,Geflihle zum gro3 werden” ist ein besonderes Spiel. Man spielt es
nicht um zu gewinnen, sondern das Spiel ist in sich schon ein Gewinn
fur Kinder und Erwachsene!

Ziel des Spieles ist es, Grossen sowie Kleinen Gelegenheit zu geben
inne zu halten, sich zuzuhdren und sich etwas aus der wunderbaren
und komplexen Welt der Geflihle zu erzahlen.

Im alltaglichen Leben haben die Geflihle wenig Platz. Man sagt nicht
oft wie man sich wirklich flihlt. Aber trotz des geringen Bewusstseins
Uber unsere Gefiihle, sind sie doch immer da und haben eine wesentli-
che Rolle in unserem Leben und beeinflussen unsere Gedanken und
unsere Handlungen.

Camy, das kleine Chamaleon, Protagonist unserer Geschichte, wird
euch, in der Entdeckung seiner Gefiihle, seiner instinktiven Art auf
unbekannte Erfahrungen zu reagieren, begleiten.

Er wird euch erzahlen, dass seine Abenteuerreise, nicht nur eine Reise
durch die Welt, sondern auch eine sehr wichtige und bereichernde
durch sein inneres Geflihlsleben ist. Camy hilft uns zu verstehen, wie
wichtig das Erkennen und Verstandnis fir unsere Gefiihle sind, um
nicht nur das zu erkennen was um uns herum geschieht, sondern auch
daran zu wachsen.

Das ist auch der Grund warum wir euch einladen dieses Spiel zu spielen
und warum man spielend gewinnt.

Viel Vergntgen!

In/alk

- 1 Geschichte “Camy auf Entdeckungsreise der Geflihle”
- 1 Spielplan

- 36 Spielkarten “Eltern”

- 36 Spielkarten “Kinder”

- 64 Spielkarten “Chamaleon”

- 8 Spielfiguren

- 1 Wiirfel

Fir Kinder ab é Jahren

und ihre Eltern,
Lehrer und Erzieher.
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Sprelbeginn
Vor Spielbeginn ist es wichtig die Geschichte des Chamaleons zu lesen,

die als Leitfaden durch das Spiel fiihrt. Dies ist wichtig um die Ziele des
Spieles zu verstehen.

Spielonlertung

Bemerkung: Die Fragen auf den ,Elternkarten” sind auch geeignet, um
uber die eigene Rolle als Lehrer oder Erzieher nachzudenken.

Die Karten werden auf den angegebenen Feldern auf dem Spielplan
verteilt.

Jeder Spieler wahlt eine Spielfigur aus und stellt sie auf das ,Startfeld”.
Der Reihe nach wird gewdrfelt und der Spieler mit der hochsten
Augenzahl beginnt.

Der Spieler, der beginnen darf, wirfelt und bewegt seine Figur
entsprechend der Augenzahl in Pfeilrichtung auf dem Spielplan. Je
nachdem auf welchem Feld er ankommt, zieht er eine Karte oder
macht das, was auf dem Feld verlangt wird.
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Blau und Griin
Eltern ziehen auf diesem Feld eine
“Elternkarte”

Die Fragen fir die Eltern beziehen sich auf
ihre eigene Erziehung und Lebenser-
fahrung. Sie sind eine Gelegenheit, sich
besser kennen zu lernen und um Uber die
eigene Rolle als Erzieher nachzudenken.

Stern Sonne

Wer auf dieses Feld kommt,
muss einem anderen Mitspie-

ler ein Kompliment machen. umarmen.

Wer auf dieses Feld kommt,
muss einen anderen Mitspieler

Blau und Griin
Kinder ziehen auf diesem Feld eine
“Kinderkarte”

Die Kinderfragen beziehen sich auf das
(Zusammen-)Leben mit ihren Eltern. Sie
sind eine Gelegenheit fir die Kinder,
sich selbst besser kennen zu lernen und
fir die Eltern ihre Kinder besser zu
verstehen.

Smiley

ler streicheln.

Wer auf dieses Feld kommt,
muss einen anderen Mitspie- kann sich eine Runde

Chamaleon

Auf diesem Feld ziehen sowohl Kinder
als auch Erwachsene eine
“Chamaleonkarte”

Diese Fragen sind an die Eltern sowie
die Kinder gerichtet, und beziehen sich
auf das emotionale Bewusstsein des
Einzelnen.

Relax
Wer auf dieses Feld kommt,

,ausruhen” und setzt aus.

Ende des Spieles

Das Spiel endet, wenn alle Mitspieler auf dem Zielfeld angekommen sind und einer
von dem Anderen gelernt hat und somit eine bestimmte Entwicklung durchlaufen
hat. Wenn ein Mitspieler am Ziel ankommt, kénnen die Anderen ihn festlich
empfangen, ihm ein Kompliment machen oder ihn umarmen.




