
Das brauchst du:

− Ausdruckvorlage

− Feste Pappe

− Wäscheklammern

− Heißklebepistole

− Klebestift

− PET-Flaschendeckel

− kleine Pompons 

oder Papierkugeln

Jetzt wird's sportlich! 
Bastle dir ein Wäscheklammer-

Katapult und lande einen 
Volltreffer!

1

Schritt 1
Drucke dir die Bastelvorlage aus und klebe sie auf ein 

DIN A4 großes Stück feste Pappe.

2

Schritt 2
Nehme eine Wäscheklammer auseinander und setze 

sie verkehrtherum wieder zusammen, so, wie du es auf 

dem Bild links siehst – das wird unser Katapult!
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3
Schritt 3
Fixiere die Feder mittig auf der Klammer mit einem 

Tropfen Kleber. Bitte verwende die Heißklebepistole nur 

mithilfe eines Erwachsenen!

4

Schritt 4
Klebe die Katapult-Wäscheklammer auf das dafür 

vorgesehene Feld auf der Bastelvorlage. 



5
Schritt 5
Befestige jetzt den Deckel einer PET-Flasche auf der 

Wäscheklammer. Achte dabei darauf, dass du hinten noch 

etwas Platz auf der Klammer lässt, sodass du eine Fläche 

zum Spannen des Katapults mit deinem Finger hast.

Schritt 6
Nehme nun weitere Wäscheklammern auseinander und 

klebe sie zusammen. Das wird die Begrenzung für das 

Treffer-Feld. Tipp: Je höher du die Begrenzung machst, 

desto eher bleibt dein Geschoss im Feld liegen. 

6

7
Schritt 7
Aus weiteren auseinandergenommenen Wäscheklammern 

baust du nun den Zaun, über den das Geschoss fliegen 

muss. Klebe hierfür die Wäscheklammer-Teile mit einem 

Tropfen Heißkleber senkrecht auf der Spielfeld-Linie fest.

Du kannst den Zaun natürlich auch aus Pappe o.ä. bauen 

und aufkleben.

Jetzt wird gespielt!

Lege die zwei fertigen Spielfelder gegenüber auf 

den Tisch und befüllt euer Katapult mit Munition. 

Spannt das Katapult, indem ihr mit eurem Finger 

das Ende der Katapult-Klammer herunterdrückt.

Nacheinander versucht ihr jetzt in das Volltreffer-

Feld des Gegners zu treffen.

Tipp: Ihr könnt das Katapultspiel auch alleine 

spielen. Hier benötigt ihr dann nur ein Spielfeld 

sowie einen Pappbecher o.ä., in den ihr versucht 

zu treffen.
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