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Es war einmal...

Eine Marchen-Spielgeschichte

Ob grof oder klein, wir alle mdgen Mérchen. Sie sind spannend und verber-
gen tolle Botschaften. Ich habe mir fir euch eine Spielgeschichte ausge-
dacht, in der die Marchen neu vermischt werden und eure Kinder in eine
etwas andere Marchenwelt eintauchen kénnen.
Sie sind nicht gestorben, sie leben auch noch heute,

: Karen,

ALTER GRUPPENGROSSE DAUER
8- 10 ) 14,Sh

Ziel: Eine Spielgeschichte besteht aus verschiedenen Bausteinen, die
aufeinander folgen. Die Kinder erleben ein fantasievolles Marchen,
dass sie sie selbst mitgestalten.

Du brauchst:

ein Rapunzelkostiim

So geht's:

Fiir diese Spielgeschichte verkleidet ihr Gruppenleiterinnen und Gruppen-
leiter euch immer wieder neu. Idealerweise bleibt das Rapunzel immer ver-
kleidet und die anderen Figuren verkleiden sich von Spiel zu Spiel.

Du startest als Rapunzel verkleidet die Gruppenstunde und erzahlst den Kin-
dern deine Geschichte.

RAPUNZEL: Traurig berichtest au den Kindern, aass au deinen gol-
denen Kamm verloren hast und du vermutest, jemand hat in dir ge-
stohlen. Du bittest die Kinder, dass sie sich als tapfere Ritterinnen und
Ritter auf die Suche nach deinem Kamm machen. ,Alleine schaffe ich
es nig, ihn zu bekommen. lch brauche starke Ritter und Ritterinnen, die
sich auf diese geféhrliche Suche wagen. Wollt ihr mir helfen? ...
Super! Um in die Marchenwelt zu gelangen, miisst ihr als erstes in den
Stand der Ritterinnen und Ritter aufsteigen. *

‘ Die Welt der Ritterinnen und Ritter

Du brauchst:

Karton, Scheren, Bleistifte, Pfeifenputzer, Seil, ...

So geht's:

Die Kinder bauen aus verschiedenen Materialien ein Ritterschwert und einen
Guirtel dazu. AnschlieBend absolvieren sie damit das Training der Ritterinnen
und Ritter.
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‘ Trainierte Ritterinnen und Ritter

So geht's:

Das Training der Ritterinnen und Ritter ist ein Schreispiel mit Hilfe des
Schwerts. Beim Schrei , A wird das Schwert 1dngs tber den Kopf gehoben.
Bei ,So" wird es quer iiber die Beine gelegt. Bei ,Ko* wird nach vorne gesto-
chen.

RAPUNZEL: Du wendest dich an die Kinder, die zu Ritterinnen und
Ritter geschlagenen wurden: ,Fantastisch. Jetzt sind wir endlich im
Land der abertausend Mérchen. Ich habe mich inzwischen etwas um-
gehdrt. Der bdse Frosch hat eine neue goldene Kugel. Vielleicht weil3
der ja mehr.”

‘ Der hose Frosch

Du brauchst:

Ein Froschkostiim, eine goldene Kugel

So geht's:

Du verkleidest dich als bdser Frosch. Dieser will mit dem Geheimnis tiber
seine neue Kugel nicht herausriicken. Erst miissen die Kinder dich in einem
Spiel tiberzeugen. Das Spiel funktioniert nach dem Modell von Schere,
Stein, Papier. Du setzt jedoch andere Charaktere ein und machst es zum
Laufspiel. Die Charaktere sind Frosch, Ritterin, Prinz. Dabei schldgt die Rit-
terin den Frosch, der Frosch den Prinz und der Prinz die Ritterin. Die Kinder
werden in zwei Gruppen geteilt. Jede Gruppe einigt sich heimlich auf einen
der drei Charaktere. Danach treffen sich beide Gruppen in der Mitte des
Spielfeldes und zeigen ihren Charakter mit einer Bewegung. Der Charakter,
der den anderen schldgt, muss nun versuchen so viele Kinder der anderen
Gruppe zu fangen. Der geschlagene Charakter kann sich durch Uberqueren
der eigenen Spielfeldgrenze retten. Gefangene Kinder wechseln die Gruppe.

Die Bewegungen zu den Charakteren:

Prinz - Hande links und rechts austrecken wie eine Tussi;

Frosch - Hénde in Hufte stemmen und Zunge raushéngen lassen;
Ritterin - beide Hénde halten ein Schwert zum Angriff nach vorne

Frosch: ,Wow! Ihr seid ja, quak, echt gut, quak. lch habe euch wirklich
unter-, quak, schétzt. Nun zu meiner goldenen, quak, Kugel. lch habe sie
vom, quak, Rumpelpumpelchen. Nein, quak, Rumpelstelze. Ahm, quak,
Rumpelstilzchen. Es sammelt gerade viel Gold.”

Joerg Trampert_pixelio.

‘ Rumpelstilzchen

Du brauchst:

Ein Rumpelstilzchenkostiim, ein verschlossenes Késtchen als Tresor, eine
Botschaft im Tresor

So geht's:

Die Ritterinnen und Ritter versuchen den Tresor zu knacken. Rumpelstilz-
chen stellt den Ritterinnen und Rittern vier Scherzfragen. Fiir jede richtige
Antwort erhalten die Kinder eine Code-Zahl.

Magliche Scherzfragen:
Wer hort alles und sagt nichts?
Was ist schwerer? Ein Kilo Gold oder ein Kilo Silber?

Was passiert mit einem Engel, wenn er in einen Misthaufen féllt?

Welche Schuhe haben keine Sohlen, beriihren nicht den Boden und
passen an keine FiiBe?

10 Menschen, 5 Hunde und 6 Katzen stehen unter einem Regenschirm.
Warum wird keiner von Ihnen nass?

Was liegt zwischen Meer und Land?

Rumpelstilzehen: ,Respekt. Ich wusste gar nicht, dass Ritterinnen
und Ritter so klug sind. Dann wollen wir mal den Tresor dGffnen. NEIN!
ER IST JA GANZ LEEEER!" Im Tresor liegt eine Botschaft. Die Botschaft
lautet: Wir kochen nicht selbst, wir miissen waschen. Wir arbeiten hart
und diirfen Siiles naschen. Wenn man uns sieht, sieht man selten nur
einen. Wir gehdren zu den ganz Kleinen.

‘ Die 7 Zwerge

Du brauchst:

Ein Zwergkostim, pro Kind eine Augenbinden, Gold vom Rumpelstilzchen
(Zuckerlen)

So geht's:

Zwerge: ,Warum wir das Gold gestohlen haben? In unserem Bergwerk
kdnnen wir den groBen Edelstein nicht mehr finden. Die Kerzen lassen
sich nicht anziinaen und wir kénnen den Edelstein auch nicht mehr ho-
ren. Wenn ihr uns helft, sagen wir, wer Rapunzels Kamm gestohlen hat.

Alle Ritterinnen und Ritter bekommen die Augen verbunden und du verteilst
sie im Raum. Ein Kind wahlst du mit einer kurzen Bertihrung zum Edelstein.
Es nimmt die Augenbinde ab und muss ab nun schweigen. Die iibrigen Kinder
gehen nun blinder durch das Spielfeld. Treffen zwei Kinder aufeinander, sagen
beide ,Guppi, guppi“ und gehen weiter. Trifft ein Kind auf den Edelstein, sagt
es ,Guppi, guppi*, erhdlt aber keine Antwort und weiB, dass es das Ziel er-
reicht hat. Es bleibt nun daneben stehen und nimmt die Augenbinde ab.

Zwerge: Sobald alle Kinder den Edelstein gefunden haben wendest du
dich als Zwerg wieder den Ritterinnen und Rittern zu: , Toll gemacht.
Jetzt kénnen wir endlich wieder arbeiten. Hier Rapunzel, nimm aas
Gold vom Rumpelstilzchen. Wie versprochen verrate ich euch nun, wer
den Kamm gestohlen hat: Rotkdppchens GroBmutter!”

‘ Rotkappchens GroBmutter

Du brauchst:

Ein GroBmutterkostiim, Rasseln, Quitschebdlle, goldenen Kamm, Augenbin-
de, Stuhl, Belohnung

So geht's:

Du sitzt als GroBmutter auf einem Stuhl und schiéfst. Unter deinem Stuhl liegt
der goldenen Kamm. Rund um den Kamm und um deinen Stuhl sind krach-
machende Gegensténde. Die Kinder werden von Rapunzel einzeln an gestupst,
um in die Mitte zu schleichen, mdglichst ohne Krach zu machen, um den
Kamm zu holen. Horst du als GroBmutter ein Gerdusch, zeigst du mit dem
Finger auf diese Stelle. Ist dort jemand, muss das Kind zuriick auf seinen Platz
und das ndchste ist dran. Liegt sie falsch, darf das Kind weitergehen.

Rapunzel: Nachdem ein Kind (oder mehrere zugleich) es geschafft
haben, den Kamm zuriickzuerobern wendet sich Rapunzel an die Ritte-
rinnen und Ritter: ,Endlich! lch habe meinen Kamm wieder. Liebe Ritte-
rinnen und Ritter, ihr alle habt nicht nur meinen Kamm, sondern auch
mein Herz erobert. Euch gebihrt mein tiefster Dank! Hiermit (ibergebe
ich euch eine kleine Belohnung fiir euren groBen Mut und eure Mithen!
Rapunzel wendet sich an Grolmutter: ,Aber GroBmutter, warum hast du
meinen Kamm gestohlen?” Groimutter antwortet verlegen: ,lch wollte
auch mal so schéin wie eine Prinzessin sein.

Und die Moral von der Geschicht”

Rapunzel: schiieBt mit weisen Worten dies Spielgeschichte ab: ,Aber
es geht doch nicht um das schdnste Gesicht oder die schénsten Haare,
sondern darum wie schon wir in unserem Herzen sind und darin bist
auch du eine Prinzessin.
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