Drachen haben nichis zu lachen!

Drachen hahen nichts zu —
lachen! / | TTT—

ein Fest fiir eine Gruppe ca. 6- bis 12-Jahriger oder alle J
Kinder der Pfarre |'II s
Material | /
O Kartonkdrtchen fir Visitenkarten, Schreibzeug, { f
O Zeremonienstab [
O Kassettenrekorder, Tanzkassette mit Polonaise (z.B. Jr'

LNeue Gruppentdnze”, im [5-Biro erhiltlich), Kassette [

oder CD mit aktueller Musik fir den Sesseltanz I I_.l
O ein groffer Schiisselbund Die Einladung I.'

O so viele Buttons, wie Festgdste erwartet werden (Beraits
vor dem Fest kopierst du die Buttonvorlage auf Karton,
schneidest sie aus und klebst Sicherheitsnadeln auf die
Rickseiten. Fertig sind die But-
tons firs Ende des Festes!)

O Zutaten fiir euren Fest-
schmaus

Rechtzeitig vor dem Fest teilst du den Kindern ——
eine Einladung zum Maskenball auf Schloss Drachenstein
aus — unterzeichnet von Prinz Fips, der dazu auffordert,

in Ritter/innengewandung, Burgherren/frauleintracht oder
anderem Kostim zu erscheinen. Ein rauschendes Fest

soll gemeinsam gefeiert werden.

Die Begriilbung der Festgaste
Du spielst den/die Zeremonienmeister/in, der/die von

Anfang an durch das Spiel leitet und heilst die Gaste auf
dem Ball willkommen. {Wenn ihr zwei Gruppen-
leitende seid, so gibt es zwei Zeremonienmei-
ster/innen, bis eine/r von euch am Ende des

Aufban . _ ) o .
L e Festes die Rolle von Prinz Fips tbernimmt.j
O Sdmtliche Edelleute, Burgfriulein, Burg- - o
. . , . Du forderst die Kinder auf, sich einen
herren und Ritter/innen werden von dem/der Zeremoni-
passenden Namen (Radegunde, Edle

enmeister/in zu einem grofien Fest auf das 5chloss ein- . L } .
geladen von Bicyclien, Freiherr Hademar von
. N . . und zu Stolperstein, Ritterin Rost
O Nach der Erdffnungspolonaise, dem Vorstellen der Caste P '
; : Fransenstein,...) zu Gberlegen
und dem Werfen der Masken (Maskenwerfen) stellt sich . Co O
I : : und eine passende Visitenkarte
heraus, dass Prinz Fips fehlt. Er wird, so scheint es, '
. . zu gestalten. Den Kindern,
vom Drachen Floretto im Verlies gefangen gehalten! = .
. . . : . denen selbst kein Mame

O Gemeinsam bereiten sich die Festgdste darauf vor, den o , ;

i ainfallt, hilfst du bei der
FPrinzen zu retten (Sesseltanz) und treten dann dem Namensfindun
Drachen gegendber (Wer fiirchtet sich vorm Drachen B
Fioretto, Der Drachenschitissel).

O Sobald der Drache sich erschépft zum Schlafen zurdick-
gezogen hat, macht sich die Gesellschaft auf die Suche
nach dem Prinzen (Auf der Suche nach dem Prinzen).

O Es stellt sich heraus, dass der Drache verzweifelt war,
weil niemand mehr an Drachen glaubt. Er hatte den
Prinzen gar nicht entfihrt, sondern eingeladen, um ihn
um Hilfe zu bitten! Die Festgiste erhalten Drachen-
Buttons, um die Botschaft zu verbreiten, dass es noch
immer Drachen gibt.

O Cemeinsam wird bef einem grolen Festessen gefeiert.

Die Ballerdffnung

Zu Beginn ziehen die
Festgdste zu einer Polonai-
sein den Raum ein und
werden anschliefend ein-
zeln von dir vorgestellt.
Du klopfst dazu mit dem
Feremonienstab auf den
Boden und verkiindest
den Namen jedes Gastes,
den duvon der Visitenkar-

, : N e te, die er dir zeigt, abliest.
Der Drache kommt in der Spielaktion nicht als tatsdchli- ' B

che Figur vor. Seine Rolle wird in den verschiedenen Spie-
len abwechselnd von dem/der Zeremonienmeister/in und
den Kindern Ghemommen.
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