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Thementage

Thementage sind eine gute Méglichkeit Abenteuer und Spannung
aufs Lager zu bringen. Dabei bildet eine Geschichte oder ein The-

ma den Rahmen fiir Spiele, Aktionen und Elemente die du mit den -

Kindern durchfiihren willst, Diese Themen und Geschichten kén-
nen sich (ber einen Tag oder auch das ganze Lager ziehen, das

stent dir und deiner Fantasie frei. Aber wieso sollte man sich die

Miihe machen?

Warum eine Spielgeschichte? :
Eine Spielgeschichte kann eine Aktion oder ein Spiel interessanter
und lebendiger machen. Die Geschichte weckt die Neugier der Kin-
der, sie schitipfen in neue Rollen und konnen darin neue Verhaltens-
weisen ausprobieren. Kinder mdgen auch einfach Geschichten und
wenn sie ein Teil davon sind umso mehr. Es regt die Fantasie der
Kinder an und erleichtert ihnen auch das Versténdnis von Spielre-
geln. Kurz: es zahlt sich einfach aus.

Wie komme ich auf ein Thema?

Du kannst Themen fiir eine Spielgeschichte bezishungsweise The-

mentag in verschiedene Kategorien einteilen und auch dementspre-

chend auswahlen. Hier mdgliche Kategorien und Themenvorschldge

¥ Themen, die die Kinder gerade speziell interessieren: Das kin-
nen Filme, Biicher, Fernsehserien, Spiele sein, aber auch The-
men die die Kinder angeschnitten haben: Avatar, Spongebob,
Harry Potter, Herr der Ringe, Siedler von Catan, ...

¥ Themen, die mit einem speziellen Inhalt verbunden sind: 5 Sinne,
Blind durch die Welt, Benno Blcherwurm, ...

¥ Themen, die den Alltag auf spielerische Art und Weise aufgrei-
fen: Casino, Cineplexx, Kinderstadt, ...

% Themen mit fantastischem Inhalt: Dabei stehen in den Spie-
len skurrile, spaBige, ausgefallene Elemente im Vordergrund.
Hier kannst du dir wirklich alles Gberlegen: Die Schrumpel-
pumpels, Rettet die auBerirdischen Gugelhupfs, Einmal Kése
und zuriick, ...

¥ Kriminalgeschichten: Hier kbnnen die Kinder bei der Aufkidrung
gines ,Falles* mithelfen: Mord in der Abtei, Mission Impossi-
ble, Tatort, Agatha Christie, James Bond,'j "

P Wissenswertes: Spiele, wo die Kinder etwas Neues erfahren und
etwas dazulernen kdnnen: 7 Weltwunder, 5 Weltreligionen, Ein
Tag im Kloster, ...
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Vom Thema zur Geschichte

Es gibt zwei Moglichkeiten, die du miteinander vermischen-kannst.

@ Du denkst dir passend zum Thema eine Rahmengeschichte aus
und iiberlegst dir anschlieBend, was die Kinder in der Geschich-
te konkret machen kdnnen.

@ Du Uberlegst dir, welche Tatigkeiten zu diesem Thema passen
und versuchst dann diese logisch mit einer Geschichte zu ver-
kniipfen.

Bei beiden Herangehensweisen ist zundchst ein Brainstorming hilf-
reich. So kannst du aus einer Fiille von Ideen auswahlen. Achte aber
immer darauf; dass die Kinder immer im Mittelpunkt stehen. Die

Kinder sollten immer wieder interessante Aufgaben (ibernehmen-

und in verschiedene Rollen schliipfen kinnen.

Viele Themen bergen auch die Gefahr, dass man in Klischees ab-
rutscht oder diese unterstiitzt. Versuche deshalb nicht Klischees zu
bedienen sonder Vorurteile zu nutzen und sie umzudrehen.

Zum Thema Agent/innen sind beispielsweise folgende Tatigkeiten
vorstelibar;

& Schleichen

A Dinge suchen

A Geheimschriften entschiisseln

A Anschleichen

A Neue Identititen zulegen

A Sicherhgitseinrichtungen berwinden

X Leute verfolgen

x

Als Rahmenhandiungen kommen in Frage:

- & Agent/innen sollen was verhindern (wie James Bovnd): DieKin-

der miissen.herausfinden, wer mit/gegen wen agiert, was sie
tun konnen um gewisse Ereignisse zu verhindern.

A Agent/innen werden ausgebildet und miissen zum Abschiuss
gemeinsam eine Aufgabe l0sen.

A Agent/innen unterstiitzen die Polizei bei der Lésung eines Kri-
minalfalls.

i

Als nichstes miisst ihr natilirlich ein paar organisatorische Uberle-
gungen anstellen: wollt ihr das Spiel im Haus oder im Freien-durch-
fiihren, wie viele Gruppenleiter/innen stehen zur Verfiigung, soll
es Stationen geben, gehen die Kinder in der Gruppe oder allein,
wie lange soll das Spiel dauern? Dadurch werden die Spielstruktur
und der Ablauf schon grob definiert und es ist dann nicht mehr so
schwer passende Elemente zu finden und einzubauen. Schaut eu-

)
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cham Ende nochmals an, ob Anfang und Ende logisch zusammen-
passen und die Tatigkeiten noch zur Geschichte passen. Dann steht
ginem genialen Thementag nichts mehr im Wege.

Einen méglichen Thementag der nach dem obigen Schema von mir,
Julian Pegoraro und Michete Quagliato entwickelt wurde, kbnnt ihr
hier nachlesen und ausprobieren.

Viel Spaf dabei

>

(%) Avatar - Der Herr der Elemente

T N —
Dauer

7 Stunden

>(§Fu5péngr~iiﬁe—
()

Aang, der einzige Windbéndiger der Welt und Herr der Elemente
braucht eure Hilfe. Der First der Feuernation will die Kontrolle tiber
den Landstrich eures Lagers ibernehmen. Jetzt heiBt es die Feuer-
nation abzuwehren, damit das Lager auch die ndchsten Tage in Ruhe
und Sicherheit durchgefthrt werden kann. Doch Aang, der Avatar
kann das nicht alleine. Er bildet die Kinder in der Kunst der Element-
bandigung aus und es kommt zu einer groRen Befreiungsaktion.

”"After S
6 - 14

Dig Kinder helfen dem Avatar Aang, das Lagerland zu reften.

Aufbau:

Das Spiel teilt sich in zwei Phasen. Am Vormittag werden.die Kin-
der in drei Gruppen geteilt und erhalten eine Ausbildung im béndi-
gen der jeweiligen Elemente. Nach einem stdrkenden Mittagessen
muss Aang aus der Gefangenschaft des Feuerlords befreit werden.
Durch das Sammeln von Energiesteinen kann der Feuerlord schlief-
lich vertrieben werden.

Hinweis zur Durchfiihrung:

Dieser Thementég ist fiir eine Gruppe von bis zu 40 Kindern ge-
schrieben. Fir die Durchfiihrung braucht man ungefahr 15 Grup-
penleiter/innen (besonders beim Geldndespiel am Nachmittag sind

eine Gruppe von ,fitten”, laufstarken Gruppenleiter/innen gefragt).
Die beiden Phasen dauern jeweils ca. 2,5 bis 3 Stunden. Man kann
also eine gemdtliche Mittagspause einbauen.

VORMITTAG: <

Beim Frilhsttick werden die Gruppen eingeteilt und der Themen-
tag eingeleitet. Unter jedem Teller oder Tasse wird im Vorfeld eines
der drei Elementsymbole Erde, Wasser und Luft aufgeklebt. Aang
(natirlich verkleidet) sitzt das ganze Friihstiick lang in Meditati-
onspose neben den Kindern und sagt kein Wort. Wenn alle Kinder
gegessen haben 6ffnet er-die Augen und erkldrt den Kindern die Si-
tuation: ;Die Welt von Avatar wurde von vier groBen Nationen be-
herrscht. Der Feuer-, Erde-, Luft- und Wassernation. Doch vor 100
Jahren erkldrte die Feuernation den andern Vélkern den Krieg. Der
Avatar — der Herr der Elemente, der dies hétte verhindern knnen,
verschwand jedoch und die Feuernation hat die gesamte Welt un-
ter seine Kontrolie gebracht. Nur ein kleiner Teil ist noch frei und
zwar der Landstrich auf dem wir unser Lager abhalten. Der Feuer-
lord will nun auch das Lager angreifen. Aang — der Avatar, ist nun
wieder zurlickgekehrt, um uns gegen den Feuerlord zu helfen und
ihn zu vertreiben. Dafiir miissen die Kinder aber zunéchst in der
Kunst des elementebandigens ausgebildet werden. Dazu wird nun
{berprft, wer welchem Element angehdrt.”

Die Kinder werden in Elementengruppen eingeteilt.

Aushildung

Du brauchst:,

4 Gruppenleiter/innen (Ein/e ist Aang (Avatar) — jeweils ein/e Aus-
bilder/in der Wasser-, Luft- und Erdenation), Kopien der 3 Elemente
flr die Kinder, Schminkfarben und Krepppapier in den Farben der
Elemente (Blau, WeiB, Griin), Material der Stationen
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Die Kinder schauen unter ihren Tassen oder Teller und sehen wel-
chem Element sie angehdren und welche Ausbildung sie genie-
Ben werden.

Die Ausbildung wird durch verschiedene Stationen bestritten die
den Elementen entsprechen. Haben die Gruppen alle ihre Stationen
durchlaufen, sind sie ausgebildete Elementbéndiger/innén. Die Stati-
onen kdnnen den &rtlichen Gegebenheiten angepasst und abgewan-
delt werden. Ihr solltet aber darauf achten, dass mindestens eine ko-
operative Ubung pro Gruppe eingebaut wird. Hier einige Vorschidge
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Nach dem erfolgreichen Abschluss der Ausbildung verkleiden und
bemalen sich die Kinder je nach Element in den passenden Farben.
Mittags essen die Gruppen gemeinsam an groBen Tischen. Je nach

- Element bekommen die Kinder eine andere Nachspeise. Die Was-

sernation eine Wassermelone, die Windnation Windbeutel und dle
Erdnatlon erhalt Erdbeeren.

NACHMITTAG:

Am Nachmittag berichtet ein/e Ausbildner/in, dass Aang vom Feu-
erlord gefangen genommen wurde. Wenn wir ihn aber befreien und
ihm so viele Energiesteine wie maglich bringen, kann er den Feu-
erlord ein fiir allemal vertreiben. Doch Vorsicht: im Wald sind der
Feuerlord und seine Soldaten auch auf der Suche nach den Ener-
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giesteinen und werden alles versuchen Aang gefangen zu halten.

Geldndespiel -
Du brauchst:

15 Steine pro Gruppenleiter/in in drei Farben (5 Blau, 5 WeiB3, 5
Griin), ein Sdckchen pro Gruppenleiter/in, 20x lange Stoff- oder
Papierstreifen (2x2m), 200 Energiesteine, Absperrband, Spagat
oder diinne Seile

Fir dieses Spiel braucht man einen fir Laufgeléndespiele geeig-
neten Wald und geniigend Gruppenleiter/innen, denn sie spielen ge-

Befreiung von Aang

“gen die Kinder. Die GruppengrtRe der Feuernation (Gruppenleiter/

innen) solite wenn mdglich einem Drittel, mindestens einem Vier-
tel der Kinder entsprechen. 3 Gruppenleiter/innen ibernehmen an-
dere Rollen, bei denen sie nicht laufen miissen.

Spielvorbereitung:

Die zwanzig Stoffstreifen werden beidseitig nummeriert. Auf einer
Seite wird eine aus drei Farben bestehende Elementkombination (Er-
de, Wasser oder Wind) so klein als méglich aufgemalt. Dabei gibt es
10 mdgliche Kombinationen (Erde+Erde+Erde, Erde+Erde+Wasser,
Erde+Erde+Luft, Erde+Wasser+Luft, ...). Also kannst du jede Kom-
bination auf zwei Stoffstreifen aufmalen. Im Wald steckst du mit dem
Absperrband drei Bereiche ab. Sie sollten alle gleich weit voneinan-
der entfernt (ca. 100 m), also in einem Dreieck angeordnet sein. Ein
Bereich ist das Gefangnis von Aang (A). Dort werden in einem en-
gen Kreis die Stoffstreifen aufgehangt, hnlich den Stében einer Ge-
fangniszelle. Dabei zeigt die Seite auf der die Farbkombinationen
aufgemalt wurden nach innen. Ein anderer Bereich ist das Lager der
Feuernation beziehungsweise das Geféngnis fiir die Kinder (D), wo

der Feuerlord sitzt und Energiesteine sammelt. Der dritte Berelchﬂ)

ist das Lager der Kinder, in dem sie sich retten, ausruhen und En-
ergiesteine abholen konnen.

Spielziel:

Aang ist gefangen worden, wir miissen ihn befreien. Die Kinder ge-
winnen, wenn Aang befreit wurde oder sie Aang mehr Energiesteine
bringen'als dem Feuerlord.
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So geht’s:
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A: Aang, der gefangen wurde, steht im.Ring aus Bannern (Stoff-

streifen). Sie kdnnen nur entfernt werden, wenn die Kinder die Farb-

kombination der-einzelnen Banner entschitisseln und sie durch ih-

» re kombinierten Fahigkeiten zerstdren.

B: Die Kinder kommen in Dreiergruppen zum Geféngnis, geben ei-
nen Energiestein ab und sageh welches Banner sie entfernen wol-
len. Stimmt die Gruppe, das heiBt die Elementfarben der einzelnen
Kinder mit der Kombination auf der Riickseite des Banners Uberein,
wird es entfernt. Ansonsten sagt Aang wie viele Elemente (iberein-
stimmen (nach dem Mastermind-Prinzip).

Beispiel: Drei Kinder stehen vor dem Gefangnis von Aang. Ein Kind
der Erdnation, zwei der Wassernation. Eines der Kinder gibt einen
Energiestein ab und sagt sie mdchten das Banner Nummer 1 ent-
fernen. Aang sagt, dass diese Kombination leider nicht stimmt,
sondern dass nur 2 Elemente tibereinstimmen. Das Kind der Erd-
nation war zuvor mit zwei anderen Kindern der Erdnation bei Aang.
Damals stimmte ein Element iiberein. Das Kind kombiniert, dass
es jetzt nur noch eine moglich richtige Kombinationsmadglichkeit
gibt, ndmlich Erde, Wasser und Luft. Es muss jetzt also ein Kind
der Windnation finden, zusammen mit einem Kind der Wassernati-

on zu Aang zurtickkehren, wieder einen Energiestein abgeben und
kann dann den Streifen entfernen.

Die Dreiergruppe die gerade einen Energiestein abgegeben hat ist
rund um das Geféngnis geschutzt alle anderen Kinder diirfen ge-
fangen werden.

Fiir jeweils 10 gesammelte Energiesteine darf Aang ein beliebiges
Banner entfernen: -

C: Die Soldaten der Feuernation (=Gruppen|eiter/innén) Versu-
chen die Kinder zu fangen. Gelingt es dem Soldaten, kommt &5 zum
Kampf. Das Kind zieht aus dem Sackchen des Soldaten einen Ele-
mentstein (zu Beginn befinden sich jeweils flnf Steine pro Farbe
im Sdckchen): beim eigenen Stein (die Farbe des Steins entspricht
dem Element des Kindes), nimmt der Soldat diesen Stein aus dem
Séckchen. Dem Kind passiert nichts und es darf weiterlaufen. In
jedem anderen Fall nimmt der Feuersoldat dem Kind einen Ener-
giestein ab.-Falls es keinen Energiestein besitzt wird es gefangen
genommen und in die Firstenburg der Feuernation (D) gebracht.

D: Firstenburg der Feuernation: Gefangene kénnen dort von den
anderen Kindern fiir einen Energiestein befreit werden. Der Feuer-
fiirst sammelt dort auch die Energiesteine seiner Feuersoldaten.

E: Rebellenlager: Kinder bekommen dort Energiesteine von einer
Ausbildner/in (immer nur einen) und sind dort vor den Feuersol-
daten sicher. Dort kénnen sie sich natirlich auch austauschen.

Spielende:

Das Spiel endet, wenn Aang befreit wird, also alle Banner seines Ge-
féngnisses entfernt wurden (die Kinder gewinnen) oder nach einer
gewissen Zeit_bezie_hungsweise wenn im Rebellenlager die Ener-
giesteine ausgehen. Dann gewinnt die Seite, die mehr Energiesteine
gesammelt hat (Aang oder der Feuerfiirst). Es kann also passieren,
dass die Feuernation (Gruppenleiter/innen) dieses Spiel gewinnt.
Dann liegt es an dir, wie ihr damit umgehen wolit.

Abschluss:

Am Ende des Tages kann noch ein Elementefest gefe|ert und der
Sieg (iber die Feuernation bei einem Lagerfeuer besiegelt werden.
Aang bedankt sich fiir die Mithilfe und es wird gefeiert bis in die
Abendstunden.

32010/11

11



LEBENSRAUM FUR KINDER

O @ @ Harry PotterTag

Altar ]
6 -14

Gruppengroﬁe i * Daver

[ 1\1\1\ | 7 Stunden

Du brauchst: _
Schminkfarben, schwarzen Karton (genug, um fiir alle Kinder Zau-
berhilte und Zauberstabe zu basteln), Scheren, Kleber, Bleistifte,
Lineale, ,Klassenregister” (fiir die Lehrpersonen bei den Kursen),
verschiedene Safte, Glaser, leere Flaschen, Spagat, Kugelschrei-
ber, vier Hula-Hup Reifen, 8 Stangen, Markierungen fiir ein Spiel-
@feld Ball, Mannschaftsschleifen
So geht’s:
< Die Schule und Klassen:
Die gesamte Gruppe ist in Hogwarts, auf der Zauberschule, die
auch Harry Potter besucht. Hier gibt es verschiedene Klassen be-
treut durch eine/n Vertrauenslehrer/in. Die Kinder bekommen Blitze
in vier verschiedenen Farben auf die Stirn gezeichnet. Diese Farben
symbolisieren die Klassen. Jede/r Leiter/in ist ein/e Vertrauensleh-
rer/inund bekommt eine Klasse zugeteilt.
~Jede Klasse hat das Ziel am Ende des Schuljahres (Ende des Ta—
ges) die beste Klasse in Hogwarts zu werden. Dazu muss man sich
s wahrend des Schuljahres anstrengen und moglichst viele Punkte
fur die Klasse sammeln.

00.1p:

Ty-Polfe rHEP—Wa/lpapsrs—harry—po[fer—?&’?b‘()79—19

Bi/dquellfz: ¥ ‘)’mocks. files.wordpress.com/2010/12/2002_harry_potte

1 Bildquelfe: h[[p:///'magesta‘npup.com/{mages/ph0t0$/7300(]00/H

Ein Tag voller Zauber und Magie ... Wer wiinscht sich das nicht?

Die Ausriistung der Lehrlinge:
Zu Beginn des Schuljahres missen sich die neuen Zauberlehrlinge
ausriisten. Dazu werden Zauberhiite und Zauberstébe gebastel.
Diese sollen farblich gekennzeichnet werden und mit der Farbe der
sigenen Klasse iibereinstimmen.

Die ersten Kurse in der Zauberschule:

Jede Lehrperson bietet einen Kurs an, den die Lehrlinge besuchen
konnen. Jedes Kind muss mindestens drei aus vier Kursen besu-
chen; je mehr desto besser. Bei jedem Kurs bekommen die Jung-
zauberer/innen Punkte, die zum Schluss zur Klassenwertung zu-
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sammengezahlt werden. Die Lehrer/innen vermerken die Punkte

der Kinder in ihren Registern.

Folgende Kurse werden von den Zauberlehrpersonen angeboten:

f Zauberspriche erfinden: je nach Kreativitdt, Ldnge und Wir-
kung werden hierfiir Punkte vergeben.

Wl Zaubertrank brauen: der Zaubertrank wird nach Geschmack und
Wirkung bewertet.

l Geschicklichkeitstest Besenfliegen: Um das Besenfliegen als
Trockentraining auf der sicheren Erde zu erlernen versuchen die
Zauberlehrlinge hier einen Kugelschreiber, der an einem Spagat
‘um die Hufte gebunden wird, in eine Flasche zu beférdern oh-
ne hierbei ihre Hénde zur Hilfe zu nehmen. Der Test wird nach
Schnelligkeit bewertet.

f Unsichtbarkeitstest Die Lehrlinge miissen versuchen ein - |
was sperrigeres Ding (ein Stuhl oder dhnliches) innerhalb von
einer Kleinen Fldche verschwinden zu lassen chne diesen Ge-
genstand aus der vorgesehenen Fldche zu bewegen. Dieser Test.
wird nach Durchsichtigkeit und Einfachheit bewertet.

r_and_the cﬁamber_ 0

(

Die Magielehrer/innen priifen deine Zauberkréfte ...

Der Sportunterricht - Quidditchturnier:

fn Hogwarts gibt es eine Nationalsportart, die jede/r Zauberer/in
kennen muss: Quidditch.

Fir dieses Quidditch werden vier Hula-Hup Reifen an jewgils zwei
Stében befestigt. Diese sollten nach Mdglichkeit in die Erde - auf-
giner Wiese - geschlagen werden kdnnen. '

Das Spielfeld wird markiert, zwei Torlinien gezogen und jeweils zwei
Reifen pro Seite aufgestellt. Jede Mannschaft wahlt eine/n Torhii-
ter/in. Diese Person ist die einzige, welche hinter die eigene Tor-
linie darf. Die restlichen Spieler/innen befinden sich im Feld. Ziel
ist es, durch einfaches Zuwerfen eines Balles, Tore zu werfen - na-
tirlich durch die Quidditchreifen der gegnerischen Mannschaft.

f_s/r )053#).&7
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Hierbei gelten folgende Regeln:

O Wer im Ballbesitz ist, darf sich nicht weiter als drei Schritte
fortbewegen

O Fouls werden als Regeliiberschreitung angesehen (grobes Spie-
len)

O Keine Person, auch nicht jene der eigenen Mannschaft, mit Aus-
nahme der Torwachter/innen diirfen die Torlinien iibertreten.

Missachtungen dieser Regeln bedeuten Ballverlust fur die eige-

ne Mannschaft. Der Ball wird hinter der Torlinie der.gegnerischen

Mannschaft angespielt. Weiters kann der/die Schiedsrichter/in Kin-

der und Gruppenleiter/innen vom Feld verwsisen, wenn diese wie-

derholt die Regeln brechen.

Zusatz oder.Regenprogramm:

ﬂ Sollte es an diesem Tag regnen, ist bis auf das Quidditchturnier der

gesamte Tag durchftihrbar. Eventuell kénnen zusétzliche Kurse er-
funden werden. Alternativ kann auch ein Harry Potter Quiz oder ein
Hexen-und Zauberer Quiz vorbereitet werden.

Wenn die Nacht zum
Tag wird acnspiet

Auf einem Lager bieten sich Nachtspiele besonders an. Wann hat
man denn schon in den Gruppenstunden die Mdglichkeit spannende
Spiele im Dunkeln zu spielen?!?

¢ Trotzdem, und gerade weil Nachfspiele nicht etwas Alltag-
- liches sind, gibt es einige Digge, digman beachten sollte,

egal ob man,jm Haus oder BrauBefi spielt: -
& Die melsteﬁKTﬁdﬁT hahaﬂAn linM wollten
| alle Kmderlmmef o'é"l\/fogll h ekﬁﬁg én, el chdnlam-
| pe mitzunehmen.

@ DieNachtist |mmergeh )
lgicht nicht zugeben, % ABgst. Hier brauchst du ein be-

misFagUnd auch Kinder die es viel-

sonderes Gespur fiir d:e S| uation. Spiele solltest du sc um-
wandeln, dass Kinder nicht alleigg=se=eem immer in Gruppen
unterwegs sind. Bei jUngere#inderyOIIte auch eine Grup-
@ Einje wapeﬁingﬂerfrﬂ
spiel am Waldrand od\
@,,Spiele“ die Kinder eggf g@oder einschiichtern, sollen
vermieden werden.

penleiter/in dabei el 4 4
|m er aﬁ @(Qzﬁ%n Bei-
or em Haus er zur
Verfiigung stehen. -
& Kein Kind wird zum Spielen gezwungen'

Ein Alternativangebot sollte im Haus vorbereitet werden.

& Nachtspiele sind dann sinnvoll, wenn sie auch enden {unge-
fihr nach-eineinhalb Stunden). Natirlich ist es fiir die Kin--
der etwas Besonderes fanger aufzubleiben. Dennoch gibt es
jaauch noch Spiele fiir den ndchsten Tag, bei denen die Kin-
der mitmachen sollten.

Hier habe ich noch einige Splelvorschlage fiir aufregende Lager-
néchte.

Tolle Lagernédchte wiinscht /\6(’”

(&) Nachts sind alle Katzen grau

——_— = = - e
Alter Gruppengroae | Daver
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Du brauchst:
Eine Tascherlampe
So geht’s:

Die Kinder werden in zwei Gruppen geteilt. Entlang eines Weges
versucht die erste Gruppe sich innerhalb einer bestimmten Weg-
lange, hinter Baumen und Steinen zu verstecken. Dabei darf man
sich nach links und rechts maximal 8 Meter vom Weg entfernen.
Wichtig ist, dass ein Korperteil nicht verdeckt ist. Man muss also
versuchen sich so gut wie mdglich in die Verstecke einzubauen.
Ein Beispiel: Peter versteckt sich hinter einem Baum und hilt sei-
nen Arm gestreckt nach auBen um einen Ast vorzutduschen. So-
bald alle versteckt sind, darf die zweite Gruppe den Weg abgehen
und muss versuchen - ohne Taschenlampen - die Anderen zu fin-
den. Dabei durfen sie den Weg aber nicht vertassen. Wenn jemand
aus der Gruppe einen Verdacht hat und glaubt, jemanden aus der
anderen Gruppe entdeckt zu haben, leuchtet diese Person kurz in
die Richtung. Sobald alle gefunden wurden, werden die Gruppen
getauscht. Die Gruppe, die es schafft mit weniger Leuchtversu-
chen alle Mitglieder der anderen Gruppe zu finden, hat gewonnen.
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Die Kinder haben zur Sicherheit immer ihire Taschenlampe dabei.
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