Gehzeit
ca. 1-2 Stunden

Hohenunterschied
ca. 100 Meter

Lage

Am ,Komperdell” beim ,Murmliwasser”
in Serfaus (erreichbar mit der Komperdell-
Seilbahn — Ausstieg Mittelstation).

HEXENWEG

Gehzeit
ca. 1-2 Stunden

Hohenunterschied
ca. 430 Meter (abwirts)

Lage

Bei der Schénjoch-Mittelstation in Fiss
(erreichbar mit der Schonjochbahn —
Ausstieg Mittelstation).

FORSCHERPFAD

Gehzeit
ca. 1-2 Stunden

Hohenunterschied
ca. 170 Meter

Lage

Oberhalb von Ladis (erreichbar iiber
Beschilderung vom Ortszentrum,
dem Lader Weiher, aus)

MEHR UBER UNVERGLEICHLICHE GENIESSER-FERIEN UNTER
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Notlandung?
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Flugzeug in Serfaus-Fiss-Ladis notgelandet!

Wegen eines Flugzeugwracks gab es bereits zahlreiche aufgeregte
Anrufe in den Tourismusbiiros von Serfaus-Fiss-Ladis. Dort wurden die
Gaste allerdings dartiber informiert, dass die Erkldrung fiir dieses
Wrack harmlos, aber dennoch abenteuerlich ist.

Ausgeriistet mit einem ,Abenteuer-Rucksack, der mit nuitzlichem
Gerat, wie Kompass, Fernglas, Magnetstab und anderen Utensilien
sowie einer Zeitung mit Augenzeugenberichten bestiickt ist, machen
sich die Kinder auf den Weg zum Wrack. Je weiter sie vordringen,
desto mehr der abgeworfenen Bordgegenstinde enidecken sie.
Wie ein Puzzle setzt sich die Geschichte zusammen und kldren sich
die niheren Umstinde des Geschehens. Doch erst bei der Riickkehr
in das Tourismusbiiro erfahren die Kinder die gesamte Geschichte,
wissen dann auch, ob der Pilot minnlich oder weiblich war und wo
er oder sie abgeblieben ist.

Hexenhaus in die Luft geflogen und auf den Kopf gefallen!

Die Kinder starten, ausgeriistet mit einem speziellen Rucksack, der mit
Fernglas, Lupe und Kompass sowie anderen niitzlichen Utensilien
bestiickt ist, in Fiss. Der Weg halt zahlreiche Ritsel und Heraus-
forderungen, aber auch mirchenhafte Erscheinungen bereit, die mit
Geschick und Findigkeit zu lésen sind. So sind ungewohnliche
Geriusche und Kldange zu erkennen und Hindernisse mit Balancieren
und Klettern zu meistern. Die Kinder sehen ritselhafte Tiiren, bewegen
Figuren, die hoch im Geist versteckt sind, sehen Sessel und Spiegel,
die in den Baumen hingen. Situatives Denken, Kreativitit und
Ausdauer sind die Tugenden, die von den Kindern gefordert werden,
bevor sie endlich das Hexenhaus erreichen. Und dort entrétseln sie die
Geschichte hinter der Geschichte. Hexe Grisella Glockenkuss hatte
sich beim Experimentieren vertan. Das Hauschen flog in die Luft und
landete kopfiiber auf der Erde. Die Gegenstinde, die auf dem Weg
tiberall standen und hingen und auch Teil der Ritsel waren, stammen
allesamt aus dem Hexenhaus.

Geheimnisvolles Baumhaus gibt Ratsel auf!

Bekannt ist nur, dass ein ritselhaftes Baumhaus im Wald entdeckt
wurde. Auf dem Weg zum Baumhaus miissen die Kinder Trapper-
qualititen entwickeln, um die zahlreichen Aufgaben zu lgsen und
Abenteuer bestehen zu kénnen.

Sie begegnen riesenhaften Schnecken, sehen die Welt aus der Sicht
einer Ameise, miissen Tierspuren erkennen und Tierfelle erfiihlen.
Selbst Kotspuren sind zu entritseln, um dem Baumhaus Schritt fiir
Schritt naher zu kommen. Das Forscherhaus, das schlieflich entdeckt
wird, ist der Traum wohl jedes Kindes und das Dokument des
Erfindungsgeistes eines verschrobenen Forschers. Wer er war und was
er wirklich tat, das erfahren die Kinder am Schluss dieser Geschichte.




