
21. Januar
Am 21. Januar 1905 wird Christian Dior geboren. Der französische Modeschöpfer wird 
durch seine Entwürfe weltberühmt und mit seinen Kollektionen steinreich.

Wie modebewusst bist du? Trägst du Kleidungsstücke einer Marke, die im Fernsehen 
oder in Zeitschriften Werbung für ihr Produkt macht, oder ist dir das egal? 

Es ist mir egal, weil  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

Meine Lieblingsmarken sind: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

Schneide verschiedene Kleidungsstücke aus Zeitschriften aus und gestalte einen neuen 
„Look“, indem du sie neu kombinierst.

Ordne die verschiedenen Modestile den Jahreszahlen zu. 
1805–1820 =            1850–1862 =            1925–1929 =            1947–1951 =            1966 =    

➋

➎

Empire

➊

➍

60er-Jahre-
Mode

Krinolinen-Mode Petticoat-Mode

➌

Garçonne-Mode

1805-1820 = ➋    1850-1862 = ➍    1925-1929 = ➌    1947-1951 = ➎    1966 = ➊
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21. Januar
Das folgende Spiel hat ebenfalls mit Kleidung zu tun, 
denn es heißt „Klamottenlauf“. Aber hier sollten alte,  
abgetragene Sachen zum Einsatz kommen.

Aufgabe
Such dir einen Partner, gegen den du in diesem 
Klamottenlauf antrittst. 
Ihr müsst versuchen, in möglichst kurzer Zeit die auf 
einem Stuhl bereitliegenden Kleidungsstücke anzu- 
ziehen. Ihr dürft jedoch immer nur ein Kleidungsstück anziehen; anschließend müsst 
ihr, bevor ihr erneut zum Stuhl zurückkehrt, eine vorgegebene Strecke zurücklegen und 
ein Hindernis umlaufen.

Einzelsieger wird, wer die Aufgabe in der schnellsten Zeit löst.
Für die Vergabe von 3, 6 oder 9 Punkten müsst ihr zuvor Zeitzonen festlegen.

Material
2 Stühle 
alte Kleidungsstücke jeweils in doppelter Anzahl 
(Hosen, Jacken, Schuhe, Krawatten, Hüte usw.) 
Stoppuhren
markierte Startlinie 
ein zu umlaufendes Hindernis

Varianten
•‑‑�Die Wettkämpfer verkleiden sich vor Spielbeginn mit den bereitliegenden 

Kleidungsstücken und legen diese in oben beschriebener Weise wieder ab.

•‑‑�Die Teilnehmer müssen sich nicht nur verkleiden, sondern zusätzlich schminken.

Bei einer großen Teilnehmerzahl solltet ihr nicht zu viele Kleidungsstücke nehmen, da 
das Spiel sonst sehr lange dauert.
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