wilden Wikingern

Stellt euch vor, ihr lebt vor 1000 Jahren an der windigen Kiiste Norddeutschlands.
lhr seid eine Gruppe von furchtlosen Wikingern und Wikingerinnen. lhr lebt in einem
Dorf, das aus Holzhdusern besteht und in der Mitte einen groBen Platz hat, auf dem ihr
mit Lebensmitteln, Pelzen, kostbarem Schmuck, Waffen und Haushaltswaren Handel
treibt. Eure Schriftzeichen sind Runen, und abends erzahlt ihr euch alte Sagen
iber eure nordischen Gétter. lhr kénnt schnelle Boote bauen und fahrt mit

diesen weite Strecken — sogar bis nach Asien!
Und jetzt stellt euch vor, dass hier in dieser Gegend vor langer Zeit ein
Wikingerschatz versteckt wurde. Den kénnt ihr heute finden, wenn ihr alle
zusammenhaltet und gemeinsam 6 Aufgaben erfiillt. Nach jeder gel6sten
Aufgabe erhaltet ihr einen Teil einer Schatzkarte. Wenn ihr alle Teile
zusammengesetzt habt, filhrt sie euch zum Wikingerschatz.

1. Dorf errichten

Nehmt Decken und baut ein Wikingerdorf.

In der Mitte liegt die grofte Decke, dort ist euer
Versammlungsort. Nun kénnt ihr euch aus den
Materialien einen Schild und ein Schwert basteln.
Verziert den Schild mit wikingermé&Rigen Mustern
und Runenzeichen. Wer mehr Lust auf

Schmuck hat, kann auch eine Bern-
steinkette basteln. G
Nach getaner Arbeit bekommt ihr %

den 1. Teil der Schatzkarte.

@

Auch das Tauziehen haben die Wikinger geliebt.

Tut euch zu zweit zusammen mit jemandem, der
dhnlich stark ist wie ihr selbst, und zieht an den beiden
Enden des Taus um die Wette. Mit einem Stock wird
vorher auf dem Boden eine Linie markiert. Das Kind,
das das andere Uber die Markierung ziehen kann,
gewinnt die Runde. Danach treten jeweils die Gewinner
gegeneinander an.

Zum Schluss steht die starkste Wikingerin fest, oder
der Wikinger mit den dicksten Muskeln, und erhélt
den 3. Teil der Schatzkarte.

3. Tauz?eheN

5. Wammerwerfen

Ein Eimer dient als Holzfass. Stellt euch je nach Alter im
Abstand zum Eimer auf. lhr bekommt 3 Hammer (also
Bélle!), die ihr reihum in das Fass beférdern miusst.

Das Kind von euch, das alle Bélle ins Fass getroffen hat,
bekommt den 5. Teil der Schatzkarte.

2. Wikingermdpiger seleidigungfwetthewerb

Die Wikinger liebten Wettbewerbe und haben sich ihre Zeit mit
lustigen Spielen vertrieben. Zum Beispiel haben sie Wettkampfe
veranstaltet, bei denen sich die Teilnehmer kunstvoll beschimpften
(wirklich wahr!). Gewinner war derjenige, der das kreativste
Schimpfwort entwickelt hat.

Stellt euch vor, euch passiert etwas richtig Doofes: Eure Gegner
Uberfallen euer Wikingerdorf und klauen den Schatz! Wie wiirdet
ihr sie beschimpfen? Uberlegt euch ein besonders starkes Schimpfwort.
Geht so vor: Eigenschaft und ein Tier, Kérperteil oder

ein Gegenstand, zum Beispiel »miefig-fiese Spinne«

oder »trédeliger Kdsefufs« oder »sabbelig-wabbeliger

Saftsack mit Bremse im Hirn«! @
Tragt eure Schimpfworte laut vor und Uberlegt, @n !!!
wessen Schimpfwort ihr am lustigsten findet. :&%
Das Kind erhalt den 2. Teil der Schatzkarte.

4. ketten-wajchen

Eine/einer von euch beginnt und fangt ein anderes Kind.
Nun mdsst ihr zwei Hand in Hand zusammen weiterlaufen
und das néchste Kind fangen, es geht immer so weiter, bis
eine lange Kette von Kindern entsteht.

Diese Kinderkette bekommt den 4. Teil der Schatzkarte.

6. Wikingerwifsen*

a) was Konnten de wikinger besonders put?

b) was schmierten wekinger auf thre Sefel, um ste
widerstandifahs zu machen? Farbe, Fett, Blut?

¢) ratet mal: wie viel Gewicht konnte das grogte Schiff
der wikinger laden?

d) wie nennt man etne Forscherin, dte Spuren der
Verfangenhett im Boden findet und ausgrébt, z.B.
Uberreste von wWekinferdorfern? wikingerologin,
Vorzettbuddlerin oder Archéologin?

—

Und nun bekommt ihr den 6. Teil der Schatzkarte und
kénnt sie zusammenfiigen. Folgt der Spur auf der Karte
und findet den Wikingerschatz!

¥ e Antworten findet thr auf der Ricksette
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