Herr der Ringe

Ein Planspiel fur's Sommerlager

EINSTIEG:

Gandalf bittet um Hilfe: Der Ring, der die ,Macht des Bosen” hat, muss
zerstort werden, indem er dorthin zuruck gebracht wird, wo er ge-
schmiedet wurde.

Leider ist der Ring verloren gegangen und die Volker Mittelerdens haben
in ihrer Ratsversammlung beschlossen, sich gemeinsam auf die Suche
nach dem Ring zu machen. Dazu besuchen sie die verschiedenen Volker,
um die fahigsten Manner, Frauen und Kinder zu finden.

AUFTEILUNG IN 5 GRUPPEN PER LOS

Jede Gruppe bekommt ein Briefkuvert mit Anweisungen und muss die
gestellten Aufgaben losen.

ZWERGE

Material: Pelzreste, Sicherheitsnadeln, Scheren, Hosengummi, Hutte
1. Bastelt euch einen Bart und sucht euch eine passende Kopfbede-
ckung.

2. Ihr seid stur, besonders treu und habt Ausdauer. |hr seid auch sehr
gute Baumeister z.B. bei Hohlenbauten.

Aufgabe: Mit Bierdeckel den hochsten Turm von Mittelerden bauen!

WALDLAUFER

Material: Spagat oder Draht, Naturmaterial, Brennholz fur die Feuerstelle
1. Bastelt kleine Kranze aus Naturmaterialien und geht nach drauf3en,
um eine Feuerstelle einzurichten.

2. Ihr seid sehr naturverbunden, schnell, nicht oft zu sehen und kennt
euch mit Tieren und Krautern aus.

Aufgabe: Krauter suchen (davor im Wald verstecken) und damit einen fei-
nen Aufstrich mit Topfen herstellen und auf Brotchen streichen.




Brief von Gandalf:
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RIESEN

Material: Taschenmesser, Stecken, Schnur, ev. Draht oder Schnure
1. Ihr sollt euren personlichen Speer verzieren.

2. Ihr seid etwas schuchtern und manchmal tollpatschig. Eure Starke
liegt in eurer Grof3e und in eurer Kraft.

Aufgabe: Mit dem Speer den ,Drachen” abschiel3en, der mit einer
Schnur im Gras aufgelegt ist.

ELBEN

Material: Garn, Federn, Perlen, Salbe, Doschen

1. Bastelt euch ein Amulett aus Federn, Perlen und Tull. Wer mochte,
kann sich auch spitze Ohren machen.

2. Ihr seid zart, konnt in die Zukunft schauen und besitzt spezielle Heil-
krafte bei Verletzungen.

Aufgabe: Salben mixen

Dazu nehmt ihr eine neutrale Salbe (z.B. Melkfett) und gebt diese in

ein kleines Doschen (als Doschen konnen auch Flaschendeckel, die mit
bunten Stofftuchlein zugebunden werden, verwendet werden). Miteinem
Zahnstocher mixt ihr ein paar Tropfen Duftol unter die Salbe.

ZAUBERER

Material: Papier, Krepppapier, Hosengummi, Stabchen

1. Bastelt euch einen Zauberhut und einen Zauberstab.

2. Ihr seid etwas eingebildet und schon recht alt, verfugt aber Uber viel
Wissen und naturlich Uber Zauberkrafte.

Aufgabe: Erfindet einen gemeinsamen Zauberspruch und ubt euch beim
Zaubern.

Dazu fullt ihr mit einem Trichter Backpulver in einen Luftballon und gebt
einen Schuss Essig hinzu. Nun musst ihr schnell sein und einen Knopf
in den Ballon machen, damit das Gas nicht entweicht. Naturlich gibt es
auch viele andere Zaubertricks. Nachdem nun alle Volker sich verkleidet
und ihre Schatze und Fahigkeiten gezeigt haben, findet ihr den Brief von
Gandalf. Was hat er zu bedeuten? Wenn ihr viel Zeit habt, konnt ihr
auch alle Volker besuchen und gemeinsam die Aufgaben Uben. ,Diesen
kleinen Teil konnte ich vor Soduman retten, er ist der Beginn fur das
grolBe Ganze. Zu gefahrlich ist diese Gegend Mittelerdens”. Weitergehen
in Kleingruppen, wobei in jeder Gruppe von jedem ,Volk” jemand dabei
sein sollte (also: Zwerg, Zauberer, Riese, Waldlaufer und Elben).

Vier Stationen: Bei jeder gemachten Station bekommen die Gruppen ein
Puzzelteil, das zusammen einen Teil der Losung ergibt.



FANGSPIEL (FUR ALLE)

Es gibt zwei Fanger (= Schwarze Reiter) die mit einem schwarzen Band
gekennzeichnet sind. Wer gefangen wird erstarrt und kann nur mit Hilfe
einer Elbensalbe wieder zum Leben erweckt werden.

1. Station: Naturkranz
Der Naturkranz, der auf einem Baum hangt, muss herunter geholt wer-
den. Nur WIE ist die Frage? (Huckepack mit Speer herunter holen).

2. Station: Steh auf

Ihr legt euch auf den Rucken und stellt einen mit Wasser gefullten
Joghurtbecher auf die Stirn. Dann versucht ihr aufzustehen ohne dabei
Wasser zu verschutten.

(Uben: Mit einem festen Material z.B Bohnen)

3. Station: ReilBender Fluss

Gemeinsam musst ihr Uber den reiBenden Fluss gelangen. Dazu be-
kommt ihr als Gruppe drei Teppichflecken (oder Karton bzw. Zeitungen),
die euch helfen uber den Fluss zu gelangen. Jedoch mussen die Teppich-
reste immer in Korperkontakt sein, da sie sonst der ,reiBende Fluss” (=
Gruppenleiterin) schnappt. Naturlich durfen die Spielerlnnen nur auf den
Flecken stehen, da im Fluss gemeine, bissige Tiere sind.

4. Station: Tannenzapfen kacken

Tannenzapfen zwischen die Beine nehmen, zum ,Klo” (Kreis am Boden)
rennen, loslassen und beim nachsten Mitspieler abschlagen. Ziel: Welche
Gruppe hat am meisten Tannenzapfen im ,Klo”.

Wenn alle zusammen sind, werden die Puzzelteile zusammen gelegt. Die
Botschaft lautet:

.Im ewigen Eis gefroren

der Ring den zu zerstoren

ihr habt geschworen.

Mit der Kraft der Flammen

konnt ihr ihn zerstoren, zusammen”

Im Gefrierfach ist der Eiswurfel mit dem Holzring, der jetzt gemeinsam

zur Feuerstelle gebracht und dort vernichtet wird.

ABSCHLUSS:

Mit einem frohlichen Fest feiert ihr die Rettung Mittelerdens (Krauter-
brotchen, Grillwurstchen ...)

Viel Spald beim Spielen! Hermine Feurstein
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