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IM LAND DER RITTER

Karte
im Land der Ritter

AUFWARMEN : -
DRACHENTAGD —

Drachenjagd

' Ein Kind ist der Ritter, ein anderes der Drache. Die anderen Kinder sind die Drachenhohlen und verteilen

sich liegend auf dem Spielfeld. Wahrend der Ritter versucht den Drachen zu fangen, versucht dieser in
eine Drachenhdohle zu fliichten, indem er sich neben einem Kind auf dem Boden legt. Dieses wird jetzt zum
neuen Ritter, wihrend der alte Ritter selbst zum Drachen wird und davonlaufen muss. Wenn der Ritter
den Drachen fangt, dann werden die Rollen getauscht. Das Spiel wird mehrere Minuten gespielt.
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RITTERTURNIER

Ritterturnier

Fiir dieses Turnier wird ein Tau benétigt. Der UL bildet zwei gleichgrofRe Mannschaften. Jede
Mannschaft nimmt nun ein Ende des Taus. Von der Mitte des Taus befinden sich an beiden Seiten zwei
Markierungen. Das Team, versucht das andere Team tiiber die Markierung zu ziehen. Sobald eine
Mannschaft das Tau loslésst, oder iiber die Markierung gezogen wurde, ist das Spiel vorbei und die
gegnerische Mannschaft hat gewonnen.

Jedes Team darf sich
T  vorher ein Ritter-Team
Namen iiberlegen

IM LAND DER PIRATEN

istim Land der Piraten.

HAUPTTELL:
PIRATENKOMMANDOS

Bei diesem Spiel wird einem Kind die Rolle des Spielleiters zugeteilt und dieses gibt als Kapitdn
verschiedene Kommandos, welche seine Mannschaft befolgen muss.

Kommandos sind beispielsweise:

e Deckung suchen: Die Kinder legen sich flach auf den Boden

e Die Flut kommt: Die Kinder retten sich auf erhohte Gegenstdnde wie Banke

e  Ein Schiff nahert sich: Die Kinder stellen sich auf die Zehenspitzen und legen die Hand iiber die
Augen, als wiirden sie durch ein Fernglas schauen

e  Geisterschiff: Alle Kinder bleiben sofort mitten im Lauf stehen und bewegen sich nicht mehr.

Natiirlich kdnnen die Kommandos vom Spielleiter auch ergénzt und variiert werden.
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SCHATZSUCHE

2 grofde Kasten, Hiitchen,
. 15 Gegenstdnde (Legosteine,
Legofiguren, 0.4.), 1 kleiner Kasten
Zettel und Stift

‘Die Kinder werden in zwei oder mehr Gruppen aufgeteilt. Im Abstand von ca. drei Metern zur Wand
werden zwei grof3e Kasten ldngs nebeneinander als Sichtschutz aufgebaut. Direkt hinter den Késten
werden vom UL 15 Gegenstinde auf den Boden gestellt. Mit mehreren Hiitchen wird eine Laufstrecke
markiert. Auf ein Startsignal begeben sich alle Kinder gleichzeitig auf die Laufstrecke. Immer wenn sie bei
den beiden Kédstchen ankommen, diirfen die Kinder langsam gehen, anstatt zu laufen, sie diirfen aber nicht
stehen bleiben. Im Vorbeigehen versuchen sie sich die Gegenstidnde und deren Position zu merken. Die
Kinder haben fiinf Minuten Zeit, die Laufstrecke so oft wie sie es schaffen, abzulaufen. Je schneller sie
laufen, desto hdufiger kommen sie an den Gegenstdnden vorbei. Nach den fiinf Minuten gibt es eine Pause
von zwei Minuten, in der sich die Kinder untereinander austauschen konnen. Wahrend der Pause entfernt
der UL eins bis fiinf Gegenstinde und hélt sie versteckt (z.B. unter einem kleinen Kasten). Nach der Pause
begeben sich die Kinder wieder auf die Laufstrecke und haben drei Minuten Zeit, so oft wie méglich an
den Kdasten vorbeizukommen, um herauszufinden, welche Gegenstinde fehlen. Nach den drei Minuten
treffen sich die Kinder in ihren Gruppen und notieren sich die Gegenstidnde, die ihrer Meinung nach fehlen
auf einem Zettel. Fiir jeden richtig notierten Gegenstand gibt es einen Punkt, fiir jeden falschen ein Punkt
Abzug. Es konnen mehrere Durchginge absolviert werden, von denen die Punkte addiert werden.

Variationen:

o Erwerden keine Gegenstinde weggenommen, sondern Gegenstdnde tauschen ihren Platz. Die

Kinder missen dann herausfinden, welcher Gegenstand sich nicht mehr auf
seinem Platz befindet oder welche Gegenstédnde ihren Platz getauscht haben
e Eskonnen Hindernisse auf der Laufstrecke aufgebaut werden, die

tiberwunden werden miissen

Gegenstdnde wie Legosteine oder
Legofiguren, diirfen die Kinder gerne
 vonzu Hause mitbringen
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. Fiir dies Pyramiden Rallye werden 4 Stationen aufgebaut. Diese absolvieren die Kinder nacheinander.

/ 2 grofde Kastendeckel, 2 Kastenteile,
1 grofder Kasten, 4 kleine Kastchen,

3 Reifen, 1 Bank, 1 Weichbodenmatte,
blaue Matten

.Fl’ir die erste Station werden zwei Kastendeckel, zwei kleine Kdsten und drei Reifen benétigt. Diese
werden in folgender Reihenfolge aufgestellt: Kastendeckel - Reifen - kleiner Kasten - Reifen - kleiner
Kasten - Reifen - Kastendeckel (siehe Aufbau). Die Kinder springen von dem Kastendeckel in einen Reifen,
auf einen Kasten, usw...

Variationen:

e Mit einem Bein rein hiipfen und mit zwei raus hiipfen
e von Kasten zu Kasten hiipfen, ohne den Reifen zu beriihren

.Fl’ir diese Station werden zwei kleine Kédstchen und ein grofser Kasten ohne Kastendeckel benétigt. In den
offenen Kasten wird eine blaue Matte eingeklemmt. Davor und danach wird jeweils ein kleiner Kasten
hingestellt. Dann klettern die Kinder tiber den ,Mattenberg®.

. Jetzt wird eine Bank, eine Weichbodenmatte und zwei blaue Matten geholt. Die Weichbodenmatte wird
auf die Bank gelegt und die blauen matten am Anfang und Ende der Bank hingelegt. Nun balancieren die
Kinder tber die Weichbodenmatte.

Die letzte Station besteht aus zwei Kastenteile und drei blauen Matten. Die zwei
Kastenteile werden nebeneinander hingestellt und die blaue Matte wird zwischen diese
gelegt. Die anderen zwei blauen Matten werden vor und nach den Kastenteilen hingelegt.
Jetzt sollen die Kinder durch die Kastenteile kriechen.
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‘Dafiir setzen sich alle Kinder in einen grofien Kreis und der UL beginnt mit der Traumreise.
Hort aufmerksam zu und los geht’s!

Traumreise von NATALI:

Setz Dich bequem hin - wir machen eine Traumreise in die Wiiste. Suche Dir eine Position, in der Du Dich
wohl fiihlst. Suche eine bequeme Position fiir Deine Arme und fiir Deine Beine. Atme tief ein und wieder aus.
Schlief3 die Augen und komm mit auf eine kleine Reise.

Du begibst Dich auf eine Reise in die Wiiste. Du begibst Dich auf eine Reise in eine Wiiste Nordafrikas. Du
begibst Dich in auf einen anderen Kontinent, in ein anderes Land, in eine andere Welt.

Stell Dir vor, Du sitzt auf einem Kamel. Das Kamel sucht sich seinen Weg durch die Wiiste langsam und
gemdchlich. Das Kamel schaukelt angenehm, die federnden Schritte strahlen eine tiefe Ruhe

Du blickst in die unendliche Weite der Wiiste. Du bewunderst die gleichmdfSige Farbe des Sandes, Du geniefst
die Stille der Weite.

In der Ferne siehst Du die Umrisse einer Oase. Stumm ragen die Palmen der Oase in den unendlich klaren
Wiistenhimmel hinauf. Die farbenprdchtigen Blumen der Oase wirken wie ein Stillleben in der sonst
einfarbigen Wiiste.

Du lenkst das Kamel zur Oase. Du steigst ab. Du bewunderst die reiche Vegetation, die sich mitten in der
Wiiste entwickeln konnte.

In der Mitte der Oase ist ein kleiner See. Du kniest Dich an den Rand des Sees, Du tauchst Deine Hdnde in das
klare, blaue Wasser, Du trinkst einen Schluck. Das Wasser rinnt Dir erfrischend die Kehle hinunter. Es
erfrischt Dich, es gibt Dir Kraft

Im Sand neben Dir entdeckst Du eine kleine Eidechse, die gerade ihren Mittagsschlaf hdlt. Sie wirkt friedlich,
zufrieden und wundersam ruhig. Ein Tier der Wiiste in seinem Element.

Du fiihlst einen tiefen inneren Frieden in Dir. Du geniefst noch einmal den Blick auf die bunte Vegetation der
Oase, auf die unendliche Weite der Wiiste. Du verabschiedest Dich von der Eidechse und dem Kamel.

Unsere Fantasiereise in die Wiiste ist zu Ende. Du atmest tief ein und tief aus. Du fiihlst Dich ausgeruht,
entspannt und ruhig. Du hast Kraft fiir den Tag gesammelt. Mach die Augen auf. Du bist wach,

aufnahmefihig und erfrischt.

Fantasiereise Wiiste-
Entspannung fiir Senioren und
Menschen mit Demenz (mal-alt-

werden.de)
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