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DIE KRAFT DER
NATURLEBEN

14}

Die Seiser Alm mit ihrer unverfélschten und
intakten Natur ist geradezu pradestiniert,
die Kraft unserer Sinne wieder tief wahr-
zunehmen. Das bewusste Eintauchen in
die Natur mit ihrer positiven Ausstrahlung
offnet uns die Augen und hilft zur Ruhe und
Ausgeglichenheit zu kommen, genauso
wie zum Regenerieren und Tanken neuer
Lebenskraft.

Den Sinnesweg zu gehen heil3t spielerisch
die Grenze zwischen Bewusstem und
Phantasie zu Uberschreiten. So wird der
Besucher/die Besucherin durch Ubungen,
Anregungen, Informationen und Erfahrun-
gen gezielt sensibilisiert und zur Meditation
angeregt. Der Sinnesweg wird zum nach-
haltigen Erlebnis fUr die ganze Familie.
Das dort Erlebte soll den Wunsch wecken,
die Natur wieder unmittelbarer zu splren
und zu kreativen Spiel- und Denkformen
anregen. Die einzelnen Stationen sind von

uns so konzipiert, dass sie immer wieder
neu entdeckt werden kdnnen und unter-
schiedlichste Sinneserfahrungen ermdagli-
chen. Genauso inspirieren uns die
elementaren Natureindriicke immer wieder,
Stationen umzubauen oder neue zu entwi-
ckeln.

SINNES-ERLEBNISWEG

ZUM NATURDENKMAL SCHWEFELQUELLEN

Der Wanderpfad mit Erlebnischarakter soll den Besuchern

die Natur und ihre groBe Vielfalt naherbringen. Das hautnahe
Erleben der Natur weckt bei Kindern phantasievolle Kreativitat
und bringt den Erwachsenen nachhaltig erlebbare Erholung. Die
schwefelhaltigen Quellen im ,Hexenwald“ stellen dabei nur eines
der vielen erlebnisreichen Naturdenkmaler dar, an denen der
Sinnesweg unmittelbar vorbeifiihrt.

Auch von Hand geschnitzte Figuren, Land-
art-Gebilde, Steinmonumente, Sumpfland-
schaften, Hohlen und Lichtungen sdumen
den Pfad. Sie machen aufmerksam auf die
Schétze der Natur und den Lebensraum
vieler Tier- und Pflanzenarten. Fur Kinder
Sinnes-Erlebnisweg zu den Schwefelquel-
lenist der Pfad als Erlebnisweg gestaltet, an
dem sie sich spielerisch auf Spurensuche
begeben und Natur pur begreifen kdnnen.

Gleichzeitig bietet die Natur-Anlage Er-
wachsenen und Familien viel Anregung zu
erhohter Aufmerksamkeit. Das bedeutet
Schérfung fur alle Sinne: Riechen, Horen,
Sehen, Fuhlen, Schmecken und gleichzei-
tig Kraft spuren, Erholung finden, gemein-
sam Spal3 erleben und die Frische der
Natur tanken.

Der Reiz, den Weg zumindest teilweise
barfuB3 zu beschreiten, erhéht seine magi-
sche und inspirierende Wirkung und scharft
die Wahrnehmung. Der direkte Kontakt
zum feucht duftenden Waldboden wirkt
kUhlend und belebend.

Die Stationen regen zum Innehalten und
Nachdenken an. Auf kleinen Hinweisschil-

dern gibt Curadina Tipps zum Erfassen der
spezifischen Situation und Anregungen,
wie sich deren magische und inspirierende
Wirkung spuren I&sst. Diese Tipps wer-
den in 3 Sprachen angeboten: Deutsch,
[talienisch und Ladinisch. Diese raetoro-
manische Altsprache wird heute noch auf
der Seiser Alm gesprochen. Ihr Ursprung
liegt in der Vermischung der altkeltischen/
ratischen Kultur mit der Kultur der Rémer
um 15 v. Chr.

Dieses Kulturgut soll daher auch auf dem
Sinnes-Erlebnisweg weiter gepflegt werden.




SINNES-ERLEBNISWEG

ZU DEN SCHWEFELQUELLEN
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CURADINA,
DIE KLEIN
~

Der Sage nach lebten in grauer Vorzeit ober-
halb der Tirler Alm, im Wald ,,Bosch Curasoa“,
eine Gruppe Hexen mit magischen Kraften.
Immer wenn die Menschen auf der Aim Hilfe
brauchten, kamen sie herunter und brachten
wieder alles ins Lot. Ihre einzige Bedingung
war, nie in ihrem Lebensbereich gestért zu
werden.

Doch die Neugier der Menschen war irgend-
wann starker und sie schlichen sich in den
sagenumwobenen Wald oberhalb Saltria. Das
erzirnte die Hexen so sehr, dass sie spontan
den Platz verlieBen und als Rache die fri-
schen Wasser der Waldquellen in schwefelige
Rinnsale verwandelten. lhre heilende Wirkung
blieb jedoch erhalten. Daher blieb Curadina,
eine junge Hexe, auch zurlick um mit ihrem
Wissen um die natirlichen Curadina, die kleine
Hexe Kréafte des Waldes und die energetisch
anregenden Platze den Menschen die Augen
zu 6ffnen. Seither begleitet Curadina zusam-
men mit ihrer Eule Emma die Besucher/-innen
des Sinnesweges zwar unsichtbar aber doch
irgendwie durch die Magie der Natur allgegen-
wartig spurbar tber alle Stationen.

Bei diesem Zeichen kannst Du die
Natur besonders stark erleben:

- Baumscheibe — Hexenblick Puflatsch
- BarfuBweg — Horrohr

— Tempelhipfen - Schwefelquelle

— Ameisenhaufen - Steinpendel

— Hohle — Baumkegel

- Baumtelefon — Baumschaukel



EINIGE STATIONEN AUF
DEM SINNES-ERLEBNISWEG ZEHE DENE Scry

BAUMSCHEIBE & BARFUSSWEG GEHE MIT GESCHLOSSENEN AUGEN UBER DE
PFAD. F(j N
° AD. FUHLST DU pEN UNTERGRUND?

BARFUSSWEG

BAUMSCHEIBE

BEIM BAUM EIN

JAHR WACHST i
MIT JEDEM ST ABZAHLEN,

JAHRESRING DAZU. DU KANN
\WIE ALT DER BAUM IST.

Hier auf der Seiser Alm haben wir lan-
ge harte Winter. In dieser Zeit ruhen die
Baume. Wenn die ersten Sonnenstrahlen
den Schnee schmelzen lassen, beginnt der
Baum wieder zu wachsen.

GEWUSST?

Es entsteht das Friihholz, das durch das
lockere Gewebe Wasser und Mineralien
rasch von den Wurzeln in den Gipfel
transportiert. Im Herbst wenn es wieder
kélter wird, wachst der Baum langsamer
und bildet das festere Spéatholz.

An den Jahresringen erkennt man nicht

nur das Alter eines Baumes, sondern man
kann auch sehen ob ein Sommer beson-
ders trocken war oder ein Winter sehr lang
und kalt. Wenn du mit deinen Fingerspitzen
Uber die Baumscheibe streichst, fuhlst du
die Erhebungen der Jahresringe. Kannst du
feststellen wie stark der Baum war, als er
so alt war wie du jetzt bist?

Bist Du auf den FuBsohlen kitzlig?
Wahrscheinlich schon, denn unsere FuB-
sohlen sind sehr sensibel. Beim BarfuB ge-
hen massiert du deine FuBsohlen. Dadurch
kommt es auch zu einer guten Durchblu-
tung deines Korpers. Wenn du viel Barfu
laufst bildet sich auf der Unterseite deiner

FuBe eine Hornhaut. Deine FiBe sind dann
nicht mehr so empfindlich und du kannst
auch mal auf spitzeren Steinen spazieren
gehen.



TEMPELHUPFEN & AMEISENHAUFEN

TEMPELHUPFEN

AUF DAS FEL

WIRF EINEN STEN {JBERSPRINGE

NEM BEIN LOS. u

( El
UND HUPFE AUF | DEM DERS TEIN LIEGT.

(MMER DAS FELD, |
AUF DEM RUCKWEG
OHNE FEHLER DARF
DAS NACHSTE FELD
LOSHUPFEN.

ST DU NUN DEN STENN
\WERFEN UND WIEDER

Das Spiel Tempelhiipfen gehort zu
meinen Lieblingsspielen — obwohl

es schon uralt ist. Es stammt von den
Roémern. Man kann es Uberall spielen! Zu
Hause kannst Du mit Kreide ein Spielfeld
aufmalen. Ich habe Dir hier ein Muster
gezeichnet. Nun sucht sich jeder Mitspie-
ler/jede Mitspielerin einen Stein und schon
geht es los. Der erste Spieler wirft seinen
Stein in das Feld Erde und springt los. Er
hapft mit beiden Beinen der Reihe nach

D MIT DER ZAHL 1

HERST DU DEN STEIN AUR.

in jedes Feld, auBer in das, in dem der
Stein liegt und in dem Holle steht. Ziel ist
es ohne die Linie zu berthren bis zur Erde
zurtckzuhtpfen. Auf dem Ruickweg hebt
der Spieler den Stein auf. Hat er keinen
Fehler gemacht, darf er versuchen den
Stein in das nachste Feld zu werfen und
hipft wieder los. Passiert ein Fehler, ist der
n&chste Spieler an der Reihe.

Im Schlerngebiet gibt es 64 verschie-
dene Ameisenarten. Sie haben viele
verschiedene Aufgaben. So sorgen sie
daflr, dass Blumensamen verteilt werden
und dadurch Pflanzen an ganz besonderen
Stellen wachsen.

GEWUSST?

Ameisen sind Allesfresser und ernahren
sich von kleinen toten Tieren und
Pflanzenteilen. Somit kiimmern sie

sich auch darum, dass der Wald sauber
aufgeraumt ist.

AMEISENHAUFEN

HNEN IN GROSSEN

A il
E SIE HAUFIG DOR
ERDSTRAHLUNGEN SIND.

\VALDAMEISEN WO
HUGELNESTERN, D!
ANLEGEN, WO STARKE

Sie fressen natirlich nicht nur, sondern
werden auch gefressen — Ameisen

sind ein wichtiges Futter fur Spechte und
andere Tiere. Ameisen suchen genauso
wie Eulen, Schlangen oder Katzen die Erd-
strahlen. Haufig bauen sie ihr Higelnest
Uber einer Wasseraderkreuzung. lhr Bau
ist mit vielen Kammern und Gangen aus-
gestattet, die so angelegt sind, dass das
Wasser abperlt. Alle 1 —2 Wochen bauen
die Ameisen die Oberflache ihres Hlgels
komplett um. Das machen sie, damit sich
keine Pilze einnisten kdnnen. Manchmal
siehst Du vielleicht auch, dass zwei oder
mehr Ameisen etwas gemeinsam tragen.
Ameisen verstandigen sich dabei mit ihren
FUhlern und Duftstoffen, die sie abgeben
koénnen.




HOHLE & BAUMTELEFON

HIER KANNST DU ETWAS GANZ
\WERTVOLLES ENTDECKEN. SPAZIERE
ZUM HOHLENEINGANG UND BETRETE

DIE HOHLE ALLEINE.

GEWUSST?

Der Psychologe Carl Gustav Jung
(1875-1961) fand heraus, dass die Héhle
ein Urbild in der seele der Menschen
darstellt- liber alle Kulturen der Welt
hinweg- und nannte dieses Phanomen
den ,,Mutter-Archetyp.“ Héhlen tauchen
auch haufig in Mythen, Traumen

und Méarchen auf. Mehrheitlich in
Schutzfunktion.

Hoéhlen gaben den Menschen schon
vor vielen tausend Jahren Geborgen-
heit und Sicherheit. Aus Decken, Stiihlen
und Kissen kannst Du zu Hause eine richti-
ge Wohlfuhlhéhle bauen. Mit Wascheklam-
mern lassen sich Schlitze gut schlieBen
und mit kleinen Kissen und Teppichen
richtest Du sie ein.

Besuch telefonisch anmelden?
Dafiir sorgt Holz.

GEWUSST?

Die Bastschicht des Baumstammes
transportiert nicht nur Wasser und
Nahrstoffe, sondern auch Schallwellen.
So horen Tiere, die sich in der
Baumkrone befinden, wenn ein anderes
Tier tiber den Stamm nach oben lauft.

Ich habe eine Idee, wie Du Dich zu Hause
mit deinen Freunden Uber viele Meter
verstandigen kannst. Mit dem Joghurt-
bechertelefon. Du brauchst eine 8 — 10

BAU MTELE‘D:ES\?‘S\T‘AMM JETZT
ALTE DEIN OHR Al :
\:\GRST DU, WENN JEMAND AUF DER AN

SEITE AM STAMM KRATZT.

DEREN

m lange Schnur, zwei Joghurtbecher und
ein bisschen Werkzeug. Zuerst suchst Du
Dir einen Nagel, den Du mit einer Zange
Uber eine Kerze haltst und so hei machst.
Nun kannst Du in die beiden Bdden der
Becher je ein Loch schmoren. Dann fadelst
Du den Faden durch die beiden Locher
und machst am Ende des Fadens einen
dicken Knoten so dass der Faden nicht
mehr durch das Loch schltipft. Wenn Ihr
nun die Schnur spannt, einer von Euch in
den Becher spricht und sich der andere
den Becher ans Ohr halt, konnt Ihr richtig
telefonieren.




HEXENBLICK & PUFLATSCH

Das ist einer meiner Lieblingsplatze.
Hier sehe ich namlich zum Puflatsch. Dort
gibt es riesengroBe Hexenbanke.

GEWUSST?

Die Hexenbénke sind aus Augitporphyr
- das ist ein dunkelgriines bis schwar-
zes Gestein. Bei den Hexenbanken
sollen sich der Sage nach friiher die
Schlernhexen getroffen haben. Von

dort aus hatten sie das Gebiet um den
Schlern gut im Auge. Nachts feierten sie
laute Feste und zelebrierten ihre Rituale.

Gl 1GRROHR

JEDER ORT
K\ANGRE\CHTUN\. HALTE

DAS HORROHR UN
\ERSCHIEDENEN

Mit dem Horrohr kann man Gerausche
besser einfangen. Das erste Hérgerat
war so ein Hérrohr.

GEWUSST?

Friiher wurde es auch Schallstrahlen-
fanger oder Hérmaschine genannt.
Horrohre wurden aus Eisenblech,
Silber, Tierhérnern, Holz oder sogar aus
Schneckenhdusern gemacht.

GERAUSCHE DER NATUR.

RTIGEN
T EINEN EINZIGA
- DEIN OHR AN

D ERKENNE DIE VIELEN

Bei Dir zu Hause kannst Du Dir so ein
Horrohr ganz einfach selber machen.
Schneide aus einem Stlick Tonpapier einen
Halbkreis aus und rolle ihn zu einem Trich-
ter zusammen. Mit einem Klebestreifen
kannst Du das Papier fixieren. Nun stelle
Dich an verschiedene Orte in der Wohnung
oder ins Freie und versuche Gerdusche zu
sammeln.



SCHWEFELQUELLE & STEINPENDEL

Du findest hier stinkt es? Das ist der
Schwefel, der im Wasser dieser Quelle
gebunden ist.

GEWUSST?

Schwefel ist gut fiir unseren Korper.
Er schiitzt uns vor Krankheiten, gibt
uns eine schéne Haut und hilft bei der
Entspannung.

Tauch Deine Hande in das Wasser. Du
wirst merken, dass Du eine ganz feine
Haut bekommst.

STEINPEN
LEG DICH UnTeg
IHN LANGSAI\/I

BER DEINEN KORPER

Ty, WANN pER
STl
IST? -

UBER DEg BAUCH

Mit dem Pendelstein kannst Du Deine
Wahrnehmung schérfen! Leg Dich so
unter den Stein, dass der Stein sich Uber
Deinem Magen befindet.

GEWUSST?

In der Magengegend befindet sich das
wichtigste Nervengeflecht des Men-
schen. Es heiBBt Sonnengeflecht.

Hier spurst Du den Stein am Besten. Wenn
Du die Augen schlief3t, kannst Du besser
mit Deinem Korper ,.sehen”. Vielleicht wird
Dir warm im Bauch. Zuhause kannst Du
etwas Ahnliches mit Deinen Freunden oder
Eltern probieren. Du legst Dich auf den
Rucken und schlieBt die Augen. Die andere
Person halt die Hand 10 cm Uber Deinem
Bauch. Nun wird die Hand langsam Uber
den Kérper gefihrt, kannst Du splren wo
sich die Hand befindet?



BAUMKEGELN &

BAUMSCHAUKEL FLECHTENBAUM

Baumkegeln ist richtiger Sport im
Bosch Curasoa. Die 9 diinnen, abgesag-
ten Baumstumpfe dienen als Kegel. Wenn
Du das Stuick Holz an der Schnur nun fest
in Schwung bringst, gelingt es Dir vielleicht
alle Kegel umzuwerfen. Hast Du

den Dreh raus?

Schau in die Baumkrone. Hier kannst
Du richtig durchatmen. Im Schlerngebiet

findest Du 279 verschiedene Flechtenarten.

Flechten sind eine Lebensgemeinschaft
aus einem Pilz und einer Alge. Diese
Lebensgemeinschaft ist sehr empfindlich.
Daher gedeihen Flechten nur dort, wo es
sehr saubere Luft gibt.

GEWUSST?

Sie wachsen nur wenige Millimeter pro
Jahr, kénnen jedoch extreme Bedingun-
gen aushalten. Flechten wachsen auf
Baumen, Steinen, Blech und sogar Gras
und halten Temperaturen zwischen -48
Grad Celsius und +80 Grad Celsius aus.

Auf schéadliche Umwelteinflisse wie bei-
spielsweise schlechte Luft reagieren sie
allerdings sehr empfindlich. Sie sterben ab.
Mache Dich auf den Weg und suche, wo
Du Flechten findest.







