Ata und Ri

im Reich der

Ein Bu

und ¢

Jlch habe eine Idee”, sagt der Fischer, ,wir bilde. zwei 4ann. ho .:
Es dauert nicht lang und die drei sind zuriick in der Stube, jeder mit WeiBe Muscheln gegen schwarze St e und 1 35 Ny "z st unst - Spieli.'1." habe die Losung", ruft plotzlich der Fischer und alle kénnen aufatmen, ,Und nun .., sa. * der Fisc er und s haut erst in die ganze Run
einem Schatz auf dem SchoB. Ata hat einen kleinen Beutel mit 4Oh ja, wir versuchen die ~.cn. * des « 1deren - 4 fange: , ruft A 1ganz .das funktioni ie die Mausefalle, die ich in meinem Haus aufgestellt habe! danr zinen “chwe zen S+, und léss sich extra Zeit, um die Spannung
Zuerst kommt ein Stein hierhin — d 2. De ein kann zu ¢ hohen: ,Nun ¢ “hnappt ¢ e Falle 2. Mit einem Ruck hat er den
sofort gefangen n. Und das ist die weie Maus, die den Kase fri schv arzen Ste 1 au den richt.gen Punkt gebracht — ,Die Maus ist

refan ‘en!" All . Steine klatschen und sogar die Anfiihrer rufen Bravo.

wunderschonen weiBen Muscheln gefunden. Ri hat eine Holzkiste aufgeregt. Sie <chaut s :h das N tz ar _.a da fallt ihr ¢ 1ch schon
mit schwarzen glanzenden Steinen entdeckt. Und der Fischer legt ein die erste © ielrege: ein: Wir lege die luscheln und Steine immer
ziegelrotes Netz dazu. Es ist vielleicht so groB wie zwei Schulhefte. abwechse 1d auf die Knc envom  letz. \Ver zuerst einen Stein des

Das ist ein Stiick von einem ganz besonderen Fischernetz", sagt der anderen un tingelt h t, hat...... gefangen und darf ihn wegnehmen. A U G O e e e et 6 2 s S o

Fischer feierlich, ,damit habe ich friiher auf den Meeren groBie Fische Guckt mal, s.* dann den weiflen auf die richtigen Knoten schiebt

fangen! Es ist ein magisches Netz.“ Die Kinder staunen.

Ataist fast ein bisschen neidisch auf Ris schwarze Steine:
Die sind aber hbsch. Gibst du mir welche
die musst du dir erspielen!”, antw

schon eine Idee, wie ich m
t einen neuen schwarz
i q Spiel frtie

dunkly Gewitterwolken

Liebe Kinder, liebe Eltern, liebe Lehrer,
was haben wir fiir ein spannendes Abenteuer zusammen erlebt!

Bestimme mochtet ihr nun auch einmal das Atari-Spiel ausprobieren.

gar nicht schwer.
i Sk il e e i o i ot ol et
Zeichnet damitein Netz aus neun mal neun Linien — und schon ist das Spielf feti

Nun sucht hr euch Spielsteine: Das kénnen Kiesel- oder Muggelsteine sein, ber auch Muscheln
vom Strand, bunte Knopfe oder alte Allesist erlaubt, Und schon ke 7 losgehen!

Noch ein Tipp: Achtet zunachst da o mmer ot d Knotmnzu oy danos” o
Nachbarknoten haben. Wer ¢ 1 Gegner a1 reifen und Steine fangen will, darf m.
TRttt et |, oY e e
‘eine
iy uma. it it Dann st dirt e i vom Spiled nchmen.
5 G ners zahler, Ur euch einen Punkt. Wer die meisten Steine
s e

# Hong:En St indort icht gesetz werden, wem alle seine Nachbarknotn schon vom Gegner
be stz sind. IF_wart jo sofort gefangen! Das ware schade, denn dann konntet i den Stein gleich
eur, ~Mitsr e schenken.

Plotzlich blitzt und donnert es. Die drei erschrecken sich firchterlich. I

Aber da ist es schon zu spit. Sie werden allesamt ganz heillos [
durchiginandergewirbelt und mit dem Netz und . (Ganz viel Freude am Spietund spamende Partien winschen Euch Ata und i
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Jedoch dirf ihr solche Zige immer dann spielen, wen ihr damit Steine eu
hlagen konnt, wie der Fischer mit der Mausefalle. Denn nachdem die g

Spielfeld verschwinden, hat euer Steinja einen oder mehr freie Nach
Ihr glaubt s nicht? Dann probert s aus




