Ötlet: Ne a szemünk előtt játszódjanak az események. Mindig hírvivőn keresztül értesüljünk a dolgokról. Így lehetőség nyílik elképzelni őket.

Helyszínen található állatokat is bevonhatjuk a mesébe: hangyákat, bogarakat, madarakat, esetleg halakat...

Alaphelyzet: a szülők bárányokká változnak és szétszélednek. A gyerekeknek össze kell őket terelni, majd együtt indulunk útnak, hogy visszaváltoztassuk a szülőket.

terelőkutya

Útjelző táblák és mesealakok.

Helyszínek:

fák között töltésen: Mindenki kap egy bűvös csákót, így már értjük a bárányok bégetését...

rét-öbölben: A fák közül nyöszörgést és jajjgatást hallunk. Előbb megijedünk, majd legyőzve ijedtségünket, megtudjuk, hogy egy anyóka jajjgat, mert elvesztette a kristályszőlő szemeket, és nem találja őket. Ezeket a szőlőszemeket kellene elvinnie az állatok királynéjához (Prindulához), mert az biztosítja az erejét amivel a rá bízott állatokat meg tudja óvni minden bajtól. Ezután a szétszórt színes üveggyöngyöket össze kell szedni. Majd az öreganyó megkér minket, hogy vigyük el a kristályszőlőt Prindulához. Cserébe ad egy furulyát, hogy ha bajba kerülünk játszunk rajta.

Eközben a bárányok szétszéledtek a réten... 

nagy réten: Szétszéledt bárányokat kell összeterelni. Sajnos mindíg elszaladnak. Össze kell fogni! Megfogjuk egymás kezét, és így kerítjük be a szaladgáló bárányokat. Mikor mind megvan, egy körjátékot játszunk, hogy megnyugodjanak a bárányok.

erdőszél: A szülők megijednek a farkastól, akinek csak a hanját halljuk, és elbújnak a bokrok közé. A gyerekeknek először el kell kergetni a farkast, majd elő kell csalogatni a bárányokat. Pl.: énekléssel, bégetéssel... A farkast nem könnyű elkergetni, mert mindig máshonnan halljuk a hangját. (játszhatja több ember, vagy lehet egy egész farkasfalka)

Ezek után hirtelen a semmiből előszalad egy ronygyos alak (boszorkány, kobold...?) és elrabolja a kristályszőlőt. Üldözőbe vesszük, de eltűnik a szemünk elől.

Kis erdő: Miközben keressük a ronyos alakot, egy kis erdőn (facsoport) haladunk át, ahol a fák teteje felől hangos civakodást hallunk. Ezek Pikk, Pakk és Pukk a három erdei kobold. Ők hosszas civakodás után elárulják hogy merre szaladt a rongyos alak.
Egészen a sziget csúcsáig üldözzük, de nem akadunk nyomára. Néhol ezt-azt elhagy.

dunapart: A parton egy ládikára akadunk, amiben hófehér gyöngykavicsok vannak. Megtudjuk, hogy ez a halak kincse. Nem tartjuk meg, hanem visszadobjuk a halaknak. Itt minden gyerek dobálhat. Hamarosan meglátunk két palackot a vízben. Kifogjuk a palackokat, egyikben üzenet van, amiből kiderül, hogy a halak milyen hálásak, hogy vissza adtuk a kincsüket. Megtudjuk, hogy a sziget végén van egy odvas fa, és ott lakik Zorzavúr, aki hatalmát a gonoszsága miatt elvesztette. Ő rabolta el a Halak kincsét. Egy rajz is van mellette, amiről ráismerünk a rongyos alakra. Kiderül az is, hogy hálából a másik palackban adnak nekünk az élet vizéből. A mellékelt térkép alapján megkeressük az odvas fát.

szigetcsúcs (odvas fa): Zorzavúrtól visszaszerezhetjük a kristályszőlőt, de lehetetlen feltételt szab: kössünk csokrot a réten található erőből. Tanakodás, majd elővesszük az anyóka furulyáját és játszunk rajta. Az anyóka hangját halljuk a fák közül. Elárulja, hogy az egyik fán találunk egy hosszú kötelet, amellyel körbe keríthetjük a fákat, így elkészül a csokor az erdő fáiból. Mire visszatérünk az odvas fához, már eltünik Zorzavúr, csak a kristályszőlőt találjuk a helyén.

római oszlop: Láthatatlan Palota, fennséges királyné, Prindula vára. Átadjuk a kristályszőlőt, de megtudjuk hogy Prindula férje az öreg király búskomorságba esett és már nem tud mozdulni sem. Csak az élet vize segíthet rajta. Hamar fel is keressük.

mélyedés: Öreg királyt meg kell gyógyítani, aki búskomorságában már alig él. Az élet vizétől új erőre kap, megöleli Prindulát és táncra perdülnek. Közben a szülők is visszaváltoznak.

A mese végén mindenki kap igazi szőlőt.

Kellékek: üveggyöngyök, szülök báránymivoltát jelképező egyszerű jelmez (sapka, nyakba akasztott csengő...), hosszú kötél, királynő és király jelmez, rongyos jelmez, farkas jelmez, palackok, üzenet, térkép, rajz, Halak kincse kavicsok, szőlő.

Zorzavúr úgy be van bugyolálva, hogy nem lászik az arca...

Élet víze: szőlőfürt alakú üvegben.

Fizikailag mozgatni a gyerekeket.

Elején mesekapu.

Kötéllel vezetjük a gyerekeket.

Alap konfliktus: sziget királya már majdnem kővé vált. Állatok szaladnak pánikban. (ló)

Anyóka (nem bokorban) …

Zorzavúr útközben elvarázsolja a felnőttket. (mert nincs rajtuk sapka) Bárány összeterelés.

Gomba: veszekedő gombák (mint Pikk-Pakk-Pukk) 

Legközelebb vasárnap 18:00

Elindul a csapat. A szülők a kezükkel kaput formáznak, amin a gyrekek átléphetnek a „meseországba”. A kapu túloldalán minden gyerek kap egy papírcsákót ami segít, hogy megértsük az állatok nyelvét.

Csatlakozik hozánk a Pásztorlányka tarisznyával és furulyával.

Megyünk egy keveset és „nyihogva” elszalad mellettünk egy ló, aztán visszafordul és mesélni kezd. Elmondja, hogy nagy baj van, mert a sziget uralkodóját kővé változtatta a szörnyű gonosz Zorzavúr. (Ló el)

Kiserdő: Megyünk tovább és találkozunk az anyókával aki megkér, hogy segítsünk gombát szedni. Megmutatja a nagy könyvből, hogy milyenek az ehető és mérges gombák. Csak az ehetőket szedjük. Pálcás gombák. Cserébe az anyóka ad 3 varázs szalagot.

Elindulnak tovább, és egyszercsak találkozunk Zorzavúrral. Átkot bocsájt a szülőkre, akik ettől birkává változnak. (Felveszik a csengőket és előre futkároznak.) A gyerekek hátul ballagnak. A mesélő elmondja, hogy kerítsék össze őket, hogy ne szaladgáljanak szét (a buta birkák). Ének. Furulyaszó. Utána a szülőket a gyerekeik vezetik.

megyünk tovább, megtaláljuk a jelet, hogy Z. erre járt.

Találkozunk az erdei manóval, aki éppen leveleket fest (aszfaltrajz). Őszi színű leveleket.

Segítünk neki festeni (Krétával) cserébe megtudjuk a dallamot és a módot, aminek a segítségével visszaváltoztathatjuk a szülőket.

megyünk tovább. megtaláljuk a jelet, hogy Z. erre járt.

dunapart: A parton egy ládikára akadunk, amiben hófehér gyöngykavicsok vannak. Megtudjuk, hogy ez a halak kincse. Nem tartjuk meg, hanem visszadobjuk a halaknak. Itt minden gyerek dobálhat. Hamarosan meglátunk egy palackot a vízben. Kifogjuk a palackot, amiben üzenet van, kiderül, hogy a halak milyen hálásak, hogy vissza adtuk a kincsüket. Megtudjuk, hogy a sziget végén van egy odvas fa, és ott lakik Zorzavúr,.

szigetcsúcs (odvas fa): Zorzavúrt megkérjük, hogy oldja fel az átkot, de lehetetlen feltételt szab: kössünk 3 csokrot a réten található erőből, és vigyük el neki. 

Az erdő szélen találkozunk Pikk, Pakk és Pukk-kal akik mindent tudnak.

Igaz-hamis játék?

Végül elárulják, hogy a 3 szalaggal körbe keríthetjük a fákat, így elkészülnek a csokor az erdő fáiból. Na igen, de hogyan vigyük el Z-nak. Erre elárulják, hogy a felnőttek, ha felemelik a kezeiket, Z fának látja őket. Mire visszatérünk az odvas fához, már eltünik Zorzavúr, csak egy üvegcsét találjuk a helyén.

római oszlop: Láthatatlan Palota, a király vára. Ott találjuk a kővévált királyt.

Tanácstalanok vagyunk. Megjelenik a ló. Elmondja, hogy az élet vizére van szükség a király felélesztéséhez. Az italtól feléled a király.

Mindenki kap szőlőt a király varázskertjéből.

Meseországból a kapun megyünk ki.

Papírcsákót mindenki hozzon a gyerekének.

