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Hallo, ich bin Amo
Tocco.

Ich flihre dich und deine Freunde zu
spannenden NaturPunkten, die ich
entdeckt und flr euch gesammelt
habe.

Ein NaturPunkt ist fir mich ein besonderer Ort in
der Natur: Das kann eine seltene Pflanze oder ein
knorriger Baum sein. Oder ein seltsames Zeichen,
das in einen Stein oder eine Mauer geritzt wurde.
Vielleicht auch ein Turm, von dem man ins Land
spéhen kann. Oder die Ruine einer alten Burg mit
vielen dunklen Winkeln.

Ich wandere sehr viel durch die Landschaft. Das
macht gute Laune und halt fit. Manchmal gehe ich
einen Weg zwei oder drei Mal. Jedes Mal entdecke
ich etwas Neues. Mit einer Kamera fotografiere ich
die NaturPunkte, die etwas Interessantes zeigen.
Und wenn ich genug packende NaturPunkte bei-
sammen habe, denke ich mir eine Tour fir meine
Fans aus. So, wie die Tour, die du gleich beginnen
wirst.

Bevor du losgehst, solltest du die Spielanlei-
tung durchlesen. Vor allem, wenn du mit mehreren
Freunden unterwegs bist. Dann macht die Tour erst
richtig SpaB. Und sieh dir die Karte mit dem Weg
genau an.

Jetzt winsche ich dir und euch viel Freude!

Amo Tocco




Tourbeschreibung

Das ist meine Tour Nummer 2. Sie beginnt in
Deidesheim an der WeinstraBe. Ihr geht an alten
Mauern vorbei, wo ihr seltsame Steine und Zeichen
entdeckt. Euer Rundweg fuhrt durch beriihmte
Weinberge. Dabei genieBt ihr schéne Ausblicke ins
Rheintal. Bei guter Sicht kénnt ihr sogar bis an den
Rand des Odenwalds schauen.

Startpunkt und Endpunkt:
67146 Deidesheim, Kaisergarten

Anfahrt mit dem Auto: Deidesheim;
Parken: Kaisergarten

Darauf solltet ihr achten: lhr braucht feste Schuhe
und eine Bekleidung, die der Jahreszeit sowie dem
Wetter angepasst ist. Vielleicht mdchtet ihr auch ein
Getrank mitnehmen.

FUr diese Tour gibt es vierzehn NaturPunkt-Karten
und drei Aufgabenkarten.




Spielanleitung

Das Spiel geht so:

1. Die Rollen
Es gibt zwei Rollen: Wegsucher und Ortsucher.

Wegsucher suchen und bestimmen den Weg,
den die Gruppe geht. Ortsucher suchen den
NaturPunkt, der auf der Karte abgebildet ist.

Jeder Spieler wahlt selbst, welche Rolle er spielen

will. Die Rollen sollten je zur Halfte zwischen euch

aufgeteilt sein. Unterwegs werden die Rollen immer  ~ 2 {-
wieder getauscht. Auf der NaturPunkt-Karte leuch- 3()
tet dann eine rote GlUhbirne auf. *
Wa&hlt nun aus, welche Rolle jeder spielen will.

2. Die Karten

Fur das Spiel sind zwei Karten wichtig: die Tour-
karte und die NaturPunkt-Karte.

Auf der Tourkarte ist der Weg eingezeichnet, den
ihr geht.

So sieht die Tourkarte aus.



Auf der NaturPunkt-Karte ist der gesuchte Ort
abgebildet. Das kleine Bild links oben (zum Beispiel
eine Kochmitze) erscheint auch auf der Tourkarte.
So kénnt ihr schnell erkennen, wo genau der Natur-
Punkt liegt und welchen Weg ihr gehen musst. Ein
Klick auf das Zeichen flhrt direkt zur Tourkarte.

3. NaturPunkt finden

In der Reihenfolge der Kartennummer wahlt ihr eine
NaturPunkt-Karte aus. Die Wegsucher schauen nun
auf der Tourkarte nach dem Zeichen und bestim-
men den Weg.

Einer von euch, der gut lesen kann, liest die Auf-
gabe vor. Eine Aufgabe ist mit einem gelben Quad-
rat markiert. Dann zeigt er allen Mitspielern das Bild
des NaturPunkts. Jetzt weiB3 jeder, was ihr sucht.
Nun geht ihr los.

4. Aufgabe am NaturPunkt I6sen

Habt ihr einen NaturPunkt gefunden, vergleichen
alle das Bild mit dem gefundenen Ort. Wenn ihr
am richtigen Ort seid, I6st ihr eine Aufgabe. Sie ist
auf der NaturPunkt-Karte mit einem roten Quadrat
markiert.

Einer von euch liest die Aufgabe vor. Alle Spieler
versuchen nun reihum, die Aufgabe zu I6sen. Erst
nachdem alle ihren Vorschlag abgegeben haben,
durft ihr die Antwort aufrufen.

Die Antwort ist mit einem griinen Quadrat markiert.




Ein Klick darauf 6ffnet die Antwortkarte. Dort findet
ihr noch weitere Informationen zum NaturPunkt.
Danach setzt ihr das Spiel fort, wie ich unter Nr. 3
beschrieben habe.

5. Spielende

Das Spiel endet, wenn alle NaturPunkte gefunden
wurden und ihr wieder am Startpunkt angekommen
seid.




Tourkarte

Hier seht ihr die Karte eurer Tour. Ihr folgt dem
schwarz eingezeichneten Weg. Die weiB markierten
Wege zeigen andere Wege zur besseren Orientie-
rung. Die Pfeile bestimmen die Richtung, in die ihr
gehen misst. Die Tour beginnt am roten Punkt.

Deidesheim






Am alten Bildstock

Gleich beim Start findest du den ersten
NaturPunkt. Suche diese kleine Figur am
alten Bildstock.

Schéatze, wie alt der Bildstock ist.




é Die Treppe

Nun fihrt der Hohlweg steil nach oben.
Gehe an der Mauer entlang, bis du diese
Treppe siehst.

Was féllt dir an der Treppe auf?




Das Wappen

Unser Weg flihrt an der Mauer immer
weiter bergauf. Finde einen Stein in der
Mauer, der ein altes Wappen zeigt.

Was zeigt dieses Wappen?
Warum wurde es wohl dort eingemauert?




Steine mit Haken

Nur ein paar Schritte weiter findest du
dieses Bild. Suche in der Mauer nach drei
Steinen mit einem Eisenhaken.

Was meinst du: Warum wurden Haken in
die Steine geschlagen?




o= Der Bildstein 16

Noch ein paar Schritte und du kannstden {1,
nachsten NaturPunkt sehen. Finde diesen ;O -
Bildstein am Weg. z

WeiBt du, wer im Bild dargestellt ist?
Kannst du die eingemeiBelten Zeichen in
der Saule verstehen?




C'::) Das Hindernis

Du musst jetzt besonders auf den rich-
tigen Weg achten. Suche nach diesem
groBen Stein am Weg.

Warum wurde dieser Stein gerade dort
hingelegt?




Aufgabe 1
Tiere im Weinberg

Auf dem Weg zum néachsten NaturPunkt
halten wir auf halber Strecke kurz an.
Wenn du dort angekommen bist, beant-
worte die folgenden Fragen:

Welche Tiere leben im Weinberg und
naschen dort gerne? Nenne mindestens
drei Tiere.




Blick in ein Geheimnis

Das graue, runde Gebaude, nach dem du
jetzt suchst, liegt etwas durch Bdume und
Busche verdeckt.

Was siehst du, wenn du durch eine der
Offnungen blickst?

19




0@"‘ Der Ankerstein

Finde drei dieser Ankersteine. Sie sind in
einem Wingert eingegraben, der an den
Weg grenzt.

Wo hattest du diese Steine schon einmal
gesehen?




%} Der Tisch 21

Finde groBe Steinplatten, die wie ein Tisch {1,

aufgebaut sind. -
Z

Koénntest du an diesem Tisch vielleicht
essen, malen oder schreiben?




Aufgabe 2
Weitsprung der Tiere

Wir gehen weiter bis zu einer Abzweigung.
Hier machen wir eine kurze Pause. Beant-
worte die folgende Frage:

Welches dieser Tiere springt am weites-
ten?

Fuchs

Hase

Floh

Hirsch
Eichhdrnchen

Wildschwein




% Die Sitzbank

Suche in der Mauer nach einer Nische und
dieser Sitzbank. Setze dich auf die Bank.

rd

Welchen Vornamen findest du dort in
einen Stein geritzt?




<~ Die Traube aus Stein

Gehe bis zu einer Wegkreuzung. Dort
findest du in der Mauer einen Stein mit der
abgebildeten Weintraube.

Wie viele Beeren hat die Traube?
Kennst du den Namen des Steins, aus
dem die Traube gearbeitet wurde?




6% Die frohlichen Gesichter |25
)2

Nun fUhrt der Weg etwas bergauf. Suche
nach diesen beiden frohlichen Gesichtern.

Zahle die Gesichter auf allen Steinen. Wie
viele sind es? Suche dann nach dem Kopf
eines Tieres. Welches Tier ist es?




Das Stadtwappen
L)\) PP

Der Weg fUhrt hinunter ins Sensental und
wieder hinauf. Achte also genau auf die
Wegfiihrung.

-
L

Suche nach einem Felsstein und diesem
Wappen. Wie viele und welche Zeichen
siehst du?




Aufgabe 3
Am Rebstock

Auf dem Weg zum néachsten NaturPunkt
halten wir wieder auf halber Strecke.
Schaue dir einen Rebstock an. Beant-
worte dann die folgende Frage:

Wie viele Flaschen Wein kann ein Winzer
aus den Trauben eines einzigen Reb-
stocks keltern?




% Der Brezelmann

Suche eine groBe Tafel mit einer Figur, die
eine Brezel in der Hand hélt. Sieh dir die
einzelnen Wappen an.

Wen kénnten die beiden Figuren auf der
Metalltafel darstellen?




Tourende

Tja, liebe Freunde. Leider sind wir am
Ende unserer Tour angekommen.
War es anstrengend? Ich hoffe, nicht.

Ich wiirde mich freuen, wenn wir uns
bald wieder zu einer spannenden Tour
treffen. Welche neuen NaturPunkte ich
entdeckt habe, kdnnt ihr immer auf meiner

Internetseite nachlesen. Dort findet
ihr auch Hinweise zu kleinen und
groBen Spielen, die ich mir ausge-
dacht habe.
Bis zum nachsten Mal.
Amo Tocco



http://amotocco.dmps.de

ZielPunkte

Wenn du noch mehr erleben willst, kannst du von
dieser Tour die folgenden ZielPunkte erreichen:

Erlebnisgarten Deidesheim
Prinz-Ruprecht-StraBe

Mi - So 11-18 Uhr

Eintritt frei

Internetseite

Deutsches Film- und Fototechnikmuseum
Deidesheim

WeinstraBe 33

Mi - Fr 14-18, Sa - So 11-18 Uhr

Eintritt frei

Internetseite

Museum fiir Weinkultur

Marktplatz, im historischen Rathaus
Geoffnet: Marz — Dezember

Mi - So 16-18 Uhr

Eintritt frei

Internetseite

alla hopp!

Bewegungs- und Begegnungsanlage
Blrgermeister-Oberhettinger-Str. 1
Internetseite


http://www.deidesheim.de/de/erlebnis-pur/erlebnisgarten.html

http://www.dftm.de/

http://www.weinkultur-deidesheim.de/

http://www.alla-hopp.de/19x-alla-hopp/19-alla-hopp-standorte/deidesheim/

WanderPunkte

FUr begeisterte Wanderer flige ich noch spannende
WanderPunkte an.

PWV-Hiitte »Waldschanke« im Weinbachal
Wanderweg circa 2,5 km

e
Mi - Do 11-18, Sa - So 11-18 Uhr
Internetseite
Wanderwege
Deidesheim - Heidenlécher - [Eckkopf] - Wachten- e —

burg - Wachenheim - [Bhf]
Premium-Wanderweg »Pfélzer Weinsteig«


http://www.waldschenke-deidesheim.de/


Antworten und 32
Losungen

Am alten Bildstock m
Dieser Bildstock ist einer der altesten Bildstdcke in

der Pfalz. Er wurde um das Jahr 1431 gestiftet. Der
Bildstock ist also schon Uber 500 Jahre alt.

Bildstock ist die Bezeichnung fir ein religidses
kleines Denkmal. Diesem Denkmal gab man
den Namen »Am Grain«. Nach der Sage stiftete
die Deidesheimer Winzerfrau Margarete Oden-
wald diesen Bildstock. Unter dem gekreuzigten
Jesus, dessen Blut Engel in Kelchen auffangen,
stehen Katharina (mit Rad und Schwert), Maria,
Johannes (mit Buch) und Barbara (mit Palme
und Turm). Am Schaft des Stocks hat die Stif-
terin in einem Schild wohl ihres verstorbenen
Mannes gedacht.

Die Treppe
Die Treppe flhrt nicht weiter, weil der Durchgang EL
zum Weinberg zugemauert wurde.

Das Wappen
Das alte Wappen ist sehr schwer zu erkennen. _ﬂl
Solche Wappen dienten friher dazu, den Besitzer
auszuweisen. In der Gegend um Deidesheim fin-

dest du viele Zeichen der Grafen von Leiningen und

der Furstbischofe von Speyer.



Steine mit Haken

Die Haken wurden nicht dazu verwendet, um die
Vesperbeutel der Winzer daran aufzuh&ngen. An
den Haken wurden friiher Spanndrahte fir die Reb-
spaliere befestigt. Wie das funktionierte, siehst du
bald bei einem der nadchsten NaturPunkte.

Der Bildstein =1
Der Bildstein zeigt Jesus von Nazaret, wie ihn sich
ein Bildhauer vorstellte. Jesus tragt auf dem Kopf
eine Krone aus Dornen. Damit verspotteten ihn die
rémischen Soldaten als Kénig der Juden.

Die Inschrift in der Saule lautet »Ecco Homo«. Es
bedeutet: »Seht, da ist der Mensch.« Dieser Satz
bezieht sich auf die Verurteilung von Jesus durch
den Statthalter Pontius Pilatus.

Das Hindernis Q

In frGheren Zeiten wurden Waren, wie Getreidesa-
cke, Mauersteine oder Holzstdmme, mit Fuhr-
werken transportiert. Damit die Fuhrleute beim
Abbiegen mit den schweren Fahrzeugen nicht die
Mauer beschéadigten, setzte man ihnen diesen
groBen Stein in den Weg. Wenn die Fuhrleute nicht
aufpassten, konnten sie mit ihrem Wagen héngen
bleiben und vielleicht sogar einen groBen Schaden
am Fahrzeug und an der Ware verursachen.




Aufgabe | Tiere im Weinberg
Tiere, die mir eingefallen sind:

Distelfink
Eidechse

Elster

Fuchs

Hase

Reh
Rotkehlchen
Star
Mauerbiene

Spinne
Wildschwein

Blick in ein Geheimnis
Von der einen Seite schaust du in den Wingert, von
der anderen Seite schaust du auf einen Busch.

Der Ankerstein

Steine mit einem eingeschlagenen Haken hattest
du an der Mauer im Hohlweg gesehen. Erinnerst du
dich? Hier siehst du, wie ein Hakenstein in einen
Ankerstein verwandelt wurde. An diesem Stein sind
viele Dréhte befestigt, an welchen wiederum die
Rebstdcke und ihre Triebe festgebunden sind. Am
besten, du siehst dir das ganz genau an.



Der Tisch

Nein, das ist sicherlich kein Tisch zum Essen,
Malen oder Schreiben. Du bréduchtest auch einen
sehr hohen Stuhl, stimmt’s?

Die schweren Steinplatten bilden einen Durch-
lass fUr das dahinter liegende Staubecken.
Wenn im Frihjahr der Schnee schmilzt oder
nach einem starken Regen, kann sich das Was-
ser in dem Becken sammeln und verdunsten. Es
schieBt dann nicht Uber die Wingerte und kann
nicht mehr die wertvolle Humuserde um die
Rebwurzeln wegschwemmen. Die Steinplatten
wurden deshalb so aufgebaut, damit im Falle
einer plotzlich entstehenden sehr groBen Was-
sermenge, das Wasser zwischen den Steinen
abflieBen kann. Einen Kanal kannst du auf der
anderen Seite des Wegs erkennen.

35
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Aufgabe | Weitsprung der Tiere
So weit springen die Tiere:

Fuchs 1%2m
Hase 2m
Floh Yam
Hirsch 9m
Eichhérnchen 4m
Wildschwein 6m
Die Sitzbank
Schaue innen auf der rechten Seite nach oben. %

Dort kannst du den Namen »Hans« entdecken, der
in einen Stein geritzt wurde.

Die Traube aus Stein O
Die Traube hat flinfzehn Beeren. T
Der Name des Steins lautet »Buntsandstein«.

Der Name ist vielleicht etwas verwirrend. Doch
er bezeichnet keinen bunt geférbten Sandstein.
Es handelt sich meist um eine mehrere hundert
Meter méchtige Schicht aus Gesteinen. Das
Gemisch ist aus rotem Sandsteinen, aber auch
aus Silt- und Tonsteinen aufgebaut.



Die fréhlichen Gesichter

Es sind sieben Gesichter zu sehen. Der Kopf des
Tieres gehort zu einem Ziegenbock, ndmlich zum
beriihmten Deidesheimer GeiBbock.

Jedes Jahr am Dienstag nach
Pfingsten wird nach einer
Jahrhunderte alten Tradition
ein Ziegenbock versteigert. In
der N&he des Bahnhofs von
Deidesheim findest du daher
den GeiBbockbrunnen.

Das Stadtwappen

Wir sehen das Wappen der Stadt Deidesheim: zwei ‘@’—g{\()
Sterne und ein Tatzenkreuz.

Offiziell lautet die Beschrei-
bung des Wappens: »In Blau
ein schwebendes silbernes
Tatzenkreuz, in dessen rech-
tem oberen und linkem unte-
ren Winkel je ein sechsstrahli-
ger goldener Stern.« Uber die




Bedeutung der Sterne weil3 man heute nichts
mehr. Viele Bistimer und Abteien flihren ein
ahnliches Kreuz. Méglich ist, dass das Deides-
heimer Kreuz auf das Hochstift Speyer verweist.
Dort residierten die Fiirstbischdfe von Speyer als
weltliche Herrscher bis zum Jahr 1803.

Aufgabe | Rebstock
So viele Flaschen Wein kann ein Winzer aus den
Trauben eines Weinstocks keltern:

Flaschen pro Weinstock
Schorlewein 5
Kabinettwein 2
Spitzenwein 1

Fir eine gute Flasche Wein (0,75 Liter) benétigt
der Winzermeister etwa ein Kilogramm Trauben.
Je weniger Trauben an einem Weinstock wach-
sen, umso besser schmeckt der gekelterte Wein.
Er besitzt dann mehr Aromen- und Duftstoffe.



Der Brezelmann
Auf der linken Seite ist ein Lowe dargestellt. In der
Wappenkunde wird er »Pfalzer Ldwe« genannt.

Friher war der Léwe ein Teil
des Familienwappens der Wit-
telsbacher, ein sehr altes Adels-
und Handelshaus. Heute sieht
man den Lédwen in vielen Wap-
pen von Stadten, Landkreisen
und Landern in Stiddeutschland.

Der Brezelmann auf der rech-
ten Seite ist dem Wappen der
Familie Bassermann entnommen. Die Basserman-
ner berufen sich auf einen Muller namens Dietrich
Bassermann als Namensgeber. Der lebte im 15.
Jahrhundert in der Gegend um Fulda.

Die Tafel wurde 1978 als Erinnerung an den
Kauf des Weinbergs »Hohenmorgen« angebracht.
Im Jahre 1818 kaufte das Deidesheimer Weingut
Geheimer Rat Dr. von Bassermann-Jordan einen
Teil des Weinbergs vom Grafen von Lehrbach,
ebenso den Ketschauer Hof. Ein anderer Teil des
Weinbergs, ein Drittel, gehdrt dem Weingut Burk-
lin-Wolf in Wachenheim.




Uber dieses Buch

Amo Tocco, die lustige Figur dieser Buchreihe, ver-
mittelt Kindern auf einer Tour im Freien lokale und
regionale Kenntnisse aus Natur, Geschichte und
Umwelt. Ziel ist es, die durch Bilder beschriebenen
NaturPunkte aufzufinden und somit das Beobach-
ten und Wahrnehmen zu schérfen.

Eine Tour ist als ein kooperatives Spiel ange-
legt. Die Spieler liben sich in partner- und gemein-
schaftsbezogenem Handeln. Sie erfahren, dass die
gestellten Aufgaben haufig nur durch gegenseitiges
Hilfestellen und Absprachen zu bewéltigen sind.
Das Spiel eignet sich fir zwei bis zw6lf Kinder ab
dem letzten Kindergartenjahr bis zur vierten Grund-
schulklasse. Eine Tour dauert circa 90 Minuten.

Zielgruppe sind Eltern, auch GroBeltern, sowie
Kindergarten und Schulen, die mit Kindern eine
spannende und abwechslungsreiche Auszeit
erleben méchten. Fir Kindergeburtstage und
kurze Ausfliige bieten Amo Toccos NaturPunkte zu
herkdmmlichen »Events« eine ansprechende und
sinnvolle Alternative.




Uber den Autor

Joachim Zischke, geboren 1953 in Freiburg im
Breisgau, lebt und arbeitet an der Deutschen Wein-
straBBe. Seine beruflichen Tatigkeiten umfassten
bisher: Filmaufwickler beim australischen Fernse-
hen, Containermakler in London, Software- und
Planspiel-Autor in Hamburg, Wein-Dekoster und
Marketer.

Als Autor verfasste er Blcher wie das erste
Desktop Publishing-Buch (1987) im deutschspra-
chigen Raum, Spazieren finf Kiihe auf einer Land-
straBe - Das ungewdhnliche 50-Tage-Kreativtraining
(2011), Coworking Know-how (2014) und Fenster.
Ein Bildlesebuch (2015).

Seine Liebe zur Natur und die Leidenschaft des
Gehens inspirierten ihn zu einer Buchserie Uber
NaturPunkte.




SpielKunstWerke

von Joachim Zischke
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Sudoku pur —
Das Kultspiel in seiner schénsten Form.



http://authentica.dmps/teatro/sudoku.html
http://authentica.dmps/teatro/sudoku.html

Pasatiin

Wir schreiben das Jahr 1690. Im Gebiet der
Bergregion Djebel Akhdar im Sultanat Oman
grinden Bauernfamilien nahe der Festung Djab-
riin eine Oase. Sie geben ihr den Namen Basa-
tiin al Djabriin — Die Garten von Djabriin.



http://authentica.dmps/geografica/1690.html
http://authentica.dmps/geografica/1690.html
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