) Das Ziel fiir den Heirr

P iSpielerische He_rgnﬁ'rl’rrﬁﬁg an die Inhalte der Probenordnung.

_2) r Zeitplan

" » 1 Heimabend z rstﬁﬂ
» Anso &&n de

> 2 Boégen Pappkarton
» Elefantenfoli

> Sifte

» Scheren

» Evil. ausgedruckt

s Gruppenleiter solltet ihr
was auf die Rlckseite der je

,\_ 4.) Vorbereitung

Pflanzen

Knoten
Feuerarten
usw.
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Als Méglichkeiten bieten sich an:

Waldlauferzeichen

des Memory:
n nachsten Heimabenden zum spielen

orlagen zum aufkleben.

or dem Heimabend schon genau
iligen Memorykarten kommen soll.

Pus~teblum‘ g

Das Memoryspiel:

Das Spiel stammt aller
Wahrscheinlichkeit nach aus Japan
und war dort im 16. Jahrhundert als
Kai-awase bekannt. Hinweise auf ein
in England und den USA bekanntes
Spiel mit Karten namens Pairs und
Pelmanism aus dem 19. Jahrhundert
weisen ebenfalls auf ein ahnliches
Spieleprinzip hin.

Tipps fur den Gruppenleiter:

Falls ihr Bilder/Grafiken fir euer
Memoryspiel sucht, lohnt sich auf
jeden Fall ein Blick auf
www.scoutaid.de. Dort gibt es einige
schone Grafiken zu Pflanzen und
Knoten.
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Pusteblume 8: Jannik Graw

fﬁDas eigentliche Basteln ist nicht schwer. Nehmtiden Pappkarton und schneidet mit

Gespielt wird nach de
soll dabei ein Paar find
dran. Wenn man jedoch

Jedoch sollen
behalten
au

NORDLICHT

Pfadfindar & Pladfinderinnenound

Leute natlrlich was lernen. Deswegen durfen
sie auch beantworten kénnen, welche Pflanze, Feuer, W
t muss es wieder umgedreht werden.

nn ihr das Spiel noch weiterfyerschérfen wollt, kénnt ihr die Regel aufs
aufgedeckten Knoten vorfiihren

aar abgebildet ist. So

*

aufgedeckt hat, so darf man wiede

inander zwei Karten aufdecken und
t identisch sind, ist der Nachste
zwei Karten aufdecken.

das aufgedeckte Paar nur

|duferzeichen, oder Knoten

len, dass man z.B. den
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