
 

Langohrs Abenteuer
Ein Würfelspiel für Kinder von 4 – 8 Jahren.

Spielregeln:

1. 2 bis 4 Mitspieler können die kleine Fledermaus auf ihrer 

Reise durch die Nacht begleiten. 2. Gebraucht wird ein 

Würfel und ver schiedenfarbige Mensch-ärgere-dich-nicht-

Spielfi guren. 3. Jeder würfelt am Anfang dreimal. Wer eine 

6 würfelt, darf beginnen. 4. Hat jemand während des 

Spieles eine 6, darf er noch einmal würfeln. 5. Auf einem Feld 

dürfen zwei Figuren nebeneinander stehen, jeder weitere 

muss sich ein Feld dahinter aufstellen. 6. Wer auf ein rotes 

Feld kommt, muss befolgen, was dort geschrieben steht. 

7. Gewonnen hat, wer zuerst auf das Zielfeld kommt!
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Hallo Kinder!

Mit diesem Würfelspiel könnt ihr die Erlebnisse einer Fledermaus während 
einer ganzen Nacht verfolgen. Unsere Fledermaus hat besonders lange Ohren 
und wird deshalb Langohr genannt.

Fledermäuse sind sehr versteckt lebende Tiere. Sie werden erst munter, 
wenn ihr schon lange eingeschlafen seid. Tagsüber ruhen sie sich in Baum-
höhlen oder Dachböden aus. Hier werden auch die Fledermauskinder 
geboren und großgezogen. 
In der Abenddämmerung verlassen die Fledermäuse ihr Quartier und jagen 
 Mücken, Käfer und Nachtfalter. Sobald sie im Herbst keine Nahrung mehr 
 fi nden, verkriechen sie sich in Höhlen und Kellergewölben, um zu schlafen. 

Fledermäuse stehen unter Naturschutz und dürfen von uns Menschen nicht 
gestört werden. Wenn ihr ihnen helfen wollt, dann baut mit euren Eltern und 
Freunden ein Fledermausbrett für den Kindergarten oder euer Wohnhaus. 
Mit etwas Glück ziehen Fledermäuse dort ein, und ihr könnt sie sogar beobachten.

Abb. Bauanleitung für Fledermausbrett mit folgender Quellenangabe:
nach DIETZ, M. & M. WEBER (2000): Baubuch Fledermäuse, Gießen.
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Eigentlich sind wir zu dritt in der Sächsisch-Böhmischen Schweiz 

unterwegs: der Siebenschläfer, der Gartenschläfer und die Hasel-

maus. Bei unseren Ausfl ügen durch die Natur haben wir schon 

die verrücktesten Sachen erlebt. Zum Beispiel können wir euch 

erzählen, warum aus dem Meeresgrund ein Gebirge aus Sandstein 

entstehen konnte.

Besucht uns! Ich führe euch durch unser modernes Besucher-

zentrum. Hier gibt es eine Menge zu sehen und viele Spiele. Ihr 

werdet begeistert sein!

Heh, du da, ja dich meine ich! 

Ich bin´s – der Bilch.
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Frau Langohr ist in 
der Höhle des Wald-
kauzes gelandet. 
Setze einmal aus!

Die Kinder des Kinder-
gartens haben einen 

Fledermauskasten gebaut.
Rücke 2 Felder vor!

Frau Langohr besucht 
ihre Winterschlafhöhle 
und trifft dort viele 
Freunde.
Würfl e noch einmal!

Ein dicker 
Nachtfalter hört 
Langohrs Jagdrufe und 
rettet sich blitzschnell, indem 
er sich nach unten fallen lässt.
Setze einmal aus!

Frau Langohr 
fl iegt zum Trinken 

an den Teich und 
lauscht dabei dem 

Froschkonzert.
Würfl e bis du eine 

2 oder 4 hast!

Kater Alfred lauert 
vor dem Einfl ug 
ins Quartier, 
Frau Langohr 
muss warten.
Setze einmal aus!

Der Gärtner hat Insektengift versprüht, 
Frau Langohr bleibt hungrig.

Gehe 2 Felder zurück!

Frau Langohr muss 
nach Hause, um ihr 
Jungtier zu säugen.
Gehe zum Quartier 

zurück!

Der Specht hat eine 
frische Baumhöhle 
gehämmert, hier 
kann Frau Langohr 
bald wohnen.
Rücke 2 Felder vor!

An der alten Eiche 
schwärmen viele 
Nachtfalter, 
Frau Langohr frisst 
sich schnell satt.
Rücke 2 Felder vor!

Waldarbeiter haben 
Frau Langohrs Lieblings-

rastbaum gefällt.
Gehe 2 Felder zurück!
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