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G elände: K IK S U P  W aldspielplatz 

A nzahl: 2 G ruppen, m ax. 24 P ersonen 

Leitung: 1 P erson 

A lter: ab 8 Jahren 

D auer: ca.2 Stunde 

M aterial: 

 30 B uchstabenkarten 

 2 P läne, 2 Stifte 

 W ortkarten (z.B . N A SN A S,A P P SE N , A N A P , usw .) 

 24 Stirnbänder in 2 Farben 

 M aterial für 2 G ruppenquartiere 

 1 Schatzkiste 

V orbereitung: 

 M aterial für P assw ort im  K IK S U P  B üro abholen 

 Schatz einkaufen und in Schatzkiste verstecken 

 2 G ruppenquartiere kennzeichnen  

 B uchstabenkarten im  G elände verstecken.  

(A chtung: 10 V erstecke sind auf den P länen eingezeichnet) 

 B ildung von 2 G ruppen; beide erhalten farbige Stirnbänder 

Ziel: 

D ie G ruppen m üssen ihr P assw ort bilden, dam it sie vom  Spielleiter den W eg zum  

Schatz gezeigt bekom m en. 

G eschichte: 

H ier im  G oldsteinpark haben die W aldgeister ihre Zutaten für eine Zauberm ahl-

zeit versteckt. A lle die sie essen w erden glücklich und bekom m en gute Laune. 

D as w ill jeder und schon viele haben danach gesucht und m ussten traurig den 

H eim w eg antreten. W ir können euch verraten, dass m an geheim e P assw örter 

braucht um  die K arte für das gut gehütete V ersteck zu finden. Seid ihr die 

schnellste G ruppe und löst das G eheim nis durch eure P assw örter? 

V orsicht, die andere G ruppe m öchte auch gew innen. V iel E rfolg! 

D as P assw ort  
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Spielablauf: 

Jede G ruppe zieht bei der Spielleitung je nach G ruppengröße ein bis zw ei W ort-

karten. B eide G ruppen erhalten den gleichen P lan, auf dem  zehn Orte eingetra-

gen sind, an denen je ein B uchstabe zu finden ist. W eitere B uchstaben w urden im  

G elände versteckt und m üssen ohne P lan gefunden w erden.  

D ie G ruppen starten aus ihrem  G ruppenquartier heraus auch B uchstabensuche. 

Sobald jem and einen passenden B uchstaben findet, w ird dieser um  den H als ge-

hängt. D iese P erson w ird dann zum  lebenden B uchstaben. E s darf nur ein B uch-

stabe um gehängt w erden. Lebende B uchstaben können von der gegnerischen 

G ruppe gefangen w erden. W ird jem and gefangen genom m en (m it B erührung), 

m uss diese P erson zur B efreiung ihren B uchstaben abgeben. W er den B uchsta-

ben bekom m t hat 20 Sekunden Zeit, sich aus dem  Staub zu m achen. 

Spielschluss: 

G ew onnen hat die G ruppe, der es als erste gelingt, ihre P assw örter zu bilden. 

D ann m üssen die lebenden B uchstaben in der richtigen R eihenfolge nebeneinan-

der stehen und bei der Spielleitung erscheinen. Jetzt zeigt der Spielleiter der 

G ew innergruppe das V ersteck der Schatzkiste. N atürlich teilt die G ew innergrup-

pe ihren Schatz unter allen K indern gerecht auf. 

Spielleitung: 

E ine P erson, die sich an einem  zentralen Ort im  G elände aufhält und darauf 

achtet, dass die w enigen R egeln eingehalten w erden. 

B em erkung: 

W ir haben dieses Spiel für unterschiedliche G ruppengrößen vorbereitet. D ie 

Spieldauer verkürzt sich, je kleiner die G ruppen sind. 

E s m üssen jew eils so viele B uchstabenkarten versteckt w erden, um  dam it die 

entsprechenden W örter zw eim al bilden zu können.  

D ie eingesetzten W ortkarten m üssen entsprechend der G ruppengröße ausgew ählt 

w erden. 
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