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Projekte beleben den Schulalltag und machen, wenn sie 
gut geplant sind, das leben sichtbar. Bei diesem Kultur-
projekt stand das verlagswesen im Mittelpunkt und es gab 
viel zu entdecken.
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  Treffpunkt Schule: umeinander – miteinander –  
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HErBErT FiEDlEr/anTJE STEEnBEcK
Jahrgangsübergreifende Projekte sind für alle Beteiligten 
bereichernd. in diesem Fall begegneten Grundschüler abi-
turienten und machten gemeinsam neue Erfahrungen im 
Bereich der Musik und Bewegung.

40		Vom Schulhof zum Spielhof
    Wie Schulhöfe zu Treffpunkten, 
    Spiel- und Erlebnisorten werden

EvElyn KnEcHT
Die  arbeitsgruppe  Schulhoföffnung  der  Spiellandschaft 
Stadt nimmt sich der vielen vereinsamten Schulhöfe am 
nachmittag an und zeigt, wie sie zu Spielorten werden.
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Alter: ab 10 Jahre (Klasse 5) Dauer: einen Schultag Material: –

Gruppierung: Die ganze Schule (oder einzelne Klassen)

Bildungskompetenzen: Selbsteinschätzung, Werte, 
Wahrnehmung

Spielform: Ganztagesspiel, Erlebnispädagogik, Diskus-
sionsspiel

Spielgelegenheit: Diskussionsanlass zu den Themen 
Werte, Status, Schulkleidung

Vorbereitung: Vorbereitung in kleinen Gruppen (Klas-
sen), gemeinsame Regeln festlegen (was ist erlaubt? 
Welches Styling? Welche Kleidung?)

Alter: ab 8 Jahre (Klasse 3) Dauer: bei 100 Fragen 2 
Stunden (bei weniger Fra-
gen natürlich weniger)

Material: Tesafilm, Würfel, weiteres Material für 
jeweilige Spielaufgaben (z. B. Scheren, Kartenspiele, 
Geduldsspiele etc.)

Gruppierung: Die ganze Schule (oder einzelne Klassen) 
in Gruppen bis zu sechs Spielern.

Bildungskompetenzen: Problemlösung in der Gruppe, 
Teamfähigkeit

Spielform: Projekt

Vorbereitung: 100 Fragen ausdenken, an den Wänden 
befestigen

Spielgelegenheit: Als Wettkampfspiel zwischen den 
Spielgruppen oder als Unterrichtsspiel zu einem be-
stimmten Thema.

Alter: ab 6 Jahren 
(Klasse 1)

Dauer: mindestens eine Doppel-
stunde (bis zu einem Schultag)

Material: Digitalkamera (falls vorhanden), Stoppuhr, 
Pappröhren, Pappen, Bastelmaterial, Schere, Kleber und 
alles, was einem noch einfälltGruppierung: Die ganze Schule (oder einzelne Klassen) 

in jeweils Gruppen von drei bis acht Spielern. 

Bildungskompetenzen:  Gestaltungsfähigkeit, Teamfä-
higkeit

Spielform: Bauspiel, Gruppenpädagogik

Spielgelegenheit: Einführung/Thematisierung von 
Gruppenprozessen

Vorbereitung: Eine für alle Spielgruppen gültige Aufga-
benstellung entwerfen.

Alter: ab 6 Jahren 
(1. Klasse)

Dauer: einen Schultag Material: einen Fingerhut 

Gruppierung: Die ganze Schule 

Bildungschancen: Konzentrations- und Beobachtungs-
gabe

Spielform: Suchspiel

Vorbereitung: Fingerhut verstecken (eventuell 
„Wanted“-Plakate anbringen)

Spielgelegenheit: Als Spiel, das ritualisiert den Schulall-
tag begleitet (z. B. einmal im Monat)

Kurzbeschreibung
An einem abgesprochenen Schultag kommen alle Schü-
lerinnen und Schüler sowie Lehrerinnen und Lehrer so 
„ugly“ wie möglich in die Schule. 

Ablauf
Nachdem die Regeln des jährlichen Ugly-Days gemeinsam 
festgelegt wurden, kommen alle ungeschminkt, wenig 
gestylt und in den ältesten Klamotten in die Schule. Alle 
sollen ihr Outfit so normal wie möglich nehmen, dürfen 
nicht jammern, nicht lachen und es an diesem Tag nicht 
thematisieren. Der nächste Tag ist Auswertungstag, wo in 
den unterschiedlichen Klassengruppen altersangemessen 
über die Erlebnisse des Tages diskutiert wird. 

Variante 
Es kann an diesem Tag Fotoreporter geben, die Klassen 
können kleine Ausstellungen über ihre Erlebnisse vorbe-
reiten und der Gesamtgruppe zur Verfügung stellen. Auch 
kann der Ugly-Day von einzelnen Klassen durchgeführt 
werden (besonders reizvoll: Niemanden von der Abspra-
che „Ugly-Day“ vorher und währenddessen zu berichten).

Pädagogischer Hinweis 
Das Thema Kleidung spielt im Schulalltag eine große Rolle. 
Man muss gemeinsam überlegen, wie man mit Menschen 
umgeht, die nicht mitspielen möchten, damit sie nicht aus-
gegrenzt werden. Jeder sollte das Recht haben, an der 
Schulaktion nicht teilzunehmen. Wenn einzelne Klassen 

Kurzbeschreibung
Welches Team zuerst den 100 Fragemarathon durchwür-
felt und durchraten hat, gewinnt.

Ablauf
100 durchnummerierte Fragen werden auf kleinen Papier-
schnipseln an die Wände des Schulgebäudes gehängt (bei 
gutem Wetter geht es natürlich auch auf dem Schulhof). 
Jede Mannschaft hat einen Spielleiter (ein Spielleiter kann 
auch mehrere Teams betreuen) und einen Würfel. Jeweils 
ein/e Spieler/in würfelt und teilt dieses Ergebnis dem Team 

mit. Wurde z. B. mit dem ersten Wurf eine Fünf gewürfelt, 
muss das Team nun auf die Suche nach Aufgabe 5 gehen. 
Hat es diese gefunden (Achtung: Nicht von der Wand 
abnehmen), löst das Team die Aufgabe gemeinsam und 
präsentiert die Lösung dem Spielleiter. Ist die Lösung rich-
tig, darf erneut gewürfelt werden. Die Aufgaben können 
sowohl Wissensaufgaben aus allen Bereichen sein, als auch 
Aktionsaufgaben, bei denen die Gruppe gemeinsame et-
was erledigen soll (Kartenhaus bauen, Gedicht schreiben, 
Werbung vorspielen). Die Summe addiert sich nun zum 
bisherigen Würfelergebnis. Würfelt das Team z. B. nach 

Kurzbeschreibung
Alle (Mit-)Spielgruppen erhalten die gleiche Murmelauf-
gabe. Zum Beispiel: Welche Murmelbahn hält eine Mur-
mel die längste Zeit in Bewegung? 

Ablauf
Nach einem gemeinsamen Startschuss arbeiten die Grup-
pen in ihren jeweiligen Klassenräumen/Schulfluren oder 
Freiflächen an ihren Bahnen. Alle Materialien sind dabei 
erlaubt. Zu einem bestimmten Endzeitpunkt werden die 
Bauarbeiten gestoppt und ein „offizieller“ Spielleiter (z. B. 
der Klassenlehrer) misst und dokumentiert (falls Digital-
kamera vorhanden) die Ergebnisse. Danach sollte noch 

genügend Zeit sein, in anderen Klassenräumen andere 
Bauwerke zu bewundern.

Variante 
Den Aufgaben sind keine Grenzen gesetzt, es könnten 
auch die längste, schönste, höchste usw. Murmelbahn ge-
sucht werden. Oder es werden Sonderaufgaben eingebaut 
(mindestens einen Tunnel, einen Looping etc.).

Pädagogischer Hinweis 
Die Murmelbahn als Schulevent funktioniert am besten, 
wenn es auch wirklich wie ein Challenge organisiert wird. 
Wenn die „offizielle“ Murmel wie ein WM-Fußball in die 

Kurzbeschreibung: Ein Fingerhut wird im Schulgebäude 
versteckt. Wer ihn findet und abgibt, gewinnt für sich und 
seine Klasse.

Ablauf
Zum Schulbeginn wird ein Fingerhut im öffentlich be-
gehbaren Teil des Gebäudes versteckt. Er muss sichtbar 
sein und sollte auch greifbar sein. Parallel zum normalen 
Schulbetrieb wird der Hut gesucht oder zufällig entdeckt. 
Wer ihn findet, gibt ihn beim Spielleiter (Sekretariat, Haus-

meister, Sozialpädagogin, Schulleiterin) ab. Die Finderin 
und ihre Klasse sind die Sieger des Tages.

Variante

Das Spiel kann natürlich auch im kleinen Rahmen (in einer 
Klasse) gespielt werden. Dann wird der Fingerhut mehr-
fach versteckt. Es kann dann auch ein akustisches Signal 
(tickender Wecker) versteckt werden. Statt eines Finger-
huts kann natürlich jeder beliebige kleine Gegenstand 
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Schulleben kreativ  •  Murmelbahn gruppe & spiel 1/13
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An einem abgesprochenen Schultag kommen alle Schü-
lerinnen und Schüler sowie Lehrerinnen und Lehrer so 

Nachdem die Regeln des jährlichen Ugly-Days gemeinsam 
festgelegt wurden, kommen alle ungeschminkt, wenig 
gestylt und in den ältesten Klamotten in die Schule. Alle 
sollen ihr Outfit so normal wie möglich nehmen, dürfen 
nicht jammern, nicht lachen und es an diesem Tag nicht 
thematisieren. Der nächste Tag ist Auswertungstag, wo in 
den unterschiedlichen Klassengruppen altersangemessen 
über die Erlebnisse des Tages diskutiert wird. 

Es kann an diesem Tag Fotoreporter geben, die Klassen 
können kleine Ausstellungen über ihre Erlebnisse vorbe-
reiten und der Gesamtgruppe zur Verfügung stellen. Auch 
kann der Ugly-Day von einzelnen Klassen durchgeführt 
werden (besonders reizvoll: Niemanden von der Abspra-
che „Ugly-Day“ vorher und währenddessen zu berichten).

Pädagogischer Hinweis 
Das Thema Kleidung spielt im Schulalltag eine große Rolle. 
Man muss gemeinsam überlegen, wie man mit Menschen 
umgeht, die nicht mitspielen möchten, damit sie nicht aus-
gegrenzt werden. Jeder sollte das Recht haben, an der 
Schulaktion nicht teilzunehmen. Wenn einzelne Klassen 

Kurzbeschreibung
Alle (Mit-)Spielgruppen erhalten die gleiche Murmelauf-
gabe. Zum Beispiel: Welche Murmelbahn hält eine Mur-
mel die längste Zeit in Bewegung? 

Ablauf
Nach einem gemeinsamen Startschuss arbeiten die Grup-
pen in ihren jeweiligen Klassenräumen/Schulfluren oder 
Freiflächen an ihren Bahnen. Alle Materialien sind dabei 
erlaubt. Zu einem bestimmten Endzeitpunkt werden die 
Bauarbeiten gestoppt und ein „offizieller“ Spielleiter (z.B. 
der Klassenlehrer) misst und dokumentiert (falls Digital-
kamera vorhanden) die Ergebnisse. Danach sollte noch 

genügend Zeit sein, in anderen Klassenräumen andere 
Bauwerke zu bewundern.

Variante 
Den Aufgaben sind keine Grenzen gesetzt, es könnten 
auch die längste, schönste, höchste usw. Murmelbahn ge-
sucht werden. Oder es werden Sonderaufgaben eingebaut 
(mindestens einen Tunnel, einen Looping etc.).

Pädagogischer Hinweis 
Die Murmelbahn als Schulevent funktioniert am besten, 
wenn es auch wirklich wie ein Challenge organisiert wird. 
Wenn die „offizielle“ Murmel wie ein WM-Fußball in die 
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Alter: ab 10 Jahre (Klasse 5) Dauer: einen Schultag Material: –

Gruppierung: Die ganze Schule (oder einzelne Klassen)

Bildungskompetenzen: Selbsteinschätzung, Werte, 
Wahrnehmung

Spielform: Ganztagesspiel, Erlebnispädagogik, Diskus-
sionsspiel

Spielgelegenheit: Diskussionsanlass zu den Themen 
Werte, Status, Schulkleidung

Vorbereitung: Vorbereitung in kleinen Gruppen (Klas-
sen), gemeinsame Regeln festlegen (was ist erlaubt? 
Welches Styling? Welche Kleidung?)

Alter: ab 8 Jahre (Klasse 3) Dauer: bei 100 Fragen 2 
Stunden (bei weniger Fra-
gen natürlich weniger)

Material: Tesafilm, Würfel, weiteres Material für 
jeweilige Spielaufgaben (z. B. Scheren, Kartenspiele, 
Geduldsspiele etc.)

Gruppierung: Die ganze Schule (oder einzelne Klassen) 
in Gruppen bis zu sechs Spielern.

Bildungskompetenzen: Problemlösung in der Gruppe, 
Teamfähigkeit

Spielform: Projekt

Vorbereitung: 100 Fragen ausdenken, an den Wänden 
befestigen

Spielgelegenheit: Als Wettkampfspiel zwischen den 
Spielgruppen oder als Unterrichtsspiel zu einem be-
stimmten Thema.

Alter: ab 6 Jahren 
(Klasse 1)

Dauer: mindestens eine Doppel-
stunde (bis zu einem Schultag)

Material: Digitalkamera (falls vorhanden), Stoppuhr, 
Pappröhren, Pappen, Bastelmaterial, Schere, Kleber und 
alles, was einem noch einfälltGruppierung: Die ganze Schule (oder einzelne Klassen) 

in jeweils Gruppen von drei bis acht Spielern. 

Bildungskompetenzen:  Gestaltungsfähigkeit, Teamfä-
higkeit

Spielform: Bauspiel, Gruppenpädagogik

Spielgelegenheit: Einführung/Thematisierung von 
Gruppenprozessen

Vorbereitung: Eine für alle Spielgruppen gültige Aufga-
benstellung entwerfen.

Alter: ab 6 Jahren 
(1. Klasse)

Dauer: einen Schultag Material: einen Fingerhut 

Gruppierung: Die ganze Schule 

Bildungschancen: Konzentrations- und Beobachtungs-
gabe

Spielform: Suchspiel

Vorbereitung: Fingerhut verstecken (eventuell 
„Wanted“-Plakate anbringen)

Spielgelegenheit: Als Spiel, das ritualisiert den Schulall-
tag begleitet (z. B. einmal im Monat)

Kurzbeschreibung
An einem abgesprochenen Schultag kommen alle Schü-
lerinnen und Schüler sowie Lehrerinnen und Lehrer so 
„ugly“ wie möglich in die Schule. 

Ablauf
Nachdem die Regeln des jährlichen Ugly-Days gemeinsam 
festgelegt wurden, kommen alle ungeschminkt, wenig 
gestylt und in den ältesten Klamotten in die Schule. Alle 
sollen ihr Outfit so normal wie möglich nehmen, dürfen 
nicht jammern, nicht lachen und es an diesem Tag nicht 
thematisieren. Der nächste Tag ist Auswertungstag, wo in 
den unterschiedlichen Klassengruppen altersangemessen 
über die Erlebnisse des Tages diskutiert wird. 

Variante 
Es kann an diesem Tag Fotoreporter geben, die Klassen 
können kleine Ausstellungen über ihre Erlebnisse vorbe-
reiten und der Gesamtgruppe zur Verfügung stellen. Auch 
kann der Ugly-Day von einzelnen Klassen durchgeführt 
werden (besonders reizvoll: Niemanden von der Abspra-
che „Ugly-Day“ vorher und währenddessen zu berichten).

Pädagogischer Hinweis 
Das Thema Kleidung spielt im Schulalltag eine große Rolle. 
Man muss gemeinsam überlegen, wie man mit Menschen 
umgeht, die nicht mitspielen möchten, damit sie nicht aus-
gegrenzt werden. Jeder sollte das Recht haben, an der 
Schulaktion nicht teilzunehmen. Wenn einzelne Klassen 

Kurzbeschreibung
Welches Team zuerst den 100 Fragemarathon durchwür-
felt und durchraten hat, gewinnt.

Ablauf
100 durchnummerierte Fragen werden auf kleinen Papier-
schnipseln an die Wände des Schulgebäudes gehängt (bei 
gutem Wetter geht es natürlich auch auf dem Schulhof). 
Jede Mannschaft hat einen Spielleiter (ein Spielleiter kann 
auch mehrere Teams betreuen) und einen Würfel. Jeweils 
ein/e Spieler/in würfelt und teilt dieses Ergebnis dem Team 

mit. Wurde z. B. mit dem ersten Wurf eine Fünf gewürfelt, 
muss das Team nun auf die Suche nach Aufgabe 5 gehen. 
Hat es diese gefunden (Achtung: Nicht von der Wand 
abnehmen), löst das Team die Aufgabe gemeinsam und 
präsentiert die Lösung dem Spielleiter. Ist die Lösung rich-
tig, darf erneut gewürfelt werden. Die Aufgaben können 
sowohl Wissensaufgaben aus allen Bereichen sein, als auch 
Aktionsaufgaben, bei denen die Gruppe gemeinsame et-
was erledigen soll (Kartenhaus bauen, Gedicht schreiben, 
Werbung vorspielen). Die Summe addiert sich nun zum 
bisherigen Würfelergebnis. Würfelt das Team z. B. nach 

Kurzbeschreibung
Alle (Mit-)Spielgruppen erhalten die gleiche Murmelauf-
gabe. Zum Beispiel: Welche Murmelbahn hält eine Mur-
mel die längste Zeit in Bewegung? 

Ablauf
Nach einem gemeinsamen Startschuss arbeiten die Grup-
pen in ihren jeweiligen Klassenräumen/Schulfluren oder 
Freiflächen an ihren Bahnen. Alle Materialien sind dabei 
erlaubt. Zu einem bestimmten Endzeitpunkt werden die 
Bauarbeiten gestoppt und ein „offizieller“ Spielleiter (z. B. 
der Klassenlehrer) misst und dokumentiert (falls Digital-
kamera vorhanden) die Ergebnisse. Danach sollte noch 

genügend Zeit sein, in anderen Klassenräumen andere 
Bauwerke zu bewundern.

Variante 
Den Aufgaben sind keine Grenzen gesetzt, es könnten 
auch die längste, schönste, höchste usw. Murmelbahn ge-
sucht werden. Oder es werden Sonderaufgaben eingebaut 
(mindestens einen Tunnel, einen Looping etc.).

Pädagogischer Hinweis 
Die Murmelbahn als Schulevent funktioniert am besten, 
wenn es auch wirklich wie ein Challenge organisiert wird. 
Wenn die „offizielle“ Murmel wie ein WM-Fußball in die 

Kurzbeschreibung: Ein Fingerhut wird im Schulgebäude 
versteckt. Wer ihn findet und abgibt, gewinnt für sich und 
seine Klasse.

Ablauf
Zum Schulbeginn wird ein Fingerhut im öffentlich be-
gehbaren Teil des Gebäudes versteckt. Er muss sichtbar 
sein und sollte auch greifbar sein. Parallel zum normalen 
Schulbetrieb wird der Hut gesucht oder zufällig entdeckt. 
Wer ihn findet, gibt ihn beim Spielleiter (Sekretariat, Haus-

meister, Sozialpädagogin, Schulleiterin) ab. Die Finderin 
und ihre Klasse sind die Sieger des Tages.

Variante

Das Spiel kann natürlich auch im kleinen Rahmen (in einer 
Klasse) gespielt werden. Dann wird der Fingerhut mehr-
fach versteckt. Es kann dann auch ein akustisches Signal 
(tickender Wecker) versteckt werden. Statt eines Finger-
huts kann natürlich jeder beliebige kleine Gegenstand 

Schulleben kreativ  •  Ugly Day gruppe & spiel 1/13

Schulleben kreativ  •  100 Fragespiel  gruppe & spiel 1/13

Schulleben kreativ  •  Murmelbahn gruppe & spiel 1/13

Schulleben kreativ  •  Finde den Hut gruppe & spiel 1/13 

Fortsetzung siehe Rückseite

Fortsetzung siehe Rückseite

Fortsetzung siehe Rückseite

Fortsetzung siehe Rückseite

gr_sp_1_13_21-24.indd   4 19.02.13   13:56

gr_sp_1_13_02-03.indd   2 20.02.13   13:08



Magazin
52 Spielrezensionen/Spiele mit dem Zeichenstift

55 Spielrezensionen/Neues von der „SPIEL 12“

56 Vorschau/Rückschau/Adressen    

Dem Heft liegt eine Beilage des Projekts Traumfabrik bei,  

wir bitten um freundliche Beachtung.

gruppe & spiel 1 /13

Mit dem Schwerpunkt 
von Gerhard Knecht

45		Ausbildung zum Sherlock Holmes
Ein Detektivworkshop für Kinder von 8 bis 12 Jahren
Diana PaGEl
Krimis erfreuen sich nicht nur bei Erwachsenen, sondern auch bei 
Kindern und Jugendlichen besonderer Beliebtheit. Warum also 
nicht einmal  selbst  zum Detektiv werden, die Sinne  schärfen, 
Spuren sichern und den Fall lösen?

48		Über Stock und Stein
Ein Schulklassenprogramm zum Thema  
„Mountainbiken“
HElMuT SEiDl
auf dem Schulgelände einen Parcours für Mountainbikes ein-
zurichten, ist nicht ganz preiswert, sichert aber das interesse der 
Kinder und Jugendlichen.
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50 Spiele mit selbstgemachter Kreide/ 
 Fahrradspiele 
 EvElyn KnEcHT/GErHarD KnEcHT/JaninE lEnnErT

Fo
to

 ©
: B

jö
rn

 l
en

gw
en

us

IMPRESSUM

gruppe&spiel 
Zeitschrift für kreative Gruppenarbeit  
wird herausgegeben vom Friedrich verlag in velber in Zu-
sammenarbeit mit Klett und in verbindung mit ulrich Baer als 
Mitherausgeber.

gruppe&spiel erscheint in Zusammenarbeit mit der akademie 
remscheid für musische Bildung und Medienerziehung, der 
arbeitsgemeinschaft für Gruppenberatung (aGB) Österreich 
und der Basler arbeitsgemeinschaft Pädagogik und Spiel in der 
Schweiz.

redaktion
Kirsten Hellwege (v. i. S. d. P.), Gerhard Knecht
adresse, s. verlag
0511 – 4 00 04 - 8 19
hellwege@friedrich-verlag.de
www.friedrich-verlag.de

redaktionsassistenz
Birgit Kleinert
0511 – 4 00 04 - 1 13 
Fax: 05 11 – 4 00 04 -9 75
kleinert@friedrich-verlag.de

verlag
Friedrich verlag GmbH
im Brande 17, 30926 Seelze
www.friedrich-verlag.de

Geschäftsführung: Michael conradt, Dr. Friedrich Seydel

Programmleitung
Kai Müller-Weuthen

anzeigenmarketing
Bettina Wohlers
adresse, s. verlag
Tel. 05 11 – 4 00 04 - 2 43 
Fax: 05 11 – 4 00 04 - 9 75
E-Mail: wohlers@friedrich-verlag.de
verantw. für den anzeigenteil:
Martin Huisman, adresse s. verlag
anzeigenpreisliste nr. 8
Gültig ab 01. 10. 2011

leserservice
Tel.: 05 11 – 4 00 04 - 1 50 
Fax: 05 11 – 4 00 04 - 1 70
E-Mail: leserservice@friedrich-verlag.de

realisation
Marco Schreiner
Foto (Titel): christian Schwier – Fotolia.com

Druck
Kessler Druck + Medien GmbH & co. KG
Michael-Schäffer-Str. 1
86399 Bobingen

Bezugsbedingungen: 
Das Jahresabonnement von gruppe & spiel kostet 2013
€ 48,– und besteht aus 4 ausgaben. 
Der Einzelheftbezugspreis für abonnenten beträgt für das Heft 
€ 13 (€ 16 für nichtabonnenten).  
Wir liefern gegen rechnung. alle Preise zzgl. versandkosten.
Studierende und referendare erhalten bei vorlage einer aktu-
ellen Bescheinigung (keine Ernennungsurkunde) 30% rabatt 
auf das gesamte Programm, außer auf preisgebundene Bücher 
und das Prüf-abo. Dieser rabatt kann nur gewährt werden, 
solange sie in der ausbildung sind und ein abonnement beim 
Friedrich verlag beziehen und wenn die Bescheinigung (gern 
per E-Mail, Fax) spätestens 14 Tage nach Eingang der Bestel-
lung vorliegt.
Die Mindestabodauer beträgt ein Jahr. Eine Kündigung ist 
schriftlich bis vier Wochen nach Erscheinen des letzten Heftes 
innerhalb des aktuellen Berechnungszeitraums möglich.
Bei umzug bitte nachricht an den verlag mit alter und neuer 
anschrift sowie Kundennummer.
gruppe & spiel ist zu beziehen durch den Buch- und Zeit-
schriftenhandel oder direkt vom verlag. 
auslieferung in der Schweiz durch Bücher Balmer, neugasse 12, 
cH-6301 Zug. Weiteres ausland auf anfrage.
Bei nichtlieferung infolge höherer Gewalt oder Störungen des 
arbeitsfriedens bestehen keine ansprüche gegen den verlag.
© Beiträge sind urheberrechtlich geschützt. alle rechte vor-
behalten. auch unverlangt eingesandte Manuskripte werden 
sorgfältig geprüft. unverlangt eingesandte Bücher werden nicht 
zurückgeschickt. Die als arbeitsblatt oder Material gekenn-
zeichneten unterrichtsmittel dürfen bis zur Klassenstärke 
vervielfältigt werden.

iSSn 0724–3332, Best.-nr. 19663

gr_sp_1_13_02-03.indd   3 20.02.13   13:08




