Drinnen ist was los

Und wenn nicht, dann sorgst Du dafiir:
Mit diesen Spielen lasst sich jede Langeweile vertreiben.

Text: Anke Leitzgen
lllustrationen: Jay Daniel Wright



) . bl So baut lhr auf: Als Ort eignet So geht das Spiel: Legt eine
MiSSIOI‘\ ImPOSSI e sich am besten ein schmaler Flur Start- und eine Zielseite fest.

mit glatter Wand. Schneidet Wer schafft es, vom Start ans

Spielerzahl; » oder meh Streifen vom Krepppapier ab, die  Ziel zu kommen, ohne die
Aufbauzeijt: 10 M; f so lang sind, dass Ihr sie schrig Streifen zu beriithren? Thr konnt
Inuten
Krachlevel: mitte] von Wand zu Wand spannen driibersteigen oder drunter
konnt. Klebr sie an beiden Seiten  durchkriechen. Wenn Thr etwas

{hr braucht: Krepp- mit Kreppband fest. Am Ende Ubung habt, tretet gegen-
papier, eine Schere, Maler- soll der Flur aussehen, als wire er  einander an und stoppt die Zeit.
Kreppband, ein Han.dy durch Laserstrahlen gesichert. Der Schnellste ist der Sieger.
mit Stoppuhr—Funkuon. '

Tipp: Ihr kénnt auch
Wolle von Wand zu
Wand spannen.

'flr %raucht: lange Schny;
cine Schere, ein ore ’
Spielerzahl: 2,4,6,8 .. Haushals groﬁeres
: i gummi, sechs o
Aufbauzeit: 5 Minuten zehn Pappbecher ein H der
Krachlevel: leise mit Stoppuhr—Funktion.an g

So baut lhr auf: Schneidet vier Schniire ab,
jede so lang wie ein Unterarm. Knotet

eine Seite von jeder Schnur an das Gummi-
band. Die Abstinde zwischen den Knoten
miissen gleich sein. Stellt dann die Papp-
becher nebeneinander.

So geht das Spiel: Zwei von Euch setzen
sich jeweils gegeniiber. Beide nehmen je eine
Schnur in jede Hand. Die Schniire diirfen sich
nicht iiberkreuzen. Bewegt das Gummiband,
indem Ihr an den Schniiren zieht. Auf diese
Weise konnt Ihr es tiber einen Pappbecher
stiilpen. Und zwar so, dass Ihr den Becher
hochheben und bewegen kénnt. Stapelt nun
die Becher zu einer Pyramide. Schafft Ihr das?
Wenn Thr mehr als zwei Spieler seid, stoppt

die Zeit. Das schnellste Team gewinnt.




inen

wasserfesten Stift, Untertassen

So baut lhr auf: Schneidet den
Miillsack an den langen Seiten
auseinander. Malt dann Kreise
in verschiedenen GroéfSen darauf.
Nutzt die Untertassen und Teller
als Schablonen. Schneidet die
Kreise aus, und schreibt Zahlen
unter die Locher. Je kleiner das
Loch ist, desto héher muss der
Zahlenwert sein, der darunter-
steht. Klebt die Tiite in einen
Ttirrahmen. Zum Spielen muss

die Tiir geoffnet sein. Vor-

sicht: Passt auf, dass hinter der
Tiir nichts steht, was durch die
Zeitungsbille kaputtgehen kann!
Dann macht ein paar Probe-
wiirfe. Testet, aus welchem Ab-
stand sich die Locher gut treffen
lassen. Zu einfach sollte es aber
nicht sein! Wenn Ihr einen fairen
Wourfabstand herausgefunden
habt, legt Thr dort das Seil als
Startlinie auf den Boden.

Spielerzahi; oder mehy | 1hr braucht: einen grofien
Aufbauzeit. I5 Minuten Miillsack, eine Schere, €
Krachlevel: mjqte]

2

und Teller, breites Maler-

Kreppband, aus Zeitungspapier

gekniiﬂte Bille, ein Seil.
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So geht das Spiel: Jeder von
Euch hat drei Wiirfe pro Runde.
Trifft ein Spieler durch ein Loch,
schreibt Thr ihm die Punktzahl
auf, die daruntersteht. Dann ist
der Nichste dran. Nach fiinf
Runden zihlt jeder seine Punkte
zusammen. Wer die meisten
Punkte hat, ist der Gewinner.

Tipp: Statt der Bille kénnt

lhr auch Papierflieger durch
die Locher sausen lassen.




So baut Ihr auf: Markiert mit
dem Maler-Kreppband auf einer
freien Fliche im Zimmer eine
Mittellinie auf dem Boden. Legt
auf jede Seite der Linie 20 Paar
Socken. Bildet zwei gleich grofle
Teams. Stellt den Handywecker
so ein, dass er drei Minuten nach
Spielbeginn klingelt.

Spielerzah|; 4 oder meh;
Aufbauzeit: 5 Minuten
Krachleve|: laut

Ihr braucht: Maler—KrepP—
band, 40 zusammengeknull‘te
Sockenpaare, €in Handy mit

Wecker-Funktion.

\

So geht das Spiel: Nachdem Thr  Kérperteil iiberqueren! Wenn der
den Wecker gestartet habt miisst ~ Wecker klingelt, darf keine Socke

Ihr so viele Sockenpaare wie mehr angeriithrt werden. Zihlt
moglich auf das gegnerische Feld  nun, wie viele Sockenpaare in den
kicken und werfen. Sian beiden Spielfeldern liegen. Die
Dabei diirft Thr : Mannschaft, die weniger Socken
nicht die Mittel- in ihrem Feld hat, hat gewonnen.

linie beriithren oder
sie mit irgendeinem




