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1. Zusammenfassung 
Dieses Dossier beinhaltet Spielvorschläge für Programmnachmittage, Theaterszenen 

zur Rahmengeschichte, Workshop-Ideen, Rezepte, usw. Es steht Verantwortlichen der 

Kinder- und Jugendarbeit zur Verfügung. Die Sammlung von erprobten Programmtei-

len kann für eine Lagerwoche oder auszugsweise als einzelne Gruppenstunde ge-

nutzt, abgeändert und ergänzt werden.  

Ziel der Erlebnisprogramme ist es, die Kinder in die Welt von Ronja Räubertochter hin-

einzuführen und sie die Geschichte durch das gemeinschaftliche Spiel in der freien 

Natur erleben zu lassen. Spielerisch werden den Kindern Werte für das soziale Verhal-

ten in der Gruppe vermittelt und die Bewegung wird gefördert. Die Kinder erforschen 

und erfahren den Fantasieraum der Geschichte sowie den reale Raum in der freien 

Natur mit all ihren Sinnen.  

Jede Spielvorlage in diesem Lagerdossier wird mit einer kurzen Zusammenfassung des 

Theaterabschnitts mit der entsprechenden Textstelle zum Buch „Ronja Räubertocher“ 

eingeleitet. 

Abgerundet wird das Lagerdossier von einer losen Sammlung weiterer Materialien.  

2. Einleitung 
„Spielen bedeutet Spass und Spannung, aber manchmal auch die Erkenntnis, dass 

Sieg und Niederlage, Stärken und Schwächen, Selbstsicherheit und Ängste eng bei-

einander liegen können. Durch Spielen lernen wir die anderen, aber auch uns selbst 

besser kennen.“  

Dieses Zitat stammt aus einer Einleitung zu einer Spielesammlung für die Freizeitarbeit 

mit Kindern und Jugendlichen und fasst die Motivation hinter dieser Arbeit gut zu-

sammen. Wichtige Punkte des menschlichen Zusammenlebens lassen sich in ein Spiel 

einbauen und fördern, das soziale Verhalten, die Geschicklichkeit, die Bewegung, 

die Fantasie, die Kommunikation mit den Mitspielenden, die Wahrnehmung, die 

Nächstenliebe, die Solidarität und vieles mehr. Gerade in der heutigen Zeit des tech-

nischen Fortschritts und des Wohlstandes benötigen junge Menschen Sicherheit und 

Kraft sowie vielfältige Gelegenheiten zu konstruktiver Betätigung.   

Eine veränderte Gesellschaft und ihre Einflüsse machen deutlich, dass die heran-

wachsende Generation in vielem anders ist. Die Konzentrationsfähigkeit der Kinder 

hat abgenommen und das Abspeichern von Wissen klappt nicht mehr so gut wie 

früher. Durch Einfluss von Gewalt in Film und Fernsehen besteht die Tendenz, heutzu-

tage Konflikte vermehrt kämpferisch ausgetragen, während man früher Konflikte  

eher verbal löste. Grenzen werden überschritten. Ein weiterer Aspekt liegt darin, dass 

die Technologie mehr und mehr das Leben junger Leute bestimmt. Sie isolieren sich, 

indem Stunden vor dem Bildschirm verbracht werden. Auch die Formen des Zusam-

menlebens sind vielfältiger geworden. So leidet das Gruppenverhalten durch die 
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vermehrten Ein-Kind-Haushalte und der Egoismus wird zum 

Trend. Weiter werden Kinder täglich gefordert und sind einem grossen Leistungsdruck 

in der Schule unterstellt. Trotz allem lassen sich Kinder mit einfachen Dingen begeis-

tern. Es ist wichtig, sie in ihrer aktuellen Befindlichkeit als Einzelpersonen wahrzuneh-

men und ihnen alternative, sinnvolle Beschäftigungen anzubieten.   

„Durch gezielte Spielpädagogik lassen sich wichtige Punkte des menschlichen Zu-

sammenlebens ins Spielen einbauen. Kinder und Jugendliche lernen so, sich mit Situ-

ationen aus dem Leben auseinanderzusetzen. Sie sind bestenfalls anschließend in 

der Lage, das Gelernte in ihr eigenes soziales Verhalten, in ihr Leben, zu integrieren.“ 
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3. Theater 
 

 

 

  

Die Borka-Sippe diskutiert beim Nachtessen. 

Die Mattis-Sippe wartet am Feuer bis Mattis und Lovis mit dem Räuberkind kommen. 
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Ronja begegnet Birk das erste Mal, 

und springt über den Höllenschlund. 

Tollpatschige Landsknechte verhandeln mit dem Vogt. 

Birk fällt in den Höllenschlund, Ronja rettet ihn. 

Daneben stehen zwei Bäume. 
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4. Workshops 

Bubikopf 

Material 

 Nylonsocke oder –Strumpfhose 

 Sägespäne  

 Grasssamen 

 Moosgummi, Knöpfe, dickes Papier, Federn, Kulleraugen etc. 

 Faden 

 Schere & Leim 

Vorgehen 

Zuerst wird die Nylonsocke, resp. die Strumpfhose mit ca. 1 Esslöffel Grassamen gefüllt 

und anschliessend mit Sägespänen gestopft. Weiter wird eine Nase geformt und mit 

einem Faden abgeschnürt. Nun kann das Ende des Strumpfes zugebunden werden, 

dabei sollte man ein längeres Stück lose übrig lassen (dieser dient später zur Was-

seraufnahme). Für die Augen klebt man zwei Kulleraugen mit Zementit oder Heissleim 

auf den Sägespäne- Kopf. Der Mund wird auf Moosgummi gezeichnet und ebenfalls 

aufgeklebt. Danach kann man den Kopf verzieren und einen Körper aus Papier bas-

teln. 

Wenn der Kopf fertig ist, wird er in ein Wasserbecken getaucht, so dass der ganze 

Kopf sich komplett vollsaugen kann. Anschliessend stellt man ihn in ein mit Wasser 

gefülltes Gefäss (es kann auch eine halbierte Petflasche sein) und lässt den Strumpf-

hosen-Rest im Wasser, so dass eine kontinuierliche Wasserzufuhr gewährleistet ist. 

Nach wenigen Tagen wird Gras auf dem Kopf wachsen und man kann dem „Bubi-

kopf“ verschiedene Frisuren schneiden.  

 

  

So könnten die „Bubiköpfe“ schlussendlich aussehen. 



 8 

 

Ponpontiere 

Material 

 Wolle 

 Dünner Karton 

 Zirkel und Schere 

Vorgehen 

1. Zeichne auf den Karton zwei Kreise (Radius ca. 3 cm) mit je 

einem Innenkreis (Radius ca. 1.5 cm).  

2. Schneide die Kreise und Innenkreise aus. 

3. Schneide von der Wolle vier bis acht gleich lange Fäden ab 

(ca. 2 m pro Faden). 

4. Lege die beiden Karton-Ringe übereinander und wickle die 

Fäden gleichmässig um den Rand herum. Wenn dein Ponpon 

dicht und fest werden soll, dann ziehe die Fäden ab der zwei-

ten Runde ordentlich straff. 

5. Wenn die Fäden aufgebraucht sind, schneide neue ab und 

wickle weiter. 

6. Wickle solange weiter, bis das Loch in der Mitte ganz klein ist. 

Zum Schluss kannst du mit einer Wollnadel nachhelfen. 

7. Schneide die Fäden am Rand durch bis du auf den Karton 

stösst. 

8. Wenn du willst, kannst du jetzt schon überstehende Fäden ab-

schneiden. 

9. Führe jetzt einen doppelten Wollfaden zwischen den Karton-

Ringen um den Ponpon herum. Verschnüre den Ponpon dann 

mit einem festen Doppelknoten. 

10. Schneide die Karton-Ringe durch, so dass du sie herausziehen 

kannst. 

11. Nimm das Fadenende in die Hand und schlage den Ponpon 

einige Male auf den Tisch. So können sich lose Fäden lösen. 

12. Schneide zum Schluss alle überstehenden Fäden ab. Lass den 

langen Faden dran (als Aufhänger). 

13. Fertig ist der Ponpon. Nun kannst du mit Pfeifenputzer, Kuller-

augen und Moosgummi dein Ponpon beliebig zu einem Tier 

gestalten.  

 

(Idee: Christine Sutter 2012) 
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Eine Auswahl von verschiedenen Ponpontieren. 

Ein entstandenes Ponpon-Küken.  
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Hausdekorationen 

Zimmerbeschriftung:  

 Leiterbüro: Spelunke der Rotzlöffel  

 Aufenthaltsraum/ Plenum: Sippenraum 

 Essraum: Tafel 

 Ping-Pong Raum: Spielhöhle 

 Eingang Lagerhaus: Grotteneingang 

 Spielraum: Zocker-Raum 

 Küche: Gewürzküche & Brauhaus 

 Zimmer von Lagerleiter: Häuptlingsgrotte 

 Bank-/ Postfenster: Schatzkammer 

 WC: Ochsendrücker, Bio Gasanlage, Gestank Killer 

 Dusche: Wasserfall 

 Leiterzimmer: Spucken oder Schmatzen, kein Problem für unsere Fratzen  

 Alle Teilnehmerzimmer: Höhlenschilder 

 

Zeichnen und Malen (Plakate): 

 Tiere vom Mattiswald 

 Mauer, Zinnen…  

 Fackel, Feuer, Laternen… 

 Rüstung 

 Höllenschlund, Wald 

 Mattisburg 

 Waldgnome, Rumpelwichte, Wilddruden, Bären… 

 

Basteln und Bauen: 

 Burgtor 

 Aussichtsturm 

 Räuberwald 

 Figuren 

 Höhlen 

 Rüstung, Waffen 

 Katapult 
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Der Mattiswald von Kindern gestaltet. 

Ein Plakat im Lagerhaus. 

Ein erstelltes Plakat zur Mattisburg. 

Der gezeichnete Wasserfall. Der Eingang zum Hauptleiter- Zimmer. 
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5. Spielprogramme 

  GELÄNDESPIEL

Seite 5-14. In einer furchtbaren Gewitternacht kommt Ron-

ja die Tochter des grossen Räuberhauptmanns Mattis auf 

die Welt. Ein Blitz spaltet die Mattisburg, ihr Räuberquartier 

in zwei Burgteile. In der gleichen Nacht, wird Birk aus der 

Borka-Sippe geboren. Die Räuber der beiden Sippen wol-

len den Neugeborenen eine Freude bereiten, deshalb ent-

schliessen sie sich, ihnen einen Nuggi zu erkämpfen.   

Spieldauer 

ca. 1 h  

Vorbereitung 

Die Spielwiese wird in X Felder (je nach Anzahl Gruppen bzw. 

Kinder) abgesteckt. Dabei stehen sich immer zwei Gruppen 

gegenüber. Alle Teilnehmer  bekommen einen Zettel mit je 

einem aufgedruckten Rohstoff (Holz, Metalldraht, Bierdeckel) 

und einen „Nuggi“ an einem Badges- Bändel. Dieser wird gut 

sichtbar in die Hose gesteckt. 

Ziel des Spiels 

Das Ziel des Spiels ist es, als Gruppe eine Rassel zu basteln. Da-

zu müssen folgende Rohstoffe erspielt und gegen Bastelmate-

rial eingetauscht werden:  

10 Holzzettel = eine Astgabelung  

10 Metalldrahtzettel = ein Metalldraht  

20 Bierdeckelzettel = 10 Bierdeckel 

Die erste Gruppe mit einer funktionierenden Rassel gewinnt 

das Spiel.  

Geschenk für 

Ronja und 

Birk 

 

Material: 

 

Absperrband 

Zettel mit aufge-

druckten Rohstoffen 

(Kopiervorlagen) 

 

Pro Teilnehmer 1 

Nuggi, Badges- 

Bändel 

 

1 Astgabel pro 

Gruppe 

 

1 Metalldraht pro 

Gruppe 

genügend Bierde-

ckel mit Löchern 
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Spielablauf 

Nach dem Startpfiff versuchen die Teilnehmer, der gegneri-

schen Gruppe den Nuggibändel zu entreissen. Gelingt dies, 

bekommt der Sieger den Rohstoff des Verlierers (der Nuggi-

bändel kann jedoch nicht geraubt werden). Sobald ein Spie-

ler keinen Rohstoff mehr hat, muss er sich wieder einen bei 

seinem Gruppenleiter verdienen. Dazu würfelt der Spieler und 

der Gruppenleiter stellt ihm folgende Aufgabe:  

 

Bei einer 1: 10 Hampelmänner 

Bei einer 2: 5 LiegestützeBei einer 3: 15 Kniebeugen 

Bei einer 4: 10 Rumpfbeugen 

Bei einer 5: 10 Frosch Hüpfer 

Bei einer 6: 1min auf einem Bein stehen 

Spielvarianten 

Um die Spieldauer zu verkürzen oder zu verlängern, können 

die Preise für das Bastelmaterial angepasst werden.  

Sicherheitsüberlegungen und –Massnahmen 

Das Loch für die Bierdeckel machen die Leiter und nicht die 

Teilnehmer. 

Lernziel 

-Die Teilnehmer bewegen sich und erleben Erfolgserlebnisse in 

der Gruppe. 

-Die Teilnehmer lernen fair zu sein und nicht mit Aggression zu 

kämpfen. 
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Die Kinder beim Bändelikampf in der Turnhalle. 

Eine entstandene Rassel. Ein Nuggibändel für den Bändelikampf. 



15 

GELÄNDESPIEL  
Seite 16-41. Es ist gefährlich im Mattiswald. Ronja muss ler-

nen, sich vor vielen Sachen in Acht zu nehmen. So auch 

vor den verfeindeten Borka-Räubern, welche ebenfalls im 

Mattiswald wohnen. Da Ronja das erste Mal in der grossen 

weiten Welt ist, muss sie sich zudem hüten, in den Fluss zu 

fallen, von den Wilddruden und Graugnomen erwischt zu 

werden und in den Höllenschlund zu fallen.  

Spieldauer 

1- 3 h 

Vorbereitung 

Die Kinder werden in Borka- und Mattis- Räuber eingeteilt. Je 

nach Anzahl Spieler können auch mehrere Mattis- und Borka-

Gruppen gebildet werden. Für jede Gruppe wird ein Räuber-

lager markiert, in welchem sie vor den Gegnern geschützt 

sind. In der Mitte des Spielfeldes liegen verdeckt Spielkarten 

mit verschiedenen Symbolen. Diese geben an, zu welchem 

Posten die Kinder gehen müssen. Im Ganzen gibt es vier Sym-

bole und demzufolge auch vier Posten. Jeder Posten verteilt 

eine eigene Belohnung, welche beim Spielende in Zeit einge-

tauscht wird. Die erbeuteten Belohnungen werden in das ei-

gene, markierte Räuberlager transportiert. Für die Kinder 

bleibt es bis zum Abpfiff ein Geheimnis, wie viel jede Beloh-

nung Wert ist.  

Spielende 

Der Spielleiter pfeift nach einer gewissen Zeit ab, danach 

werden die Belohnungen gezählt und in Zeit eingetauscht. Mit 

dieser Zeit kann jede Gruppe ihre eigene Burg bauen, sie dür-

fen jedoch nur vorhandenes Material aus dem Wald benut-

zen. Schlussendlich beurteilt eine Jury jede Burg genau nach 

strengen Kriterien. Diese Kriterien könnten sein: Schönheit, 

Stabilität, Originalität, Farbigkeit, spezielle Funktionen (Bewa-

chungsposten, Geheimgänge, Swimmingpool…). Anschlies-

send findet in einer Zeremonie die Rangverkündigung statt. 

Tauschkurs der Belohnungen: 

1. Belohnung: 20 sec 

2. Belohnung: 15 sec 

3. Belohnung: 10 sec 

4. Belohnung:   5 sec 

 

Potz  

Pestilenz 

Material: 

 

Absperrband 

 

 

Spielkarten lami-

niert (Kopiervorla-

gen) 
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Posten Höllenschlund 

Die Kinder sind in den Graben gefallen und sind 

auf die Hilfe eines Mitspielers der Gegenmann-

schaft angewiesen. An diesem Posten müssen 

die Kinder zuerst Hilfe aus einer Gegenmann-

schaft holen, um die Belohnung zu verdienen. Je 

ein Mattis-Räuber und ein Borka-Räuber müssen zusammen 

eine Aufgabe lösen, nachdem sie gewürfelt haben (für jede 

gewürfelte Zahl gibt es eine Aufgabe). Bei diesem Posten be-

kommen beide Räubern für eine gelöste Aufgabe eine Beloh-

nung.  

Wird eine 1 gewürfelt: Foto 

Zusammen wird ein originelles Foto gemacht, eventuell mit 

lustiger Verkleidung.   

Wird eine 2 gewürfelt: Schuhe putzen 

Die Schuhe werden untereinander ausgetauscht und danach 

geputzt und poliert. 

Wird eine 3 gewürfelt: Blindenparcours 

Die Kinder müssen sich blind vertrauen und müssen einander 

mit verbundenen Augen durch einen Parcours führen. 

Wird eine 4 gewürfelt: 3-Füsseparcours 

Der linke Fuss des 1. Räubers wird mit dem rechten Fuss des 2. 

Räubers zusammengebunden. Auf diese Weise muss eine kur-

ze Strecke abgelaufen werden.  

Wird eine 5 gewürfelt: Handmassage 

Gegenseitig werden je 2 Minuten lang die Hände massiert. 

Wird eine 6 gewürfelt: Rückenmassage 

Mit einem Tennisball massieren sich die Kinder gegenseitig ei-

ne Minute lang ihre Rücken. 

Spezielles:  

Für den Posten Höllenschlund werden 2- 3 Leiter benötigt. 

Belohnung: 

Seilstücke, weil Ronja Birk mit einem Seil gerettet hat. 

 

  

Würfel 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fotoapparat 

+ ev. Verkleidung 

 

 

Schuhbürsten 

 

 

Augenbinden 

 

 

 

Seile 

 

 

 

Handcrème 

 

 

Tennisbälle (oder 

sonstige Massage-

Utensilien) 

 

 

 

 

Seilstücke) 
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Posten Wald 

Die Räuber sind das erste Mal in der freien Natur 

und möchten den Wald erkunden. Mit einem Quiz 

werden ihre Naturkenntnisse und Erfahrungen ge-

testet.  

Belohnung:  

Geschnittene Holzrondellen 

Posten Fluss  

„Um sich davor zu hüten in den Fluss zu fallen, ist 

es am besten von Stein zu Stein über den Fluss zu 

springen“, sagt Ronja. Die Kinder müssen mit ei-

nem Becher Wasser im Mund über eine Slackline 

gehen (mit einem Halteseil).  

Belohnung: 

Blaue Papier-Zettel  

Posten Dorf 
Um die Räuberprüfung zu bestehen, müssen die 

Kinder in ein Haus im Dorf einbrechen. Zuerst müs-

sen sie das Fenster einschlagen. Dies geschieht, 

indem sie einen Tannenzapfen durch einen auf-

gehängten Reifen schiessen. Danach müssen sie 

durch den Reifen steigen und anschliessend ohne Berührung 

durch ein Netz von Schnüren kommen. Wenn eine Schnur be-

rührt wird, geht der Alarm los (durch einen Leiter), verkleidete 

Polizisten kommen und die Räuber müssen fliehen.  

Wird kein Alarm ausgelöst, befinden sie sich nach dem Hin-

dernis in einem Haus. Dort liegen am Boden verschiede Ge-

genstände (Hut, Schere, Handy, Sackmesser, Sonnenbrille…). 

Die Räuber müssen innerhalb einer kurzen Zeit (3 sec  ein 

Leiter stoppt die Zeit) möglichst viele Gegenstände einsam-

meln. Bei mehr als drei eingesammelten Gegenständen wird 

die Belohnung verteilt, ansonsten muss der Posten wiederholt 

werden.  

Bemerkung:  

Damit die Kinder nicht zu lange warten müssen, baut man am 

besten zwei Einbruchstellen auf.  

Belohnung:  

Goldige Kieselsteine 

  

 

Naturquiz 

 

 

 

Holzrondellen 

 

 

Slackline 

Seil 

2 Karabiner 

Becher und Wasser 

 

 

blaue Papier-Zettel 

 

 

Hula- Hoop-Reifen, 

Tannenzapfen, 

Schnüre & Seile  

Alarm oder Sirene 

 

 

 

Verkleideter Polizist 

 

 

Verschiedene Ge-

genstände  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

goldige Kieselsteine 
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Zusatz 

Als zusätzliche Bereicherung können Leiter Graugnome und 

Unterirdische spielen, welche auf dem Gelände herumirren.  

Graugnome: Falls ein Kind von einem Graugnom gefangen 

wird (indem ihm drei Mal auf den Rücken geklopft wird) ist das 

Kind versteinert und kann nur erlöst werden, wenn drei Kinder 

der eigenen Gruppe einen Kreis um das Kind bilden und es so 

befreien. 

Unterirdische: Einige Leiter gehen im Wald umher. Sobald sie 

ein Lied zu singen beginnen, müssen alle Kinder diese Unterir-

dischen suchen. Dort angekommen müssen sie in das Lied 

einstimmen. Gleichzeitig sind alle anderen Leiter versteinert, es 

gibt eine Pause an den Posten. Als Belohnung bekommt jedes 

singende Kind (Räuber) eine Sekunde für seine Gruppe ge-

schenkt.  

Lernziel 

- Die Teilnehmer erfahren die Natur.  

- Die Teilnehmer lernen, dass nicht immer der Schnellste der 

Beste ist. 

- Die Teilnehmer lernen, dass man auch auf einen „Feind“ an-

gewiesen sein kann. 

- Die Teilnehmer bewegen sich ganzheitlich. 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

  Gute Verkleidung! 
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Posten Dorf: Das Spinnennetz mit einer Alarmanlage.  

Posten Wald: Ein Naturquiz. 

Posten Höllenschlund: Der 3-Füsseparcours und ein originelles Foto. 
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Posten Fluss: Mit einem Becher Wasser über die Slackline balancieren. 

Versammlung durch singende Unterirdische. 

Errichten der Naturburgen in der Gruppe und eines der Resultate. 
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Zwei verkleidete Waldgnomen. 

Der Spielplan des Geländespiels Potz Pestilenz. 
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Ronja’s  

Wappung, sich 

hüten vor… 

  POSTENLAUF

Seite 16-41. Mattis warnt seine Tochter vor den Gefahren 

im Mattiswald. In diesem Geländespiel lernt Ronja, ver-

schiedene Gefahren zu überwinden. 

Spieldauer  

Fünf Posten an je 15 min, dazu kommen immer 5 min Wech-

selzeit. 

Vorbereitung 

Es werden Gruppen von ca. 10 Personen gebildet. 

1. Posten: Höllenschlund = Seilspringen 

Es werden verschiedene Formen von Seilspringen gezeigt und 

ausprobiert. 

2. Poste: Borka-Räuber = Schmuggelspiel 

Die Gruppe wird halbiert. Beide Mannschaften versuchen 

Sugus über das Spielfeld zu schmuggeln. Jeder TN hat eine 

Jass Karte, welche in der Mannschaft ausgetauscht werden 

darf. Treffen zwei Gegner aufeinander (berühren), bekommt 

der Spieler mit der höheren Jass Karte das Sugus des Gegners. 

Die Hälfte der  Beute geht in Borkas Schatzkiste (für nächste 

Gruppe), den Rest können die Teilnehmer untereinander auf-

teilen.  

3. Posten: Fluss = Seil ziehen  

Alle Kinder von der gleichen Gruppe halten sich hintereinan-

der an der Taille, die Vordersten halten sich an den Händen. 

Die Gruppe, welche über die Linie gezogen wird, hat verloren.  

4. Posten: Wilddruden  

Jemand ist die Wilddrude und versucht, die Anderen zu fan-

gen. Wird jemand von der Wilddrude gefangen, muss er eine 

Blume darstellen. Berührt ein verbeikommendes Kind (zum Bei-

spiel bei einem Ausweichmanöver) eine Blume, verwandelt er 

sich ebenfalls. 

5. Posten: Graugnome= Wer hat Angst vor dem Graugnom? 

Spielverlauf wie „Schwarzer Mann“. 

Spielende 

Das Spiel wird abgepfiffen und Ronja freut sich, dass sie keine 

Angst mehr hat. 
 

Lerniel 

-Die Teilnehmer kennen einfache Spiele.  

-Die Teilnehmer bewegen sich in der Natur. 

  

Material: 

1 Apotheke pro  

Posten  

Springseile 

 

Sugus  

Jass Karten 

 

 

 

Seil 

Markierung 

 

  Gummitwist  

Grosser Suguspack  

Absperrband  
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  POSTENLAUF

Seite 54-61/ Seite 139-177. Immer wieder treffen sich Ronja 

und Birk im Mattiswald. Jeden Tag erleben sie die Natur, ent-

wickeln neue Spiele, finden verlorene Wertsachen der Lands-

knechte und entdecken neue Geheimplätze. 

Spieldauer: 

Ein Posten dauert etwa 15min, danach gibt es 5 min Wechsel-

zeit. 

 

Vorbereitung 

Jeder Posten soll eine kleine Einführungsgeschichte haben. 

Dadurch meinen die Kinder, selber in der Geschichte dabei zu 

sein.  

Ziel des Spiels 

Die Kinder absolvieren alle Posten mit der Gruppe und haben 

ein Posten-Blatt bei sich.  Die Leiter an den Posten sollen die 

Gruppen bewerten und ein Zeichen auf das Postenblatt 

zeichnen. Wenn die Kinder alle Posten besucht haben, sind sie 

befähigt selber ein Räuber zu sein. Dies wird abschliessend 

beim Abkochen über dem Feuer mit der eigenen Sippe gefei-

ert. 

Begrüssung  

Ronja: “Uf zum Glück bin ich weg von meinem tobenden Va-

ter, das ist ja nicht zum Aushalten! Wo steckt denn Birk wieder? 

Ich glaube, ich schreibe ihm eine Botschaft, dass er weiss, dass 

ich im Wald bin…  Aber Moment, hier hat es ja noch ganz viele 

Räuber. Hat jemand von euch Birk gesehen? Kennt ihr euch 

auch so gut aus in diesem Wald wie ich? Wisst ihr, um ein rich-

tiger Räuber zu sein, muss man 1. mutig sein,  2. die Gefahren 

kennen, 3. unsere Räuberspiele und Regeln kennen. Ich glau-

be ich teste euch zuerst, bevor ich euch vertrauen kann.“ 

 

 

Räuberprobe 

Material: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Postenblatt  

(Kopiervorlagen) 
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1. Posten: Räuberspiel von Ronja und Birk 

Geschichte:  

„Ich möchte euch heute ein Spiel von Ronja und ihrer Räuber-

bande vorstellen. Ronja hat einmal mit ihrer Sippe bei einem 

Räuberstreifzug einen Bauarbeiter überfallen, der gerade dabei 

war, leere Ölfässer auf eine Baustelle zu tragen. Ronja’s Bande 

hat ihn aufgeschreckt und so ergriff er die Flucht und liess die 

Ölfässer zurück. Später merkten die Räuber, dass die Ölfässer 

wertlos sind und liessen sie im Wald liegen. Ronja jedoch nahm 

ein Fass mit in die Bärenhöhle, befestigte es später auf einem 

Baum und versuchte es zu treffen. Als Birk von ihrem neuen Spiel 

erfahren hatte, tauchte er kurze Zeit später mit einem selbstge-

bastelten Ball auf. Sie stellten weitere Tore auf und so entstand 

ein kreatives Waldfussball.“ 

Spiel: 

Im Wald befinden sich zwei an Bäumen fixierte Fässer (Körbe). 

Weiter gibt es im Wald verschiedene Tore (gespannte Seile). Es 

werden zwei Gruppen gebildet und die Gruppe, die mehr Tore 

schiesst, hat gewonnen. Gespielt werden darf nur mit dem Fuss. 

Ausser bei den Fässern, darf in einem Umkreis ab 1.5 Meter der 

Ball in die Hand genommen und geworfen werden.  

2. Posten: Waldbrand 

Geschichte:  

„Hallo Räuber, wir sind hier in der Bärenhöhle. Im Wald war ich 

so begeistert von den schönen Bäumen und dem grünen Moos 

und dabei habe ich die Wilddruden nicht bemerkt. Sie verfolg-

ten mich den ganzen Weg bis hierhin und ich musste um mein 

Leben rennen! Ich wollte dann, als ich endlich hier in der Höhle 

angekommen war, ein Schluck vom Spezialdrink meiner Mutter 

trinken, aber o schreck, ich habe meine Flasche verloren. 

(weint) Hilfe, ich habe ganz das Feuer vergessen, vor lauter Sor-

gen. Und schaut, es hat sich ausgebreitet!!! Helft mir es zu lö-

schen, sonst gibt es einen Waldbrand. Hier in der Nähe hat es 

einen Fluss, leider habe ich aber nur einen Becher zum Wasser-

transport.“ 

  

Material:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 Fässer, oder Bla-

chen Schlauch 

Seile   

Absperrband 
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Aufgabe:  

Die Kinder müssen mit einem gefüllten Becher im Mund um 

markierte Bäume Slalom laufen. Sie sollen so schnell wie mög-

lich wieder zurück im Ziel sein. Jeder der Gruppe muss mindes-

tens einmal den Parcours absolvieren. Das gesammelte Was-

ser wird in eine Wasserflasche geleert und nach 10 min wird 

gemessen, welche Gruppe am meisten Wasser retten konnte.  

3. Posten: Baumnüsse 

 Geschichte: 

„Habt ihr gewusst, dass hier auch Baumnüsse wachsen? Es ist 

ein Geheimplatz, wehe ihr verrät jemandem etwas davon! Mir 

fällt ein, dass Glatzenpeer bald Geburtstag hat. Er hat mir ge-

sagt, er wünscht sich ein gemütlicher Räuberabend mit Unter-

haltung. Ich habe schon so eine Idee, wie ich ihn unterhalten 

kann, aber zuerst muss ich es ausprobieren.“ 

Aufgabe: 

Je ein Kind der Gruppe nimmt 3 Baumnüsse auf einmal in den 

Mund. Es bekommt dann einen Satz (entweder zugeflüstert 

oder auf einem Papierstreifen) und muss diesen der Gruppe 

sagen. Findet die Gruppe den Satz heraus, bekommen sie 

einen Punkt und das nächste Kind ist an der Reihe. Das Ziel ist, 

in der gegebenen Zeit möglichst viele Sätze herauszufinden. 

4. Posten: Fischen an der Piranha Bucht 

Geschichte: 

„Im Mattiswald gibt es eine Piranha Bucht. In dieser Bucht fi-

schen die Räuber oft ihr Mittagessen. Weil sie sich aber keine 

Angel leisten können, fischen sie mit dem Mund. Es ist aber zu 

gefährlich, dies einfach so zu tun, deshalb  nehmen sie einen 

Löffel.“ 

Aufgabe: 

Die Kinder absolvieren einen Hindernislauf, bekommen dann 

einen Löffel mit dem sie ein Gummibär aus einer Schüssel fi-

schen sollen. Anschliessend sprintet das Kind zum Ausgangs-

punkt zurück und das nächste Kind darf starten. 

  

Material: 

 

Becher 

Zwei markierte Bäume, 

Petflasche 

 

 

 

 

 

Baumnüsse, 

Zettel mit schwierigen 

Sätzen oder auch Texte 

aus dem Ronja Räuber-

tochter Buch 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gummibärchen 

Löffel 

Wasserbecken 
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5. Posten: Raubtransport 

Geschichte: 

„Liebe Räuber, leider habe ich nicht viel Zeit für die Begrüs-

sung übrig… Ihr seid ja schon so erfahren und ich brauche 

dringend eure Hilfe! Bitte hilft mir, meinen Raub zu transportie-

ren, denn er ist für mich alleine viel zu schwer. Wir müssen da-

rauf achten, dass mein Raub den Boden nie berührt, sonst 

findet mich die Polizei viel schneller. Also los ihr Räuber,  ich 

höre die Polizei schon kommen…!“ 

 

Aufgabe: 

„Schaut nur, hier habe ich zwei Blachen und mein Raub (gol-

dige Schachtel) sollt ihr mit diesen zwei Blachen transportie-

ren. Die  Schachtel darf aber nicht auf den Boden fallen und 

auch keine Hindernisse berühren, sonst findet uns die Polizei 

und ihr seid alle mitschuldig! Also gebt euch Mühe, wir haben 

nur 10 min Zeit, bis die Polizei eintrifft.“ 

6. Posten: Ronja’s Winterabenteuer 

Geschichte: 

Es ist Winter auf der Mattisburg. Keiner geht in den Wald um zu 

jagen oder zu fischen.  Die ganze Räubersippe sitzt in der 

warmen Burg und beschäftigt sich mit Würfeln oder Karten-

spielen. Alle sind zufrieden mit der Ruhe und der Gemütlichkeit 

auf der Mattisburg. Nur Ronja gefällt das gar nicht. Sie möch-

te viel lieber den Wald erkunden, Abenteuer erleben und 

draussen spielen. Ihr ist langweilig und deshalb beginnt sie, die 

Burg ein wenig zu erforschen. Plötzlich stösst sie im Keller auf 

einen Gang, der in der Mitte von Steinen verschüttet ist. Sie 

will wissen, wohin der Gang führt und beginnt die Steine weg-

zuräumen. 

Aufgabe: 

„In der Mitte eines Blachen Schlauches sind Steine deponiert. 

Eure Aufgabe ist es, alle Steine so schnell wie möglich aus 

dem Schlauch herauszuholen und  nacheinander durch den 

Schlauch auf die andere Seite zu bringen.“   

Lernziel 

-Die Teilnehmer akzeptieren und tolerieren Schwächen und 

Stärken der Mitmenschen.  

-Die Teilnehmer lernen ein Nachtessen über dem Feuer zu ko-

chen. 

-Die Teilnehmer bewegen sich und werden mental, kreativ 

und taktisch gefordert. 

 

Material:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 Blachen 

Goldige Schachtel 

Hindernissparcours 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Blachen Schlauch, 

Steine 
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Raubtransport: Transportieren einer Schachtel mit 2 Blachen. 
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Räuberspiel: Waldfussball mit verschie-

denenToren. 

Baumnüsse: Einen Satz lesen mit 3 Baum-

nüssen im Mund. 

Ronja’s Winterabenteuer: Herausholen 

der Steine aus dem Blachen Schlauch. 

Waldbrand: Der Wassertransport mit ei-

nem Plastikbecher. 
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  GELÄNDESPIEL

Seite 80- 103. Es ist Winter und alle Räuber müssen vor 

der Burg den Schnee wegschaufeln. Leider ist der 

Durchgang zu Birk mit Steinen verschüttet worden, des-

halb schaufelt Ronja eifrig tief unten in der Burg, heim-

lich die Steine weg.  

Zeit: ca. 2 h 

Vorbereitung 

Jede Gruppe erhält eine Geröllwand, welche sie im Spiel ab-

bauen muss. Diese Geröllwand besteht aus einem grossen 

Plakat mit einem Sudoku. Jede zu lösende Zahl stellt ein Stein 

dar, welcher die Verbindung zu Birk verunmöglicht.  

Spielablauf  

Jede Gruppe beginnt 

die „Steine“ wegzu-

spielen, indem sie das 

Sudoku lösen. Einige 

der Quadrate sind far-

big, das heisst, sobald 

die Kinder die Nummer 

eines farbigen Quadra-

tes erraten haben, 

müssen sie den Posten 

der jeweiligen Farbe 

suchen, das Resultat kontrollieren (bei falscher Antwort müs-

sen sie zurückgehen) und dort einen Auftrag erledigen. Die 

Posten sind auf dem ganzen Areal verteilt und je mit einer 

Farbe markiert.  

Aufträge können sein: 

 Verschiedene Rätsel lösen (siehe weitere Materialien). 

 Füsse mit Seife in einem Kübel waschen. 

 Verschiedene Fotoaufträge 

 10 min Fussball spielen.  

 Einen Brief an Lovis oder Birk  schreiben (dieser wird an 

Lageradresse adressiert oder später an einem Nach-

treff angeschaut). 

 Steine transportieren 

 Ein Schiff bauen und in einem Brunnen, Fluss, See oder 

Kübel testen. 

 10 min Volleyball spielen. 

 

Geheimgang 

Material: 

 

 

 

 

Sudoku Plakat 

für jede Grup-

pe 
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Spielende 

Sobald das Sudoku vollständig gelöst ist, können die Kinder die Geröllwand zerstören. 

Die schnellste Gruppe erhält ein Preis. 

Lernziel 

- Die Teilnehmer lernen zu kombinieren und logisch zu denken. 

- Die Teilnehmer bewegen sich. 

 

 

 

 

Lösung: 

= 2 

= 8 

= 3 

= 5 

= 5 

= 5 

= 3 
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 NACHT-GELÄNDESPIEL

s. 126-132. Mattis ist enttäuscht von Ronja und beschliesst, 

Birk nur durch Geld den Borka-Räubern zu übergeben. Die-

se sind einverstanden, wenn sie als Gegenleistung Essen 

bekommen.   

 

Vorbereitung 

Im Wald werden fünf Posten verteilt und mit Absperrband 

markiert. Den Teilnehmern wird eine vierstellige Nummer auf 

den Rücken befestigt, zudem sollten alle eine Taschenlampe 

bei sich haben. Jeder Posten ist mit mindestens einem Leiter 

besetzt (beim ersten Posten braucht es mind. zwei). 

Ziel des Spiels 

Ziel ist es, dass die Teilnehmer durch erfüllen der Posten Geld 

verdienen und so Birk und Ronja befreien können. 

Ablauf 

Während die Teilnehmer von einem Posten zum nächsten ren-

nen, können Fänger (Leiter, die auch eine Nummer tragen) 

die Nummern ablesen. Ruft ein Fänger die Nummer des Teil-

nehmers, muss der Teilnehmer ihm einen Betrag (2 US) bezah-

len. Kann jedoch ein TN die Nummer des Fängers rufen, darf 

ihn der Fänger bis zum nächsten Posten nicht mehr fangen. 

Die Teilnehmer  sind an den Posten sicher und können dort 

nicht gefangen werden.  

1.Posten: Räuber befreien  

Ein Freund (Leiter) des eingesperrten Räubers erklärt, dass er 

den Räuber befreien will und dafür Hilfe braucht. Der Einge-

sperrte ist gefesselt und von einem Leiter (Wächter) bewacht. 

Er befindet sich in einem Zelt aus vier Blachen.  

Der Wächter muss gefesselt werden (zwei Hanfseile), nur so ist 

es möglich den Gefangenen zu befreien. Als Dank gibt der 

befreite Räuber ihnen Geld (5 US). 

  

Befreiung 

Material: 

Absperrband 

 5 Apotheken 

Vierstellige 

Nummern 

 

 

 

Geld (US= Unter-

lagsscheiben) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Blachen 

6 Zeltstangen 

4 Zeltschnüre 

8 Heringe 

 

2 Hanfseile 

Geld 
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2. Posten: Verfolgungsjagd  

Ein Leiter schleicht durch den Wald. Er wird von einem ande-

ren Leiter verfolgt. Die Teilnehmer  müssen mit einem Seil und 

zwei Blachen versuchen, den Verfolger zu fangen.Als Gegen-

leistung gibt der Verfolgte ihnen Geld. (5 US)  

3. Posten: Wurfspiel  

Es geht darum, eine Büchse mit Waldmaterial abzuschiessen. 

Wenn sie es geschafft haben, bekommen sie Geld. (3 US)  

4. Posten: Geschicklichkeitsparcours  

Mit einem Esslöffel im Mund und einem Pingpong-Ball darauf 

muss ein Parcours absolviert werden (die Zeit wird nicht ge-

messen, da zu gefährlich).   

Hindernisse: Ein Seil auf 80 cm Höhe spannen, unter einem 

Baumstamm durch, eine Runde um einen Baum laufen usw. 

Auch bei diesem Posten bekommen sie als Belohnung Geld  

(3 US). 

5. Posten: Feuer machen  

Mindestens drei Teilnehmer müssen feine Äste zum Brennen 

bringen. Wenn sie das Feuer innert der gegebenen Zeit entfa-

chen können, bekommen sie Geld (5 US). 

Bemerkung: Bei Regen sammeln die Kinder Holz für die Küche 

oder sonstige zwecke. 

6. Posten: Blachen Schlauch  

Vier Blachen werden zu einem Schlauch geknüpft, durch den 

die Teilnehmer kriechen müssen. Zusätzlich wird bei diesem 

Posten die Zeit gestoppt und für Rekordzeiten gibt es zusätzli-

ches Geld. (3 US, bei Rekordzeit + 2 US )  

Spielende 

Das Spiel wird abgebrochen und Lovis sammelt das Geld ein. 

Die Borka-Räuber geben den Mattis-Räubern Essen und Ronja 

zurück. Dafür geben die Mattis-Räuber den Borka-Räubern 

das verdiente Geld und Birk zurück.  

Das Essen gibt es dann als “Bettmümpfeli“. 

Lernziel 

- Die Teilnehmer lernen sich in der Dunkelheit/ Dämmerung 

zurechtzufinden. 

- Die Teilnehmer bewegen sich intensiv. 

  

 

 

1 Seil 

2 Blachen 

Geld 

 

 

3 Büchsen 

Geld 

 

 

4 Esslöffel 

3 Pingpong-

Bälle 

Seil 

 

Geld 

 

 

 

1 Feuerzeug 

Zeitung 

Geld 

 

 

 

 

4 Blachen 

 

Stoppuhr 

 

 

 

„Bettmümpfeli“ 

(z.B Schokola-

de) 
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UNTERHALTUNGSSPIEL  
Eines Tages geht Ronja in den Wald und bricht mit dem Fuss 

durch die Schneedecke in ein tiefes Loch. Dort wird sie von 

Wilddruden überrascht. Ronja hat ihre Wohnung zerstört, und 

deshalb jammern sie immer wieder: „Wisu tu si su?“. Ein Unter-

haltungsspiel für 4 Personen.  

  

Vorbereitung: 

Auf dem Tisch liegt ein Stapel Jass Karten welcher einen Hau-

fen Wilddruden symbolisiert. Je 4 Wald-/ Höllenschlund-/ Dorf-/ 

und Fluss-Karten (laminierte Karten aus dem Geländespiel 

„Potz Pestilenz“) werden gemischt und den Spielern verteilt. 

Jeder Spieler soll nun vier Karten in der Hand halten. Zudem 

sollen alle Spieler ein Glas Wasser vor sich haben, auf dem 

Tisch steht ein Krug Wasser.   

Spielablauf 

Jeder Spieler gibt eine seiner Karten ab und bekommt jeweils 

eine neue Karte. Das Ziel ist es, vier gleiche Karten zu besitzen. 

Ist dies der Fall, muss man so schnell wie möglich das betref-

fende Kartenzeichen machen. 

Kartenzeichen für Wald: Auf den Stuhl stehen. 

Kartenzeichen für Höllenschlund: Aufstehen und über den Höl-

lenschlund springen (Frosch Hüpfer). 

Kartenzeichen für Dorf: Auf den Boden liegen. 

Kartenzeichen für Fluss: 1 Glas Wasser austrinken. 

Falls ein Spieler ein Zeichen macht, müssen alle Spieler eben-

falls dieses Zeichen machen. Derjenige, der das Zeichen zu-

letzt macht, muss eine Karte vom Stapel nehmen. Die Nummer 

auf der Jass Karte bedeutet, wie viele Wilddruden der Spieler 

gesammelt hat.  

Spielende 

Derjenige, der am wenigsten Wilddruden gesammelt hat, hat 

gewonnen. 

Lernziel 

-Die Teilnehmer verbessern ihre Reaktion. 

  

„Wisu tut  

sie su?“ 

Material: 

 

1 Stapel Jass Kar-

ten 

4 Waldkarten 

4 Höllenschlund-

karten 

4 Dorfkarten 

4 Flusskarten 

(Vorlage vom 

Geländespiel 

„Potz Pestilenz“)  

 

4 Wassergläser 

1 Krug Wasser 
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  GRUPPENERLEBNIS

Seite 224-225. Glatzen-Per erzählt aufgeregt von seinem 

Geheimnis. Er hat vor Jahren einem kleinen  Graugnomen 

geholfen und deshalb hat dieser ihm einen grossen Silber-

klumpen geschenkt. Er hat den Schatz vergraben und hat 

jetzt Ronja den Schatzplan geschenkt. Diese versucht, zu-

sammen mit Birk den Schatz zu finden.  

Geld allein macht nicht glücklich. Man benötigt gute Kameraden, gemeinsame Er-

lebnisse und schöne Überraschungen, um Glück empfinden zu können. 

Zeit: 1 h 

Idee: 

Jede Gruppe muss einen Schatz suchen 

 

Mögliche Schatzsuche: 

 Auf einer Karte vom Lagerhaus und Umgebung wird ein 

Weg eingezeichnet 

 Schnitzeljagd mit Sägemehl 

 Aufträge an bestimmten Orten (z. B in Morsecode, 100 

Schritte Richtung Norden, danach 10 Schritte rück-

wärts…) 

 An einem Ort sitzt ein Leiter und verkleidet sich als Vogt. 

Wenn die Kinder an ihm vorbeigehen, müssen sie wür-

feln und können dabei bei geraden Zahlen weiter, bei 

ungeraden hingegen müssen sie ein Pfandstück abge-

ben (Hut, Schal, Uhr, … diese bekommen sie später 

durch eine Gegenleistung zurück) 

 Es wird ein Foto eines bestimmten Ortes gemacht, bei 

dem der nächste Hinweis ist (z.B von einem Brunnen, ei-

nem Haus…) 

 Die Kinder sind eine riemenlänge Abstand voneinander 

zusammengebunden, so wie es Ronja und Birk ge-

macht haben.  

Alle Kinder tragen eine Nummer auf dem Rücken, diese darf 

von Leiter nicht gelesen werden (Leiter gehen im Wald um-

her). Falls ein Leiter eine Nummer ablesen kann, ist die ganze 

Gruppe für eine Minute versteinert.  

Lernziel 

- Die Teilnehmer lernen sich im Wald zu orientieren und lernen 

die Umgebung kennen. 

- Die Teilnehmer lernen sich in der Gruppe besser kennen. 

Schatzsuche 

Material: 

 

Fackel, Kompass, 

Schatz pro Grup-

pe 

 

Schatzkarte 

 

Sägemehl 

 

Aufträge 

 

Würfel, Kiste für 

Pfandabgabe 

 

 

 

 

 

 

 

Seil 

 

 

Vierstellige 

Nummernschilder  
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6. Bilder und Kopiervorlagen 
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MÖGLICHER LAGERPLAN 
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7. Weitere Materialien 

RÄTSEL 
 

 

 

 

12 Räuber hausen in der Mattisburg. Sie haben ganz fremd klingende Namen. Finde 

sie im Gitterrätsel. 

 

 

RÄTSELLÖSUNG 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gitterrätsel 

Idee von Hoffart  
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 RÄTSEL

 

 

 

Schwedisch hat ein bisschen Ähnlchkeit mit dem Deutschen. Wenn Schweden sich 

begrüssen, sagen sie „Hej, hej“ und wenn sie sich verabschieden, hört man Hej då 

(sprich hei do). Danke heisst „Tack und Schokolade heisst „choklad“. 

Versuche herauszufinden, welcher schwedische Titel zum deutschen Titel passt. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Verucht die Schwedischen Wörter und den Textauschnitt zu übersetzen! 

1. en båt  _________________ 

2. en häst  _________________ 

3.  ett hus  _________________ 

4. ett djur  _________________ 

 

5. Vad heter du? 

 ________________

_ 

  

Schwedische und deutsche Titel der Lindgren Bücher 

Idee von Hoffart 
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RÄTSELLÖSUNG 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Wörter und Sätze übersetzen 

 

1. ein Boot 

2. ein Pferd 

3. ein Haus 

4. ein Tier 

5. Wie heisst du?  
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RÄTSEL 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Wo ist Ronja? 

Idee von Breinlinger, Kohler, Rapp 
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RÄTSEL 
 

 
Schimpfe mal wie die Räuber! 

 

Idee von Hossfeld, Pohle 
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RÄTSELLÖSUNG  
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RÄTSEL 
 

 

 
Füll‘ mich aus! 

Idee von Breinlinger, Kohler, Rapp 
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RÄTSELLÖSUNG   
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RÄTSEL 
 

 

Der geheime Brief 

Idee von Breinlinger, Kohler, Rapp 
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RÄTSEL 

 
 

 

 

 

RÄTSELLÖSUNG 
 

 

 

 

 

  

Grosses Ronja Experten Quiz 

 

Idee von Breinlinger, Kohler, Rapp 
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RÄTSEL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Quiz-Fragen zum Buch 
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Idee von Hoffart 
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REZEPTE 
 

 

 

 

 

  

Ronjas Brotfladen 

Idee von Hessler 
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REZEPTE 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Schwedische Fleischbällchen (Köttbullar)  

 

Idee von Hoffart 
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REZEPTE 

 
 

 

 

 

 

Schwedische Zimtschnecken  

(für die Süssen) 

Idee von Hoffart 
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 LIEDER
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LIEDER 
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