denkt, denn angeschla-
gene Eier scheiden aus. Gewonnen hat derjenige, dessen
Ei ganz geblieben ist und dem Ball am n#chsten liegt. Die
kaputten Ostereier k"nnt Ihr entweder gleich essen oder
damit eine 1gr'ne Sole? machen.

Regenspiele

Wenn der April sich wieder einmal von seiner
schlechtesten Seite zeigt und wenn es regnet
ohne Ende, dann hlpft in eure Matschhosen,
Gummistiefe und Wetterjacken und verbringt
einen lustigen Familien-Nachmittag mit
Regenspielen .

Danach k"nnt ihr euch mit Kinder®tbomben und
selbstgemachten Brotaufstrichen (siehe Kochen
& Backen') st#rken. Wer trotzdem nasse F!sse
gekriegt hat, darf ein sch"nes heiles Fulbad
machen, in dem ein paar EL Salz verr'hrt wurden,
und danach gleich in wohlig warme Wollsocken
schl!pfen.

Pfltzen otte Bastelt kleine Segelschi$e aus
Korken, Zahnstochern und Papier. Wie das
gemacht wird, steht unter Kreativit#t.
Teilt euch in zwei Gruppen und tretet
gegeneinander an: Jeder versucht, seine Flotte
an den gegen!berliegenden Pfltzenrand zu
pusten. Ihr k"nnt durch dicke Trinkhalme oder
A durch Schlauchst!cke blasen.
| o Wer zuerst das andere Ufer erreicht hat,
) hat gewonnen.




Das Flottenspiek"nnt ihr auch mit Bl#ttern
spielen. Jede Gruppe sucht sich gleiche
Bl#tter aus, die sich in Farbe und Form von
den Bl#ttern der anderen Gruppe deutlich
unterscheiden sollen. Man kann sie mit einem
wasserfesten Filzschreiber nat!rlich auch mit
den Namen der Flottenbesitzer beschriften.

Lichter ausl'"schen Das Spiel funktioniert nur,
wenn es schon aufgeh'rt hat zu regnen. Sucht
euch eine sch"ne grole Pfltze und lasst darin
Schraubdeckel schwimmen, in die ihr
brennende Teelichter gestellt habt.
Mit Wasserspritzen versucht ihr jetzt,
die Lichter auszul"schen. Aber nicht
vergessen: Nach dem Spielen m!sst
ihr die Pfltze und ihre Umgebung
wieder ordentlich aufrfumen.

Pfltzenwalzer Stellt euch im Kreis
um eine Pf!tze herum und fasst euch
bei den H#nden. Wenn die Pfltze
klein ist, legt ihr euch gegenseitig die
Arme um die Schultern. Jetzt fangt ih
an zu singen und dabei tanzt ihr um
die Pfltze herum. Jeder muss durch
Dr!cken und Schieben die anderen
dazu bringen, in die Pfltze zu treten. denn
wem das passiert, der muss ausscheiden.
Euer Kreis wird immer kleiner und das
Walzertanzen wird immer schwieriger. Wer
trocken bleibt bis zum Schluss, ist Sieger.

Pfltzensuppe kochen Stellt euch um eine
Pfltze herum und blast gemeinsam mit einem
Stlck Schlauch kr#ftig hinein, so lange,

bis das Wasser anfangt zu blubbern und zu
sprudeln

Regenf#ngerJeder kriegt einen Becher in die
Hand. Auf Kommando sausen alle durch den
Regen, halten ihre Becher hoch und fangen
so viel Regenwasser wie nur m"“glich ein.
Wenn nach ein paar Minuten der Schluss-P®$
ert"nt, rennen alle ins Trockene und dann wird

gemessen, wer am meisten Regen aufgefangen

hat.

Pfltzenfangen Das Spiel k"nnt ihr nur mit
Gummistiefeln an den F!Uen spielen oder
nat!rlich barful, wenn es sch"n warm ist.
Einer von euch wird zum F#nger erkl#rt.
Der muss jetzt alle anderen Mitspieler der
Reihe nach abschlagen. Vor dem Abschlagen
k'nnt ihr euch nur retten, wenn ihr in eine
Pfltze springt. Da k"nnt ihr ein bisschen
verschnaufen. Z#hlt langsam bis 30' Bei 31
hipft ihr wieder aus der Pfltze und rennt
weiter. Wer abgeschlagen worden ist, darf
dem F#nger beim Fangen
helfen.

Regenorgel Stellt mehrere
Blechdosen an verschiedenen
Stellen im Freien auf

und lasst sie eine Welile
vollregnen. Dann sammelt ihr
die Dosen wieder ein und baut
sie nebeneinander auf. Klopft
mit Holzst"cken darauf.

Jede Dose klingt anders,

je nachdem, wie viel es
hineingeregnet hat. Ihr k"nnt
gemeinsam darauf spielen:
Jeder kriegt zwei Holzst"cke
und sucht sich zwei Dosen aus. Einer macht
einen Rhythmus vor, die anderen m!ssen ihn
nachmachen.

Wenn ihr !berhaupt keine Lust mehr

habt, drauGen zu sein, k"nnt ihr drinnen
Regenschirme bemalen oder eine
Wetterstation basteln. Vielleicht habt ihr

Lust, Regenbilder zu malen?

Dazu mlsst ihr nur die H#nde aus dem Fenster
strecken' Wie es gemacht wird steht auch im
Kreativit#t.



Das Pfltzenp atscher-Lied: Wir sind die Pfltzenp atscher und Wasserl"chermatscher’

P itsch, p ltsch, p atsch + der Regen macht pitsch-patsch' Seht ihr, wie in den Pfltzen die
Regentropfen spritzen? Die Sonne macht mal Pause und nimmt Ane Regenbrause. Wir sind
die Pfltzenp atscher ... Wir ziehen Schuh und Str'mpfe aus und rennen in den Regen raus.

Wir h!pfen wie der Blitz hinein in jede Pfltz. Wir sind die Pfltzenp atscher ... Heut kann*s

nichts Sch"n*res geben, als diesen nassen Regen. Lasst uns durch Pfltzen “itzen, bis dass

wir alle schwitzen. Wir sind die Pfltzenp atscher ... Seid ihr jetzt richtig nass nach diesem
Regenspal? Das hat uns richtig gut getan' Jetzt zieh*n wir Schuh und Str'mpfe an. Wir sind die
Pfltzenp atscher und Wasserl"chermatscher' P itsch, p ltsch, p atsch + der Regen macht
pitsch-patsch’ (Alle Rechte: Karin Kinder)

Somimer-Sonnen
-Wende

In diesem Monat beginnt der Sommer. Das weil ja jeder.
Aber wisst Ihr auch, wann genau? Das istam 21. Juni, am
Tag der Sommer-Sonnen-Wende .
Er wird auch Johannistag genannt. Da will die Sonne !'ber-
haupt nicht untergehen und die Nacht ist die klrzeste des
Jahres. In dieser Nacht werden deshalb groGe Feste zu Ehren
der Sonne gefeiert, !berall werden grole Lagerfeuer ange-
z!Indet und die Menschen bleiben bis zum Morgen wach.
Wenn ihr den Sommerbeginn auch mal so richtig feiern
wollt, dann braucht ihr daflr nicht viele Dinge: Das vvWich-
tigste ist Gute Laune, ein Lagerfeuer, was Gutes zu Essen, z.
B. Jambalaia, dazu Stockbrot (siehe Kochen & Backen) , ein
paar St'ndchen vorschlafen. Vielleicht kennt ihr jemanden,
der auf der Gitarre viele Lieder begleiten kann, denn ihr
wollt ja die ganze Nacht lang singen, tanzen und Geschichten erz#hlen. Am Lager-
feuer gibt es einen Essensplatz: eine Decke, auf die ihr Teller, L"$el, Gl#ser und den
Stockbrot-Teig stellen k"nnt. Damit man in der Dunkelheit nicht dar!ber stolpert,
K'nnt ihr an den vier Zipfeln der Decke ein paar aufgeblasene
Luftballons festknoten. Beim Tanz um das Feuer k"nnt ihr Son-
nenmasken (siehe@Kreativit#t) in die Hand nehmen und vor
das Gesicht halten. Sp#ter k"nnt ihr die Masken als Dekoration
in die Wiese stecken. Bis die Papas mit dem Feuermachen fer-
tig sind, k"nnt ihr einen Sonnentanz ein'ben: Sonnentanz.
Dabei I#uft man hintereinander im Kreis um das Feuer und
spricht folgenden Sprechgesang:...




Dabei bewegt man sich so:

10Oh, so heiss,? (H#nde hoch und Oberk'rper
strecken’)

1oh, so heiss$? (H#nde runter und Oberk"rper
nach vorne beugen, dabei in die Knie gehen. Von
der Stirn Arme ausbreiten, Kopf nach hinten legen.)
rinnt der Schwei($® Blcken, Kopf nach unten,
H#nde machen tropfende Bewegungen.

'Oh, so hell,# H#nde mit gespreizten Fingern !'ber
den Kopf halten.

toh, so hell$ * Arme machen einen weiten Kreis.
1Sonne brennt dir? Mit den Fingern auf den R!cken
des Vordermannes piekserauf das Fell

10h, so kalt,® Arme !berkreuzen und warmreiben.
10Oh, so kalt, Arme !berkreuzen und warmreiben.
list’s im dunklen® Geb!ckt schleichen, dabei
Schattenwald. H#nde !ber die Augen legen.

10h, so nett,2 Arme hoch und strecken.

‘oh, so nett, * Arme runter und beugen.

list’s im warment! Rechte Wange in die rechte Hand
legen.Wiesenbett. Linke Wange in die linke Hand
legen.

L Ach, du Schreck,"H#nde zusammenschlagen.
tach, du Schreck,? H#nde zusammenschlagen.
nachts, 'da ist® Rechte Hand !'ber die Augen legen.
1die Sonne weg.2

Mit beiden H#nden einen Kreis zeigen, auf ‘weg? in
die H#nde klatschen.

So ein Glick, H#nde hoch und strecken.

1so ein Gllck$*Mit beiden Armen einen groQen
Kreis machen.

IMorgens kommt sie *Arme seitlich ausbreiten,
Istets zur!ck. *

H#nde auf dem Bauch verkreuzen. Auf rick?®
bleiben alle stehen, drehen sich in die andere Rich
tung und dann gehts wieder von vorne los.




...und Durst haben alle, wenn die Sonne vom Himmel
knallt und der Asphalt dampft. Da w!rde man am liebsten
vor dem ge"$neten K!hlschrank sitzen oder im kalten
Wasser in der Badewanne spazierenlaufen. Viele sitzen in
ihren G#rten hinterm Haus und h#ngen ihre FlGe in den
Gartenteich ...

Holt doch die Leute alle mal vor die H#user und baut auf

dem Blrgersteig eine lange WasserstraQe. Jeder bringt

so viele Eimer und Plastikwannen mit, wie er ®nden
kann. Baut sie in einer Reihe auf und f!llt sie mit kaltem Wasser aus dem Gartenschlauch.
Dann d!rfen alle von vorne bis hinten und wieder zur!ck durch die Wasserbeh#lter waten.
So eine lustige Erfrischung habt ihr bestimmt schon lange nicht mehr gehabt' Vielleicht
stellt jemand noch ein paar Biertischgarnituren und Sonnenschirme auf. So wird aus der
Planscherei ganz schnell ein lustiges Stradenfest.

Wassertipp:Wasser ist gesund, nicht nur zum Trinken £ besonders wenn es kalt und frisch
ist' An heiGen Tagen hilft ein kalter Knieguss mit dem Gartenschlauch. Bei den F!Uen f#ngt
man an * langsam gie(t man bis zum Knie hoch und wieder zur!ck.Macht es abwechseln
an beiden Beinen mindestens drei mal. Wenn es in den Waden bei(t, m!sst ihr aufh"ren.
Beim kalten Armguss beugt man sich !ber ein Becken oder eine Sch!ssel und taucht die
Unterarme bis zu den Ellenbogen langsam hinein, z#hlt bis 15, nimmt die Arme heraus,
wedelt ein bisschen in der Luft herum und taucht sie wieder ein. Das erfrischt ungemein’

Das Wichtigste bei kalten G!ssen ist, dass man sich hinterher nicht abtrocknen darf'
Lauft ein bisschen herum und schwingt die nassen Arme und F!Ge hin und her, bis sie
trocken sind.

Kalte G!sse helfen auch toll, wenn es viel zu warm zum Einschlafen ist. H!pft gleich nach
dem Guss ins Bett, ohne euch abzutrocknen' Ihr werdet sehen, wie schnell das wirkt und
wie ®x ihr wie die Engelchen schlummert'



Frellicht - Teather

Ein ganz besonders sch"nes Sommererlebnis ist der Besuct
eines Freilicht-Theaters. Fast jeder hat eines in seiner N#hq
Dort werden meistens lustige Stlcke aufgef!hrt und am
Nachmittag gibt es Kinder- und Familienvorstellungen. Er-
kundigt euch beim Kulturamt eurer Gemeinde oder guckt me
im Internet auf der Website eures Landkreises, wo und want
Freilicht-Au$!hrungen statt®nden.

Wenn es klappt und ihr Eintrittskarten ergattert habt, solltet
ihr auf jeden Fall Regenumh#nge mitnehmen, auch wenn di
Sonne scheint. Man weid ja nie' Wenn es k!hl ist, nimmt
sich jeder ein Kissen mit. Nichts ist schlimmer, als zwei
Stunden lang auf einem kalten Hinterteil zu sitzen' In der
Pause gibt es meistens die M"glichkeit, Getr#nke und Essen zu kauten,

weil diese B!hnen oft von Heimatvereinen betrieben werden, deren Mitglieder vor jeder
Vorstellung eiliig Kuchen backen oder K#sebrote belegen, so dass niemand verhungern
oder verdursten muss. Die schreckliche Geschichte von Oma*s Apfelkuchen und wie doch
noch alles ein gutes Ende nahm ...

... ein angefangenes Theaterst!ck zum Selber-Fertig-Ausdenken und Aufschreiben.
Es spielen mit: Waldgeist Peter Oma ......... ? ? ?
Requisiten: Apfelkuchen .............. ? ?

1. Akt(KuIisse: Am Waldrand)

Peter betritt die B'hne von links. Er schaut sich um, geht zur!ck, kommt wieder, schaut
noch einmal, legt die H#nde 'ber die Augen, guckt noch mal, schlttelt mit dem Kopf.
Peter: Na, sowas' Bin ich jetzt total plemplem? Hier hat doch immer der Oma ihr H#us-
chen gestanden. Jetzt ist es nicht mehr da' Das kann doch alles gar nicht sein' Er geht
hin und her und sucht. Es knurrt ziemlich laut' Peter: Was knurrt denn da so laut? Das
muss mein Magen sein' Jetzt bin ich den weiten Weg gegangen und bin halb verhungert.
Die Oma hat mich zum Apfelkuchen-Essen eingeladen und damit ich mindestens 5 St!cke
scha$e, hab ich heute kein Mittagessen gehabt. Aber wo ist sie denn nur? Oma' O00000-
omaaaaaaa' Da schleicht aus dem Gebl!sch ein gringeschminkter Waldgeist hervor. Peter
l#uft weiter hin und her. Der Waldgeist [#uft immer ein St!'ckchen hinter ihm mit. Peter
dreht sich um und erschrickt. Peter: Huch' Waldgeist: Huch' Peter: Hoppala, was machst
denn du da? Was bist denn du f!r einer?

Waldgeist (mit singender tiefer Stimme): Ich bin Gregor, der Waldgeist. Was suchst du
denn hier in meinem Wald? Peter: Na, was wohl, meiner Omama ihr H#uschen' Es ist
weg = verschwunden. Dabei hat sie mich zum Apfelkuchen-Essen eingeladen.

Weidt du vielleicht, wo ich sie ®nden kann? Waldgeist: Naja, ich wlsste schon. Aber
wenn ich es dir verrate, frisst du uns den ganzen Apfelkuchen weg. Aaach, das hat soooo
gut gerochen' Wir Waldgeister sind ums Haus geschwebt und haben uns vorgestellt, wie
der wohl schmecken mag, deiner Oma ihr Apfelkuchen. Da haben wir ganz h" ich ange-
klopft. Aber deine Oma ist so erschrocken, dass sie uns mit dem Besen weggejagt hat.



Peter: Na, und wo ist sie jetzt? Waldgeist: Weggezaubert,
was sonst' Peter: Weggezaubert? Wohin? Waldgeist: Verrat
ich nicht' Um nix auf der Welt. Erst wenn der Apfelkuchen
aufgegessen ist' Peter: Na, das ist ja ein Ding' Schliedlich
hat sie den Kuchen flr mich gebacken. Auf der Stelle verr#ts
du mir, wo ich die Oma und ihr H#uschen und ihren Apfel-
kuchen ®nde' Waldgeist: Ich denk ja gar nicht dran' Peter:
Wird*s bald' Oder soll ich b"se werden' Waldgeist: Naja,
wenn du irgendwas ganz Besonderes f!r mich tun w!rdest,
dann t#t ich mir das schon !berlegen und t#t es dir verra-

ten, vielleicht .... Peter: Was soll denn das Besondere sein®

............. So, nun habt ihr einen Anfang.

Dann !berlegt mal kr#ftig weiter, was der Peter alles tun k"nnte, um zur Oma und zu
seinem Apfelkuchen zu kommen. Er®ndet noch ein paar Figuren, die alle dazu beitragen,
dass die Geschichte ein gl!ckliches Ende ®ndet. Viel Spal dabel'

onne, Wassel, €

So k'nnt ihr das Festlager bauen:

An aufgeblasene Schwimmreifen, die mit einer
Schnur am Ufer verankert werden, werden
viele aufgeblasene Luftballons gebunden. Die
schwimmen nun fr'hlich auf dem Wasser hin
und her, und jeder kann gleich sehen, dass
hier eine Party im Gange ist. Unter einem
Sonnensegel gibt es die Futterstation. Dort
wartet in K!hltaschen ein Festmen! auf euren
groden Appetit. Es gibt leckere Tortillas und
gefllite Melonen (siehe Kochen & Backen),
Karto$elsalat, W!rstchen und gegrillte H#hn-
chenschenkel, die im Sommer sowieso kalt am
besten schmecken. Um die Futterstation wer-

den Luftmatratzen oder Decken im Kreis gelegt.
Steckt nun rund um euer Lager %ste oder St#be
und bindet F#hnchen, Luftballons oder Wimpel-

ketten daran fest.

- Drei gute GrInde, um ein Strandfest zu feiern.
Str#nde gibt es am Meer, am See, am Teich und
am Flud = und wenn ihr gar nichts davon in der
N#he habt, dann tut es auch ein Schwimmbad.
Sogar um ein Schwimmbecken im Garten I#sst
sich ein tolles Fest veranstalten.




Spiele im WasserSchi$ in Schlepptau nehmen:
Verschiedene Wasserfahrzeuge wie Luftmatratzen, Auto-
schl#uche oder grode Schwimmreifen, Schwimmtiere und
Boote werden jeweils von einer Person bestiegen. Jetzt
nimmt jeder den Ful des Vordermanns in die Hand, bis
alle in einer langen Reihe miteinander verbunden sind.
Alle m!ssen jetzt, ohne den Vordermann loszulassen, mit
der freien Hand paddeln und ein Ziel am Ufer erreichen,
ohne dass einer ins Wasser f#llt. Wenn ihr genug G#ste
eingeladen habt, k"nnt ihr einen Wettkampf mit zwei
Mannschaften veranstalten.

Seeschlangeviele aufgeblasene Luftballons werden
aneinandergeknotet und dem Spieler, der die Seeschlan-
ge spielt, um den Bauch gebunden. Die Seeschlange
kriegt Vorsprung: bis 30 z#hlen' und schwimmt los. Bei

31 springen alle Mitspieler hinterher und versuchen, so
viele Luftballons wie m"glich zum Platzen zu bringen.
Wenn die Seeschlange das Ufer erreicht hat, werden die
ganzgebliebenen Luftballons gez#hlt und der n#chste darf
Seeschlange sein. Das Spiel ist aus, wenn kein Luftballon
zum Zerplatzen mehr da ist.

Spiele am Strand oder im Garten

am Planschbeckermeer aussch'pfen: Dazu braucht ihr 2
grode Eimer und viele kleine Becher. Stellt euch in 2 Reihen am
Ufer auf. Zwischen jedem muss ungef#hr 5 £ 10 m Abstand sein.
Am Anfang jeder Schlange steht ein Korb mit den Bechern.

Am Ende jeder Schlange steht ein groGer Eimer. Auf Kommando
geht es los. Der Erste hat den Becher in der Hand und [#uft los,
macht den Becher voll Wasser, [#uft zu seinem Hintermann und
Ibergibt sein Wasser. Der rennt zum N#chsten, und der Erste holt
den n#chsten Becher voll Wasser. Der letzte fllit den !briggeblie-
benen Inhalt in den Eimer. Gewonnen hat , wer nach einer vorher
festgelegten Zeit (Stoppuhr) das meiste Wasser in seinem Eimer
hat oder wenn eine Mannschaft keine Becher mehr hat.

Die Reise 'bers MeerDazu braucht ihr eine Luftmatratze
oder ein Strandlaken, das als Boot herhalten muss. Ganz mutige
k'"nnen das Spiel auch im Wasser spielen und nat!rlich gehts
auch toll auf einer Luftmatratze im Planschbecken *Alle Mann an
Bord?, lautet das Kommando, und alle Mitspieler nehmen aus
dem Boot Platz. Je enger es zugeht, desto lustiger wird das Spiel.



Die See ist ruhigkeiner bewegt sich. Doch da vorne braut sich ein Sturm zusammen.

Es kommen ganz hohe Wellen, das Boot und die Besatzung schaukelt hin und her: alle Mann
auf die rechte Seite, alle Mann auf die linke Seite ... Vorsicht' Wir sind knapp am Kentern:
wieder alle nach links beugen ... Oh, eine grode Welle: alle Mann ducken ... Mann !ber Bord:
GroUe Rettungsaktion, der Verlorene wird wieder an Bord gehievt.

Land in Sicht: Alles fertig machen zum Stranden' Bevor jedoch gestrandet wird, k"nnt ihr

euch selber noch viele Dinge ausdenken, die passieren, z. B. tauchen Haie auf, Seeungeheuer,
Riesenquallen, ein Geisterschi$ kommt von oben ge ogen ...

Noch zwei Tipps nur flIr die Schwimmbecken-im-Garten-Feierer: Mit Malseife k"nnt ihr euren
ganzen K"rper schminken, bevor ihr euch in die Fluten stlrzt'

Schnelle Flotte: Jeder faltet ein Papierschi$chen und rollt ein Stick Papier zu einem Pus-
terohr zusammen. Auf Kommando setzen alle Ihr Schi$ ins Wasser und pusten los, was das
Zeug h#lt. Wessen Schi$ zuerst das andere Ufer erreicht, hat gewonnen.

Wenn euer Strandfest zu Ende geht, gibt es noch ein Spiel, das Strandgut einsammeln heidt.
Denn die Dinge, die im Laufe des Tage so in der Gegend verstreut wurden, geh"ren da nicht
hin und es ist keine Frage, dass alles so aufger#umt wird, als wenn hier nie eine Party gewe-
sen w#re.

Zur Erinnerung an diesen sch"'nen Tag am Wasser k"nnt ihr mit gefundenem Strandgut
Schatzk#stchen bauen: Wie es gemacht wird, steht im Basteltipp. Wenn der Tag zu Ende
geht und die Sonne untergegangen ist, sorgen Strandlaternen f!r die richtige romantische
Beleuchtung (siehe *Kreativit#t?) und es gibt nichts Sch"neres, als im Dunkeln am Wasser

zu liegen, in die leuchtenden Dreiecke zu schauen und gemeinsam 1Ein sch'"ner Tag zu Ende
geht?, zu singen ...
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In diesem Monat geht der Sommer zu Ende. Wenn der
Herbst beginnt, zeigt die Natur noch einmal mit ganzer
Kraft alle ihre sch"nsten Farben. Der Septemberhimmel
leuchtet besonders blau, die Hagebutten gl#nzen beson-
ders rot und die Sonnenblumen strahlen mit der Sonne

um die Wette. Wenn ihr ein Sonnenblumenfest feiern |
wollt, k"nnt ihr die ganze Wohnung mit vielen echten :
oder selbstgebastelten Bl!tenk"pfen (siehe Bastel-Tipp)
dekorieren, vor allem aber den Tisch, auf dem frisch
gebackene Sonnenblumenbr"tchen duften.

Die k"nnt ihr sp#ter mit Butter und Tomatensalat essen.
Verschickt eine Sonnenblumen-Einladung , die ihr
entweder malt oder mit buntem Papier aufklebt, und
schreibt euren G#sten, dass sie sich so gr'n wie m"g-

lich anziehen sollen, denn wenn alle eintre$en, sollgn

sich zuerst alle in Sonnenblumen verwandeln.

Sonnenblumentestag

Daflr bastelt sich jeder einen Sonnenblumen-Hut.

Wenn alle aussehen wie Sonnenblumen, f#llt der Start-

schuss flr die Grole Sonnenblumen-Ralley.

Die m!sst ihr gut vorbereiten. Ihr braucht vielé

bastelte Sonnenblumen: aus gelbem Papier Blltenbl#t-

ter ausschneiden und zwischen eine grine und eine

hellboraune Papierscheibe kleben. In die Mitte jeder

Bl'te schreibt ihr verschiedene Aufgaben:

z. B. Singt gemeinsam ein Lied. Fasst euch bei den

H#nden und lauft 50 Schritte rickw#rts. H!pft im

G#nsemarsch auf einem Bein. Der Finder darf sich eine
Aufgabe ausdenken. Alle schneiden flrchterliche Grimassen
usw. Denkt euch selber noch viele lustige Sachen aus und merkt
euch, wie viele Sonnenblumen ihr beschriftet habt, denn jetzt
werden sie versteckt. Das kann im Haus sein, im Garten oder inj
dem Viertel, in dem ihr wohnt. An der besonders gut versteck-
ten letzten Blume ist eine lange Schnur befestigt, die euch zu
einer grolen +berraschungskiste flhrt. Das kann ein groGer,
lustig bemalter Karton sein, in dem viele kleine Geschenke
liegen. Da darf sich jeder etwas aussuschen.




Und so macht die Ralley Spal: Geht gemeinsam los. Wenn eine Blume §
entdeckt wird; bleiben alle stehen und I"sen gemeinsam die Aufgabe.
Erst dann geht es zur n#chsten Station weiter. Bllmchen, zieh um ...
Dazu braucht ihr viele T!cher, und zwar eines weniger als Kinder da
sind. Die T!cher werden in einem groden Kreis mit groGen Abst#nden
auf den Boden gelegt. Ein Sonnenblumen-Kind stellt sich in die Mitte.
Alle anderen nehmen auf je einem Tuch Platz. Wenn das Kind in der |
Mitte ruft: 1Bl'mchen, zieh um' stehen alle auf und rennen he'ru'm';\';v
bis sie ein neues Tuch gefunden haben, auf das sie sich setzen k"nne
Wer kein Pl#tzchen mehr abgekriegt hat, darf sich in die Mitte stellen
und wieder rufen: 1Bl!mchen, zieh um

Sonnenblumen-W!rfelspiel: Dazu m!sst ihr einen Spielplan aus
Pappe basteln, auf den eine grole Sonnenblume gemalt wird. Auf dig
Bl'tenbl#tter schreibt ihr Dinge, die man tun kann, z. B.: Du musst 3
~ x um den Tisch hlpfen. Du musst das Wort :Sonnenblume? rickw#rts
buchstabieren. Du musst dich auf einen Stuhl stellen und kr#hen.
Du musst einen Witz erz#hlen. Du musst in eine Seife beillen. Ge
drei Felder zur!ck' Du musst noch eine Runde drehen' usw. Dabei
d!rft ihr nicht vergessen, ein Startfeld und ein Zielfeld zu
beschriften. Ab und zu solltet ihr ein Bl!tenblatt leer lassen.

Jetzt braucht ihr noch einen W!rfel und Spielsteine. Die Spielsteine
K"nnt ihr auch selber basteln: Malt Korken wie Bienen an. Wenn ihr flr
~ jede Biene andere Farben nehmt, kann jeder seine wiedererken-
. nen. Flligel kann man aus weillem Papier ausschneiden und in
Loch in der Mitte des Korkens kleben. Jetzt wird reihum gew!rfe
. und der Spielstein zieht die entsprechenden Felder weiter. ;
“Der n#chste darf erst wirfeln, wenn sein Vorgi#nger die Aufgabe [
erfllit hat.

Sonnenblumen-Bett: Damit das Geburtstags-Kind sich immer

an diese tolle Feier erinnert, k"nnt ihr ein weiles Bettlaken mit
Sonnenblumen bemalen. Dazu braucht ihr gelbe, orange, brau

und grlne Sto$malfarbe. Wie die Farbe ®xiert und damit wasch-

bar wird, steht auf den kleinen Gl#schen. Das ist je nach Herste....
verschieden. Jeder malt mindestens eine Bllte und schreibt seinen
Namen oder gute W'nsche dazu. Das geht besonders gut mit Sto$ry
stiften. Bestimmt schl#ft es sich ganz wunderbar auf so einem selbj
gemalten Erinnerungslaken.




Waldfest

Sucht euch auf einer Lichtung im Wald ein geeigne-
tes Pl#tzchen flr euer Waldfest. W#hlt eine Stelle
aus, die sich jeder merken kann, z.B. einen grolen
Baumstumpf, eine grole Wurzel oder einen beson-
ders au$#llig geformten Baum. H#ngt oder legt
immer alle eure Sachen dort ab, damit nichts verlo-
ren geht. Ihr k"nnt euch auch mit Steinen, St"cken,
Rindenst!cken, Zapfen, usw. eine Stelle markieren.
So eine Stelle ®ndet man immer wieder. Nun erkur
det erstmal die n#here Umgebung, um euch im Wal
zu orientieren. Im Wald kann man auch viele Spiele
machen.

Hier ein paar Vorschl#ge:

B#umchen, B#umchen wechsle Dich’

Zu diesem Spiel sucht sich jedes Kind (bis auf eins) einen hohen Baum aus. Die B#ume sollten

in unmittelbarer N#he und m"glichst in einem Kreis stehen. Das Kind tohne Baum? bleibt in der
Mitte stehen. Es ruft: 1B#umchen, B#umchen wechsle dich@. Daraufhin muss sich jedes Kind einen
anderen Baum suchen, auch das in der Mitte. Aber es d!rfen nur die B#ume ausgew#hlt werden, an
denen vorher ein Kind stand. Also ®ndet ein Kind keinen Baum. Dieses stellt sich dann wieder in
die Mitte und das Spiel beginnt von vorne.

Ged#chtnisspiel

Ziel des Spieles ist es, sich so viel Dinge wie m"glich in klrzester Zeit einzupr#gen. Als erstes
muss ein Spielleiter festgelegt werden, der nicht mitspielt. Der Spielleiter sammelt mehrere ver-
schiedene Gegenst#nde (etwa 10), die in der n#heren Umgebung eures Spielortes in gr'deren
Mengen zu ®nden sind, (z.B. St"cke, Steine, Moos, Farne, verschiedene Bl#tter, Tannenzapfen,
Gr#ser, ...). Diese Dinge werden dann unter einem Tuch versteckt. Nun versammeln sich alle
Mitspieler um dieses Tuch. Der Spielleiter entfernt es fIr eine kurze Zeit. In dieser Zeit muss jeder
versuchen, sich die Teile einzupr#gen. Dann wird das Tuch wieder dar!ber gedeckt. Nun wird eine
Zeit festgelegt, in der die Gegenst#nde, die unter dem Tuch lagen, gesammelt werden sollen. Sie-
ger ist, wer die meisten Gegenst#nde gefunden hat.

Achtung: Bitte nur solche Dinge ausw#hlen, bei denen nichts besch#digt wird.

Habt ihr keine Lust mehr zu spielen, dann unternehmt

eine Exkursion durch den Wald. Beobachtet Tiere mit

dem Fernglas, untersucht verschiedene P anzen oder an-
dere Dinge (Baumrinde, ...), die im Wald zu ®nden sind,
mit dem Kindermikroskop oder *belauscht? V'gel mit

dem Ger#uschverst#rker. Zum Schluss erz#hlt ihr gemein-
sam eure Entdeckungen. Noch mehr Informationen !ber
Lebewesen im Wald k"nnt ihr in dem JAKO-O Natur-Spad-
Buch oder im Kosmos Tier- und P anzenflhrer ®nden.




Rausaus ¢n Karto%ln ...

In diesem Monat k"nnt ihr mal ein Karto$elfest feiern.
Daflr besorgt ihr euch erst einmal eine grole Ladung Karto$eln und schon kann es losgehen.

Ein Karto$elsack eignet sich wunderbar zum Sackh!pfen. Noch witziger wird das Sackh!pfen,
wenn ihr zwei Karto$els#cke seitlich aneinandern#ht und immer 2 Kinder gleichzeitig h!pfen
mlssen. Markiert eine Strecke mit bunten F#hnchen oder Sto$streifen und baut auch ein paar
Hindernisse ein.

Stellt euch in zwei Mannschaften auf. Der Erste in jeder Reihe h!pft in seinem Sack die ausgewie-
sene Strecke entlang und wieder zur!ck zum Start, steigt aus dem Sack und stellt sich hinten an.
Der Zweite steigt schnell in den Sack und hoppelt los. Sieger ist die Mannschaft, die den Durch-
gang am schnellsten gescha$t hat.

Dazu braucht ihr eine Bierbank,
4 Karto$eln und 3 Suppenl“$el.
Stellt euch auf das eine Ende einer Bierbaf¥orsicht' Nicht
so weit hinten, damit sie nicht kippt')Nehmt das Ende eines
L"$els in den Mund und legt darauf eine Karto$el. Lasst euch
von einem Mitspieler in jede Hand einen L"$el geben, auf der
eine Karto$el liegt. Stellt euch gerade hin und lasst euch eine
Karto$el auf den Kopf legen. Jetzt geht*s los: Lauft langsam
Iber die Bierbank und versucht, m"glichst alle Karto$eln ans
andere Ende zu bringen, ohne dass eine herunterf#lit.

Dazu braucht ihr 2 grole Schlsseln,
die mit rohen Karto$eln gefllit sind. Rechts und links von den grolien Schisseln stehen jeweils
2 kleine Sch!sseln. Vor jeder groden Schissel steht ein Stuhl. Auf jeden Stuhl setzt sich ein Kind,
dem die H#nde hinter dem R!cken zusammengebunden sind (aber nicht so fest, dass es weh tut’)
Mit den F!l0en werden die Karto$eln aus den grolen Sch!sseln jetzt in die kleinen sortiert: die
groden rechts + die kleinen links ... Nach drei Minuten wird gewechselt und die n#chsten Kinder
sind dran. Mit einer Stoppuhr oder einem K!chenwecker k"nnt ihr die Zeit ganz genau einstellen.
Sieger ist, wer die meisten Karto$eln sortiert hat. Damit keiner mogeln kann, k"nnt ihr eine
Strichliste flhren. Baut doch mal einen

denn alle Winsche
gehen in Erflllung, die beim Bau des Wunschturmes
gew!nscht worden sind, wenn die Karto$eln sp#ter
verspeist werden. Zuerst wird eine Lage Karto$eln
im Kreis gelegt. Schichtet darauf eine Lage nach der
n#chsten, bis der Turm hoch und spitz geworden ist.
Dazu braucht ihr ein bisschen Fingerspitzengef!hl und
Geduld'" Das Wichtigste dabei ist aber, dass man nicht
aufh"ren darf, sich etwas zu wlnschen. Mit Karto$eln,
die vom Spielen I#diert und nicht mehr so sch"n sind,
dass ihr sie essen m"gt, k"nnt ihr Schweineflttern spielen und Karfo$elstempel schnitzen (sie-
he Kreativit#t), flr die ihr auch noch selbstgemachte Karto$elfarbe anr'hren k"nnt.




Im Dunkelnist gut munkeln

In diesem Monat wird die Zeit wieder umgestellt. Die Tage
werden klrzer und die N#chte [#nger. Ein guter Grund, um ein
spannendes Dunkelfest zu feiern. Schlaft am Nachmittag eine
Runde vor, damit ihr abends ®t seid.

Ladet eure Freunde zu einem Imbiss ein. Wenn alle gest#rkt
sind, kann es losgehen mit einer Bastelrunde:
Experimentiert mit Fotopapier und macht Geisterbilder,
bastelt euch Leuchth!te und Nachtleuchtschilder. Bald ist es
richtig ®nster und Zeit flr aufregende Dunkelspiele .

Finsterbahn:Aus Tischen, Stlhlen, Kartons, Luftmatratzen, Decken, T!chern usw. k"nnt ihr einen ®ns-
teren Kriechtunnel bauen. Wenn es noch nicht richtig ®nster ist, m!sst ihr euch die Augen verbinden

. Im Tunnel gibt es so schreckliche Dinge wie Schleier, die einem ins Gesicht wehen, Spinnweben aus
Wolle, H#nde, die nach einem greifen, nasse Schaumgummimatten, ausgestopfte Gummihandschuhe,
Iber die man stolpert, Kleistert"pfe, in die man hineingreifen muss, Spinnen aus Pfeifenputzern und
Ger#usche und Schreie, vor denen man sich erschreckt. Bei der Ausgestaltung der Finsterbahn k"nnt ihr
ganz kreativ alle m"glichen Haushaltsgegenst#nde einbeziehen, z. B. Wurzelb!rsten und nasse Scheu-
erlappen, !ber die man kniend rutschen muss, nasse Badeschw#mme, die pl"tzlich ge ogen kommen
und Besen, die euch von hinten hinauskehren wollen. Setzt auf aufgeblasene Luftballons Per!cken und
h#ngt die K"pfe auf. Lauft !ber Tannenzweige, S#gemehl, Laub, Schaumsto$ ocken oder Styropor. Der
Kn!ller eurer Finsterbahn ist eine Mauerleiche, !ber die ihr pl"tzlich stolpert: Stopft daf!r Hose und

Pulli, Str'mpfe und Handschuhe mit Alttextilien oder Zeitungspapier aus und n#ht sie zu einem K'rper
zusammen. Der Kopf ist ein aufgeblasenener Luftballon, den ihr im Halsausschnitt festbindet. Ein paar
W!rmer krabbeln um die Mauerleiche herum: das sind abgeschnittene Finger von Einmal-Handschu-
hen, die ihr aufblasen und zubinden m!sst. Na, habt ihr noch mehr Ideen? Vielleicht setzt ihr noch den
Blumenspr!her ein oder einen Kassettenrekorder mit schauerlichen Ger#uschen ???

Dunkeltanz: Wenn es ganz ®nster ist, fassen sich alle bei den H#nden und laufen in der ersten Runde
mit grolen Schritten im Uhrzeigersinn langsam im Kreis herum. Das ist gar nicht so einfach, wenn man
den Boden nicht sieht' Dabei murmeln alle: Dunkel war*s der Mond schien helle ... oder einfach nur:
1Rhabarber, Rhabarber ...2 In der zweiten Runde wird die Richtung gewechselt und das Tempo verdop-
pelt. In jeder folgenden Runde wird wieder die Richtung gewechselt und das Tempo versch#rft.



Stimmen aus dem JenseitEs ist etwas Schreckliches passiert. Die Sonne ist verschwunden und
mehrere Familien sind durcheinander geraten. Keiner weill mehr, wo seine Leute sind. Jetzt irren alle
umher und suchen ihre Verwandtschaft. Teilt euch in Gruppen von mindestens 3 Kindern auf. Jede Grup-
pe denkt sich einen besonderen Ruf aus, z. B. Jammern, heulen, miauen oder zischeln, und hat ein paar
Minuten Zeit zum +ben. Bevor das Spiel losgeht, darf jede Gruppe ihren Ruf vorfthren. Jetzt laufen alle
wild durcheinander, jeder st"it seinen Ruf aus und muss versuchen, seine beiden Spielpartner mit den
gleichen Lauten zu ®nden. Da mlsst ihr euch ganz sch'n anstrengen, trotz des eigenen Geschreis auch
das der anderen zu h"ren. Wer sich gefunden hat, h#lt sich an den H#nden und schweigt. Wenn nichts
mehr zu h"ren ist, haben sich alle gefunden und das Spiel ist aus.

Alles, was Waldgeist heidt, hierher ...

Spielt das Spiel auf einer Wiese oder in einem ganz dunkle
groden Raum. Es gibt zwei Arten von Gespenstern: Die Wa
geister , die paarweise mit einer mit griner Folie abgeklebte
Taschenlampe ausgestattet sind. Die anderen sind die Fe
geister , die paarweise mit einer rot abgeklebten Taschenla
pe ausger!stet werden. Der Obergeist, der einen Gong bei s
tr#gt, verteilt die Gruppe nun paarweise an den R#ndern de
Wiese oder des Raums. Dort m!ssen alle stehen bleiben.
Wenn der Obergeist auf seinen Gong schl#gt , beginnt das
Spiel: Alle Waldgeister und alle Feuergeister m!ssen sich -
durch Zublinken ihrer farbigen Lampen zu zwei Gruppen zusammen ®nden. Keiner darf rufen, reden
und auch nicht Istern. Alle m!ssen leise wie die Mucksm#uschen sein. Die einzige Verst#ndigungs-
guelle ist das farbige Licht der Taschenlampe.

Gruseln:Setzt euch im Kreis auf dem Boden um eine grolie Decke herum. Alle H#nde sind unter der
Decke. Einer von euch nimmt aus einem Beh#lter, der auch unter der Decke steht, einen Gegenstand
und gibt ihn seinem Nachbarn mit der Au$orderung, ihn im Kreis weiter zu reichen. Keiner darf gucken
oder verraten, was es ist, was da allen so schauerliche Schreie entlockt. Dabei sind die Dinge ganz
harmlos: nasse Fensterleder, Handb!rsten, Fingerknete, gekauter Kaugummi, Seife, Eisw!rfel, Pfeifen-
putzer, Federn, Murmeln, nasse Lappen, ein St'ckchen Fell, Schaumgummi, verschrumpelte Luftballons,
Sto$s#ckchen mit K"rnern oder Erbsen ...

Dunkelpfad:Den Pfad m!sst ihr vorbereiten, wenn es noch hell ist. Markiert einen Weg mit Pfeilen

aus Leuchtfolie oder Geisterkreide. Das kann ein Waldweg sein oder ein Weg durch den Garten, der mit
B#umen bewachsen ist. Bevor es losgeht, seilt euch mit einem langen W#scheseil aneinander * der
Mutigste geht zuerst. Einer von euch hat eine Taschenlampe dabei fIr den Fall, dass ihr euch verirrt
oder den Weg nicht ®nden k"nnt. Knipst sie aber wirklich nur im Notfall an. Huscht so leise wie die Fle-
derm#use, denn im Wald darf man nachts keinen L#rm machen, um die Tiere nicht zu st"ren.

Finsterball: Beklebt einen Ball mit Leuchtpunkten und spielt in der Dunkelheit ein gruseliges Ball-
spiel. Die Spieler schreiben mit Geisterkreide Buchstaben oder Zahlen auf ein St!ck Pappe und h#ngen
es sich mit einer Schnur um den Hals. Alle stellen sich im Kreis auf. Der Werfer ruft einen Buchstaben
oder eine Zahl, worauf der gerufene Spieler *HIER2 antworten muss, denn in diese Richtung wird der
Ball geworfen. Es ist gar nicht so einfach, den Geisterball zu fangen.



Zum Abschluseures Festes gibt es noch ein Nachtmahl.
Da k"nnt ihr Gruselnudeln, Geisterh#ppchen oder einen
Mitternachtstopf flr starke Nerven, Mitternachtsbowle und
Dunkelspiete servieren.

Toll w#re es, wenn alle eure G#ste bei euch !bernachten
k'nnten. Dann k"nnt ihr euch bis zum Morgengrauen Grusel-
geschichten erz#hlen ...

&brigens: Solltet ihr mal einem echten Geist begegnen,
erkennt ihr ihn daran, dass er keinen Schatten wirft und auch
im Spiegel nicht zu sehen ist'

Ll e

Achtung: Am 31. Oktober ist Halloween. Wie w#r*s mf, . KamiligRa.c..
spuk im Treppenhaus? Verkleidet euch mit Bettlaken als Geister, be-
wa$net euch mit gruseligen Laternen und zieht durch die H#user. Dabei
murmelt ihr Beschw"rungsformeln, z. B. Geisterstunde -

H"llenhunde - Polterrunde - Spuk im Haus - Fledermaus - so ein Graus'
Dazu k"nnt ihr in einen Eimer heulen, mit zwei St"cken gegeneinan-
derschlagen, so dass es wie ein Fechtkampf klingt, um Hilfe winseln,
ein gruseliges Wolfsgeheul anstimmen, mit Ketten rasseln. Bestimmt
fallen euch noch mehr gruselige Dinge ein, die ihr tun k"nnt. Ihr k"nnt
eure Nachbarn nat!rlich auch mit selbsterfundenen Geisterbeschw"run-
gen erfreuen. Da hat die ganze Familie ihren Spal dran. Schreibt viele
verschiedene Silben auf kleine Zettel und zieht reihum ein paar heraus.
Aus den Silben setzt ihr nun ein wohlklingendes Gedicht zu-

sammen, wobei manche Silben "fter vorkommen d!rfen. Hie ‘:"iﬂ" i el | _
ein Beispiel: YNOKABUSCHU TENIBI, UMNOLULLKA RUN T ;W'; L{Erm. ;
GURI. KABUTEHU SCHNURZGUTEH, NIBUSCHUTE BUI “ﬁl Lt l-,iia_,
GURUMTOKA WOBIKO, SCHUBIKASA HUGOMO. Das m ‘ﬂ-w. b= e
dann nur noch auswendig lernen und mit hohler Stimme vor ,Hiu” 'L-.l.m-w. "":Ffa:. /
euch hinmurmeln und jeder Mensch wird euch glatt flir einen - '?E y
echten Geist halten. r':'-"’f“* Rm.,,. : ;
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d Schneefest ¢

In vielen Teilen der Welt wissen die Kinder gar nicht, was Schnee ist. Sie w!rden ganz sch"n stau-
nen 'ber diese weile kalte Pracht. Auch wenn er euch manchmal ein bisschen Arbeit macht, wenn ihr
Schnee schippen m!sst oder Papa*s Autoscheiben frei kratzen, wenn ihr Stiefel putzen m!sst und euch
warm anziehen, so macht er doch viel Freude, und ist in jedem Jahr wieder ein besonderes Erlebnis.

Deshalb freut euch in diesem Monat auf ein
Schneefest. Das k"nnt ihr mit allen Anwohnern
eurer Stralle zusammen veranstalten. KIndigt es
rechtzeitig an, damit jeder Zeit hat, mitzumachen.
Wenn ihr Essen und Getr#nke verkaufen wollt,
k'nnt ihr euch 'berlegen, ob ihr das eingenom-
mene Geld flr die Versch"nerung eurer Strale
verwenden wollt. Vielleicht w!nscht ihr euch

flr euren Spielplatz ein neues Spielger#t? Oder
m"chtet ihr lieber eine neue Bank aufstellen?

Das Wichtigste bei so einem Schnee-Stradenfest
ist natlrlich der Schnee, aus dem ihr gemeinsam
Tische, B#nke und Sessel baut. Alles kann man aus
Schnee bauen, sogar eine B'hne. Das Wichtigste
aber ist die Schneebar, an der man sich Kinder-
punsch, Gulaschsuppe und Fladenbrot und andere
leckere Sachen holen kann. Die Gulaschsuppe
wird zu Hause vorgekocht und drauden in einem
Topf, der in einen Dreibein-Grill geh#ngt wird,
erw#rmt.
Schneeballschlacht:Die Teilnehmer teilen sich

in zwei Mannschaften. Jede Mannschaft malt sich

eine Fahne , baut eine Schneeburg, in die die gan-

ze Mannschaft passt, und legt sich einen grolden
Schneeball-Vorrat an. Ziel ist es, die gegnerische

Burg zu erobern. Auf Kommando geht der Kampf

los. Welcher Mannschaft es zuerst gelingt, die

eigene Fahne in die Mitte der gegnerischen Burg

zu stecken, hat gewonnen.

Schneemann-Modenschaleder, der Lust

hat, baut einen Schneemann und zieht ihn ganz
besonders an. Viele lustige Dinge k"nnt ihr daf!r
verwenden: H!te, T"pfe, Regenschirme, Feder-
boas, Indianerschmuck, Seidenblumen, T!cher,
Sto$reste ... Zum Schluss werden alle Schneem#n-
ner fotogra®ert. Ihr k"nnt auch einen Wettbewerb
veranstalten und den sch"nsten Schneemann
pr#mieren. Wenn es bei eurer Schneemann-
Modenschau ganz besonders sch"ne Exemplare
gibt, freut sich vielleicht auch die "rtliche Presse,
wenn sie ein Bild davon ver“$entlichen darf.
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Eis-Bildhauer:F!lit ein paar Tage vor dem Fest ein paar
. ; Plastikeimer mit Wasser und stellt sie ins Freie, damit
der Inhalt zu Eis gefriert. Dann werden die Eimer von den
Eiskl"tzen entfernt, und die Bildhauer schlagen mit Ham-
mer und Meisel Figuren hinein. Mit heilem Wasser kann
man das Eis modellieren oder L"cher hineinschmelzen. Die
fertigen Figuren k'"nnt ihr auf Podeste aus Schnee stellen.

Bibber-Musik:F!it in Eimer und T"pfe verschieden hoch
Schnee und probiert aus, wie verschieden die Gef#0e Klin-
gen, wenn man mit einem Stock darauf schl#gt.

Dazu bibbert ihr die Melodien bekannter Lieder. Je mehr
Krach ihr macht, desto w#rmer wird es euch werden.

Der H"hepunkt eures Festes wird die gemeinsame Anfertigung eines Eisregenbogens oder eines
Eismandalas. Wie das gemacht wird, ®ndet ihr unter *Kreativit#t?.

Expedition am NordpolDazu braucht inr groGie Pappteller oder angebohrte Holzbretter und Schnur
oder Gummilitze. Die Pappteller oder Holzbretter werden an die FlGe gebunden. So machen das auch
die Eskimos und die Indianer, wenn sie durch hohen Schnee laufen m!ssen. Stellt euch alle in einer
Reihe auf. Der Vorl#ufer stapft als erster eine Spur in den Schnee. Alle anderen folgen, wobei sie immer
in die gleichen L"cher stapfen mlssen.

Wenn es langsam d#mmrig wird, k"nnt ihr e Bar mit Garérfackeln oder Schraubgl#sern, in die i
Teelichter gestellt habt, beleuchten. Wer kie H#ndehat, kann sich am Taschenofen w#rme

Schnee-Sta%el-Laufzwei Mannschafteisteller sich hintereinander euf. Der Erste rennt mit einem
“achen Teller, auf dem viel Schnee aufgetht wurde, los, bis zu einem festgelegten Punkt + und wiec
zur'ck. Der n#chste nimmt den Teller, rennos ... usw. Welche Mannschaft zuerst keinen Schnee r
auf dem Teller hat, hat verloren.

Schnee-Variet': Zwei Leute ziehen vorsntig einen Khlitten, auf dem einer Kunstst!cke vorflhrt:
auf einem Bein stehen, Pirouetten dreheninen Hardstand machen ... Wer nicht mit Ziehen oc
Vorflhren dran ist, ist Zuschauer und darf aten von 1 + 10 geben wie bei einer Eislauf-K!r. Wera
meisten Punkte erreicht hat, ist Schlitten-Wtmeister.

Minigolf im Schnee:Baut Hindernisse irden Schnee und spielt mit einem bunten Tischtennisba
damit man ihn auch gut sehen kann. Schlzr k"nnt ihr auch selbst aus Besenstielen und Holzbrettct
bauen.



Keine Lange W Ile
Im Winter

Wir flttern Tiere im Winter: Wenn viel Schnee liegt, mlssen

viele Tiere hungern. Sie werden zwar von den zust#ndigen F"'rs-
tern geflttert, aber es schadet nichts, wenn ihr auch mal eine
Leckerei dazu legt. Nehmt auf einem Waldspaziergang verhutzel-
te %pfel und Birnen, gesammelte Kastanien und andere Frichte
(Haseln!sse, Waln!sse, Hagebutten und K"rner) mit. Auch mit
M"hren, Karto$eln und Zwieback k"nnt ihr den Waldtieren eine
Freude machen. Sucht eine Futterstelle, die ihr aber nicht betre-
ten solltet. Vielleicht habt ihr Glick, und k"nnt ein paar Tiere
beobachten. Damit sie euren Geruch nicht gleich in die Nase
kriegen und die Flucht ergreifen, m!sst ihr euch der Futterstelle
gegen den Wind n#hern. Wo der Wind herkommt, kann man ganz
leicht feststellen: Steckt einen Finger in den Mund, damit er
feucht wird und haltet ihn ein St!ck vom K"rper weg in die Luft. Der Wind kommt aus
der Richtung, an der der Finger kalt wird. Am Rand der Futterstelle legt ihr eure Mit-
bringsel unter einen Baum, damit sie trocken bleiben. Auf dem R!ckweg k"nnt ihr auf
Spuren im Schnee achten und versuchen, sie zu deuten.Im Wald d!rft ihr nicht herum-
schreien, damit die Tiere in ihrer Winterruhe nicht gest"rt werden. Rennt auch nicht
rechts und links vom Weg ab ins Geb!sch, denn viele Tiere halten ihren Winterschlaf
unter den Laubhaufen im Schutz der B#ume. Euch w!rde es ja auch nicht gefallen,
wenn pl“tzlich nachts jemand auf eurem Federbett herumh!pfen w!rde.

Bleibt also sch"n auf dem Weg und seid dabei recht leise’

Futterstation ab sofort ge"%netAuch den V"geln in euerem Garten k"nnt ihr neben dem !blichen
K"rnerfutter ab und zu ein Sonntags-Essen anbieten. Das k"nnen rohe Obst- und Gem!sereste (bes.
M"hren) sein, Schalen und Kerne von %pfeln, Zwieback, alle Arten von K"rnern und N!ssen, aber auch
Speckstreifen und T'pfchen voll ausgelassenem Fett. Das Lieblingsfutter von Drosseln und Eichelh#-
hern sind Rosinen. Meisen stehen auf Speck und in /I gew#lzte Hafer ocken. Tauben m"gen Maisk"r-
ner und Amseln naschen am liebsten %pfel und N!sse.

Auch abgelaufene Hafer ocken und M!sli d!rft ihr den V"geln an-
bieten. Brot, Br'tchen und Kuchen allerdings und alle Dinge, die
gesalzen sind und beim Nasswerden gefrieren k"nnen, solltet ihr

nicht anbieten. Diese Dinge sind sehr sch#dlich flr die kleinen S#n-
ger. Sie k"nnen sogar an einem vereisten Stick Brot, das in ihrem
Magen liegt, sterben. Wenn die kleinen Gesellen sich putzmunter an
ihrem Futterplatz tummeln, k"nnt ihr sie gut beobachten und euch
dar!ber freuen, wie gut es ihnen geht, wenn der Winter auch noch so
kalt und bitter ist.




Drau(en ist es neblig, kalt und ungemltlich. Wenn*s langsam d#mmr
wird, gibt es in dieser Jahreszeit nichts Sch"neres, als in der war-
men Stube beieinander zu sitzen und sich beim Schein vieler Kerze
Geschichten zu erz#hlen. Da dampft ein warmer Kr#utertee auf dem
Tisch und die Brat#pfel duften aus der Backr"hre. Vielleicht stehen
auch schon die ersten Pl#tzchen gri$bereit. Jeder sucht sich vorher
eine Geschichte aus , die er vorlesen oder erz#hlen will. Es kann
auch ein Gedicht sein. Alle h"ren sch"n zu, bis jeder mit seiner Ge-
schichte fertig ist und das Telefon stellt ihr leise und lasst es einfac
mal klingeln.

Inzwischen ist es dunkel geworden und die Brat#pfel (siehe Kochen & Backen) sind fertig

zum Verspeisen.

Eine Geschichte zum VorleseWeihnachtspl#tzchen. Am Budtag war bei uns immer GroQ-

putz angesagt. Da sind alle Gl#ser gesp!lt worden und das Geschirr ist aus allen Schr#nken
ger#umt worden und wieder hinein. Das Besteck ist auf Hochglanz poliert worden + und

abends hat es kein Eckchen mehr gegeben, in dem es nicht gegl#nzt h#tte. Ein paar Tage c
sp#ter, am Totensonntag, hat die Mutter mit dem Pl#tzchenbacken angefangen. Da hat in

der Klche ein heilloses Durcheinander geherrscht. Weil die Mutter immer gleich sieben mo
Sorten Pl#tzchen auf einmal gebacken hat, war jeder Tisch und jeder Stuhl mit Sch!sseln L
belegt, die mit Merk-Zetteln beklebt waren, damit sie nichts durcheinander bringt. ;

Am sch"nsten war*s, wenn sie die heilen Mandeln gesch#lt hat. Da haben wir Kinder
helfen d!rfen, und viele haben den Weg in die Sch!sseln nie gefunden, weil unsere Nasch-
M#ulchen n#her waren. Da hat es so gut gerochen und wir haben so viel genascht + bis sie
uns hinausgeworfen hat. Sie muss jetzt dem Christkind helfen, hat sie gesagt, und dabei
kann sie uns nicht brauchen. Und wir haben wie die Mucksm#uschen vor der K!chent!r ge-
standen und durch das Schl!sselloch gesp#ht. Zu gern h#tten wir es einmal gesehen, das
Christkind' Abends hat es dann ein Tellerchen Probierpl#tzchen gegeben + die Zerbroche-
nen und die Runtergefallenen. Die anderen sind sch”"n ordentlich in Blechdosen verpackt
worden und erst am 1. Advent hat sich die Mutter erweichen lassen und hat eine Handvoll
herausger!ckt. Ach, hat*s uns immer nach diesen Pl#tzchen gel'stet, wenn wir an dem
Schrank vorbei gelaufen sind, auf dem sie oben drauf gestanden sind. Aber wir haben nie
versucht, eines zu stibitzen. Die Pl#tzchen waren uns genau so heilig wie das Christkind’
Und ein bisschen Angst haben wir auch gehabt, dass das Christkind merkt, wenn eines
fehlt. An Weihnachten endlich hat jeder seinen Pl#tzchen-Teller gekriegt und wir konnten
essen, bis es uns schlecht war' Die letzten Pl#tzchen kamen dann zu Ostern auf den Tisch,
so viel waren jedes Jahr noch !brig. Dabei h#tten sie doch vor Weihnachten tausendmal
besser geschmeckt' (aus: Karin Kinder: Stilla Zeit.)

Ein Tipp flr verregnete November-Sonntage: Ein Besuch im
Museum l#sst euch das miese Wetter flr eine Zeitlang ver-
gessen. Da gibt es so viel zu entdecken und zu bestaunen,
Iber das man noch lange miteinander reden kann. Schaut
mal in die Web-Site eurer Stadt oder eures Landkreises .
Dort klickt ihr auf Kultur. Ihr werdet staunen, welche tollen
Angebote es in eurer N#he gibt. Vom Heimatmuseum bis
zum Puppenmuseum, vom Naturkundemuseum bis zum
Schi$fahrtmuseum reicht die Auswahl und bestimmt ist
etwas dabei, das euch interessiert.



Spiele-Abend

Die ganze Familie bereitet sich auf den groden Pantomime
Nachmittag vor. Jeder macht sich Gedanken, was er darste
len m"chte. Pantomime ist ein Spiel, bei dem man versu-
chen muss, etwas darzustellen, ohne etwas zu sagen. Das
kann ein Gegenstand oder eine T#tigkeit6Beruf sein. Man
darf seinen ganzen K'rper dazu benutzen: Arme, Beine,
H#nde, FlUe, Gesicht + aber eben nicht die Stimme. Alles
geht ohne Ger#usche und auch ohne Hilfsgegenst#nde vor
sich. Gelbte Pantomimenspieler k"nnen sogar Schi$s-
schrauben, Gewitter, Holzschuhe und die neunte Sinfonie von Beethoven darstellen.

Ihr k"nnt aber mit leichteren Sachen anfangen, wie K"chin, Holzhacker, Fensterputzer usw.
Wenn alle soweit sind, geht es los' Der Spieler darf nur ein einziges Wort sagen: Beruf, T#tig-
keit oder Gegenstand. Jeder ist der Reihe nach dran. Die anderen schauen aufmerksam zu und
versuchen, zu erraten, was dargestellt wird. Wenn euch das Spiel Spad macht, k"nnt ihr viele
Runden hintereinander spielen.

5n Vogel wollte
Hochzet machen

Habt Ihr schon einmal ein Vogelfest gefeiert? Jeder
von Euch kennt bestimmt das Lied von der Vogel-
hochzeit. Wenn nicht, dann k"nnt Ihr dieses im
Familien-Tipp nachlesen. Dieses Lied zu singen und
gleichzeitig aufzufthren, macht bestimmt viel Spad.
Nat!rlich braucht Ihr dazu Kost!me, diese werden
aus Krepp- und Tonpapier und bunten Federn gebas-
telt. Die Bastelanleitung ®ndet Ihr unter Kreativi-
t#t!. Die Verse des Liedes helfen beim Aussuchen
des richtigen Bastelmaterials: Amseln haben gelbe
FlOe und Schn#bel und schwarze Fllgel, G#nse
haben weile Fl!gel, Eulen sind braun und haben
grole orangefarbene Augen. F!r V"gel, die nicht im
Text vorkommen, k"nnt ihr beim Basteln gemeinsam
neue Verse dichten.




Die VogelflGe aus Tonpapier helfen dabei, im richtigen Vogelgang zu gehen. Das
ist n#mlich gar nicht so einfach. Wenn jeder sein Kost!m fertig hat, werden die
Liederstrophen verteilt und die Au$'hrung gelbt . Alle V'gel stehen im Kreis und
singen gemeinsam.

Das besungene Vogelpaar tritt in die Mitte und singen ihren Text z.B.: 'Die Eule,
die Eule nimmt Abschied mit Geheule? Es macht nat!rlich mehr Spad, wenn ihr
die Lieder mit entsprechenden Gesichts- ausdr!cken und Arm- und K"rperbewe-
gungen untermalt. Z.B. rei(t die Eule in ihrer tiefen Trauer die Arme nach oben
und f#ngt herzzerreilend an zu schluchzen.

Ihr habt bestimmt lange gebastelt, gesungen und
ge!bt, und wollt jetzt euere Freunde einladen zur
Vogelhochzeit?. Bastelt doch richtige Einladungs-
karten' Dann kommen bestimmt alle G#ste. Und die
Vorstellung kann beginnen' Wenn eure Theater-
vorstellung zu Ende ist, gibt es zur Belohnung f!r
alle Beteiligten einen Schoko-Vogel (siehe Kochen
& Backen). Weil alle Kinder noch so sch"n v"gelig
verkleidet sind, k"nnt ihr danach ein ulkige Vogel-
spiele spielen:

Vogel piep:Jedes Kind wird einzeln vor die T'r
gerufen und kriegt einen geheimen Vogelruf gesagt,
den es sich merken muss. Es gibt immer zwei V"gel,
die den gleichen Ruf haben. Bevor das Spiel losgeht,
muss aber jeder mucksm#uschenstill sein. Kein an-
derer Vogel? darf den Geheimruf vorher h"ren.

Und nun beginnt das Spiel: Alle V"gel h!pfen mit beiden Beinen durcheinander
und stoden dabei ihren Ruf aus. Gleichzeitig m!ssen sie auf die Rufe der anderen
V"gel h"ren, denn es geht darum, seinen Partner mit dem gleichen Geheimruf zu
®nden. Das h'"rt sich ziemlich chaotisch an und ist eine ziemliche Gaudi. Wenn
zwei V"gel sich gefunden haben, fassen sie sich bei den H#nden und hlpfen
paarweise weiter.

Das Spiel ist aus, wenn alle Paare sich gefunden haben.

Wirfelvogel: Dazu brauchen wir: 1 Farbw!rfel Window colours in den 7 Far-
ben, die auf dem Farbw!rfel vorkommen, Konturfarbe schwarz, Malvorlagen
1Spalv'gel* Ostermailing Folie in der Gr'Ge Din A-3 Vorbereitung: Ein Spalvo-
gel wird mit Konturenfarbe auf eine Din A-3 grole Folie gemalt. Ein paar Stunden
sollte die Farbe Zeit zum Trocknen haben, damit sie richtig fest ist. Nach dem
Trocknen wird der Spalvogel ans Fenster gedr!ckt. Das hilft auch den V"geln, da-
mit sie Fensterscheiben besser erkennen k'nnen, in denen sich sonst nur B#ume
und Himmel spiegeln. Jetzt sagt euer bunter Spadvogel: 1Stopp' Hier geht’s nicht
weiter? und verhindert so schlimme Unf#lle.

—*




Faschings

rt

Einladungan alle Prinzessinnen, Cowboys, Indianer, Elfen, Harry
Potters ... zur groGen Faschingsparty'

Schickt an eure Freunde eine witzige Einladungskarte (siehe Kreativ)

und bittet sie, eine Leckerei fIr das kalte Bu$ett mitzubringen. Schrt

auch auf die Einladung, dass sie sich ganz toll verkleiden sollen, derm

Ende eurer Party wird das tollste Kost!m pr#miert . Wer keine Zeit «

Lust hat, selber Verkleidungen zu basteln, hat nat!rlich auch im fertice- .
kauften Kost!m eine Chance auf den Hauptpreis'

Bevor die Party steigtm!sst ihr die Wohnung ein wenig umr#ume
damit Platz zum Tanzen und Spielen wird.

Wenn die bunte Dekoration aus Luftschlangen, Luftballons k
und Krepp-Papier h#ngt, wird ein Tisch flr das kalte Buf-

fett aufgestellt und fr*hlich geschm!ckt. Dort steht auch ein
groder Topf mit Kinderbowle und ein Tablett mit Faschings-
krapfen (siehe Kochen & Backen). Die kann man schon am Tag
vorher zubereiten. Als Sitzgelegenheit eignen sich mit buntem
Krepp-Papier verkleidete Biertisch-Garnituren.

Jetzt m!sst ihr nur noch flr die richtige Faschingsmusik sor-
gen, und schon kann es losgehen’

Wenn die G#ste eintre%enRsiegen sie zuerst ihre
Pr#mierungsnummer, die auf eine Pappescheibe geschrieben
wird. Durch ein Loch in der Pappescheibe wird eine Schnur
gezogen, damit man sie um den Hals h#ngen kann. Unter die
Nummer k"nnt ihr auch besondere Faschingsnamen f!r eure
G#tste schreiben: Aus Melanie wird jetzt *Prinzessin Melli

von der Rosengasse?, aus Klaus wird 1Zauberer Klausegrimm
der F!rchterliche®, Anna hei(t jetzt LLiebliches %nnchen vom
Elfenturm?, Indianer heillen *Qualmende Socke? oder H#upt-
ling Schietvorbei@. Ihr werdet sicher flr jeden einen besonde-
ren Namen ®nden.



Pr#mierung:

Vorbereitung der Preise: Wickelt drei verschiedene Gegenst#nde (das kann
ein Badeschaum, eine Seife oder eine Tafel Schokolade sein) in Alu+ oder
Goldfolie ein und schreibt oder klebt darauf die Zi$ern 1,2 und 3. Jetzt
geht es zu wie bei einer Modenschau' Alle Teilnehmer nehmen Platz.
Beginnend mit der Nummer 1 l#uft jedes Kind der Reihe nach am Publikum
vorbei und wieder zur!ck. Dabei muss seine Nummer gut zu sehen sein.
Die Zuschauer geben mehr oder weniger Applaus. Wenn alle dran waren,
schreibt jeder die Nummer seines Lieblingskostims auf einen Zettel, faltet
ihn und wirft ihn in einen Hut. Jeder darf nur einen Zettel schreiben.

Zettel mit mehr als einer Zahl darauf sind ung!ltig.

Wer die meisten Stimmen bekommen hat, ist Sieger.

Schokokuss-Wettessemit auf dem R!cken verbundenen H#nden
mlssen Schokok!sse aufgegessen werden. Auf Komman-  do geht es los.
Wer zuerst fertig ist, hat gewonnen.

Knalltanz: Jeder bindet sich einen aufgeblasenen Luft
ballon an den linken Ful. Wenn die Musik losgeht, wird
paarweise getanzt. Dabei m!sst ihr versuchen, mit den
rechten FlGen die Luftballons der anderen tanzenden
Paare zum Platzen zu bringen. Die anderen Paare ma-
chen das gleiche mit euren Luftballons.

Mandarinen-Rennernzwei Kinder kliemmen eine
Mandarine zwischen ihre Stirn und transportieren die-
se lber eine festgelegte Strecke, z. B. von der T!r zum
Tisch, einmal um den Tisch herum oder untendurch, un
wieder zurlck. Wer das Ziel erreicht hat, ohne dass die
Mandarine heruntergefallen ist, kriegt einen Preis, z. B.
einen Knall-Bonbon.

Luftballon-Tanz:Dazu braucht ihr wieder Musik. Zwei T#nzer

halten mit der Stirn einen prall aufgeblasenen Luftballon fest. Die Paare
d!rfen sich gegenseitig nicht behindern. Wer den Luftballon fallen l#sst,
muss ausscheiden. Wer ein ganzes Lied lang durchh#lt, bekommt einen
Preis.

Alle Mitspieler setzen sich nebeneinander auf St'hle, halten sich mit den
H#nden daran fest und strecken die Beine nach vorne in die Luft. Jetzt wird
ein Luftballon auf die Beine des 1. Spielers gelegt. Ohne Hilfe der H#nde
muss der Luftballon von Bein zu Bein transportiert werden,

bis er beim letzten Kind angekommen ist. Wenn er herunterf#lit,

muss vorne wieder angefangen werden.



Halli Czalli

auf der

S dsee-Insel

Feiert in diesem Monat einen Kinderfasching und ladet
eure Freunde auf eure ganz private Sldsee-Insel ein. Vel
schickt als Einladungskarte einen gemalten Lageplan et
rer linsel® und bittet eure G#ste im passenden Kost'm zu
kommen: bekleidet mit Bastr'ckchen, Blumenketten oder
Wickelr'cken, Togas und Stirnb#ndern aus buntem Sto$.
Wer mag, kann sich mit braunem Puderrouge Gesicht,
Arme und Beine einf#rben.

Dekoriert euren Partyraum wie eine Insel. Bedeckt den Boden mit blauer Baufolie

* das ist die S!dsee. Aus Decken oder Pappe entsteht die Insel, auf der ihr euch
aufhaltet. Einige kleinere Inseln in der blauen See aus Pappe braucht ihr sp#ter fir
Spiele und sie sind auch n"tig, dass ihr trockenen Fules von der T!r auf eure Insel
gelangen k'"'nnt. Verh#ngt die M"bel mit Schilfmatten und Fischernetzen, in die ihr
viele selbstgebastelte Papier®sche legt. Setzt euch auf den Boden und stellt Obst-
kisten als Tische auf. Bastelt aus Pappr'hren und grlner Wellpappe Palmen und
dekoriert sie mit Bananen und Kokosn!ssen. Schneidet aus Tonkarton einen Papagei
aus und beklebt ihn mit bunten Federn. Bastelt Instrumente aus Kokusnuss-Scha-
len, damit ihr die richtige S!dseemusik machen k'"nnt. Singt *Wonka Tonka? und
Hulahula? und tanzt dazu mit wiegenden H!ften.

Serviert euer kaltes Insel-Bu$et auf umgedrehten Obstkisten, die ihr im Lebens-
mittelladen umsonst holen k"nnt. Die Getr#nke k"nnt ihr in bastumwickelten Wein-
“aschen servieren. FIr die Zusammenstellung eures Insel-Men!s braucht ihr ein
bisschen Fantasie. Da gibt es neben Inselspielien, indischer Kokoscreme, S!dsee-
Drinks und Papageien-Eiern, so ausgefallene Dinge wie A$enschenkel (=gebratene
H!hnerschenkel), Walmilch (= Milch mit Vanillegeschmack), Schildkr'tensuppe (=
irgendeine Suppe, Hauptsache ist, sie heilt so'), Kormoran-Eier

( =R'hreier), Hai®sch-Br"tchen (= Fischst#bchen-Sandwich), Seekuh-Pudding

(= Vanillepudding) und Seegurken-Salat. Und alles wird mit Muscheln und mit tropi-
schen Frichten wie Bananen und Ananas, Kokosnuss-St!ckchen, 1Sauren Heringen2
und 1Gold®schli? inselgerecht dekoriert.



|nsel-Soiele

Muschel-M!hle: Fllit einen “achen Karton oder eine alte Schublade mit Sand
(z.B. Delta-Sand), ritzt mit einem L"$elstiel die gleichen Linien ein wie beim M!hle-
Spiel und spielt mit hellen und dunkeln Muscheln nach den bekannten Spielregeln.

Wo ist die PerleDazu braucht ihr drei grotie Muscheln. Unter ein
Muschel wird eine Perle gelegt. Einer verschiebt nun die Muscheln
ganz schnell von links nach rechts und bringt sie st#ndig durchein-
ander. Die anderen versuchen, die Muschel mit der Perle im Auge
behalten, denn wenn der Spieler mit dem Verschieben aufh"rt und
fragt: 'Wo ist die Perle?? kriegt sie der, der zuerst den richtigen Tipg
abgegeben hat. Damit ihr das Spiel lange spielen k'nnt, ist es sinn-
voll, einen kleinen Vorrat an Glas- oder Kunststo$perlen hinter dem
Spieltisch zu deponieren.

Hai®sche angelrBlast Plastikt!ten prall auf und verknotet sie zu Dreiecken.

Macht aus der Schnur eine Schlaufe an die T!te. Lasst sie auf eurem blauen Meer
schwimmen. Mit Bambusstecken m!sst ihr jetzt die Haie au8schen. H!pft dabei

von Stein zu Stein, ber'hrt nicht das Wasser und bringt die Haie an Land, wo der
Inselkoch schon mit seinem grolen Kochtopf wartet, denn heute gibt es Hai®sch-
~ossen-Suppe. lhr k"'nnt das Spiel als Mannschafts-Spiel spielen. Teilt euch in zwei
Gruppen. Welche Gruppe die meisten Hai®sche an Land gebracht hat, hat gewonnen.

Treibgut einsammelnDrauden auf dem blauen Meer ist ein Schi$
gekentert und im Wasser schwimmt die Ladung herum, die haupts#ch-
lich aus S!Oigkeiten besteht, denn das Schi$ war unterwegs zu einem
Naschladen in S!dafrika. Auf Kommando springt ihr von Stein zu Stein
und sammelt so viel ein, wie ihr k"nnt. Wer das Wasser ber!hrt, muss
seine Ladung wieder ins Meer werfen, darf aber weitersammeln, bis
alles Treibgut verschwunden ist.

Tanz auf dem PalmenblattSchneidet aus groem gr!nen Tonpa-

pier Palmenbl#tter aus. Macht fetzige Musik an und tanzt zu zweit auf
einem Blatt und versucht, nicht daneben zu treten. Wer das tut, muss ausscheiden.
Sieger ist das Tanzpaar, das am l#ngsten auf dem Palmenblatt tanzt.

Apfelsinen-TanzZwei Kinder klemmen sich eine Apfelsine zwischen die Stirn und
tanzen zu toller Musik, ohne dass die Apfelsine herunterfallen darf.

Limbo: Zwei Kinder halten je einen Bambusstecken senkrecht fest. Dazwischen
wird eine Schnur oder ein W#scheseil stramm gespannt. Zu Musik m!ssen die an-
deren Kinder einzeln unter der Schnur hindurchtanzen, ohne sie zu ber!hren. In der
ersten Runde geht es noch ganz einfach, denn die Schnur wird ziemlich weit oben
festgeknotet. In jeder folgenden Runde wird sie aber immer ein St!ck weiter nach
unten gerutscht. Wer die Schnur ber!hrt, hat noch zwei Versuche gut, dann muss er
leider ausscheiden.



Kokosnuss-BallJeder nimmt eine halbe Kokosnuss-Schale in
seine Fanghand. Stellt euch im Kreis auf und werft euch auf Zuruf
einen Tischtennisball zu. Versucht mit der Kokusnuss-Schale zu
werfen und zu fangen, ohne die H#nde zu Hilfe zu nehmen.

Fang den FisciBohrt mit dem Handbohrer unter den Rand
einer halben Kokosnuss-Schale ein Loch. Knotet eine Schnur in

dem Loch fest und bindet an das andere Schnur-Ende ein Bonbon. Das ist der Fisch'
Durch geschickte Handbewegungen muss der Fisch nun hochgeworfen und mit der
Schale aufgefangen werden. Jeder hat 10 Versuche' Wer die meisten Tre$er gelandet
hat, hat gewonnen.

.nder- eburtstage

die keiner vergisst

So viel Aufwand f!Ir einen Tag?

Diese Frage stellen sich viele Eltern, bevor sie sich entschlielGen, einen autergew"hnlichen Kin-
dergeburtstag zu planen. Dabei braucht man gar keine Angst davor zu haben, denn vieles wird
ganz anders, einfacher, fr*hlicher und unkomplizierter, als es am Anfang den Anschein hatte. Und
Ibrig bleiben die fr'hlichen Kinderaugen, der ausgesprochene oder unausgesprochene Dank des
Geburtstagskindes.

Hier ein paar Antworten von Kindern, die auf ihre Ehrentage angesprochen wurden: *Meine Ge-
burtstage waren die Sensation bei meinen Schulkameraden' lich brauchte keine Angst zu ha-
ben, dass mein Geburtstag langweilig w!rde, weil meine Eltern sich den ganzen Nachmittag Zeit
flr mich nahmen.” 1Die Spannung ®ng schon mit der Einladung an. Jedes Jahr gab es eine neue
Idee'? 1Die Geburtstage pr#gten sehr die Gemeinschaft in meinem Freundeskreis@ Meine Freun-
de haben immer schon auf die Einladung gewartet, weil unsere Feste etwas Besonderes waren@
Ich erinnere mich besonders an die groen Ka$eetafeln und die +berraschungen, die es dabei
gab, z. B. wenn die Aufgaben im Kuchen versteckt waren.2 1Es gab immer etwas zu raten, Auf-
gaben zu erflllen oder gar, wie bei einem Dorfspiel, einen geheimnisvollen Fremden zu ®nden.
INoch lange geh"rten die Geburtstage zum Pausengespr#chssto$'2



Genug der Antworten' Damit alles reibungslos klappt, hier ein paar Tipps f!r ein gelungenes Kin-
derfest:

- Rechtzeitig planen

Schon bei der Vorbereitung auf das Geburtstagsfest k"nnen Eltern und Kinder viel Spad haben,
wenn Ideen gesammelt, Tischschmuck gebastelt, Spiele ausgedacht und Dekorationen flr Zimmer
und Garten zusammengestellt werden. Das sollte man aber nicht bis zur letzten Minute aufschie-
ben, denn die Vorfreude auf die Kinderparty soll ja schliedlich nicht zu kurz kommen.

TIPP: Eine Checkliste anlegen, auf der alle geplanten Dinge vermerkt sind, wie Zutaten f!r Spei-
sen, Material flr Dekoration und Spiele, Kost!me und Preise. In verschiedenen Spalten kann nun
abgehakt werden, was vorhanden ist, was noch besorgt werden muss und wer was mitbringt. Eine
Spalte fIr Notizen hilft, sich an nachtr#gliche %nderungen zu erinnern.

- Gemeinsam vorbereiten

Natl!rlich wird die Hauptarbeit der Geburtstagsvorbereitung bei den Eltern liegen; aber gerade
hier gilt: Geteilte Arbeit ist halbe Arbeit, und geteilte Freude ist doppelte Freude.?2 Nicht nur das
Geburtstagskind, sondern auch alle anderen Familienmitglieder sollten sich nach Kr#ften an den
Vorbereitungen des Festes beteiligen und so den Kindergeburtstag zu einem H"hepunkt in der
Familie werden lassen.

- Zusammen spielen

In der Kleinfamilie ergeben sich immer weniger Anl#sse, gemeinsam mit Eltern, Geschwistern und
Freunden in groer Runde zu spielen. Es sollte aber bei allen Spielen weniger auf den pers"nli-
chen Ehrgeiz und den Sieg als vielmehr auf das Gruppenerlebnis und auf die gemeinsame Freude
ankommen.

- Beweglich sein

Lieber sollte einmal auf eine Ka$eetafel verzich-
tet werden, damit der vorhandene Raum zum
Spielen zur Verflgung steht. Besonders lebhafte
Spiele sollten besser im Freien statt®nden, um die
Mitbewohner des Hauses nicht zu st"ren.

- Kleine Geschenke

Es hat sich eingeb!rgert, bei Geburtstagen flr
Spiele und Wettbewerbe Preise und Belohnun-
gen zu verteilen. FIr jedes Kind wird ein T!tchen
vorbereitet. Es wird mit einem Namen beschriftet.
W#hrend der Geburtstagsfeier k"nnen alle
Gewinne, Preise und S'Gigkeiten schnell verstaut
werden. Die Preise sollten nur Kleinigkeiten sein,
die wenig oder nichts kosten, vielleicht schon
w#hrend des Jahres gesammelt wurden. So ist die
Frage, welche Preise genommen werden k"nnen,
kein Problem.




- Das leibliche Wohl

Das Essen darf keine Hauptrolle spielen. Dennoch gilt hier die Regel: Spielen macht hungrig.
Die Lieblingsspeise des Geburtstagskindes wird nach M"glichkeit ber!cksichtigt. Ein besonders
zubereitetes Essen wird auch schon von kleineren Kindern anerkannt, besonders, wenn es zum
Thema des Kinderfestes passt. F!r viele Geburtstagskinder und ihre G#ste wird es reizvoll sein,
einmal gemeinsam die Speisefolge kreativ zu gestalten.

- Alternativen

Wenn Platz und Zeit flr eine h#usliche Kindergeburtstagsfeier
nicht ausreichen, sollte kurzerhand ein interessantes Ziel
aulerhalb der Wohnung angesteuert werden. Das Schwimmbad
l#dt zum Badefest ein, im Zoo werden die Tiere beobachtet, ein
Minigolf-Match lockt zum Wettkampf und eine Kegelpartie kann
bei guter Anleitung alle begeistern. Wichtig bleibt dabei das
kreative Gemeinschaftserlebnis. Ein gemeinsamer Kinobesuch
ist nur dann zu empfehlen, wenn einem !berhaupt nichts an-
deres mehr einf#llt' (Aus dem JAKO-O-Bl!chlein von Gisela und
Gerhard Zimmermann: Kindergeburtstage.)

Die Ferien sind vorbei, die Schule hat euch wieder' Damit sich die V N — '
Grolen unter euch, die schon rechnen und schreiben k'"'nnen, wieder an 4 i 3

den Umgang mit Buchstaben und Zahlen gew"hnen, k"nnt ihr in diesem

e
Schickt euren Freunden mit der Einladung eine kni9ige Aufgabe . Wer a " S B
die Aufgabe gel"st hat, darf zur Party kommen und soll die Aufgabe mit 15 b

Monat ein Fest mit Zahlen und Buchstaben feiern. .
der Antwort als Eintrittskarte wieder mitbringen.

Dekoriert die Wohnung oder den Garten mit vielen groGen Buchstaben

und Zahlen, die ihr aus buntem Tonpapier ausschneiden oder mit bunter Farbe

auf Schreibmaschinen-Papier malen k'"nnt. Klemmt sie mit W#scheklammern an
W#scheleinen oder stabile Schn!re. Statt auf Papier k"nnt ihr die Buchstaben und Zahlen
auch auf bunte Luftballons schreiben. Backt ABC-Pl#tzchen zum Ka$ee. Zur St#rkung
gibt es auGerdem Zahlen-Kr#cker, W!rfelbrot und Buchstaben-Suppe.

Falls ihr Lust habt, gemeinsam zu kochen, gibt*s einen Verz#hl-dich-nicht-Eintopf aus 1
Zwiebel, 2 Kohlrabi, 3 Karto$eln, 4 M"hren, 5 Bohnen, 7 ... ? Jeder Gast bastelt sich einen
Zahlenhut aus Tonpapier. Jeder tr#gt eine andere Zahl auf dem Kopf. Damit k"nnt ihr
auch gleich das erste Spiel machen.



Fr#ulein Dreizehn und Herr SiebesStellt euch in zwe

Kreisen auf. Im #uleren Kreis laufen die Kinder mit dem Gesicht
nach innen, im inneren Kreis mit dem Gesicht nach auden, so dass
ihr euch anschauen k'nnt. Einer muss den Kassettenrekorder
bedienen. Fasst euch bei den H#nden und lauft zur Musik
gegeneinander, also alle rechts herum. Wenn die Musik aufhrt,
m!sst ihr stehenbleiben, euer Gegenl!ber festhalten und schnell
reihum eure beiden Zahlen zusammen z#hlen . Dann geht*s
weiter, immer im Kreis, so lange ihr Lust habt

Fortsetzung folgt ... Setzt euch im Kreis hin. Das Spiel geht
reihum. Einer sagt ein Wort, z.B. OFEN . Der n#chste muss mit
dem letzten Buchstaben ein neues Wort bilden, z.B. NATUR. Der Dritte sagt: RING ,
der Vierte: GARTEN usw. Luftballon-ABC Dafl!r braucht ihr einen Spielleiter, der gut
buchstabieren kann. Bevor das Spiel losgeht, denkt sich der Spielleiter einige W"rter aus
und schreibt die Buchstaben einzeln und grol auf aufgegblasene Luftballons. So wird
gespielt: Der Spielleiter sucht so, dass es keiner mitbuchstabieren kann, aus den ABC-
Ballons diejenigen heraus, die in seinem Wort vorkommen und verteilt sie. Nun m!ssen

sich die, die einen Luftballon in der Hand haben, so lange umstellen, bis das richtige Wort
gefunden ist.

So #hnlich geht auch da Buchstabier-Spiel Malt auf weitie T-Shirts mit
Sto$malstiften groQe Buchstaben + vorne einen und hinten einen anderen, oder zwickt
ausgeschnittene Buchstaben mit W#scheklammern vorne und hinten auf die Kleidung.
Einer sagt ein Wort. Stellt euch nun in der richtigen Reihenfolge auf. Denkt bei der

Buchstabenverteilung daran, dass in vielen W"rtern manche Buchstaben wie E, N, M, !
und R, "fter vorkommen.

Nimm alles FiIr dieses Spiel braucht ihr einen W!rfel ohne Aufdruck oder einen
quadratischen Baustein. Beschriftet ihn folgendermaden:

1. Seite: Gib 1

2. Seite: Gib 2

3. Seite: Nimm 1

4. Seite: Nimm 2

5. Seite: Gib alles
7. Seite: Nimm alles

Als Startkapital kriegt jeder 5 1Chips?: Das k"nnen abgebrochene Streichh"lzer,
Bonbons, Bohnen, Kieselsteine oder andere Dinge sein. Reihum wird gew!rfelt. Jeder

muss das tun, was der W!rfel ihm sagt. Wenn einer GEBEN muss und nichts mehr zum
Geben hat, scheidet er aus.

...tung, ... tung$Erz#hit euch eine Geschichte, in der kein Zahlwort vorkommen darf:
nicht ein6eine6eins und nicht acht, z.B. in N(acht) oder gem(acht). Das ist ganz sch'n
schwierig, auch flr die Zuh"rer. Denn die m!ssen genau aufpassen. Wer sich verspricht,
muss mit dem Erz#hlen aufh"ren und der n#chste macht weiter.



Zahlenschuss Beschriftet < Dosen mit den Zi$ern 1 +
<. Legt eine Decke auf den Tisch, damit die Platte nicht
verkratzt wird, und baut die Dosen so auf:

1. Reihe: 4 Dosen

2. Reihe: 3 Dose

3. Reihe: 2 Dose

Werft mit einem Ball in den Dosenturm. Wer zuerst die
Summe aller umgeworfenen Dosen sagt, darf als N#chster
werfen.

Buchstaben w!rfelr Bastelt aus Karton 10 grotie W!rfel und beschriftet sie mit dem
ABC. I|hr habt 70 Fl#chen zu Verflgung, denn jeder W!rfel hat sechs Seiten. Da passt
zweimal das ganze Alphabet drauf. Auf die !brigen Fl#chen schreibt ihr noch 2 E*s
und 2 R*s. Auf Kommando wird mit allen 10 W!rfeln gleichzeitig gew!rfelt. Aus den
Buchstaben, die auf der Oberseite zu sehen sind, m!ssen so viele W"rter wie m"g'i~h
gebildet werden. Die gefundenen W'rter k"nnt ihr aufschreiben.

Spiegelschrift Jeder kriegt ein Wort gesagt, das er in Spiegelschi

auf einen Zettel schreiben muss. Ob das Wort richtig geschrieben
k'nnt ihr 'berpr!fen, wenn es im Spiegel gelesen wird. Probiert mau,
euren Namen mit dem Mund (Stift zwischen die Z#hne klemmen) oder
mit dem Ful (Stift zwischen die Zehen klemmen) zu schreiben.

Alle Jahre wieder.

... kommt nicht nur der Weihnachtsmann, sondern auch Tausen-
de von aufgeregten Erstkl#sslern erobern die Schulh"fe. Mit ih-
ren Schult!ten stehen sie vor den Klassenzimmern und k"nnen
es meist gar nicht erwarten, die neue Welt zu erobern ... Klar
ist aber nicht erst seit der PISA-Studie, dass die Schule nicht al-
leine daf!r verantwortlich sein kann, dass unsere Kinder etwas
lernen - am Besten ist es nat!rlich immer, wenn den Kindern das
Lernen gleichzeitig Spal macht. Deshalb hat HABA, schon weit
vor der PISA-Studie, Lernspiele in seinem Programm, einige
davon speziell flr Kinder im Vorschul- und Schulanfangsalter.
Ob die Kinder dabei mit der frechen Lesehexe> verzwickte
Leseaufgaben I"'sen oder mit dem mutigen *Rechenk"nig> sich
auf den Weg machen, um die Welt der Zahlen zu erobern ist,
egal. Die witzigen und sch"nen Figuren des Rechenk'nigs und
der Lesehexe dienen gleichzeitig als Stiftehalter und zur Selbst-
kontrolle - so k"nnen sich die Kinder auch alleine auf die span-
nende Reise machen




Scrabble-Nachmittag:Nur durch h#u®ges +ben lernt man
wirklich lesen und schreiben. Und weil das gar nicht langwei-
lig sein muss, gibt es lustige Spiele, die beim Lernen helfen.
Eines davon ist Scrabble . Auf unterschiedlichen Spielpl#ner
mit verschiedenen Schwierigkeitsgraden lernen Kinder spiele
risch das Alphabet + und den Groden macht es auch Spad’

|Q-Training: Der Bicherwurm Ein B!cherwurm frisst sich

durch @ B!cher. Durch einen Einbanddeckel frisst er sich an einem Tag. F!r die Seiten eines Buches
braucht er 2 Tage. Nach 2X Tagen hat er sich durch die @ B!cher gefressen. Nun entdeckt er zu seiner
groden Freude 3 weitere B!cher. Wie lange braucht er von der 1. Seite des 1. Buches bis zur letzten
Seite des 3. Buches?

Die Abschieds!berraschungDbie Leiterin des Kindergartens h'rt auf zu arbeiten und geht in den
Ruhestand. Als sie nach der Abschiedsfeier zu ihrem Auto geht, wartet dort eine Gruppe Kinder. Jedes
Kind tr#gt ein Schild, auf dem ein Buchstabe steht. In der Aufregung sind die Schilder durcheinander
gekommen. Sie liest HAENDE RUF WIESE . Was wollten sie ihr eigentlich sagen? Die Antwort und
viele andere spannende Fragen stehen in dem Blchlein: 1Q-Training von Dieter und Gita Krowatschek,
AOL Verlag.

+brigens: Herumhl!pfen hilft beim Lernen, besonders, wenn bei der H!pferei mit Armen und Beinen
+berkreuzbewegungen gemacht werden. Das hilft, die beiden Gehirnh#lften miteinander zu verkoppeln
und das Denken einzuschalten.

Familien-Quiz

1. Mit K bin ich ein Tier mit h fehlt die H#lfte mir'

2. Mit B ein LImmel, mit H im Himmel.

3. In seinem H hat man Verstand, mit B schmeckt*s interessant, mit St hat man es vorne dran.
4. Warum legen die H!hner Eier?

5. Wann sagt ein Chinese 'Guten Morgen??

7. Was will ein jeder werden und will doch keiner sein?

@. Aus welchen Gl#sern kann man nicht trinken?

X. Wer h'rt alles und sagt nichts?

<. Ich habe zwei Fllgel und kann doch nicht iegen, ich habe einen R!cken und kann nicht liegen, ich
habe ein Bein und kann nicht stehen, oft trage ich Brillen und kann nicht sehen. Was ist das?
10. Was muss man unbedingt tun, bevor man aufsteht?

11. Es hat viele Bl#tter und ist doch kein Baum. Was ist das?

12. Womit f#ngt der Tag an und h"rt die Nacht auf?

13. Was ist bei einer M!cke groG und bei einem Kamel klein?

14. Was tut der Storch, wenn er auf einem Bein steht?

15. Welches Tier geht im Hemd spazieren?

17. Womit w#scht man einen L"wen?

1@. Je mehr man davon isst, desto mehr bleibt davon !brig.

1X. Es rlttelt sich und schlttelt sich und macht ein H#ufchen

unter sich.

1<. Was geht durch die Lande und bleibt doch, wo es ist?

20. Jedem zeigt es ein anderes Gesicht und hat doch gar kein¢ <'

21. Immer ist es nah £ niemals ist es da. Wenn du denkst, du

seist daran, nimmt es einen andern Namen an.

22. Welche Rosen duften nicht?



23. Welches Wort wird immer falsch geschrieben?

24. Was l#sst sich nicht mit Worten ausdr!cken?

25. Welcher Raum hat keine T!ren und Fenster?

27. Warum muss man beim R#tselraten vorsichtig sein?
2@. Was ist beim Floh groQ und beim Elefanten klein?
2X. Womit w!rfeln die Eskimos?

Die letzten 7 Fragen und noch mehr ®ndet ihr in dem Spie :

Wissens-Quiz:

Ihr k"nnt euch aber auch selber tolle Fragen ausdenken. Schaut mal in ein Lexikon. Dort ®ndet ihr
tolle W"rter und ihre Bedeutung. Denkt euch noch zwei lustige falsche Antworten aus und schreibt die
Fragen und die drei Antworten auf kleine K#rtchen, z. B.:

Was sind die Malediven?

a) eine Krankheit

b) eine Inselgruppe

c) S!dfrlchte Viel Spal beim Raten'

Au "sungen:

1. Kalb + halb 2. Bengel + Engel 3. Hirn + Birn + Stirn 4.Wenn sie sie werfen w!rden, gingen sie kaputt. 5. Wenn er deutsch
sprechen kann. 7. alt @. aus leeren Gl#sern X. das Ohr <. die Nase 10. sich hinlegen 11. das Buch 12. mit T 13. das M 14. Er
hebt das andere hoch. 15. Floh 17. mit Mut 1@. Waln!sse 1X. Sieb 1<. die Strade 20. der Spiegel 21. Morgen 22. Matrosen >~
falsch 24. Zitrone 25. Weltraum 27.Damit man sich nicht den Kopf zerbricht. 2@. das F 2X. mit Eisw!rfeln.

zu Besuch beG}ﬂi US
Professor

Ladet eure Freunde zu einem Experimentier-Nachmittag ein.

Verschickt an alle als Einladungen kleine, mit Namen beschriftete Notx¥saks und
Bleistifte.

Bittet eure G#ste, ein altes weilles Hemd vom Papa mitzubringen. Verdehdefeeuren
Partyraum in ein keimfreies Labor: Stellt Tapeziertische auf und deckt s meiGeitien
Decken oder mit Folie ab. Baut darauf nebeneinander das Material f!r digdexpeentente
auf, die ihr gemeinsam durchfthren wollt. Legt neben jeden Materialhaufexingine
Beschreibung des geplanten Experiments. Stellt eine Schiefertafel odereegnelgrole
Pappe auf, die ihr in K#stchen einteilt. Beschriftet die K#stchen der Reitechaah von
oben nach unten mit Experiment 1, 2 3 usw. Von links nach rechts schréibinitién die
obere K#stchenreihe die Namen eurer G#ste. Nach Durchflhrung jedeseErp@ttments
kann nun jeder sein Kreuzchen in sein Feld machen und seine Ergebnissieim den
Notizblock schreiben.



Wenn eure G#ste eintre$en, m!ssen sie sich zuerst als Wissenschaftler verkleiden. Jeder zieht sein
weiles Hemd mit den Kn"pfen nach hinten an.
Zu lange %rmel k"nnt ihr mit Gummiringen nach oben schieben. Dann steckt jeder seine Schuhe in
zwei Plastikt!ten , die mit Schnur am Kn"chel zugebunden werden und setzt eine Einweg-Duschhaube
auf den Kopf. Wer mag, kann sich eine Papp-Brille bemalen und aufsetzen. Fertig? Dann kann
es losgehen' AnschlieGend ®ndet ihr einige einfache Experimente. Im Basteltipp
erfahrt ihr, wie man Magnet®sche und Ofendreher bastelt und was man alles mit
Filtert'ten machen kann. Wenn ihr genug experimentiert habt, gehts in der Klche
weiter mit dem T!fteln, denn da wird gemeinsam Pizza gebacken.

Experimente

Mehlkleister: Mischt Mehl mit wenig Wasser. Gebt nur soviel Wasser dazu, dass eine z#he Pampe
entsteht. Lasst den Leim eine Stunde stehen, bis der nat!rliche *Kleber2, der im Mehl enthalten ist,
sich mit dem Wasser verbunden hat. Damit k"nnt ihr haupts#chlich Papier kleben. Wenn ihr den Leim
mit dem Pinsel aufstreichen wollt, m!sst ihr ihn noch mit ein paar Tropfen Wasser verd!nnen und
glattr'hren.

Quarkleim: Mischt ein halbes Pfund Quark mit 2 EL Sodapulver (gibts in der Apotheke). R!hrt

alles gut um und lasst es eine Weile stehen. Mit diesem Leim k"nnt ihr sogar Holz, Glas und Metall

aufeinander kleben. Wer mit Quarkleim modellieren will , mischt S#gesp#ne oder Papierschnipsel

darunter. Auch andere Modelliermassen k"nnt ihr selbst herstellen, wenn ihr verschiedene Dinge

unter den Quarkleim rthrt: Tannennadeln, kleine Steinchen oder groben Sand, Spitzerabfall,
Sonnenblumenkerne ... alles geht'

Bunte BlumenDurch winzige Kan#le in den Wurzeln und St#ngeln saugen

P anzen Wasser auf, das durch kleine Poren in den Bl#ttern und Bl!ten wieder
ausgeschieden wird. Stellt weile Blumen (z.B. Mageriten)in Gl#ser voll Wasser,
das mit Lebensmittelfarbe eingef#rbt wurde und wartet ab’

Pusteballon:Steckt einen kurzen Trinkhalm in einen Luftballon und klebt ihn
fest um das Mundst!ck herum. Blast den Ballon auf und knickt den Trinkhalm
um, so dass nur wenig Luft entweichen kann. Steckt den Trinkhalm in eine
Flasche, die mit Wasser und Sp!lmittel gef!lit ist.

So w#chst ein Tropfstein ...

Beobachtet, wie ein Tropfstein w#chst' Keine Angst, bei euch dauert das keine Jahrhunderte wie in den
ber'hmten Tropfsteinh"hlen. Eine Woche lang solltet ihr aber schon Geduld haben...

Dazu braucht ihr: zwei gleich groGe Gl#ser mehrere B!roklammern, N#gel oder Schrauben eine
Untertasse Sodapulver einen Wollfaden warmes Wasser (Vorsicht' Soda darf man nicht in die Augen
bringen, also nicht damit herumspritzen oder in das Pulver pusten’)

So wird*s gemacht: F!lIit beide Gl#ser mit warmem Wasser und r'hrt so lange Soda-Pulver hinein,

bis das Wasser damit gestttigt ist und sich kein Pulver mehr au "st. Knotet an beide Enden eines
Wollfadens ein paar Brloklammern, N#gel oder Schrauben, damit der Wollfaden stra$ gespannt bleibt,
wenn ihr ihn in die Wassergl#ser h#ngt. H#ngt in jedes Glas ein Fadenende und schiebt die Gl#ser ein
Stlck auseinander, sodass die Untertasse dazwischen Platz hat. Der Faden muss gespannt sein’



Hat er sich erst voll Soda-Wasser gesogen, h#ngt er sowieso ein bisschen durch. Jetzt dauert*s

nicht mehr lange: Zwei Steine fangen an zu wachsen + einer nach unten und einer nach oben'’
Blubberpulver wird aus Zitronens#ure und Natron gemacht. Beides gibt es in der Apotheke. Verr!hrt
beides zu gleichen Teilen und fllit die Mischung in den Schraubdeckel eines Glases. Lasst den Deckel
in einem Glas Wasser, in das ihr ein paar Tropfen

Lebensmittelfarbe oder Tinte gegeben habt, schwimme 1

und deckt einen tiefen Suppenteller dar!ber. Dr!ckt den

Teller fest auf das Glas und dreht beides ganz schnell

um. Wenn sich das Wasser im Pulver au "st, beginnt e ;

zu blubbern, bis alles Wasser aus dem Glas auf den Te ler

gedr!ckt ist.

Geheimschrift:Wenn ihr mit Schreibfeder und Federhalter mit Zitronensaft oder Essig einen Brief
schreibt, bleibt die Schrift unsichtbar. Der Empf#nger kann den Text erst dann lesen, wenn er den Brief
erw#rmt. Er kann ihn entweder heil b!geln oder auf einen Heizk"rper legen'

Noch einfacher geht Geheimschrift mit weiler Wachsmalkreide' Der Empf#nger muss mit einem
weichen Bleistift Iber das Blatt streichen. Dann erst wird die Schrift sichtbar'

ErbsenexplosionF!iit ein Glas randvoll mit Erbsen. Gebt Wasser dazu und stellt das Glas auf einen
Untersetzer. Dann stellt inr Glas und Untersetzer auf ein St"vchen, unter dem ein Teelicht brennt oder
stellt es auf die Heizung. Nach einiger Zeit sind die Erbsen so weit aufgequollen, dass der Platz im Glas
zu eng wird und die oberen ger#uschvoll auf den Untersetzer hlpfen. Wenn ihr immer wieder Wasser
nachfllit, hlpfen die Erbsen ein paar Stunden lang'

Ballon in der FlascheVersucht mal, einen Luftballon in einer Flasche aufzupusten' Geht nicht?

Kann ja auch nicht, denn in der Flasche ist schon so viel Luft, dass die neue Pusteluft keinen Platz mehr
hat' Es gibt aber einen Trick, wie es doch geht' Steckt neben den Luftballon einen Trinkhalm, durch
den die Luft entweichen kann, wenn ihr in den Ballon pustet.

Riesen-Gummib#rchentegt ein Gummib#rchen in einkleines Glas volkkaltem Masser.. M/attet ein
paar Stunden und schaut nach, was dann passiestt.ist ...



