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Medienpakete sind Zusammenstellungen verschie-
dener Medien zu einem Thema fiir Kinderkrippe,
Kindergarten, Vorschule und Grundschule. Sie
enthalten altersgerechte Biicher mit Sachliteratur
oder erzahlender Literatur sowie CDs, DVDs, Spiele
und padagogische Fachliteratur. Sie kénnen sich
dabei Ihre Wunschpakete zusammenstellen lassen
oder ein fertig gepacktes Medienpaket aus dem
Katalog wahlen.

Mit einem Institutionenausweis konnen die
Pakete fiir bis zu 12 Wochen ausgeliehen werden
und auf Wunsch liefern wir Ihnen die Pakete per
Lieferservice auch direkt in eine stddtische Kita
oder eine Schule im Stadtgebiet Miinchen.

Bestellen Sie direkt in Ihrer Stadtbibliothek, im
Biicherbus oder online unter
www.muenchner-stadtbibliothek.de/
schule-bibliothek

Sollten Sie weitere Fragen zu unseren Medien-
paketen haben, nehmen Sie gerne Kontakt mit
uns auf:
sth.schulbibl-arbeitsstelle@muenchen.de



Themen fiir die Kinderkrippe Weihnachten

Bauernhof Wetter
Baustelle Winter
Beschdftigung Zeit
Eingewdhnung Zoo
Fahrzeuge

Familie

Feuerwehr

Fingerspiele und Kniereiter
Friihling und Sommer
Gefiihle

GroR werden
Herbst und St. Martin

Ostern
Tiere
Verkehrserziehung

Vorlesebiicher,
kleine Geschichten, Reime, Verse




Themen fiir den Kindergarten
und die Vorschule

Alle Kinder dieser Welt
Bauernhof

Berufe

Bienen

Dschungel

Entspannung fiir Kinder
Erde und Weltall
Erndhrung

Erstes Englisch
Experimente

Familie und Freunde
Farben und Formen
Fasching

Fremde Lander
Friihling

Gefiihle / Selbstbewusstsein

Herbst

Ich kommein die Schule
Indianer

Kinder der Welt

Kdrper, Gesundheit, Sinne
Kunst mit Kindern

mini LUK - Fiir die Vorschule

Mittelalter

Musik und Theater
Oktoberfest
Orff-Instrumente
Ostern

Ritter und Burgen
Schnecken

Sinne

Sommer
Sprachfdrderung
St. Martin

tiptoi - Sachthemen
Unterwasserwelt
Verkehr

Wald

Wasser
Weihnachten
Wetter

Winter

Zahne putzen

Zirkus



Schwerpunkt: Vorkurs Deutsch - Erzdhlen
und Sprechen

- Buchstabensalat

- Das Alphabet

- Die 5 Sinne

- Farben

- Mit Sprache malen
- Mit Sprache spielen

Schwerpunkt: Interkulturelle Sprachforderung
Bilderbiicher in vielen Sprachen inkl. Begleit-
material

- Das Allerwichtigste

- Arthur und Anton

- Der Dachs hat heute schlechte Laune!

- Elmar und die Farben

- Elmar und seine Freunde

- Der Farbenverdreher

- Goldilocks

- Der Griiffelo

- Heule Eule

- Die kleine Raupe Nimmersatt

- Kleiner Eishdr - Lars, bring uns nach Hause
- Kleiner Eisbar - Wohin fahrst du, Lars?

- Pauli - Liebste Mama

- Der Regenbogenfisch

- Der Regenbogenfisch entdeckt die Tiefsee
- Der Regenbogenfisch lernt verlieren

- Ritter Winzig

- Riick mal ein Stiick!

- Der Wackelzahn

- Wer hat mein Eis gegessen?




Schwerpunkt Sprachférderung:
Kamishibai (Erzdhltheater)

Im Paket enthalten: Theater, Anleitung und
Bildkartensets

- Flucht, Asyl, Toleranz
- Klanggeschichten

- Sachthemen

- Sozialkompetenz

- Spiellieder

- Streiten

- Weihnachten

- MarchenIbisV

Zusatzliche Bildkartensets zu Kamishibai

- Advent und Weihnachten feiern mit Emma
und Paul

- Alles meins!

- Aschenputtel

- Bei Polizei und Feuerwehr

- Benno Bar

- Das hassliche Entlein

- Das kleine Gespenst

- Das kleine Ich bin Ich

- Das tapfere Schneiderlein

- Der Froschkonig

- Der Griiffelo

- Der Herbst ist da

- Der Igel

- Der kleine Hawelmann

- Der kleine Wassermann

- Der Nikolaus hat viel zu tun

- Der schaurige Schusch

- Der verlorene Otto

- Der Wasserkreislaufin der Natur

- Der Wolf und die sieben GeiRlein

- Des Kaisers neue Kleider

- Die Anderen

- Die Biene

- Die Bremer Stadtmusikanten
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- Die fiinfim Handschuh

- Die Geschichte von Martin Luther

- Die kleine Maus sucht einen Freund

- Die kleine Schusselhexe

- Die Kuh

- Die Prinzessin auf der Erbse

- Die Schnecke

- Die Schule ist ein grofRes Haus

- Dornrdschen

- Durch das Jahr Nikolaus feiern mit Emma und Paul
- Emilys merkwiirdiger Misch-Masch-Mittwoch
- Erntedank

- Familie Specht braucht ein Zuhaus

- Fasching, Fastnacht & Karneval feiern

- Frau Holle

- Frederick

- Freunde

- Friihling wird es nun bald

- Griin, griin, griin sind alle meine Kleider
- Hansel und Gretel

- Keloglan und die verzauberte Schiissel
- Leo Lausemaus kann nicht verlieren

- Meine Oma fahrtim Hiihnerstall Motorrad
- Meine Tante aus Marokko

- Méhrlin kann zaubern

- Morgens friih um sechs kommt die kleine Hex
- Nikolaus

- Oh wie schon ist Panama

- Prinz Seltsam

- Quacki, der kleine freche Frosch

- Ramadan

- Rapunzel

- Rotkdppchen

- Rumpelstilzchen

- Sankt Martin

- Schneewittchen

- So ein Arger

- Weltreligionen

- Wer will fleiRige Handwerker sehen

- Wir erleben das Jahr

- Wir haben Rechte!
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Schwerpunkt Robotik und Programmieren:
Bee-Bots

Ein Bee-Bot ist ein programmierbarer Roboter,
der einen einfachen Zugang zu den Themen
Robotik, Programmieren und Technologie im
Allgemeinen bietet.

Im Medienpaket sind 6 Bee-Bots inkl. Auflade-
station und eine ABC-Matte enthalten.

Themen fiir die Grundschule

Agypten

Afrika

Astrid Lindgren
Auditorix-Horkoffer
Aufklarung - Sexualkunde
Auge

Australien
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Bauen und Konstruieren
Bauernhof

Bayern

Behinderung

Berufe

Bienen

Demokratie

Detektive und Spione

Deutschland

Elektrizitat

Elemente

Englisch fiir die Grundschule

Englische Lektiiren — Read with Biff, Chip & Kipper
Erfindungen, Werkzeuge und Maschinen
Erndhrung

Erste Hilfe

Experimente/Elemente

Europa

Fahrradpriifung

Feuer

Forschen, Bauen, Staunen - Alphabet von A bis Z
Fremde Lander

Friihling

FuRball

Gedichte

Gefiihle und Wohlbefinden
Haustiere

Herbst

Igel

Indianer

Jahreszeiten

Kinder der Welt
Kinderrechte
Klassische Musik
Korper und Gesundheit
Krieg und Flucht
Kunst
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Luft
Lesestart - Biicher fiir Leseanfdnger

Méarchen

Medien, Werbung

mini LUK - Deutsch

mini LUK - Konzentration und Denken
mini LUK - Mathematik

Miill

Miinchen

Nationalsozialismus (ab 4. Klasse)

Obst und Gemiise

Oktoberfest

Orientierung und Kartenkunde
Ostern

Regenbogen-Lesekiste 1 - wunderbare, witzige
und wissenswerte Geschichten auf fiinf Lesestufen
Regenbogen-Lesekiste 2 - drei Lesestufen

Regenwald

Religion

Ritter und Burgen

Sexualerziehung, 4. Klasse

So war es friiher — Alltag und Arbeitsleben
Sommer

Stadt

Sterne und Planeten

Streiten, Helfen, Freunde sein

Tages- und Jahresablauf, Jahresfeste
Tiere

tiptoi - Englisch

tiptoi - Rund um den Globus

tiptoi — Sachthemen

Uhr - Zeit

Umwelt - Miill, Klimawandel, Energie

Verkehr

Vulkane

Wald

Wasser
Weihnachten
Wetter

Wiese

Wiese und Hecke
Winter

Zeit
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GroRspiele

Unsere GroRspiele sind bestens geeignet fiir
Projekttage, Sommerfeste und Spielaktionen in
Threr Einrichtung. Wie die Medienpakete kdnnen
Sie die Spiele mit Ihrem Institutionenausweis
ausleihen.

Griiffelo Bodenpuzzle

Kamishibai Erzdhltheater
ohne Bildkartensdtze

Obstgarten Bodenspiel

Das bekannte Spiel als Riesenvariante. Die vier
Obstbdume auf dem Spielplan sind voll mit groRen
Friichten aus Holz, die nur darauf warten, in die
Holzkorbe der Spieler zu wandern. Gelingen kann
das nur, wenn die Kinder gemeinsam gehgen den
frechen Raben Theo spielen.

Aktionsspiele

BuschWusch Dosenwurfspiel

Gerduschlose Dosenwurfspiel mit BuschWusch-
Béllen fiir drinnen und drauRen. Spielball aus
weichen, griffigen Silikonschniiren.

Crazy Golf

Mini-Golf-Variante, in der dank der variablen
Hindernisse jeder seinen eigenen kleinen Golfplatz
gestalten kann. Fiir bis zu vier Spieler beginnen.

FuRball-Bowling

Vier Spielideen in einem: FuRball, Eishockey,
Bowling und ZielschieRRen. Das Spiel besteht aus
einem massiven, holzernen Spielbrett das beidsei-
tig bespielbarist und einem Ball, einem Puck, zehn
Pins, zwei Punktezahlern, zwei Handkickern und
fiinf freistehenden Zielen.
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Klask

Die Spieler nutzen die magnetischen Griffe unter
dem Brett, um die Spielgegenstande auf der
Oberflache zu steuern. Ziel des Spiels ist es, den
Ballim Tor des Gegners zu versenken, ohne die
kleinen weillen Magneten zu beriihren oder ein
Eigentor zu erzielen!

Flinke Hande und schnelles Denken ist gefragt, um
das Spiel fiir sich zu entscheiden.

Passe-Trappe

Zielist es, alle Holzscheiben aus dem eigenen Feld
in das gegnerische Feld zu befdrdern. Eine Scheibe
hat das eigene Feld verlassen, wenn sie komplett
durch die kleine Offnung im Mittelbalken des
Spielfelds gerutscht ist. Wenn eine Holzscheibe
iiber den Mittelbalken ins gegnerische Feld
springt, muss der entsprechende Spieler diese
wieder zuriicknehmen und in sein eigenes Feld
legen. Die Holzscheiben diirfen nur mit Hilfe eines
Gummibandes angetrieben werden und das nur mit
einer Hand. Der Spieler, der zuerst drei Partien
gewinnt, ist Sieger.

Super-Shooter

Zwei Spielideen in einem: Flipper und Hockey.
Das Spiel besteht aus einem massiven, hélzernen
Spielbrett (beidseitig bespielbar), einem Ball,
einem Puck, zwei Punkte-Z3hlern, zwei Hand-
Kickern.

Table Curling

Tisch-Curling-Spiel mit 1,20 Meter grofRem
Spielfeld und hervorragend laufenden, gewichte-
ten Curlingsteinen. Zwei Teams lassen abwechselnd
ihre Curling-Steine in Richtung Ziel gleiten. Nach
jeder Runde erhalt das Team Punkte, dessen Steine
naher am Ziel liegen. Wer nach acht Runden
insgesamt die meisten Punkte sammeln konnte,
gewinnt.
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Geschicklichkeitsspiele

Bonk

Zwei bis vier Spieler lassen gleichzeitig Stahlkugeln
Rutschen hinunterrollen und versuchen, die
Zielkugel aus Holz so zu treffen, dass sieins
gegnerische Tor geschossen wird.

Eiger Nordwand

Der Spieler versucht eine Kugel - an einer Wand mit
Lochern - einem vorgegebenen Parcours entlang zu
fiihren, ohne dass die Kugel in eines der Locher
fallt.

Kugel-Labyrinth
Wer schafft es, die Kugel durch das Labyrinth zu
fiihren?

Mammut-Strippenzieher

Teamspiel. Ziel des Spiels ist es, die Kreide, die am
Strippenzieher befestigt ist, durch Ziehen an den
Schniiren gemeinsam so zu lenken, dass gemein-
sam eine Zeichnung entsteht oder eine
zeichnerische Geschicklichkeitsaufgabe geldst
wird. Fiir 2 bis 10 Spieler.

Maxi Jenga

Die Blocke in der gleichen Weise wie beim traditio-
nelle Tisch Jenga stapeln. Wem gelingt es mit
einem guten Blick fiir Gleichgewicht und Statik
Klotz fiir Klotz aus dem Holzstapel heraus zu ziehen
und oben wieder aufzulegen. Wer den Turm zu Fall
bringt hat verloren.
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Maxi Bamboleo

Auf der Spitze eines Holzsockels liegt eine Korkku-
gel, auf der eine Platte mit ca. 30 Holzteilen
ausbalanciert wird. Diese Holzteile haben unter-
schiedliche Formen, GroRen und Gewichte . Reihum
nehmen die Spieler je ein Holzteil von der Platte,
ohne diese aus dem Gleichgewicht zu bringen.
Kippt die Platte von der Kugel endet das Spiel.
Gewinner ist der Spieler, der bis dahin die meisten
Teile abgerdumt hat.

Minigolf Maulwurf

Die Bahn besteht aus einer Steigung mit zwei
gelben Banden sowie einem aufgemalten Maul-
wurfkdrper mit dreidimensionalem Kopf. Wenn die
Bdlle gegen den Maulwurfkopf geschlagen werden,
werden sie mittels Riickschlagfunktion wieder
zurlickgegeben und es bedarf einiges Gefiihl und
Geschick um den Ball einzulochen.

Piratenbillard

Das Spielfeld ist ein tischdhnlicher Aufbau mit
einem Raster. Durch Schlagen mit den Holzschla-
gern von unten gegen das Leintuch versuchen die
Spieler ihre Kugeln auf die gegeniiberliegende
Seite zu befordern. Das Spiel endet, sobald ein
Spieler Kugeln im Wert von mindestens 7 Punkten
in seinem Schatz hat.

Riesen-Mikado

Der Klassiker als GroRspiel fiir drinnen und
drauf3en.
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Space Pinball
Tischflipper

TischfuRball

Die Spielflache ist so gewdlbt, dass die Kugel zu
einem der beiden Tore rollt. Ein toller FulRballspal®
fiir zwei Ballkiinstler.

Tumblin-Dice

Einer nach dem anderen schnipst seinen Wiirfel so
weit wie er kann das Spielbrett entlang. Der perfek-
te Wurfist es, wenn der Wiirfel im 4x Bereich liegen
bleibt und eine Wiirfelaugenzahl von 6 hat. Leider
aberist dieser Punktestand nicht sicher, denn die
Mitspieler konnen versuchen den Wiirfel vom
Spielfeld zu schnipsen.

Turn-Schildkrote

Gleichgewichtsspiel. Auf der Turn-Schildkrote kann
man sich durch Gewichtsverlagerung fortbewegen
und spielerisch Kérperkoordination und Balance
trainieren. Zwei Schildkroten sind vorhanden. Ein
Wettrennen” ist denkbar. Belastbar bis 75 kg.
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Spielpakete

Fiir Schulen bieten wir zusdtzlich komplette
Spielpakete an, denn: Wer spielt, lernt leichter.
Gefragtist Zusammenarbeit, Impulskontrolle,
Riicksichtnahme und auch Verlieren kdnnen;
Konzentration und Geddchtnis werden trainiert.
Mit den Spielen starken und erweitern Kinder
korperliche, geistige und soziale Kompetenzen und
setzen diese spielerischen Erfahrungen spaterin
Schule, Freizeit und in der Familie um.

Injedem Paket sind Spiele fiir eine Schulklasse
enthalten. Die Spiele dauern nicht lange, sind
unkompliziert zu erlernen und enthalten eine
tiberschaubare Anzahl von Teilen.

Geschicklichkeitsspiele

Jenga
Bei wem fallt der Turm als erstes? Ein Klassiker
unter den Geschicklichkeitsspielen.

Hauptling Wackelnix

Drehen, Strecken, Balancieren - und das alles mit
einem ganz besonderen Eiin der Hand. In dem Ei
schhlummert namlich ein kleines Vogelchen, das
auf keinen Fall durch Wackeln geweckt werden darf.

Make ,N’ Break

Jeder hat eigene Bausteine und versucht als
Erster, das vorgegebene Bauwerk zu errichten.
Sechs Steine in einer Farbe stehen fiir jeden Spieler
zur Verfiigung. Zum Spielstart zieht der Spielleiter
eine Baukarte, die zeigt, wie das Ergebnis ausse-
hen soll. Stein auf Stein bauen die Kinder nun los

- bloR nicht wackeln. So entstehen spannende
Tempel, Hochhduser und Tiirme.
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Tier auf Tier

Ein lustiges Stapelspiel, das die Auge-Hand-Koor-
dination, Feinmotorik und dreidimensionales
Denken fordert.

Hiitchenspiel

Die Hiitchen miissen aus der Entfernung in die
Lochplatte katapultiert werden. Mit Geschicklich-
keit und Gliick kann man dabei viele Punkte
sammeln.

Kartenspiele

Dobble

Dobble ist ein Beobachtungs- und Reaktionsspiel.
Es gibt 55 Karten, 50 unterschiedliche Symbole
und 8 Symbole auf jeder Karte.

Alle Spieler sind gleichzeitig aktiv und miissen
versuchen, die gleichen Symbole in unterschiedli-
chen GroRen auf den Karten zu entdecken. Dabei
geht es natiirlich auch um Geschwindigkeit.

Elfer raus

Um alle seine Handkarten loszuwerden, miissen
zuerst alle Elfer raus — aber wehe, man wird von
den anderen blockiert ...

Set

Zielist es als Erster ein Setin der Kartenauslage
auf dem Tisch zu finden. Fiir ein Set sind miissen
die Symbole auf drei Karten die richtige Farbe,
Form, Fiillung und Anzahl haben. Die Herausforde-
rung: all spielen gleichzeitig.

Phase 10 Basis

Ein Rommé-dhnliches Kartenspiel, bei dem von den
SpielerInnen 10 ,Phasen’in einer festgelegten
Reihefolge abgeschlossen werden miissen.
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Skip Bo

Beim Kartenspiel Skip-Bo hat gewonnen, wer als
erster seine Karten “Spielerstapels” abgelegt hat.
Gespielt wird mit 144 Karten, je 12 Satze mit den
Zahlen 1 bis 12 und 18 SKIP-BO Karten.

Sechs nimmt junior

Bei diesem Kartenspiel heilt es fiir Nachwuchs-
Farmer schnell alle Tiere vor dem nahenden
Regenguss in die Stdlle bringen. Damit fiir all die
Ponys, Ziegen, Hasen, Enten, Hiihner und sogar
Mauschen genug Platz ist, miissen die Tiere
allerdings in die unterschiedlichen Stélle aufgeteilt
werden.

Rinks und Lechts

Die Aufgabenkarten zeigen ein Symbol und 3
Anweisungen. Man muss moglichst rasch den
Polizisten, dem das Symbol zugeordnet ist, suchen.
Anschliellend muss man von ihm aus gesehen die
erste Anweisung befolgen - z.B. 3 Karten nach
links gehen. Wieder vom Zielpolizisten aus gesehen
1 nach rechts und von dem Polizisten noch mal 2
Karten nach rechts.

Erschwert wird das Ganze allerdings durch die
Polizisten: Die stehen namlich teilweise mit dem
Bauch und teilweise mit dem Riicken zu den
Spielern. Somit ist fiir diese rechts manchmalim
Uhrzeigersinn und manchmal gegen den Uhrzei-
gersinn.

Level 8 junior

Reihum miissen passende Karten gesammelt
werden, um entsprechende Tierplattchen aufde-
cken zu kénnen. So kommt man Plattchen um
Plattchen, Level um Level voran. Wer so das 8.
Level erreicht, gewinnt das Spiel.
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Klassiker

Monopoly junior
Monopoly Junior fiihrt die Kinder spielerisch an
den Umgang mit Geld und Zahlen heran.

Das Spiel des Lebens junior

Bei dieser Variante des Klassikers planen die Kinder
ihren eigenen Tag voller spannender Ereignisse.
Ziel wahrend des Spiels ist, moglichst viele Sterne
fiir die Abenteuerkarte zu sammeln. Wer als erstes
10 Sterne auf seiner Karte hat, hat den tollsten Tag
erlebt und gewinnt.

Catan junior

Die SpielerInnen fahren als Piraten mitihren
Schiffen tibers Meer und entdecken dabei neue
Inseln, auf denen sie Piratenlager bauen. Dazu
bendtigen sie zum Beispiel Holz, Sabel und Gold.
Wer seine Lager geschickt platziert, erhalt mit
etwas Gliick schnell die richtigen Gegenstédnde, die
er fiir das nachste Lager benotigt. Wenn da nur
nicht der fiese Kapt'n Klau ware, der den Spielern
immer mal wieder in die Quere kommt.

Activity junior

Wie bei dem klassischen Activitiy-Spiel geht es
darum, die auf den Karten vorgegebenen Begriffe
so zu umschreiben, darzustellen oder zu zeichnen,
dass sie von den MitspielerInnen erraten werden.
Die Worter, Gegenstande und Sachverhalte, die von
den SpielerInnenn erraten werden miissen, sind
dem Wissensstand eines Grundschulkindes
angepasst.

Kniffel
Der bekannte Wiirfelklassiker.
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Fang den Hut

Eines der dltesten Spiele, das sich weltweit
durchgesetzt hat. Bei diesem Spiel werden Figuren
nicht geschlagen, sondern durch das Uberstiilpen
des eigenen Hutes iiber den Hut des Mitspielers
gefangen genommen. Die gefangene Beute sollte
danach so rasch wie moglich ins eigene Haus
gebracht werden. Dabei kann die Figur natiirlich
wieder von den Hiitchen der Mitspieler gefangen
genommen werden.
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Legespiele

Rummikub

Bei diesem Spielklassiker miissen zusammenhan-
gende Reihen oder Gruppen aus passenden
Zahlen- oder Farbkombinationen gelegt werden
Wer als erstes seine Steine in sinnvollen Kombina-
tionen abgelegt hat, gewinnt.

Ubongo

Alle Spieler legen gleichzeitig und so schnell wie
moglich die Tiere auf ihre Tafel. Der Schnellste ruft
»Ubongo!” und zieht rasch Edelsteine aus dem
Beutel. Fiir die Mitspieler gehts inzwischen rasant
weiter: Solange die Sanduhr lduft, versuchen auch
sie, ihre Tiere auf der Legetafel richtig zu platzie-
ren und dafiir Edelsteine zu ergattern. Wer am Ende
die meisten Edelsteine besitzt, hat gewonnen.

Qwirkle

Beim Anlegen der 108 grofRen Holzsteine miissen
sich bei gleicher Farbe die Formen unterscheiden
oder bei gleicher Form die Farben. Dabei gilt es,
moglichst viele Punkte zu sammeln.

Domino
Der Klassiker unter den Legespielen.
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Blokus

Blokus erinnert etwas an Tetris, allerdings werden
hier nicht Spielsteine so dicht wie mdglich anein-
ander gestapelt, sondern es wird so viel wie
maglich Freiraum auf dem Spielbrett erobert.
Dieser Freiraum ist wichtig, denn nur wer Platz hat
kann auch Spielsteine anlegen. Wer nicht mehr
legen kann, fiir den ist das Spiel zu Ende.

Einfach genial

Das Spielprinzip erinnert an Domino, die Steine
aus doppelten Sechsecken werden jedoch nicht
linear, sondern in der Flache angelegt.




Memospiele

Der zerstreute Pharao

Der zerstreute Pharao hat so allerhand unter den
Pyramiden verloren. Auf der Suche nach den
verlorenen Schatzen ist ein gutes Gedachtnis von
grolRem Vorteil: Jeder Spieler schiebt sich seinen
Weg durch das Pyramiden-Labyrinth und versucht
sich diesen zu merken. Dabei schafft jede Entde-
ckung mehr Uberblick.

Natur Memory

Ein Kind sammelt etwa 10 verschiedene Dinge aus
der Natur ein, z.B. Blatter, Eicheln, Fichtennadeln
oder dhnliches. Diese Sammlung wird den anderen
Kindern etwa eine Minute prasentiert, dann
miissen die Mitspieler losziehen und die gleichen
Sachen finden. Gewonnen hat das Kind mit den
meisten Ubereinstimmungen.

Schusselhexe

Die Spieler unterstiitzen die Schusselhexe beim
Brauen eines Zaubertranks. Damit der Zaubertrank
gelingen kann, miissen sie dafiir die fehlende Zutat
zu finden. Bei diesem Spiel muss genau geschaut
und aufgepasst werden. Ein gutes Geddchtnis und
eine schnelle Merkfahigkeit sind hier von Vorteil.

Spinnengift und Krétenschleim

Bei dem Spiel geht es darum, in einer Hexenkiiche
Zaubertranke zu brauen und die notwendigen
Zutaten zu sammeln. Wer beim Brauen des Zauber-
tranks den Kessel zum Uberlaufen bringt, erschafft
ein kleines Ungeheuer. Das Spiel endet, wenn das
siebte Ungeheuer geschaffen wurde.
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Das verriickte Labyrinth

Auf der Suche nach geheimnisvollen Gegenstdnden
und Kreaturen durchstreifen die Spieler als Hexe,
Zauberer, Prinzessin und Zauberlehrling das
Labyrinth. Wer als Erster den Weg hinausfindet, hat
gewonnen.

Tier auf Tier

Ein lustiges Stapelspiel, das die Auge-Hand-Koor-
dination, Feinmotorik und dreidimensionales
Denken fordert.
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Sprache und Wissen

Tick Tack Bumm junior

Zu dem auf der Karte stehenden Begriff muss
schnell ein anderes passendes Wort gefunden
werden. Dann muss die Spiel-Bombe blitzschnell
an den ndchsten Spielerin der Runde weitergege-
ben werden, der einen weiteren passenen Begriff
zur Karte finden muss. Wieviel Zeit die Bombe im
lasst, ist dabei ungewiss.

Dixit

Injeder Runde schliipft ein anderer Spielerin die
Rolle des Erzahlers. Er iiberlegt sich zu einer der
sechs Karten, die er auf der Hand hat, eine
treffende Aussage. Diese kann aus einem oder
mehreren Worten bestehen, oder sich auch nur auf
Lautmalerei beschranken; erfinden sie frei oder
nutzen sie ein Zitat, ein Auszug oder eine Variation
aus einem beriihmten Werk. Es kann der Beginn
eines Liedes, ein Filmtitel oder die Zeile eines
Gedichts sein.

Scrabble junior
Das bekannte Wortlegespiel fiir Kinder.

Cortex Challenge

Ein Denkspiel, in dem acht verschiedene Aufgaben
gemeistert werden miissen. Die Aufgaben konnen
Tastaufgaben, logische folgen, Labyrinthe und
Farbrdtsel sein.

Konnen Schweine fliegen

Die Spieler entdecken Merkmale von 38 heimischen
und exotischen Tieren und miissen entscheiden, ob
dieses Merkmal fiir das jeweilige Tier passend ist.
Dabei ist nicht nur Wissen gefragt, sondern auch
schnelle Reaktion.
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20-Minuten-Spiele

Set

Zielist es als Erster ein Setin der Kartenauslage
auf dem Tisch zu finden. Fiir ein Set sind miissen
die Symbole auf drei Karten die richtige Farbe,
Form, Fiillung und Anzahl haben. Die Herausforde-
rung: all spielen gleichzeitig.

Jenga
Bei wem fallt der Turm als erstes? Ein Klassiker
unter den Geschicklichkeitsspielen.

Kniffel
Der bekannte Wiirfelklassiker.

Tick Tack Bumm junior

Zu dem auf der Karte stehenden Begriff muss
schnell ein anderes passendes Wort gefunden
werden. Dann muss die Spiel-Bombe blitzschnell
an den ndchsten Spieler in der Runde weitergege-
ben werden, der einen weiteren passenen Begriff
zur Karte finden muss. Wieviel Zeit die Bombe im
lasst, ist dabei ungewiss.

Natur Memory

Ein Kind sammelt etwa 10 verschiedene Dinge aus
der Natur ein, z.B. Blatter, Eicheln, Fichtennadeln
oder dhnliches. Diese Sammlung wird den anderen
Kindern etwa eine Minute prasentiert, dann
miissen die Mitspieler losziehen und die gleichen
Sachen finden. Gewonnen hat das Kind mit den
meisten Ubereinstimmungen.

Rummikub

Bei diesem Spielklassiker miissen zusammenhan-
gende Reihen oder Gruppen aus passenden
Zahlen- oder Farbkombinationen gelegt werden
Wer als erstes seine Steine in sinnvollen Kombina-
tionen abgelegt hat, gewinnt.
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