Spielweg - Anleitung

Das Schablonenset enthalt die Formen Kreis, Quadrat, Dreieck und Stern in kleiner und
grof3er Ausfuhrung, vollflachig und als Umrandung, zwei Arten von Pfeilen, Fu3stapfen

von Elefant, Dinosaurier und Mensch, des Weiteren die Ziffern von 0 bis 9 und die beiden
EMW-Maskottchen Edgar und Edda. Hinzu kommen vier Blanko-Platten, die zum Abdecken
genutzt werden konnen. Fur eine schnelle Umsetzung finden Sie in dieser Anleitung einige

mogliche Spiele, die mit den enthaltenen Formen realisiert werden konnen.

Grundsatzlich sind die Spiele so angelegt, dass sie selbsterklarend sind, bzw. die Kinder sie

auf ihre eigene Art und Weise spielen konnen.

Wenn Sie mochten, entwickeln Sie aber auch gerne eigene Spiele.

Wir freuen uns, davon zu erfahren!

Zuerst werden die Zahlen ahnlich
wie auf dem Bild auf dem Birger-
steig mit StraBenmalkreide vorge-
zeichnet. Es kommt nicht auf die
genaue Position an, sie sollten aber
leicht durcheinander angeordnet
sein, damit es mehr Spaf3 macht.
AnschlieBend die Zahlen mittels der
Kreide mit geschwungenen Linien
verbinden. Kreuzen sich zwei Linien,
kann ein Abstand gelassen werden.
Im nachsten Schritt werden die
Zahlen aufgespruht. Danach wird die
Kreidelinie mit einer anderen Farbe
nachgespruht. Hierfir empfiehlt

es sich, die einzelnen Abschnitte

in einem Schwung zu sprihen, um
moglichst wenig Ansatze zu erzeu-
gen. Zum Schluss kann ein Pfeil als
Startpunkt aufgespriiht werden.
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Als erstes werden die FuBBabdriicke
und die Formen vorgezeichnet. Hier-
bei sollte auf gleichmaflige Abstande
geachtet werden. FuBBabdricke und
Formen werden nun mit dem Krei-
destiick mit geschwungenen Linien
verbunden. An Kreuzungspunkten
empfiehlt es sich, eine kurze Liicke
zu lassen. Im nachsten Schritt die
FuBabdricke und Formen in den
entsprechenden Farben spriihen,
dann die Kreidelinien nacheinander
nachsprihen. Um maglichst wenig
Absatze zu erzeugen, sollten sie in
einem Schwung gespruht werden.

Tipps zum Spruhen

An nicht Uberdachten Stellen halt Kreidespray, abhangig von den Wetter-
verhaltnissen, in der Regel ein bis zwei Wochen. Auf typischen Blrgersteig-
platten verschwindet es normalerweise wieder vollstandig. Trotzdem sollte
das Besprihen im Vorfeld mit der entsprechenden Stelle in der Stadtver-
waltung abgesprochen werden. Fir weitere Informationen, auch zur Ergie-
bigkeit, lesen Sie die Informationen auf den Spriihdosen.
Halten Sie die Sprihdose zwanzig bis dreiflig Zentimeter liber den Boden
und sprihen Sie senkrecht auf den Boden. Zum freihandigen Sprihen von
Linien eventuell die Dose etwas naher Gber den Boden halten. Im Zweifels-
fall vorher an einer unauffalligen Stelle testen.
Der Boden sollte trocken sein, damit die Farbe gut halt. Nutzen Sie also lie-
ber nicht die kurze Pause zwischen zwei Regenschauern, sondern wahlen
sie einen komplett trockenen Tag fur die Vorbereitung der Aktion aus.

Um akkurate Ergebnisse zu erreichen, konnen die Blankoplatten benutzt

auch wieder gut.

rickgangig machen.

werden. Diese werden um die zu sprihende Form gelegt, um Spriihschat-
ten zu vermeiden. Wird die Form mehrmals hintereinander gespriht, lohnt
es, die Platten mit Klebeband (nicht in der Box enthalten) an der Form zu
befestigen. Ist das Kreidespray trocken, kann es mit einem trockenen Lap-
pen von den Platten leicht abgewischt werden. Dann halt das Klebeband

Je nach Fu3gangerfrequenz lohnt es, ein Schild mit der Aufschrift ,Vor-
sicht, frische Farbe!” aufzustellen. Kreidespray trocknet zwar recht
schnell, aber das Schild sorgt fiir ungestorteres Arbeiten.

Zeichnen Sie die Spiele mit Stralenmalkreide vor. Diese verschwindet
meist innerhalb von ein bis zwei Tagen komplett, auch wenn es nicht
regnet. Ein Fehler beim Sprihen mit Kreidespray lasst sich nicht so leicht

Wir wiinschen lhnen viel Spaf} bei der Umsetzung!

Spiel 3 Formen- & Farbentanz

Fir den Formen- und Farbentanz
macht es Sinn, sich am Raster der
Gehwegplatten zu orientieren. So
wird das Muster gleichmafBlig und der
Zollstock kann in der Tasche bleiben.
Am schnellsten geht es so: Zuerst
alle Symbole mit dem Kreidestiick
vorzeichnen, dann als nachstes alle
Quadrate sprihen, dann die Dreiecke
und so weiter.

Die Kinder konnen von Form zu Form
oder von Farbe zu Farbe springen
oder sich natirlich auch etwas Eige-
nes ausdenken.

Spiel 4 Hopp, Edgar, Hopp!
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Fir einen gleichmafBigen Abstand
orientiert man sich am besten an

den Birgersteigplatten. Zuerst werden
FiBe und Kreise mit dem Kreidestiick
vorgemalt, dann mit Kreidespray
aufgespriht. Natdrlich sind auch viele
andere Varianten als die hier gezeigte
moglich.

Spiel 5 Steinpfad
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Wenn den Birgersteig ein reiender
Fluss kreuzt, sind wir froh, dass uns
ein paar aus dem Wasser ragende
Steine trocken ans andere Ufer fih-
ren. Um Start und Ziel zu verdeutli-
chen, werden nur der erste und letzte
Kreis vollflachig ausgemalt. Zuerst
werden die Kreise in einer geschwun-
genen Linie mit den entsprechenden
Schablonen vorgemalt. Auf Hohe des
ersten und letzten Kreises werden
die Mittelpunkte der Sterne mar-
kiert. AnschlieBend werden Kreise
und Sterne mit Sprihkreide auf dem
Boden angebracht.

Spiel 6 In Stapfen stapfen
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Dass ein Elefant und ein Dinosaurier
nebeneinander Uber den Blrgersteig
flanieren, kommt auch nicht alle
Tage vor. Muss aber wohl so gewe-
sen sein, wie die Abdricke zeigen.
Werden fur die Dino-Stapfen groflere
Abstande gewahlt, konnen Kind und
Elternteil gleichzeitig zeigen, wie
grof3e Schritte sie machen konnen.
Auch hier ist es sinnvoll die Stapfen
grob vorzuzeichnen. Achtung! Gerade
die Elefantenstapfen verbrauchen
viel Farbe.
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