U den Schwierigkeitsgrad zu erhdhen, wird das qummibana
bwmer hoher gespannt (Kndehel - wade - Kinle - Unterpo und
Hitfte), so dass grobe Spriunge erforderlich sind. Auch eine
verengung oer Bebnstellung von (ca. 60 cm — 20 e, Fiche eng
vetetnander und nur Einbeln) und somit eine verkleinerung oes
mit den Ficben zu berihrenden Trefferfeloes triigt zur
Erschwernis bel.

Sprungvarianten

Mitte - die Fiche landen tn der Mitte zwischen den belden Bindern
Griitsche - beide Ficbe Landen auberhalb des Gummis

Auf - (meistens) ein oder beide Fiche Landen auf dem Gummi

RAaus - man landet bel diesem Schlusssprung auf elner Seite
auberhalb des Bandes

Wir winschen allen eine gute Fahrt und

eLnen erholsamen Urlaub, kommen Ste

gesuno wieder! !
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Letder auch lange Autofahrten
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ALLEN Spa'ﬁ macht wnd nicht

Material:

Karierter Block, Stifte, Krelde, Gummiband
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Fuir alle insassen:

Stadt, Land, Fluss mal anders:

Worter suchen die mit z.B. A

Ss; st ck; R; tt; usw. (alles ist mdglich) geschrieben werden.
Z.B. Asse; Ast; Acker; Anker; Attentat;

Tlere in verschiedene Umgebungen:

m wasser; an Land; auf dewm Berg; tn der Luft; auf dem
Baunernhof; im Haus; b wald ete.

Aal; Affe; Adler; Awmelse

wortketten aus zusamwmwenoesetzten Namenswortern biloewn:
Baumhaus, Hausdach, Dachdeckey, .....

Berufe; Tlerve; Planzen ete. raten:

Durch Umschreibungen oder vielleleht auch nur mit Gerdiuschen
miissen die Mitspleler den Begriff ervaten.

wer kann am schinellsten Treppewsteiaew? L
(so natitrlich nieht, hiht)

Der Schnellste gewlnnt, oder vielleicht mal Ritckwiirts, Seitwiirts
oder auf elnem Beln versuchen??

qummitwist

Um Gummitwist zu spielen, benstigt man ein ca. 3 m langes

Gummibanad.

Das Splel st elgentlich fitr mindestens drel Teilnehmer gedacht.
Splelt man alleine oder zu zweit, benstigt man zum Befestigen
ein Pfeiler oder eine Tonne.

Der Gummi wird um die Fithe zweler Tellnehmer gespannt und
gedehnt. Dlese stehen sich, die Gesichter zugewandt, einander
gegenitber. Ein dritter Mitspieler hipft nun in, auf oder zwischen
diesem Gummiband in vorher vernbredeten Rihythmen. Begeht er
elnen Fehler, so st der Nichste an der Rethe. Gelingt thw der
fehlerfreie Ablauf, so wird der Schwierigkeitsgraa erhsht.

Als Fehler gelten:

Mit den Firhen auf etnem falschen qumml Landen ; an einem
Gumml hiingen bletben oder sich verheddern ; einen Sprung
auslassen ;die vordefinierte Rethenfolge von Sprivmgen nicht
einhalten ; im falschen Feld Landen.



n das niichste Kiistchen werfen. Bis alle durchgehiipft sind.
Solltest du etnen Fehler machen Lst den M’Ltsp’LeLer dran. Es

Rinnen auch selbstausgedachte varianten gesprungen werden.

Fangewn spielen (ticken)
Elnen Flinger wihlen una dann ganz schnell wegrennen.

Aber Achtung nur auf einer Wiese oder einewm Platz

ohwne cefahrenl!!

Verschiedene Varianten:

wenn einer getickt wurde, muss dieser mit fangen.
Oder ticken auf allen Vieren.

Nur an bestimmten Stellen darf getickt werolen.
Wer getickt wurde muss ein Lied singen.

Oder ist gleich der neue Finger.

geschichten

erfinden:

eder Mitspieler sagt nacheinander einen satz. So ergibt sich
danwn etne total verritckte Geschichte. Wenn thr diese noch wmit
dem Handy aufnehmt, habt thr bestimmt noch lange Spad
darawn.

Automarken oder Typen zihlen

Wer zugerst . B. 10Stek hat darf sich eine Kleinigkelt witnschen
z.B. alle Stngen, oder eln Bonbown.

Nummernsehilder ratew oder aus den Buchstaben Worter oder

sogar ganze Siitze bilden.

LER-Z G = Leer = LERZ G =los Emil rasch zu qasch!

Fubg ymnastik immer wieder sehr wichtig:

~

Hoch, runter, drehen, strecken, Knle heben



lch packe weinen Koffer 4

Der 1. Sagt lch packe melnen Koffer uno nehme z.®. ein Boot mit.
Der 2. Wiederholt dieses und hilngt noch ein Wort dahinter. Bis
sich elner verspricht.

Teekesselehen

2 Spieler Uberlegen sich einen Begriff, der 2 Bedeutungen hat z.®.

Bank (die Bank zum sitzew; die Bank zum Geld holen) nun
beschreibt jeder abwechselnd sein Teekesselchen : mein
Teekesselehen steht i Park ; in wmeiln Teekesselehen gent man
hineln. bis es gelst wivd. Dann sind die Niichsten drawn.

Kisekiistchen

Auf dem karierten Blatt ein Feld beliebiger Grisbe zB. gx12
Karos, muss auch nicht rechteckio sein, elngezeichnet. Wer am
Zuoe tst, muss einen Strich ziehen (also die vorgedruckte Grenze
zwischen zwel Karos bm Feld verstitriRen) . wWer mit setnem Strich
ein Karo schliebt (also den vierten Strich wm ein Karo zieht) ooler
zwel Karos schliebt, setzt sein Zeichen (Kreuz, Kreis,) hinein
und ist sofort noch ebnmal am Zuge. Dle Umrandung des
ganzen Splelfeldes zihlt iblicherweise als vorgegebene Striche. €s
besteht kein Zwang, ein Karo durch elnen vierten Strich zu
schliehen; man darf auch anderswo ziehen, ohne ein Karo zu
schliehen.

Al/q[ et RAStDLAOtZ: mia

Belne strecken, Korper recken!

Sportitbungen

Der Rethe nach darf jeder eine Sportitbung aussuchen, und alle

machen mit!

n alphabetischer Rethenfolge essen wnd trinken

Oder elner gibt elnen Buchstaben vor ,B“ fitr Bananenbrot

Autos verschiedener Nationalitit finden

Wer die meisten elner vorgegebenen findet hat gewonnen.
Odler vielleleht auch die seltenste Natlonalitiit

Hinkellkistehen

Mit Krelde Kilstchen auf den Weg zelchnen , dann einen Stein
der Rethe nach in die Kiistchen werfen und auf einem Bein
hitpfen (ohne die Lienen zu berithren) bis zum Kiistehen in dem

der Stein Liegt (der auch nicht auf der Linie Liegen darf), diesen
vorsichtig aufheben und wieder zuriick hitpfen. Dann in das



