


»Ein schnurrendes Schussel-Puzzle-Spiel -
was soll denn das sein?”

fragte das NEINhorn verwundert.
»Lasst es uns zusammen spielen
rief die KonigsDOCHter aufgeregt.

~Ahm, nein” antwortete das NEINhorn trotzig,
»~da muss man ja puzzlen.

~Na und?” entgegnete der NAhUND.

~Was?” fragte der WASbar.

~DA MUSS MAN PUZZLEN!” rief das
NEINhorn. ,Und Musik machen. Und spielen,
und in Rollen schlupfen. Das wollt ihr doch
alle eh nicht.”

»Doch!” fiel ihm die KonigsDOCHter ins Wort.
+Wir haben doch vorhin entschieden etwas
zu spielen, das man mit der ganzen Familie
spielen kann. Oder mit einer ganzen Gruppe.”
»Na und? Spielen wir dann jetzt endlich?”
knurrte der NAhUND.

»~Mhpfm” machte das NEINhorn grimmig.
+Was?” rief der WASbar und schaute das
NEINhorn fragend an.

~0ookay. Lasst uns spielen.” murmelte das
NEINhorn und zeigte sogar ein kleines Ldcheln
im Gesicht.

"
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HERZLICH WILLKOMMEN ZU LINSEREM
SCHNURRENDEN SCHUSSEL-PUZZLE-3FIEL

Wenn ihr alle Blatter vorbereitet habt, kann es los-
gehen. Das Spiel konnt ihr zu zweit, zu dritt oder in
einer ganzen Gruppe spielen. Flr manche Spiele und
Aufgaben gibt es eine Anleitung fur Gruppen und
eine andere fur Familien.

Blattert der Reihenfolge nach durch das Heft, folgt
den Anweisungen und macht euch mit dem NEIN-
horn, dem NAhRUND, dem WASbar und der Konigs-
DOCHter auf eine Reise durch ihre Welt.

lhr braucht auBerdem: Verkleidungsstiicke
(Tiicher, Klamotten, Stoffe etc.), evtl. Tuch
zum Augen verbinden, 1 Papierschere, 1 Glas,
1 Loffel, 2 Stifte, weiBes Din A4 Papier

o

F Fiir die Erwachsenen: Die Geschichte mit
den Dialogen kénnt ihr den Kindern gerne
vorlesen. Der Rest ist als Erklarung nur fur
euch, oder auch zum Vorlesen gedacht.

Das Spiel dauert ca. 60 Minuten. /J

J

Blattert jetzt um zur nachsten Seite
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DAS NEINHCRN UND SEINE ELTERN VERSION GRUPPE LIND VERSION FAMILIE:
'M HERZWAI»D Geht zu zweit zusammen. Wer von euch mochte als
NEINhorn ,Nein” sagen? Wer mochte als Eltern des
NEINhorns ,Ja" sagen? Es entsteht ein Dialog, bei dem
ihr abwechselnd nacheinander Ja und Nein sagt. Fullt
Juchuu! Ihr habt das erste das Ja und Nein mit verschiedenen Emotionen:
Puzzleteil gefunden! Schneidet bestimmt, fragend, verwirrt, traurig, wutend, genervt,
es aus und legt es wie eine lachend, glucklich...
Landkarte auf dem Boden bereit.
Tauscht nach einer Weile die Rollen. Ihr konnt das Spiel
] = N (z.B. bei einer ungeraden Anzahl von Mitspielenden)
TS auch im Kreis spielen. Dann gibt es keine festen Rollen

und das Ja und Nein wechseln sich ab.

»Sag mal” flisterte der WASbdr dem NEINhorn

ins Ohr, ,was soll das eigentlich mit dem NEIN —

e, deine.m Namen? V\{,ie hast du denn gelernt, Fir die Erwachsenen: Kinder (iben sich

so oft nein zu sagen?” Das NEINhorn schaute e I SR I

den WASbaren iberrascht an. ist eine tolle Erfahrung. Durch die verschie-

~Du weift nicht, wie man nein sagt?” fragte denen Emotionen lernen sie, dass ein Wort

es. ,Was?” rief der WASbadr. viele Untertone und verschiedene Bedeutun-

~Ach was solls” murmelte das NEINhorn, rief gen haben kann. AuBerdem kann mit nur zwei

die zwei anderen herbei und erklarte das Ja- Wortern ein ganzer Dialog entstehen - eine er-

Nein-Spiel, das es so oft mit seinen Eltern im L@Te Rl gl casaTlis el bl R

Herzwald gespielt hatte.

\\ J

Super! Ihr habt das Ja- und Nein-Sagen im Herzwald gemeistert. Blattert jetzt um! —>






AV WASCHFIATZ

Hier ist das zweite Puzzleteil.
Schneidet es aus und puzzelt
es mit dem ersten Teil
zusammen.

~Wisst ihr was?” sagte der WASbdr, als alle
vier Freund*innen am Waschplatz ankamen.
»~1Ch wiirde ja gerne mal wissen, wie es ist,
ihr zu sein.” ,,Was???” riefen der NAhUND,
das NEINhorn und die KonigsDOCHter im Chor.
Sie lachten, als sie den verwirrten WASbaren
sahen, denn es war ja schlief3lich sein Part, das
zu fragen., Also ich wdre gerne mal du!”
unterbrach die KonigsDOCHter und zeigte auf
das NEINhorn.

,und ich wollte immer schonmal ein NAhUND
sein” sagte das NEINhorn. ,Na und? Dann los!”
ballte der NAhUND und rannte los, um sich
etwas zu suchen, das wie der Schwanz vom
WASbaren aussah.

Nein, das
geht mir total
- auf den Keks!

Na und, wer
bist du wenn ich
fragen darf?

~ Was hast du
gesagt? Du musst
lauter reden.

: Doch, ihr seid
\ meine Untertanen!

Blattert um fiir das ndchste Spiel! —>
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VERSION GRUPPE:

Wer mochtet ihr sein? Der NAhUND, das NEINhorn,
die KonigsDOCHter oder der WASbar?

Entscheidet, wer sich in welche Figur verwandeln
mochte und bildet Kleingruppen flr jede Figur.

Verkleidet euch jetzt als eure Figur - nehmt Kleidungs-
stlcke, Tucher und andere Stoffe oder Gegenstande
zur Hand. Wie sieht der WASbar aus und was tragt so
ein NEINhorn? Wie kleidet sich eine KonigsDOCHter
und was macht den NAhUND aus?

Die Skizzen unserer Kostumbildnerin konnen euch als
Anregung dienen. Eure Figuren kénnen aber auch ganz
anders aussehen! |hr habt 10 Minuten Zeit.

Wenn ihr fertig seid, stellt euch in einen groBen Kreis.
Jede Figurengruppe geht zum Waschplatz in die Mitte
und sagt ein Wort oder einen Satz, den diese Figur
sagen wurde. Nehmt entweder den Satz aus der
Sprechblase, oder etwas frei Erfundenes.

Falls ihr keine Materialien zum Verkleiden habt, probiert
folgende Version: jede*r geht fur sich in die Kérperhal-
tung einer der Figuren. Bewegt euch so im Raum. Immer,
wenn ihr einem anderen Tier begegnet, entsteht ein
kleiner Dialog mit einem Satz, der zu eurer Figur passt.

VERSION FAMILIE:

Wer mochtet ihr sein? Der NAhUND, das NEINhorn,
die KonigsDOCHter oder der WASbar?

Entscheidet euch, wer sich in welche Figur verwandeln
mochte. Verkleidet euch jetzt - nehmt Kleidungsstucke,
Tlacher und andere Stoffe oder Gegenstande

zur Hand. Wie sieht der WASbar aus und was tragt so
ein NEINhorn? Wie kleidet sich eine KonigsDOCHter und
was macht den NAhUND aus?

Die Skizzen unserer Kostimbildnerin konnen euch als
Anregung dienen. Eure Figuren kdnnen aber auch ganz
anders aussehen!

Der WASDbar sucht sich sein Kostliim im Badezimmer,
der NAhUND im Schlafzimmer, die KonigsDOCHter im
Wohnzimmer und das NEINhorn in der Kuche.

Ilhr habt 10 Minuten Zeit.

Wenn ihr fertig seid, geht jede Figur zum Waschplatz
und sagt ein Wort oder einen Satz, den diese Figur
sagen wurde. Nehmt entweder den Satz aus der
Sprechblase, oder etwas frei Erfundenes.

( Wenn ihr mochtet, behaltet euer Kostiim bis zum Schluss des Spiels an. An welchen Ort geht ihr nun? Blattert um flr das ndchste Puzzleteil.






DER TURM DER KONIGSDOCHTER

Wohin passt wohl dieses
Puzzleteil? Schneidet es
aus und erweitert eure

Landkarte.
%b%@v%@w@%

~Hier hast du gewohnt?” fragte der NAhUND
erstaunt und erschuttert zugleich, als die vier
Freund*innen zum Turm der KonigsDOCHter
kamen. ,Nein, gefangen war sie hier!” rief das
NEINhorn sauer. ,Was hast du denn den ganzen
Tag gemacht da drin? Das war doch nicht
schon, oder?” fragte der WASbdr traurig.
.Doch” sagte die KénigsDOCHter und ldchelte.
»1ch habe es mir ganz schon eingerichtet da
drinnen. Mit vielen Bildern und Farben und
Stoffen und Pflanzen. Aber es war auch ganz
schon einsam hier. Und ich wollte raus. Danke,
dass ihr mir geholfen habt auszubrechen!”
Sie uberlegte.

+Wollt ihr sehen, wie es oben aussieht? Im
Treppenhaus ist es stockdunkel. Wir konnten
Verstecken spielen!”

VERSION GRUFPE:

Aus jeder Figurengruppe wird ein Kind ausgewahlt,
das die Augen schlieBt oder mit einem Tuch verbunden
bekommt. Macht vor Beginn aus, ob sich die anderen
Kinder frei bewegen durfen, oder ob sie an ihrem

Ort bleiben. Gibt es Orte, an denen man sich nicht
verstecken darf?

Die vier Kinder missen nun die anderen fangen bzw.
finden, wahrend diese sich so leise wie moglich durch
den Raum bewegen und versuchen, nicht entdeckt zu
werden bzw. an ihrem Versteck-Ort bleiben. Sind alle
Kinder gefangen und mochten sie noch weiterspielen,
werden vier neue Kinder bestimmt.

VERSION FAMILIE:

Eine Person schlieBt die Augen oder verbindet sie mit
einem Tuch. Gibt es Orte, an denen man sich nicht ver-
stecken darf? Die ausgewahlte Person muss nun die
anderen Personen fangen bzw. finden, wahrend diese
sich so leise wie moglich durch den Raum bewegen und
versuchen, nicht entdeckt zu werden. Sind alle gefangen
und mochten sie noch weiterspielen, wird eine neue
Person bestimmt.

8

Habt ihr alle Ecken und Winkel des Turmes erkundet? Auf geht’s zum ndchsten Ort. Bldttert um fiir das neue Puzzleteil. —»
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AUF DEM SONNENHUGEL

M\_NM

Hier ist ein weiteres
Puzzleteil. Schneidet es
aus und puzzelt es an die
Landkarte.

[N N N Z TN I IR i

+Ahhh, endlich wieder ausruhen und die
Sonne geniefen!” rief der NAhUND, gdhnte
und streckte sich.

~Was?" fragte der WASbar.

~ENDLICH DIE SONNE GENIEREN!” schrie ihm
das NEINhorn ins Ohr.

.Psssst” machte die KonigsDOCHter und zeigte
auf den NAhUND. Der hatte sich schon langst
mit dem Rucken auf den warmen Huigel gelegt
und schnarchte. Leise schlichen sich die drei
Freund*innen zu ihm und machten es ihm nach.

VERSION GRUPPE:

Willkommen auf dem Sonnenhugel. Vier freiwillige
Kinder dirfen nun die Gerausche dieses Ortes erklingen
lassen. Ein Kind bekommt ein Glas und einen Loffel,

das zweite bekommt zwei Stifte, das dritte ein Blatt
Papier und das vierte darf mit seinem Korper Gerausche
erzeugen. Alle anderen Kinder legen sich bequem hin,
schlieBen die Augen und lauschen der Musik.
Nacheinander macht jedes der vier Kinder auf seinem
Gegenstand Gerausche. Welche Gerausche kannst du
mit deinem Gegenstand erzeugen? Probiere aus, in der
Stille die Gerausche der Sonne und der Ruhe entstehen
zu lassen. Ihr habt zwei Minuten Zeit. Wechselt euch
ab, wenn gewunscht. Fur Musikprofis: Spielt eure
Instrumente gemeinsam wie ein Orchester.

VERSION FAMILIE:

Willkommen auf dem Sonnenhugel. Ein bis zwei Personen
durfen nun die Gerausche dieses Ortes erklingen lassen.
Ihr habt folgende Instrumente: Ein Glas und einen Loffel,
zwei Stifte, ein Blatt Papier und die Stimme zum Summen
und Pfeifen. Alle anderen legen sich bequem hin,schlieBen
die Augen und lauschen der Musik. Spielt nacheinander
jedes Instrument. Welche Gerausche kannst du mit deinem
Gegenstand erzeugen? Probiere aus, in der Stille die Gerau-
sche der Sonne und der Ruhe entstehen zu lassen. Ihr habt
zwei Minuten Zeit. Wechselt euch ab, wenn gewunscht.

J
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Wenn ihr euch genug ausgeruht habt, blattert um zur nachsten Seite! —>
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ZURUCK \M HERZWALD
lillol@illill

Wow! Ihr habt eine lange Reise
gemacht und alle Orte der
vier Freund*innen besucht.

Willkommen zuruck im schonen

Herzwald. Schneidet das letzte

Puzzleteil aus - eure Landkarte

ist komplett!

.......@--nm

»Puh, bin ich erschopft” sagte der NAhUND,
als sie schon von weitem die herzformigen rosa
Bdume glitzern sahen. ,Mein Schatz!” horten
sie Stimmen durch die Baume und sahen die
Eltern des NEINhorns auf sie zulaufen.

+Wie schon, dass ihr alle wieder hier seid.
Wir haben euch etwas zu Essen gemacht,
habt ihr Hunger?” ,Nein!” rief das NEINhorn
und versuchte seinen knurrenden Magen zu
verbergen. ,Doch!” rief die KonigsDOCHter
und schaute das NEINhorn von der Seite an.
Und schon ging es los und das NEINhorn und

die KonigsDOCHter waren im Gesprach vertieft:

. H " L3
JNeint”  Nojnpi#  ~Nein! _ uDoch!” ~Nein”
JDoch!”  pocht” «Was?"  Na und?” ,Doch”

Die vier Freund*innen fihrten das Gesprdch beim
Essen weiter, bis sie mit ihren vollen Mundern nicht
mehr weitersprechen konnten. Dann kuschelten sie
sich aneinander und freuten sich den restlichen
Abend einfach nur daruber, zusammen an ihrem
Wohlfihlort zu sein.

VERSION GRUPTE LUIND VERSION FAMILIE:

Baut gemeinsam den Wohlfuhlort der vier Freund*innen.
Was braucht ihr daftr? Jede*r darf einen Gegenstand
holen, den er*sie flir den Wohlfthlort seiner*ihrer Figur
braucht. Wenn ihr méchtet, kénnt ihr auch Stihle, Decken,
Kissen und weitere Dinge nutzen. Macht es euch gemut-
lich und spielt in eurem Wohlflhlort.

Fur Klassen: wenn ihr keinen Platz zum Bauen habt,
kdonnt ihr gemeinsam uberlegen, wie ihr euren Klassen-
raum umgestalten konnt, damit sich alle wohl(er) flhlen.

FFI'.'II' die Erwachsenen: Wenn es euch
moglich ist, gebt den Kindern viel Zeit, um
gemeinsam ihren Ort einzurichten und dann
darin zu spielen. So lernen sie, zusammen
etwas zu erschaffen und kénnen ihre

I

Figuren weiter erproben. Spielt gern mit!
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