SPIELREGELN
X eder Spieler sucht sich seine Spielfigur aus
Sund stellt sie an den Start. Alle Spielkarten
(auch die Aktionskarten) werden gemischt
und verdeckt neben das Spielfeld gelegt. Der
Spieler, der an der Reihe ist, wiirfelt zundchst. Die

Augenzahl des Wiirfels gibt vor, welche Aktivitat
gemacht werden muss.

&
S

/?;. DIE ZAHLEN BEDEUTEN:
_(a 1+4: Pantomime oder mit Knete formen
2+5: Mit Wortern umschreiben/erkldren

Du brauchst:
- Spielfeld u. Spielkarten

o1 Splelflgul'fUl' ‘1 i) 3+6: Zeichnen
jeFien I\;;:L'Splel;; 2 Warfelt ihr zum Beispiel eine ,,2" heilt das, ihr
’ 7|/-\I/r'r');‘re/l oppd msst einen Begriff mit Wortern umschreiben.
u . Jetzt erst wird eine Karte von dem Kartenstapel

« Skizzenpapier, Stifte,
Buntstifte ‘
- einige Bldtter Papier AN
DINAS
* Knete

gezogen. Diese gibt vor, um welchen Begriff es
geht. Es gibt auch Karten, die eine ganz ande-
. re Form der Aktivitdt vorgeben. In diesen Fallen
stehen alle erforderlichen Angaben auf der Karte
selbst. Ebenso gibt es bei manchen Begriffen einen
. Joker. Auch das steht jeweils auf der Spielkarte.
Der Spieler hat nach dem Ziehen der Karte zehn
Sekunden Zeit, um sich etwas zu dem Begriff zu
rucke den .Spielplan und‘Spie.lkarten auf . Uberlegen, dann wird der Timer gestartet.
fDeaS:ﬁSk:?\er\i; l;zccihS(s::fr:slndleo S;:::\t;r;ta;iﬁ Wenn nicht anders angegeben, betrdgt die Timer-
Spielen. Viel SpaR! . zeit eine Minute. In dieser Ze.it mu.ss <.:Ier Begriff
Tipp: Lest vorher das Kinder-Entdeckerheft Giber erljaten seln,.erst dann darf die Spielfigur auf dem
die Galapagosinseln aufmerksam durch. Spielplan weitergesetzt werden.
Die Punkte, um wie viele Felder der Spieler wei-
. terziehen darf, stehen auf der Karte hinter dem
' Begriff. Sollten sich zwei Spielfiguren treffen, muss
~ _ die bereits dort stehende Figur ein Feld zuriickge-
. setzt werden. Ebenso vertreibt nun diese Spielfigur
eine evtl. dort stehende weiter nach hinten usw.




JOKER - Zwei
L7 Felder weiter!

Zwei Felder
weiter!

/' Ohne die Worter:
Leguan, Galapagos

Zwei Felder

7 weiter!

Zwei Felder

/' weiter!

Drei Felder
weiter!

/ Ohne die Worter:
Wal, Fisch, Meer

Zwei Felder

/ weiter!

€

Drei Felder

’ weiter!

Zwei Felder
weiter!

/' Ohne die Worter:

Léwe, Hund, Meer

Drei Felder

/ weiter!

\ JOKER - Zwei
L7 Felder weiter!

_ Zwei Felder
N, weiter!

Meer, Echse

Zwei Felder
7 weiter!

Ohne die Worter:

)\ Drei Felder
weiter!

. Zwei Felder
), weiter!

/" Ohne die Worter:

Hai, Meer, Fisch

\. Zwei Felder
/ weiter!

Vier Felder
/" weiter!

_ Drei Felder
N, weiter!

Fisch, Meer,

Zwei Felder
7 weiter!

* Ohne die Worter:

Rotelklippenkrabbe,

\ Drei Felder
/" weiter!

Drei Felder

\ weiter!
Ohne die Worter:
Rot, Krabbe, Klippe

\ Zwei Felder
7 weiter!

, Drei Felder
weiter!

_ Drei Felder
) weiter!
# Ohne die Worter:

Rochen, Fisch, Meer
é :} . 7

Zeichnen™

Zwei Felder
weiter!

SN

\ JOKER - Zwei
/" Felder weiter!

Zwei Felder
) weiter!

Ohne die Worter:
Blau, FiRe, Vogel

Drei Felder
/' weiter!




Vier Felder
/ weiter!

Drei Felder

y weiter!
/' Ohne die Worter:
Fink, Darwin, Vogel

Drei Felder
7 weiter!

 JOKER - Zwei
7 Felder weiter!

Drei Felder

, weiter!
¥ Ohne die Worter:
Falke, Vogel

Zwei Felder
/ weiter!

\ Zwei Felder
e 7 weiter!

Zwei Felder

, weiter!
/" Ohne die Worter:
Pinguin, Vogel,
schwimmen

Zwei Felder
/ weiter!

Drei Felder
/" weiter!

Zwei Felder

) weiter!
Ohne die Worter:
rot, Pirat,

Zwei Felder
7 weiter!

Zwei Felder
weiter!

~ Zwei Felder
 weiter!

/" Ohne die Worter:
Krote, riesig, Schild

\ Zwei Felder
/ weiter!

\& 7
\
\ Zwei Felder
Y \[L%) weiter!
. Zwei Felder
Q ), weiter!
/ Ohne die Worter:
See, Stern, Meer
Zwei Felder
/ weiter!
7

Galgpagesdlaires

\ Drei Felder
/" weiter!

Drei Felder

\ weiter!
Ohne die Worter:
Fink, Darwin, Vogel

Drei Felder
7 weiter!

~

) (3 et

Drei Felder

weiter!
Ohne die Worter:
Schlange, Natter

Zwei Felder
o o o7 weiter!

Zeichnen™

Meeresschildkrote

ol e

“Kneten—

Drei Felder

\ weiter!
Ohne die Worter:
Krote, Schild, Meer

Drei Felder
/ weiter!

SN

&




JOKER - Zwei
7 Felder weiter!

Zwei Felder

weiter!
/' Ohne die Worter:
Tunnel, Felsen

Zwei Felder
7 weiter!

 Drei Felder
/ weiter!

Drei Felder

, weiter!
¥ Ohne die Wérter:
Vulkan, Lava, Feuer

Zwei Felder
/ weiter!

Zwei Felder
e 7 weiter!

Zwei Felder

, weiter!

/" Ohne die Worter:
Handy, Telefon

Zwei Felder
/ weiter!

Pantomime

QB

weiter!
Ohne die Worter:

7 weiter!

Seepferdchen
’ ) \ Zwei Felder
Y \L=)] weiter!
_ Zwei Felder
@ \  weiter!
/ Ohne die Worter:
Srop= Pferd, See, Fisch
. \. Zwei Felder
; weiter!

\ JOKER - Zwei
" Felder weiter!

Drei Felder

Feige, Kaktus

Drei Felder

K
)\, JOKER - Zwei
P / Felder weiter!
 Zwei Felder
Q ), weiter!
4/ Ohne die Worter:
4 Schiff, Wasser, Boot
\ Zwei Felder
/ weiter!
\&

‘&.

Pantomlme

Zwei Felder
e 7 weiter!

Zwei Felder

\ weiter!
Ohne die Worter:

Zwei Felder
/ weiter!

Kamera, Foto, Tourist

7
\
sernfl
Drei Felder
weiter!
. Drei Felder
Q ) weiter!
¥ Ohne die Worter:
Flugzeug, Wasser
Drei Felder
7 weiter!
7
\

\ Drei Felder
e 7 weiter!

Drei Felder

) weiter!
Ohne die Worter:

Strand, Sand, Meer

Drei Felder

/ weiter!

o’




\ JOKER - Zwei
/" Felder weiter!

JOKER - Zwei
/" Felder weiter!

Zwei Felder
/ weiter!

Drei Felder

\ weiter!
Ohne die Worter:
Hafen, Meer, Schiff

Zwei Felder

), weiter!
Ohne die Worter:
Hotel, Urlaub, schlafen

Zwei Felder

weiter!
/' Ohne die Wérter:
Sonne, hell, hei

Drei Felder
7 weiter!

Zwei Felder
7 weiter!

Zwei Felder
7 weiter!

\ Drei Felder
weiter!

 Drei Felder JOKER - Zwei
e -y - 7

/' weiter! Felder weiter!

o o/

Pantomime

Drei Felder

\ weiter!
# Ohne die Worter:
Brille, Tauchen, Meer

Zwei Felder

 weiter!
¢ Ohne die Worter:
Palme, Baum, Strand

Drei Felder

, weiter!
¥ Ohne die Worter:
Palme, Nuss, Milch

Drei Felder
weiter!

\ Zwei Felder
/ weiter!

Zwei Felder
/ weiter!

Egal welche Wiirfelzahl! Egal welche Wiirfelzahl! Egal welche Wiirfelzahl!
Falte soviele Papierschiffe, Mache 20 Hampelmaénner!
wie du in zwei Minuten
schaffst. Gehe anschliel’end

ein Feld weiter!

Mache Ffiinf Liegestiitz

Gehe anschlieRend
zwei Felder weiter!

Die Anzahl der Papierschiffe,
die du geschafft hast, ergibt
die Punktezahl, die du weiter-
gehen darfst.




Egal welche Wiirfelzahl!

Ziehe deine Schuhe an und
aus! Wie oft schaffst du esin
zwei Minuten?

Gehe anschlieRend
zwei Felder weiter!

Egal welche Wiirfelzahl!

30 Sekunden
an der Wand sitzen!

Gehe anschlieRend
zwei Felder weiter!

~Pagoden auf Galapagos
galten lange als
Galapagospagoden.”

Wie oft schaffst du den
Satz in einer Minute?

Gehe anschlieRend
zwei Felder weiter!

“AKTION

Egal welche Wiirfelzahl!

15 Sekunden auf einem Bein
die Waage halten!

Gehe anschlieRend
zwei Felder weiter!

Egal welche Wiirfelzahl!

Steige zehnmal auf einen
Stuhl und wieder runter

Gehe anschlieRend
zwei Felder weiter!

»Schildkréten erroten,
wenn Kroten fiir sie
troten.”

Wie oft schaffst du den
Satz in einer Minute?

Gehe anschlieRend
zwei Felder weiter!

»Die Goldaugenspring-
spinne spinnt sprin-
gend golddugige
Springspinnennetze.”

Wie oft schaffst du den
Satz in einer Minute?

Gehe anschlieRend
zwei Felder weiter!

»Die rote Klippenkrabbe
krabbelt brabbelnd iiber
rote Klippenkrabben.”

Wie oft schaffst du den
Satz in einer Minute?

Gehe anschlieRend
zwei Felder weiter!

~Auf den sieben Robben-
klippen sitzen sieben Rob-
bensippen, die sich in die
Rippen stippen, bis sie von
den Klippen kippen.”
Wie oft schaffst du den
Satz in einer Minute?

Gehe anschlieend
zwei Felder weiter!




