Harry Potter ist verschwunden
Ein Gelandespiel

Grundidee:

Das Spiel ist an die Harry-Potter-Biicher angelehnt,
es ist aber kein Problem, wenn nicht alle Beteiligten
Harry Potter kennen oder gelesen haben.

Wahrend der Vorbereitungen fiir die Ankunft von
Harry Potter ereilt die Kinder die Nachricht, dass
Harry "entflhrt" wurde und die Kinder bittet, ihn zu
suchen. Mehrere Gruppen sind anschlieend
unterwegs auf der Suche nach Hinweisen, die es
ihnen ermdglichen, Harry zu finden und zu
Jbefreien”.

Aufbau:
Das Spiel ist in eine Ubungsphase (20-30 min.) und
eine Spielphase (ca. 1,5 h) gegliedert.

In der Ubungsphase lernen die Kinder bestimmte
,Fahigkeiten” und Tatigkeiten kennen, die sie in der
zweiten Phase des Spiels brauchen. Am Ende der
Ubungsphase erfahren die Kinder von der
,Entfuhrung® Harry Potters und besuchen dann in
Gruppen verschiedene Stationen, bei denen sie
Aufgaben erledigen und Mittel zur ,Befreiung” von
Harry erhalten. Das Spiel endet mit der
gemeinsamen ,Befreiung® S
Harry Potters durch alle
Gruppen.

Material:
0 Verkleidung fir die
Gruppenleiter/innen

fir die einzelnen

»Neigungsgruppen:

[0 Hermine: verschiedene
Geheimschriften,
Papier, Stifte

[0 Ron: Krepppapier

0 Ginny: Schnur, kleine
Glockchen

0 George: Dosen,
Tennisballe, ,Schlager*

[0 Percy: Karton, buntes
Papier, Stifte,
Sicherheitsnadeln,
Klebstoff, Scheren, Tixo

fir Stationen:

] Hausmeister Filch:
Dosen als Pokale

[0 Professor McGonagall:

ein Zauberstab fir jede Gruppe

[0 Peeves: Zettel mit einem Zauberspruchteil flr
jede Gruppe

[1 Drache: SchlUssel, ev. aus Karton ausgeschnitten

Hinweise zur Durchfiihrung

Das Spiel ist fur 6 Gruppen mit je 5-6 Kindern und 8
Gruppenleiter/innen beschrieben. Wenn ihr weniger
Gruppenleiter/innen und/oder Kinder seid, gibt es
verschiedene, einfache Varianten das Spiel zu
adaptieren:

Variante flr weniger Kinder pro Gruppe: Die
Rollen von George und/oder Percy werden nicht
vergeben. Die Kinder fuhren dann ohne
Vorbereitung die Aufgabe von George (Baseball) und
Percy (Kinder haben kein V-Abzeichen & dirfen
selbst bei Dumbledore Tipps holen) durch.

Variante flir weniger Gruppenleiter/innen: In der
Ubungsphase werden je zwei Gruppen von einem/r
Gruppenleiter/in betreut oder ihr lasst 1-2 Rollen
(also auch Ubungsgruppen) entfallen. Die Kinder
kdnnen sich aussuchen, welche der verbleibenden
Rollen sie in der Gruppe doppelt vergeben. In der
Spielphase werden dann
ebenfalls entweder
Stationen zusammengelegt
oder aber 1-2 Stationen
weggelassen.

Harry Potter selbst kommt
nur ganz am Schluss des
Spieles vor und kann
deshalb von einem/r
Gruppenleiter/in gespielt
werden, der/die vorher
eine Station betreut hat!

Spielbeschreibung

Harry Potter kommt zu
Besuch

Professor Dumbledore, der
Schulleiter von Hogwarts,
stellt sich den Kindern vor
und erklart, dass ihr einen
Harry-Potter-Tag
veranstalten wollt. Da
Harry Potter euch selbst
besuchen kommen wird,
sind naturlich einige
Vorbereitungen notig.



Dazu teilen sich die Kinder in Gruppen von jeweils
5-6 Leuten ein.

Jede Gruppe soll nun unter sich die unten
beschriebenen Rollen aufteilen. Dazu werden die
Eigenschaften und Féhigkeiten der Rollen kurz
erklart. (Wenn eine Gruppe nur aus 5 Kindern
besteht, so kann die Aufgabe von Percy von allen
Kindern wahrgenommen werden.)

Wir bereiten uns vor

Die Trager/innen der einzelnen Rollen treffen nun
ihre Kolleg/innen in speziellen ,Neigungsgruppen®,
um sich auf das Eintreffen von Harry gebihrend
vorzubereiten und mehr Dinge zu erlernen, die die
Person, in deren Rolle sie schliipfen, gut kann. Diese
Fahigkeiten brauchen die Kinder dann auch im
weiteren Verlauf des Spiels!

Diese Stationen werden jeweils von einem/r
Gruppenleiter/in betreut.

Hermine Granger ist besonders klug und merkt sich
leicht Zauberspriiche, Geheimcodes und andere
nutzliche Dinge. In der Ubungsphase lernt sie
verschiedene Geheimschriften kennen und Ubt
deren Entschlisselung. (Drei mogliche
Geheimschriften findest du zur Auswahl beim Spiel
,Mission possible® auf Seite XXX)

Material: verschiedene Geheimschriften, Papier, Stifte

Ron Weasley ist zwar in der Schule nicht sehr fleiRig,
aber beim Schach und bei anderen Strategiespielen
unschlagbar. Er lernt in der Ubungsphase das Spiel
"Treppenchaos" kennen (siehe Beschreibung am
Ende des Spieles).

Ginny Weasley ist die jlingste von Harrys
Freund/innen, sie ist besonders geschickt. Sie lernt
bei ihrer Station, was ein ,Spinnennetz® ist und wie
man durch eines kommt, ohne es zu berihren.
Das Spinnennetz baut ihr folgendermalen auf: Ihr
spannt zwischen 2 B&umen oder fest verankerten
Stangen ein Netz aus Schnlren, wobei die Locher
gerade so groB3 sind, dass eine Person
durchgeschoben werden oder durchsteigen kann,
ohne das Netz zu berlihren. An den Faden héngen
kleine Glockchen, die eine Berlihrung melden.
Material: Schnur, kleine Gléckchen

George Weasley ist Ballspieler im Quidditch-Team
von Gryffindor. Sportlich und schnell wie er ist, sind
Ballspiele auch genau das Richtige fur ihn. George
ubt ein Muggelspiel: Dosenschiel3en (Muggel werden

bei Harry Potter alle Nicht-Zauberer/innen, also
Menschen, genannt). Hier geht es nicht darum, wer
die meisten Dosen heruntergeschossen hat, sondern
die Kinder kbnnen ausprobieren, wie die Dosen am
leichtesten getroffen werden kdnnen, bzw. auf
welche Weise es am meisten Spaf3 macht. Mégliche
Varianten sind: mit der Hand, riickwérts geworfen
oder mit einem Tennisschléager/ Holzschlager (ev.
auch einen zugeworfenen Ball weiterschie3en) ...
Material: Dosen, verschiedene Schléager (z.B.
Tennisschléger, Holzschlager), Tennisbélle

Hagrid ist besonders bekannt fiir seine grof3e Liebe
zu Tieren und sein gutes Gespir im Umgang mit
ihnen. Hagrid lernt eine Methode zur Beruhigung
von wilden Tieren:

Drachen werden umso verwirrter, je mehr
Spiegelbilder sie von sich sehen, und trollen sich
dann auch fiir einige Zeit von ihrem Lieblingsplatz.
Um fir alle Félle gerUstet zu sein, bringt Hagrid den
Kindern das Spiel Steigerungskarussell bei: Eine/r
Ubernimmt den Part des Drachen und macht eine
einfache ,drachische® Bewegung und ein
entsprechendes Geréusch dazu. Die anderen stellen
sich ihm/ihr gegenlber in einem Halbkreis auf. Das
Kind ganz links beginnt, Geréusch und Bewegung
nachzumachen, dann ist immer das jeweils néchste
Kind dran, wobei die Bewegung bei jedem Kind
etwas grof3er & das Geréusch etwas lauter wird.

Percy Weasley ist der Vertrauensschiler von
Gryffindor (eine Art Klassensprecher) und hat als
solcher einen besonders guten Draht zu allen
Lehrer/innen. Er muss sich bei seiner Station ein "V"
basteln, das er dann an seiner Kleidung anbringt und
ihn als "Vertrauensschiler" kennzeichnet.



Um nachher noch besser mit den anderen
kommunizieren zu kdnnen, spielt diese Gruppe
folgendes Spiel (Activity):

Du hast Zettel mit Begriffen vorbereitet, die so
umschrieben werden sollen, dass die anderen Kinder
erraten kénnen, worum es geht. Ein Kind zieht einen
Zettel und alle anderen Kinder haben eine gewisse
Zeit lang (z.B. 1 Minute) Zeit, um den Begriff zu
erraten. Die Kinder kdnnen naturlich auch selbst
Begriffe aufschreiben. (Auf jeden Fall solltest du dir
die Zettel der Kinder ansehen und allzu schwierige
oder peinliche Begriffe aussortieren.) Variante:
Immer zwei Kinder ziehen einen Begriff und erkléaren
ihn fur die anderen.

Material: Zetterl mit Begriffen, Karton, buntes Papier,
Stifte, Sicherheitsnadeln, Klebstoff, Scheren, Tixo

Wahrend die Ubungsphase bei den Stationen zu
Ende geht, wird langsam Unruhe spurbar. Das
Gerlicht, Harry Potter sei "entfiihrt" worden, macht
die Runde. Schon bald bittet Dumbledore alle Kinder
zusammenzukommen und verklindet, dass leider
tatséchlich eine Eule die schlechte Nachricht
gebracht habe, und zwar von Harry persdnlich. Er sei
entflihrt worden und bitte die Kinder um Hilfe, da er
sich alleine nicht befreien kdnne.

Inzwischen machen sich die anderen
Gruppenleiter/innen auf den Weg zu ihrem Posten,
den sie wahrend der zweiten Spielphase betreuen.

Sucht Harry!

Da niemand genau weil3, wo Harry ist, mlssen sich
die Gruppen auf den Weg ins Spielgebiet machen,
um Hinweise zu suchen. Die Posten sind im
Spielgebiet verstreut, sie konnen von den Gruppen in
beliebiger Reihenfolge besucht werden. Fur diese
Phase des Spiels ist es ganz wichtig, dass das
Spielgebiet klar abgegrenzt ist und die Grenzen allen
bekannt sind!

Bevor die Gruppen losziehen werden sie noch von
Dumbledore daran erinnert, dass er fiir Fragen zur
Verfugung steht und jederzeit von Percy aufgesucht
werden kann. Hiiten sollen sie sich allerdings vor
Draco Malfoy, Harrys gro3tem Rivalen in der Schule,
der sie bei ihrem Unternehmen stéren will und ihnen
sicher etwas wegnehmen wird, wenn er auf sie trifft.

Die Stationen:

Dumbledore: Bei ihm kann sich Percy (und nur
dieser, da er ja Vertrauensschuler ist) fur die
verschiedenen Aufgaben Tipps holen.

Bei ihm erfahrt man auch, dass man tber Malfoy
einen Bann verh@ngen kann: Dazu missen sich zwei
Gruppen zusammenschlieRen und einen Kreis um
ihn bilden. Danach ist er flr einige Zeit versteinert
(bis die Gruppen in sicherer Entfernung sind) und
kann die Kinder in dieser Zeit nicht ,argern®.

Draco Malfoy hat natiirlich groBes Interesse daran,
dass Harry nicht gefunden wird und will die Gruppen
bei ihrer Suche ,stéren®. Er versucht Kinder zu fangen
— hat er ein Kind beriihrt, so ist dieses versteinert und
bleibt stehen. Die anderen Kinder kbnnen es wieder
erlésen, indem zwei Kinder sich an den Handen
fassen, das versteinerte Kind in die Mitte nehmen
und ,Erldst!” rufen.

Wichtig ist, dass Malfoy kein wirkliches Argernis fur
die Gruppen ist, also die einzelnen Gruppen nicht zu
oft ,stOrt“, sondern sie nur ein wenig von ihren
Aufgaben abhalt.

Hausmeister Filch ist wieder einmal dabei, seine
Pokale zu putzen. Leider kann er seine Leiter nicht
finden und bittet daher George, ihm die obersten
Pokale vom Regal zu schief3en. Daflir sind auf einem
Brett mehrere Dosen aufgestellt. Die Aufgabe der
anderen Kinder ist es, die Tennisballe wieder
einzusammeln und George zuzuwerfen, bzw.
konnen sie natUrlich auch die eine oder andere
Waurfart versuchen.

Wenn mindestens die Hélfte der Pokale gefallen ist,
gibt Filch der Gruppe als Dankeschon einen
verschllsselten Brief, in dem steht, wo Harry zu
finden ist.

Material von der Ubungsphase.

Professor McGonagall bereitet ein
Verwandlungsspiel fiir die néchste Unterrichtsstunde
vor. Sie bittet Ginny, die es schon kennt, sie beim
Test des Spiels zu unterstiitzen. Ginny soll durch 4
verschiedene Locher des Spinnennetzes, ohne die
Faden dabei zu berlhren. Die anderen Kinder
durfen ihr helfen, indem sie sie heben, halten,
stUtzen usw. Natlrlich dirfen auch sie nicht am Netz
ankommen.

Nachdem die Aufgabe gelGst wurde, erhalt die
Gruppe einen Zauberstab.

Material von der Ubungsphase, ein Zauberstab fir
jede Gruppe

Peeves, der Hausgeist von Hogwarts, hat sich ein
besonders kniffliges Spiel ausgedacht, um die
Schiler/innen vom Lernen abzuhalten: das
Treppenchaos. Ron soll seiner Gruppe das Spiel



erkléaren, an der Losung darf natlrlich gemeinsam
gearbeitet werden. Auch Peeves greift helfend ein,
bevor es zu schwierig wird.

Als Belohung gibt es einen Teil des neuesten
Zauberspruchs, der gegen Banne aller Art wirkt. Der
Spruch ist in so viele Stlicke geteilt, wie es Gruppen
gibt. Jede Gruppe bekommt einen anderen Teil, und
nur alle Gruppen gemeinsam kdnnen Harry befreien.
Ravenclaw, Hufflepuff und Cryffindor -

Hogwarts Meister, das ist Dumbledore.

Das Lésen von dem Zauberbann

ist etwas, was nicht jeder kann.

Doch wer den Stab nach Osten hélt

und dabei auf die Knie fallt,

der kann Harry gleich erldsen

von dem Fluch, dem furchtbar b6sen.

Material: Zettel mit einem Zauberspruchteil fur jede
Gruppe

Der Drache bewacht den Schlissel zu Harrys
Verlies. Die Aufgabe der Kinder ist es, das
nachzumachen, was der Drache tut, um ihn zu
verwirren und ihn vom Schlissel wegzulocken.
Hagrid kann der Gruppe hier mit der in der
Ubungsphase erlernten Methode weiterhelfen. Der
Schlissel ist im Umkreis von einigen Metern
versteckt. (Damit nicht eine Gruppe mehrere
Schlussel nimmt, legt der Drache immer nur einen
Schlissel aus.)

Material: Schlissel, ev. aus Karton ausgeschnitten

Aktion Befreiung

Wenn die Kinder die Botschaft entschllsselt haben,
Zauberstab, -spruch und Schliissel besitzen und den
Brief entschlusselt haben, begeben sie sich an den
Ort, an dem Harry gefangen ist, wo sie bereits
Dumbledore erwartet. Sobald alle Gruppen
versammelt sind geht es an die Befreiung von Harry:
Die Gruppen richten ihre Zauberstabe auf den Ort,
wo Harry sitzt, dann sagen sie gemeinsam den
Spruch auf und flihren die darin genannten
Bewegungen aus. SchlieBlich missen Harry noch alle
Schlissel zugeworfen werden, damit der
Gefangniszauber auBBer Kraft ist. Sogleich ist Harry
befreit und bedankt sich sehr herzlich bei den
Kindern. Wenn es in eure Lager-Planung passt, kann
Harry auch alle als Dankeschdn zu einem Festessen
einladen!

Treppenchaos

Fir das Spiel braucht man nicht unbedingt Stufen,
man kann auch abgegrenzte Felder verwenden.

Die Kinder teilen sich in zwei Gruppen (ev. durch
unterschiedlich farbige Krepppapier-Bénder
gekennzeichnet) und stellen sich in einer Linie auf
der Stiege gegenuber so auf, dass jedes Kind auf
einer eigenen Stufe steht und die Gruppen einander
anschauen. Zwischen den beiden Gruppen ist eine
Stufe Platz. Aufgabe der beiden Gruppen ist es nun,
ihre Platze zu tauschen, und zwar so, dass die auf
der Stiege hoherstehende Gruppe die Stiege
hinunterwandert und die weiter unten stehende
Gruppe hinaufwandert.

Folgende Bewegungen sind erlaubt:

1. Man kann sich nur auf eine freie, vor sich
befindliche Stufe bewegen.

2. Man darf um eine Person herum, die einen
anschaut (= Mitglied der anderen Gruppe), auf eine
freie Stufe gehen. Die leere Stufe muss sich direkt
hinter diesem/r Spieler/in befinden.

Folgende Bewegungen sind nicht erlaubt:

1. Jede Bewegung ruickwarts.

2. Jede Bewegung um eine/n Spieler/in der eigenen
Mannschaft herum.

3. Jede Bewegungssequenz, in der sich zwei
Personen zur gleichen Zeit bewegen.
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