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Bau dein SOS-Kinderdorf!

d deine Freunde zu Bauherren
Bastelblocks ist eine Welt fiir
ein FuBballfeld.

. -

Mit dem SOS-Baste\block werden du un
eines SOS-Kinderdorfes! Jede Seite des
sich: ein Wohnzimmet, ein Gemiisebeet oder
lasse konnen ein Haus bauen und mit deiner Schule Nie

Du oder deine K
50S-Kinderdorf aus Papier, Tetrapaks .
o SO _

kannst du sogar ein ganzes

und Kartons bauen!

Damit ihr ein s0S-Kinderdorf nachbauen konnt, braucht ihr noch ge T

zusatzliches Bastelmaterial: die ihre Eltern ve qHE de
nihe aben. Die

« einen Schuhkarton mit Deckel
« nochmal einen Deckel eines Schuhkartons
oder eine flache Pappschachtel Die Ge
. eine alte Zeitschrift : S
. Strohhalme o
. 4 Tetrapaks (ausgewaschen) ! 5€
. A Briefklemmen derdo .
« 8 Biiroklammern : D gesamt b
. Bindfaden - 2 ne 0 hat ein SC ,
. verschiedene Bunt- ) = :
oder Filzstifte 2
« Kleber 2E
« Schere bl ey
« Messer aussehen. Jede SO .
« Klebeband

« Tacker =

Wir wiin
sChen Vie/ s
und vergiss picht Pali beim Bastep

deine ,» UNSs ejj

m ferti, n Fo

o fertigen Dorf o .to von
er zu mailen- Schicken

Noch ein paar Tipps:

An gestrichelten Linien mus

Gepunktete Linien werden geknickt. == SOS-Kinderdg

da musst du kleben. 2.Hd. Claudia .S; ner weltwejt
ger

Schraffur heibt,
Und: Immer suerst anmalen, ausschneiden und falten = Ridler
erst am Schluss zusammenkleben! 8 033937;.{3(9 55
~ Munchen
Claudia.singer @sos

-kd.org.

Den Bastelblock und a
ergdnzende Blatter gibt's unt
er www.sos-kinderoerfer.de/b
. astelblock
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EINEN WEITEREN ZEITSCHRIFTSTREIFEN EIN-

WEISSE STREIFEN ANHEBEN UND GEFALTETE
ZEITSCHRIFTSTREIFEN DARUNTER SCHIEBEN.
FADELN UND SO WEITER ...

DANN GRUNE STREIFEN NACH OBEN HEBEN,
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MARKIERUNG EINSCHNEIDEN

WEBE EINEN PAPIERTEPPICH!
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Male in jeden Rabmen ein Bild.:
Von deinen Freunden, deinen Eltern und Geschwistern oder vom Urlaub!

Du kannst auch Fotos einkleben oder Bilder aus Zeitschriften.
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So baust du dein 505-Kinderdorf-Haus!

Nimm einen Schuhkarton Pz ~ /y
und klebe den Deckel als Dach auf den |

seitlich aufgestellten Karton.

L §

Bemale das Dach oder beklebe es mit s
Buntpapier, Muscheln, getrocknetem Laub.
Oder wie wire es mit einer Dachterrasse?

Richte dann das Haus mit den Dingen von Blatt @) bis @) ein.
Fallen dir noch andere Gegenstande ein, die in dein SOS-Kinderdorf-Haus gehoren?
Kannst du sie basteln?
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Alle Teile an der gestrichelten Linie
ausschneiden und auf Vorder- und
Riickseite bemalen.

An der Markierung i
Schlitze einschneiden !
und ineinanderstecken.

Um den Wald zu vergrobern,
male weitere Baume, Biische
oder Straucher und bastle sie
nach dieser Vorlagc.
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Vorbereitung: Jeder Mitspieler

bekommt fiinf SOS-Kinderdorfer-
Taler.

SOS-Pasch ist ein Wiirfelspiel,
das du selbst basteln kannst:

1. Schneide die Formen aus und
klebe sie an den schraffierten
Flichen zu Wiirfeln zusammen.

2. Schneide die SOS- Kinder-
dorfer-Taler aus.

Spielverlauf: Ziel des Spiels ist,
moglichst oft einen Pasch zu
wiirfeln, also zwei gleiche Symbole.
Der jiingste Spieler darf beginnen.
Er wiirfelt mit beiden Wiirfeln,

in dem er sie moglichst hoch wirft.
Wenn beide Wiirfel auf dem Tisch
oder Boden landen und dasselbe
Motiv zeigen, also einen Pasch,
bekommt der Spieler einen SOS-
Kinderdorfer-Taler vom Mitspieler.
Dann ist der andere Spieler an der
Reihe. Wer am Ende die meisten
Taler hat, gewinnt.

Bedeutung der Wiirfel-Symbole:
Fiinf Seiten der Wiirfel stellen die
fiinf Kontinente dar: Afrika, Asien,
Europa, Amerika und Australien.
Das sechste Symbol ist das SOS-
Kinderdérfer-Logo. Das ist der Joker!
Wenn du also einen Kontinent und
ein SOS-Kinderdérfer-Logo wiirfelst,
gilc das als Pasch. Wiirfelst du einen
SOS-Kinderdérfer-Logo-Pasch,

bekommst du von deinem Mitspieler

zwei Taler.

Viel SPaSS!

@ Mehr Miinzen zum Ausdrucken unter www.sos-kinderdoerfer.de/bastelblock



FRAGE DEINE FREUNDE, WOHER SIE KOMMEN

UND WIE DIE FLAGGE IHRES LANDES AUSSIEHT.
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Und so kann dein SOS-Kinderdorf aussehen!

Stelle alle gebastelten Teile von Blatt @) bis (1) zu einem Dorf zusammen.

Mit eigenen Ideen kannst du das Dorf erweitern und nach deinen Wiinschen gestalten.

Fiir die Blumen von Blatt €8) kannst du zum Beispiel aus einem alten Joghurtbecher
eine Vase basteln. Und mit den Fingerpuppen-Freunden von Blatt @ kann FuRball
gespielt werden. Was fehlt in deinem Dorf noch? Kannst du es selbst bauen?

INNNNNNNNNNNNNN
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WORTBILDER - AUS WORTEN WERDEN BILDER!
UMRANDE DIE FELDER MIT DEN GLEICHEN WORTERN.
MALE DIE FLACHEN ANSCHLIESSEND FARBIG AUS. -
KLEINES RATSEL:
DIE FERTIGEN BILDER KANNST DU AUSSCHNEIDEN ‘N JEDEM BILD TAUCHT EIN BEGRIFF

UND ALS POSTKARTEN VERSCHICKEN. NUR EIN MAL AUF - WELCHER?

- I e, YR

— e

EUNDEN EINE POSTKARTE UND ERZAHLE IHNEN,

*SCHREIB DEINEN FR
S UND DEIN DORF GEWORDEN IST!

WIE SCHON DEIN HAU
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Schicke uns Fotos von deinem Haus, deinem Dorf
oder sende uns deine bemalten Postkarten!

Entweder per E-Mail an:
claudia.singer@sos-kd.org

Oder per Post an:
SOS-Kinderdorfer weltweit
z.Hd. Claudia Singer
RidlerstraBe 55

80339 Miinchen

Unter allen Einsendungen
verlosen wir drei unserer
Spiele aus aller Welt.

Culebra

Einst war Culebra (spanisch ftir
Schlange), das bei mexikanischen
Kindern sehr beliebt ist, dem Gott
der Schlangen geweiht. Bei Culebra,
dem Schlangenspiel, belauern sich
die Spielsteine der beiden Spieler
wie zwei kdmpfende Schlangen.

Para Jeder Zug will gut (iberlegt sein!

Gewinner in der Schlangengrube ist,
Ob in Bukarest, Sibiu oder Temeswar — wer alle Spielsteine des Mitspielers
in ganz Ruménien vom Schwarzen Meer aus dem Weg raumt.

bis zum Banat hiipfen Kinder am
liebsten im Freien. Wann immer das
Wetter es erlaubt, malen Kinder aus

Blada Ruménien mit bunten Kreiden fantasie-

volle Hiipfkastchen auf den Boden,
Das Hiipfspiel mit dem Gummiband ist fast werfen ihre Spielsteine hinein und
auf der ganzen Welt bekannt. Besonders hiipfen los.

beliebt ist es aber in Kenia, in Ostafrika.
Bei jeder Gelegenheit wird zu witzigen
Reimen gehiipft — zu zweit oder besser
noch in kleinen Gruppen.

Die drei Spiele und den Bastelblock gibt es auch in unserem Online-Shop
zu bestellen: www.sos-kinderdoerfer.de/shop



