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DAS ERLEBNIS

Mehr als ein Spielplatz

Mit Augmented Reality, einem Kl-gestitzten Druiden als Be-
gleiter und interaktiven Missionen verwandelt sich der Mars-
wald in eine lebendige Abenteuerwelt. Wahrend ihr euch ganz
real Gber den Spielplatz bewegt, entstehen durch euer Smart-
phone neue Ebenen: Figuren erscheinen, Aufgaben werden
sichtbar und der Wald beginnt zu sprechen.

Dabei geht es um mehr als nur Spielspalt. Kinder und Erwach-
sene werden zu Heldinnen und Helden einer Geschichte, in
der ihre Handlungen eine direkte Wirkung haben. Spielen be-
deutet hier nicht nur Zeitvertreib — sondern Teil einer Mission
zu sein.

Spielend die Welt verbessern

Die digitale Ebene ist kein Gimmick — sie macht den Spiel-
platz zu einem Ort, an dem Kinder erleben, wie ihr Handeln
etwas bewirken kann und dadurch der Wald Sttick fir Stick
,geheilt” wird.

DIE MISSION
Das Siegel

Ein magisches Siegel schitzt
seit jeher das Gleichgewicht der
Natur im Marswald. Doch eine ge-
heimnisvolle ,Graue F3ulnis” hat es ge-

schwdcht — das Siegel ist zerbrochen, seine Kraft schwin-
det. Die Farben verblassen, die Baume verlieren ihre
Starke und die Tiere ihren Mut.

Der Druide Marovidus, Hiiter dieses Siegels, bittet euch
um Hilfe. Er hat die Fragmente in den Spielgerdten ver-
borgen und in magische Knoten verwandelt. Nur durch
Spielen, Entdecken und gemeinsames Erleben kdnnen
sie wieder erweckt werden. So werdet ihr zu den Wach-
tern des Marswaldes!
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Geschafft!

Der Wald ist geheilt. Ihr seid wahre Wachter des Marswaldes.
Doch das Abenteuer endet nicht hier. Vielleicht nehmt ihr ein
Stiick dieser Geschichte mit in euren Alltag — und achtet auch
aulerhalb des Spiels auf die Natur und eure Umwelt.

Kommt vorbei, erlebt den Marswald und werdet Teil dieser be-
sonderen Geschichte.

ZEIL A.MAIN

So findet ihr Ziegelanger
den Marswald-
spielplatz:

KNETZGAU

Er liegt zwischen Zell SANDIA-RTEE

am Ebersberg und
Oberschleichach.
Folgt einfach der Be-
schilderung Richtung
Marswald. Kostenlose
Parkplatze stehen am
Spielplatz fir euch
bereit.

Limbach
A70

Zell

am Ebersberg

. Oberschleichach
WaécHrer o

WaLD%Ens o &)

Neuschleichach
Unter-
schleichach
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ANSPRECHPARTNER
ILE Lebensregion*
info@ile-hassberge.de

Das Betreiben der Feuer- STOURSMUS gy STEIGERWL LD
2.1 )
stelle ist bei der Gemeinde S —_——
Knetzgau anzumelden.
”A BAYERISCHE
ﬁ SHagarami STAATSFORSTEN

Gemeinde Knetzgau
Am Rathaus 2

97478 Knetzgau
Telefon 09527 79-0
marswald@knetzgau.de

Nachhaltig Wirtschaften.

(& Bayerisches Staatsministerium
fur Ernahrung, Landwirtschaft,
s Forsten und Tourismus

© f

keltenspielplatz-marswald.de
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Keltisches AR-Abentet
auf dem Marswaldspielplat




DEIN WEG R
DURCH DEN MARSWALD

- & A
Auf diesem Plan bekommst du einen Uberblick Gber den gesam- *l* T — k‘) X
ten Marswaldspielplatz — und damit Uber dein persdnliches Aben- :
teuer. Du siehst, wo sich die einzelnen Spielgerdte befinden

%
N

und wo die Stationen auf dich warten.

Deine Entdeckungsreise
Dieser Plan ist mehr als nur Orientierung:
Er ist deine Schatzkarte. Jede Station
ist Teil deiner Reise als Wachter des
Marswaldes. Du entscheidest, wo
du startest und welchen Weg
du gehst. Folge den Symbolen,
entdecke die verschiedenen Be-
reiche und lass dich von deiner
Neugier leiten.

Mut
Weisheit
Eintracht

Gemeinschaft

Baumhoroskop

PE@OOE®

Ritual der Heilung

Orientierung
leicht gemacht
Die Stationen sind im Gelande
markiert und kdnnen direkt vor Ort mit
der App aktiviert werden. Auch Parkmog-
lichkeiten und Wege sind eingezeichnet,
damit du dich ganz entspannt auf das kon-

zentrieren kannst, was wirklich zahlt: das Erlebnis.

Ob du alle Stationen erkundest oder dich Schritt fir Schritt vor-
arbeitest —jeder Weg ist richtig. Wichtig ist nur, dass du dich auf
das Abenteuer einldsst.

Ich, Marovidus, bin das -
Gedachtnis des Waldes
und der Bewahrer des
. alten keltischen
e Wissens.
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