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Abenteuerspielplatz Wald

Elfentanz und Spinnenjagd
Kinder retten das ,Land Timuria” Folge 1

Vorbemerkungen/Ziele

Abenteuer- und phantastische Geschichten spielen im Leben der
Kinder eine wichtige Rolle. Biicher von Harry Potter, Der Herr
der Ringe und spiter deren Verfilmung, stehen hoch im Kurs.
Warum also nicht ein Abenteuer selbst erleben? Die in mehreren
Folgen angelegte Abenteuergeschichte, soll die Phantasie der
Kinder anregen. Bei den Spielen geht es nicht um Verlierer oder
Gewinner, sondern vielmehr um die Zusammenarbeit aller
Kinder. Sie sollen erfahren, dass die Grundlage jeder Form des
Sporttreibens, die Korperbeherrschung und die Schirfung der
eigenen Sinne ist — und dass Spall und Spannung gute Voraus-
setzungen fiir Leistungsbereitschaft und Ausdauer sind. Bei dem
Abenteuerspiel werden die Kinder zudem sensibilisiert fiir soli-
darisches Miteinander und die Losung von Konflikten.

Fiir Vorbereitung und Durchfithrung ist ein/e weitere Person zur
Unterstiitzung sehr hilfreich.
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EINSTIMMUNG

@ Heute wollen wir das geheimnisvolle Land Timuria besu-
chen. Es ist das Land der Hexen, Elfen, Spinnen, Zwerge
und Trolle. Dass dessen Bewohner in Harmonie zu-
sammenleben, haben sie einem besonders schonen Vogel,
dem Phonix, zu verdanken. ,,Denn er wacht mit seinen
magischen Federn liber das Wohlergehen der verschiede-
nen Volker im Wald®.
Doch jemand hat die wertvollen Federn gestohlen, die wir
wieder finden wollen. Wir Kinder bieten dem Land Timu-
ria Hilfe an. Zunichst jedoch braucht jedes Kind einen
magischen Stein, der vor Hexenzauberkraft und vielen an-
deren Dingen schiitzt. Den Ort, an dem wir diese Steine
finden, wollen wir suchen.

Abenteuer,
Erlebni
riepnis,
(1]
Korper-
Zeit: ﬁ h
Vorbereitung etwa 1 Stunde e u rung
Spielzeit: 90 - 120 Minuten
Teilnehmer/innen:
Gruppe mit 12 — 15 Kindern
(8-10 Jahre)
Ort:
Waldgebiet
Material:
Stifte, Kneifzange, um die Ndgel
wieder aus den Bdumen zu ziehen
Vorbereitung im Wald
14 Autogrammkarten mit Buchsta-
benabrissen mit Hammer und Nagel
an Bdumen befestigen; Engelshaar
(aus dem Weihnachtsfundus) an
Bdumen bis zum Elfentanzplatz
markieren; magische Steine (je Kind
1 Stein) mit Glitzerspray bespriihen
und am , Elfenplatz* verteilen. Mit
roten Kieselsteinen/Splitt den Weg
vom Elfentanzplatz bis zur Stelle der
,» Weisen Frau “ markieren, 3 blaue
Wasserflaschen ohne Etikett mit
Zitronenlimonade fiillen und ver-
stecken. Korb, gefiillt mit: Hut oder
Tuch, Pdckchen blauer Lebensmittel-
farbe, Natron, Teeloffel, Schneebesen,
Schopfkelle, Gldsern und grofer
Glasschiissel, bereitstellen.

Absichten /7 Gedanken
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Gemeinschafiliches Erleben im Spiel
Teamgeist entwickeln, Starkung des
Gruppengefiihls, Spaf3 und Freude
am spielerischen Erleben, Naturerfah-
rung

Erfolgserlebnis, Anregung der eigenen
Phantasie.
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SCHWERPUNKT
Autogrammjagd

21 Jedes Kind bekommt einen Stift.
Erklirung zum Spiel:

@ An den vielen Biumen hat die Hexe ihre Spuren hinterlas-
sen (= Autogrammzettel).

Ihr diirft, wenn ihr euren Namen darauf hinterlasst, also
ein Autogramm gebt, einen Buchstaben davon abrei3en.
Aus allen Buchstaben ergibt sich das Losungswort. Das ist
der Ort, an dem wir die magischen Steine finden werden.
Ihr habt 15 Minuten Zeit, musst jedoch aufpassen, denn es
gibt (zwei) Wachtposten (UL und Helfer/in oder 2 Kin-
der), die im Wald umherziehen. Trefft ihr auf einen, musst
ihr stehen bleiben und den Buchstaben abgeben.

Das Losungswort ist : Elfentanzplatz

@ Wir machen uns nun auf die Suche nach dem Elfentanz-
platz. Dort befinden sich die magischen Steine, die so grof3
sind, wie eine Kastanie und glitzern. Den Ort erkennt man
an den Elfenhaaren in den Biaumen, Elfenhaare weisen
auch den Weg dorthin. Am Elfentanzplatz darf nicht geredet
werden, da sonst die Steine ihre magische Kraft verlieren
und die Elfen, die sich dort versteckt haben, erschreckt
werden.

Die Kinder machen sich auf den Weg und folgen den El-
fenhaaren.

@ Am Elfentanzplatz suchen die Kinder nach den magischen

Steinen (je Kind 1 Stein).

Gemeinsam betrachten und betasten sie die funkelnden
Steine. Damit die Steine ihre magische Kraft behalten,
miissen sie von der ,,Weisen Frau“ gesegnet werden. Zur
»Weisen Frau“ gelangt man, indem man den roten Steinen
folgt.

@ UL (Helfer/in) lauft vor, zum Endpunkt, setzt sich einen
Hut auf, bindet sich ein Tuch um.

@ Sie begriiBt als ,,weise Frau® die Kinder.

@ Sie benoétigt fiir den Zaubertrank, der die magischen Krifte
verleiht, noch 3 Zauberflaschen, die die Kinder im Waldge-
biet suchen.

Dann wird der magische Trank gebraut und der Zauber-
spruch gesagt.

[ Die weise Frau giefit die Zitronenlimonade in eine Glas-

schiissel, gibt anschlieBend die blaue Lebensmittelfarbe
dazu, (soviel davon nehmen, bis die gewiinschte Farbe da
ist) und vermischt alles mit dem Schneebesen. Soll es noch
aufbrausen, gibt man nach Bedarf 1-2 Teel6ffel Natron
hinzu. Das schaumt schon, wenn man es verriihrt.
Die Waldfrau verleiht dann in einer entsprechenden Zere-
monie den Steinen magische Kraft. Jedes Kind bekommt
ein Glas vom Zaubertrank. Das blau-schimmernde Ge-
brau schmeckt ausgezeichnet.

AUSKLANG

@ Die magischen Steine werden uns bei unserer weiteren Su-
che, die beim nichsten Mal ins Spinnenland fiihrt, helfen.
Gestiarkt vom Zaubertrank und den magischen Steinen,
die von den Kindern in der niachsten Stunde wieder mitge-
bracht werden, gehen die Kinder befliigelt nach Hause.

Absichten / Gedanken

Gute Zusammenarbeit aller Kinder ist
notig, um zur Losung zur kommen.
Stdrkung des Gruppengefiihls.

Zusammengehorigkeitsgefiihl wird ge-
starkt — gemeinsam aufbrechen — und
Regeln miissen eingehalten werden =
nicht reden diirfen.

Steinwahrnehmung: Wie sieht er aus,
wie fiihlt er sich an.

Zusammenarbeit und Phantasie
Jfordern

Konzentrieren, Beobachten,
Geschmackssinn wird angesprochen

Gemeinsamer Abschluss und Span-
nung aufbauen fiir das néchste
Abenteuer im Land Timuria.
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