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Fihlen, schauen, wandern

Ein Fiihrer durch den
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Wegen seiner besonderen landschaftlichen Beachte deiner Mitwelt zuliebe folgende Dinge:
Schonheit, seiner Charakteristik und seines
Erholungswertes wurde das Péllauer Tal im Jahre Deine Abfdlle sollen im Rucksack
1983 mit dem Prddikat ,Naturpark® ausgezeichnet. j und nicht am Boden landen!
Der NafturKRAFTpark ist ein Teil des Naturparks. | Fiihr deinen Hund an der Leine - du schiitzt damit
Mit seinen 22 Stationen lddt er zum Entdecken deinen Liebling und die Waldtierel!
duBerer und innerer Pfade ein. Dieser Sinnes- und Vermeide unnétigen Ldrm - genieR das Konzert der
Wahrnehmungspfad hilft uns unsere ureigensten ; Vdgel und das Rauschen der Bldtter im Wind!
Empfindungen neu zu entdecken. | Geh sorgsam mit Blumen und anderen Pflanzen um!

Tiere haben Gefiihle wie du - ein Frosch ldsst sich
am Boden hiipfend viel besser beobachten als

s gefangen zwischen zwei Hidnden.

So findest du den NaturKRAF Tpark:

Von Péllau geht es ca. 700 Meter Richtung Birkfeld.

Beim Wegweiser Gasthaus Gruber und |
NaturKRAF Tpark rechts abbiegen. Nach rund 400 j
Meter siehst du das Gasthaus Gruber, dort ist der /

Parkplatz fiir den NaturKRAF Tpark. Auf der
gegeniiberliegenden StraBenseite fiihrt ein Weg
entlang eines Feuchtbiotops zum NaturKRAF Tpark. ;

N J L Y,




N

1.WEGE ANS ANDERE UFER

Hier ist das andere Ufer, die andere Seite nah.

Im Leben dauert es oft lang, bis man am
gewlnschten Ziel ist. Das ,andere Ufer“ kann
jemand aus einer anderen Klasse sein, jemand
aus einem anderen Land. Eine Person, die du
gerne naher kennen lernen willst. Und so wie du
hier nun einen Weg wahlen sollst, der dich an das
gegenuberliegende Ufer fiihrt, so kannst auch du
den Weg zu den anderen suchen. Oft ist das
schwierig, aber gro3 die Freude, wenn es gelingt. '
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2. GEHEN ZUM QUADRAT

Ein Quadrat ist ein Viereck mit vier gleich langen
Seiten. Versuche einmal ein Quadrat zu gehen.
Halt! Die Augen miissen aber geschlossen sein!
Steig auf die Steinplatte und schreite sieben
Schritte nach vor, dann sieben Schritte nach links.
Drehe dich um und gehe sieben Schritte zurlick,
danach wieder sieben Schritte nach links.
Augen auf! ‘
Bist du wieder auf der Steinplatte? Wenn nicht,
gibt es zwei Méglichkeiten: Entweder bist nicht
genau gegangen oder du hast das Quadrat

neu erfunden.
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3. 6UT GESCHATZT

Was glaubst du: Wie viele Schritte sind es von der
Steinplatte bis zum Pfosten? Vielleicht ...?

Oder sind es doch ...? Wenn du aber berlegst,
wie weit es von deinem Schultisch bis zur Tafel
ist, kénnte es sein, dass es méoglicherweise

doch ...

So, nun musst du dich entscheiden. Wie viele
Schritte sind es wohl von der Steinplatte

bis zum Pfosten?

Und nun probier, ob du Recht hast! !
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4. LABYRINTH

Durch jedes Labyrinth fuhrt ein Weg zum
Ausgang. Das galt auch fiir den Palast Labyrinth
auf Kreta. Dieser hatte viele Gange und Héfe,
aber nur einen Ausgang. Wer hineingeriet, fand
nicht mehr heraus. Die Sage erz&hlt, dass im
Palast der Minotaurus (halb Mensch — halb Stier)
sein Reich hatte. Ein Koénig drang in den Palast
ein und rollte dabei ein Wollkn&uel ab. Nachdem
er das Ungeheuer besiegt hatte, ging er dem
Faden nach und fand so zum Ausgang zurtick.
Bei diesem Labyrinth erwartet dich kein
Ungeheuer, aber du kannst dich kéniglich flhlen,
wenn du den Ausgang gefunden hast.
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5. RIECHSTRECKE

Nimm ein Blatt oder einen Grashalm in die Hand,
reibe es zwischen deinen Fingern und riech 6fters
daran. Magst du den Geruch?

Vielleicht erinnert er dich an etwas. An jemand,
den du auch gut ,riechen“ kannst. An einen
Freund, an ein gutes Essen, an den

letzten Ausflug.

Fir das Riechen ist der Geruchsinn im oberen
Teil der Nasenhohle zusténdig. Er nimmt Geriiche
auf und leitet sie an das Gehirn weiter.

Ubrigens: Hunde kénnen fast tausendmal besser
riechen als wir Menschen.
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6. KOMPLEMENTARE WELT

Upps! Was soll das hei3en?

Komplementar? Das ist schwer zu lesen, schwer
zu schreiben und noch schwerer zu verstehen.
Aber es ist einen Versuch wert!
Komplementérfarben sind Farben, die unter
besonderen Bedingungen Weil3 ergeben. ’
Alles klar? Nein? Dann mach folgenden Versuch:
Leg einen bunten, nicht zu groBen Gegenstand
auf die weiBe Unterlage. Fixiere ihn nun zehn
Atemziige lang mit deinen Augen. AnschlieBend
nimm den Gegenstand weg und du wirst auf der
Unterlage das sehen, was so schwer zu lesen, zu
schreiben und zu verstehen ist:

die Komplementarfarbe. &

g /




7. MACH DIR EIN BILD

Aus der Steinzeit stammen die ersten Bilder.
Diese Fels- oder H8hlenzeichnungen, wie sie
genannt werden, wurden nicht auf Papier oder
Stoff sondern auf Stein gemalt und dienten wohl
nicht zur Verschénerung der Hohlen. Sie hatten
andere, ndmlich kultische und magische
Bedeutungen.

Da Steine schwer zu transportieren sind, ging
man spater auf leichtere Materialien wie Leinen,
Papier usw. Uber. Wie es sich auf Glas malen
lasst, kannst du hier versuchen.

\
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8. RAHMENBEDINGTES
LANDSCHAFTSBILD

Hier entsteht ein Bild erst dadurch, dass man es
einrahmt. Nimm einen der drei Rahmen, halte ihn
vor dein Gesicht und gestalte nun dein eigenes
Landschaftsbild. Bald wirst du entdecken, dass
Rahmen aber auch Eingrenzung, Begrenzung
und Ausgrenzung bedeutet. Daher sollst du nur
deinem Landschaftsbild, aber nicht deinem Leben
einen zu engen Rahmen geben.
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9. FARBLICHTSPIEL

Nimm einen Grashalm, ein Blatt oder einen Stein
in die Hand und drehe dich dabei langsam um die
eigene Achse, sodass Licht und Schatten darauf
fallen kdnnen. Dabei wirst du sehen, dass das
Licht die Farbe verandert. Du wirst Farbtone
erkennen, die du als warm und angenehm
empfindest, und andere, die kalt auf dich wirken.
Und nun versuche dir vorzustellen, wie eine Welt
ohne ,Farben“ aussehen wirde.

Grau in grau — weif3 in wei3 — rot in rot — blau
in blau — gelb in gelb;

ein bedriickender Gedanke.
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10. DER PASSENDE SITZ

In friheren Zeiten war es der Konig, der Flrst
oder der Herrscher, der immer den héchsten Sitz
einnahm, denn alle sollten zu ihm aufblicken.

Vor dir siehst du vier verschieden hohe Sitze.
Nun kannst du versuchen, einmal Kénig,

einmal Bettelmann zu sein. Aber bedenke: wer
hoch sitzt, kann auch tief fallen.
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11. DER HANDGREIFLICHE BAUM

Du hast sicher schon einmal einen Freund
umarmt, einfach so, weil dir danach war. Hast du
schon einmal einen Baum umarmt? Versuch es!
Such dir einen Baum, schlie3 die Augen und
umgreife den Stamm. Konzentriere dich auf dei-
nen neuen Freund. Vielleicht weil3 er etwas zu
berichten ...
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12. SCHRITTE NACH VORSCHRIFT

Hier sind der Weg und die Schrittfolge genau
vorgeschrieben. Versuche sie genau einzuhalten.
Du wirst sehen, dass es gar nicht einfach ist,
sich immer an genaue Vorschriften zu halten.
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13. HOLZERNE KLANGE

Aus Holz werden verschiedene Instrumente
gebaut. Vom einfachen Blasinstrument bis zur
edlen Harfe ist Holz ein wichtiger Baustoff.

Jede Holzart hat einen anderen Klang und der ist
abhangig von der Dichte des Holzes. Hartes Holz
klingt lauter als weiches.

Das kannst du gleich ausprobieren. Sammle ver-
schiedene Holzstiicke ein, lege sie an dein Ohr
und nun klopfe, kratze oder reibe daran.

Nun steht einem Konzert mit deinen
Holzinstrumenten nichts mehr im Wege.

-
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14. WIE KLINGT ES, WENN ...

... ein Regentropfen auf ein Stiick Holz fallt?

Zu leise? Zu eintdnig? Dann veranstalte doch
beim nachsten Regenfall ein gréBeres
Tropfenkonzert! Nimm einen Schirm, spann ihn
auf und stell dich damit in den Regen; die Tropfen
spielen fur dich ein Konzert. Willst du laute Musik
ist der Sonnenschirm das richtige ,,Instrument®.
Regentropfen erzeugen auch schéne Téne auf
Blechdosen, diinnen Holzbrettern, Glasflaschen
und auf Mamas Kuchenblech.

Sicher findest du weitere Klangkérper.

N\ Y,
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15. SUCH DIR DEINEN PLATZ

Hier kannst du dir deinen Platz aussuchen.

Es liegt an dir, ob du auf einem Baumstumpf, auf
einer Steinplatte oder einer Bank sitzen mdchtest.
Probiere sie nacheinander aus, und wenn du den
fdr dich geeigneten Sitz gefunden hast,

nimm Platz.

Wenn du gut sitzt, denk dariiber nach, wie viele
Menschen sich ,ihren* Platz nicht aussuchen
kénnen.
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16. GEISTIGE STANDPUNKTE

Jeder Baum hat eine Besonderheit, sie regt
sicherlich deine Fantasie an.

Ein Holzfaller misst und schétzt in seinen
Gedanken die Hohe des Baumes und Uberlegt die
moglichen Schwierigkeiten beim Fallen.

So hat jeder einen anderen ]
geistigen Standpunkt.
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17. DER KURZE UND DER LANGE WEG

Um an ein Ziel zu gelangen, musst du einen
Weg zuriicklegen. Dein Ziel ist die Tafel
gegeniber. Um dorthin zu kommen, wahle zuerst
den kirzeren Weg. Er ist steil und verlangt
wahrscheinlich viel von dir.

Zurick nimm den bequemen, den langeren Weg.
Er lasst dir Zeit zum Schauen, zum Fiihlen und
zum Riechen.

Welcher Weg in deinem Leben der richtige ist,
weil3 niemand genau, aber du entscheidest
selbst, ob er kurz oder lang sein soll.

N /
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18. NATURLICHES BEGREIFEN

Blinde Menschen ,sehen“ mit ihren Handen und
damit ,sehen” sie Dinge, die du mit deinen Augen
nicht siehst.

Neugierig? SchlieB deine Augen, greif vorsichtig
in die Holzrinne und versuch dort mit deinen
Handen zu ,sehen®. Nach einiger Zeit wirst du
erfahren und ertasten, dass Weiches manchmal
unterschiedlich weicher sein kann und Hartes
nicht immer gleich hart ist.

Das kénnen eben nur Hande ,sehen® ...
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19. BODENBERUHRUNGEN

Die n&achsten 20 Meter geh barfu3. Schon nach
wenigen Schritten wirst du den Waldboden anders
erfahren. Er wird fiir dich stachelig, grob, hart
oder moosig sein. Den ganzen Wald so zu
durchwandern wére sicher ein Problem.

Wéhrend du dir wieder die Schuhe anziehst,
kannst du dir Uberlegen, welch harte Haut die
Menschen der Naturvélker an ihren Sohlen

haben muissen.
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20. BACH-GESCHICHTE

Viele Geschichten, Fabeln und Marchen
handeln von Bachen und Fliissen, aus denen
Nixen oder Wasserméanner steigen.

Wenn du dich an das Ufer des Baches setzt, die
Augen schlieBt und deiner Fantasie freien Lauf
lasst, kann es sein, dass der Bach dir seine
Geschichte erzahlt.
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21. KRAFT DEINER FANTASIE

Der Stein, der hier vor dir liegt, der sieht doch wie
ein Gesicht aus. Mal es ab!

Du meinst, der Stein hat eher die Form einer
Landkarte? Wenn du ihn drehst und dann
betrachtest, kobnnte er auch die Form eines Autos
haben. Wie ist das moglich?

Unsere Einbildungskraft, die Fantasie, ist es, die
in unseren Gedanken aus dem Stein ein Gesicht,
eine Landkarte, ein Auto und vieles mehr entste-
hen lasst.
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22. STEIN-XYLOPHON

Bis jetzt hast du wahrscheinlich nur ein Holz- oder
Metallxylophon gekannt. Hier steht eines aus
Stein. Nimm einige frei herumliegende Steine und
lass sie aus verschiedenen Héhen auf die
Steinplatten fallen. Bis du ein bekanntes Lied
damit spielen kannst, wird allerdings einige

Zeit vergehen.

Aus Blechdosen, Flaschen, Trinkglasern und
vielen anderen Materialien lassen sich weitere
Xylophone bauen.

Nur bei Glas solltest du keine Kléppeln aus

Stein waéhlen ...

N )




GASTHOF * RESTAURANT

RUBE,

8225 POLLAU
Saifenboden 74
Tel.: 033 35 /24 64
Fax 24 6477

Der familienfreundliche Gasthof am Ausgangspunkt
des NaturKRAFTparks.

Gemiitliche Atmosphare in der Wirtsstube und im
schattigen Sitzgarten. AuBerdem werden geboten:
Kinderspielplatz, Komfortzimmer, Personenlift, Fithessraum
und Sauna sowie Tennisplatze, Angelméglichkeit und
StockschieBen. Am Feuchtbiotop mit integriertem
Badebereich und Liegewiese kann man die beruhigende
Wirkung des Wassers genieBen und herrlich aus- und

entspannen.
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Tourismusverband
Naturpark Péllauer Tal
A-8225 Péllau, Schloss 1
03335 /4210
E-Mail: tv.poellau @ito.at

www//naturparke.at @ j




