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Spielelemente

Wir haben einige bekannte Spielelemte zusammengefasst,
wobei wir auch hier keinen Anspruch auf Vollstindigkeit
erheben. Diese sollen fir dich in der Vorbereitung aufs La-
ger Ideen liefern, was ihr gerne mit euren Kindern machen
wollt.

Um ein maglichst abwechslungsreiches Programm zu ge-
stalten Gberlegt euch schon in der Vorbereitung, welche
Elemente in welchem Spiel verwendet werden sollen, damit
nicht in allen Spielen die gleichen vorkommen. Am besten
schreibt ihr die Elemente aus der Sammlung, die ihr ver-
wenden wollt, und eure Iden jeweils auf einen Zettel und
ordnet sie anschliefend den unterschiedlichen Programm-
punkten zu.

1. Schétzen und Raten

Schétz- und Ratespiele sind nicht nur im Fernsehen beliebt,
sondern auch bei Kindern. Auf einem jungscharlager hast
du viele Moglichkeiten diese zu verwenden. z.B. gibt es je-
den Tag eine Schadtz- oder Ratselfrage zum Tag, die z.B. auf
der Wandzeitung hangt und die Kinder im Laufe des Tages
beantworten miissen und wozu es am Abend die Auflésung
gibt.

Oder die Kinder kénnen bei verschiedenen Stationen alles
Mdgliche rund um Schitz- und Rétselspiele auszuprobieren.
Bei jeder Station bekommen sie z.B. einen Stempel und

am Schluss erhalten sie eine Urkunde daftir, dass sie jetzt
Spezialisten/innen sind. Wahle einfach aus den unten ange-
fuhrten Ideen welche aus!

Ein Hinweis: Besonders nett ist es ftr Kinder, wenn sie sich
beim Erforschen und Raten nicht hetzen miissen, weil es
belohnt wird, besonders schnell zu sein. Jedes Kind soll sich
so viel Zeit lassen kénnen, wie es gerne mochte. Genauso
ist es nicht notwendig, fur richtige Antworten ,Preise” zu
vergeben — der Spals am Herumtifteln ist fir Kinder Anreiz

genug!
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Beispiele fiir Schitzfragen

O Wie viele Leute kénnen in ein grolBes Becken, etc. mit
Wasser steigen, bevor es Gibergeht?

O Wie viele Bohnen passen in einen bestimmten Schopfer,
damit er gestrichen voll ist?

O Wie lange dauert es, bis das Eiswiirferl in der Sonne zer-
schmilzt?

O Wenn wir diesen Apfel anbeifen und hinlegen, wie lan-
ge wird es dauern, bis das erste Insekt da ist?

O Wie viele Kieselsteine konnen wir auf diesen Plastikteller
legen, der auf dem Wasser schwimmt, bevor er unter-
geht?

O Wie viele Personen passen zusammen auf das Klo?

O Wie viele Murmeln passen in das groe Glas neben der
Wandzeitung?

Ein Schatzspiel kann Kinder anregen, tber die Groke, Weite

usw. von Dingen nachzudenken und das Geschitzte even-

tuell auch nachher auszuprobieren und nachzupriifen.

Bei Schatzspielen kann zundchst jede/r einen Tipp abgeben,

wie das Ergebnis ausfallen wird, dann wird ausprobiert/

nachgeschaut. lhr konnt bei der Wandzeitung einen Post-
kasten fiir die Tipps aufstellen und jeden Tag zu einer be-
stimmten Uhrzeit wird die Losung prasentiert. Bei manchen

Schitzfragen kénnen die Kinder auch gemeinsam die Lo-

sung ausprobieren.

Fragen beantworten

Ein Quiz kann aus Fragen zu Themen bestehen, die die
Kinder bereits kennen, oder aber neue Gebiete fiir die Kin-
der erdffnen...

Beispiel: Als Vorbereitung auf die Sternsingeraktion gibt es
einen Nachmittag in der Pfarre mit Spielen aus dem Land,
Infos tiber die Aktion u.v.m. Am Beginn des Nachmittages
gibt es ein Quiz zum Schwerpunktland ,Brasilien”, das die
Kinder auf das Land einstimmen soll und bei dem sie Neues
tiber das Land erfahren, z.B. Um wie viel Mal ist Brasilien
groBer als Osterreich? Gleich gro — 5 Mal so grof — 100
Mal so grofs. (Die Antwort ist: Mit 8.514.215 km? ist Brasili-
en 100 Mal so grol8 wie Osterreich und fast doppelt so gro8
wie die Europdische Union.)

Beim Auflésen der Fragen braucht es kein besonderes Her-
vorheben der Kinder, die die richtige Antwort gefunden
haben — das sehen die Kinder soundso. Ob die Kinder bei
einer Frage richtig oder daneben gelegen haben, ist zweit-
rangig — vielmehr geht es ums Tiifteln, ums Uberlegen und
um den Spal}, nach der richtigen Antwort zu suchen.
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Es gibt auch verschiedene Varianten,
wie die Fragen aufgelost werden kon-
nen.

Antworten auf Quizfragen kdnnen auf
verschiedene Arten gegeben werden:
a) 1, 2 oder 3“: Vielleicht erinnerst
du dich noch an die Rate-Show mit
diesem Namen. An diese angelehnt,
werden am Boden 3 Felder nebenei-
nander aufgemalt, auf denen Kinder
hin- und herhtipfen kénnen. Jede Ant-
wort wird (mit einem Kartchen) einem
Feld zugeordnet. Die Kinder suchen
sich das Feld mit der Antwort aus, die
sie fiir die richtige halten. Dann wird
das richtige Kartchen hochgehalten
und die Antwort, wenn nétig, noch .
genauer erklart. Danach verteilen sich die Kinder einfach
wieder auf den Feldern.

b) ,,4 Ecken-Spiel”: Hier stellen die 4 Ecken des Raumes.
die Antworten dar (evtl. mit Plakaten gekennzeichnet). Die
Kinder suchen sich nach der Frage, die fur sie passende
Ecke aus. Nachdem die Frage aufgeldst wurde, kommen
wieder alle Kinder in die Mitte und es geht weiter mit der
nachsten Fraga!

¢) ,» unkte geben”: Eine andere Variante ist, die Antworten
auf Plakate zu schreiben. Jedes Kind hat einen Klebepunkt
und Klebt diesen zu der fiir sie/ihn passenden Antwort. Da-
nach kann ein groBer Klebepunkt zu der richtigen Antwort
gepickt werden.

Die Antworten miissen bei allen Varianten nattirlich nicht
von den Gruppenleiter/innen gesagt werden. Genauso ist
es moglich, dass die richtigen Antworten gekennzeichnet
sind (z.B. hinten auf den Plakaten,...) und die Kinder selbst
nachschauen kénnen, ob sie richtig gelegen haben.

Ratsel losen o .
Das Losungswort (z.B. der nachste Ort) ergibt sich aus ei-
nem Kreuzwort-, Kamm-, Bilder- oder sonstigen Ratsel. Die

Fragen fiir das Kreuzwortrdtsel sollten spannend, aber doch

— je nach Alter der Kinder - leicht zu beantworten sein, z.B.
,Ich bin der Monat mit dem kirzesten Namen!”

Dafir konnen natiirlich auch neue Formen von Rétseln
verwendet werden, z.B. fiir Kinder adaptierte Sudokus, die
eine Losungszahl verbergen.
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Reime entschliisseln '

Ein gesuchter Ort, Name usw. wird in einem Reim um-
schrieben, z.B. ,Ich bin aus Holz, so grol8 wie ein Haus

_ bei mir wolln die Kiithe bei Regen nicht raus.” (Losung:
Stall) Oder aber die Kinder erhalten Informationen, wenn
sie fehlende Worte in einem Reim einsetzen, z.B. Jhr wollt
nicht langer warten? Die Losung findet ihrim ... 1 (Lo-
sung: Garten).

Infos lesen

Broschiiren iiber Orte (die Kirche, die Gemeinde, usw.)
kénnen Informationsquellen fiir die Rallye sein. Die Kinder
erhalten den Tipp, wo die Broschiire aufliegt, und sollen
dann eine bestimmte Information herauslesen, z.B. Wen
stellt die Statue beim Kircheneingang dar?”

schriftliche Hilfen verwenden

In allen mdglichen schriftlichen Quellen (Biicher, Comics,
Folder,...) kénnen die Kinder Losungsworter suchen. Hin-
weise kénnen z.B. sein: ,Die Lésung ist das 3. Wort auf
Seite 53.“ oder ,Donald Duck verrét dir auf Seite 20, wo

der Schatz versteckt ist!”

Geriduschen folgen ' )
Die Kinder werden von einer Station zur nachsten geftihrt,

indem sie einem Geriusch folgen, das in regelmaBigen Ab-
stinden ertodnt, z.B. miissen sie in einem kleinen Waldsttick
auf eine Hupe, eine Glocke, eine Fiote usw. horen.

Infos am Computer/ im Internet finden .
Die Kinder suchen am Computer eine Datei, in der weitere
Informationen stehen. Im Internet kénnen die Kinder auf
ciner Seite nihere Informationen oder die Antwort auf eine

Frage suchen.
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Orte unter die Lupe nehmen

An vielen Orten gibt es Besonderheiten, die die Kinder ent-
decken kdnnen, z.B. Inschriften, die s zu Gbersetzen gilt,
alte und neue Hausnummern, Statuen, usw.

Die Kinder konnen auch die Aufgabe bekommen, an ei-
nem Ort Dinge mit bestimmten Eigenschaften zu suchen,
z.B. ,Finde etwas moglichst Kleines, etwas Weiches, etwas
Seltsames...”. Diese Dinge kdnnen notiert oder, wenn das
moglich ist, auch mitgenommen werden (z.B. aus der Na-
tur).

Fehler entdecken

frgendwo hat sich ein Fehler eingeschlichen: An einem
Gebaude hangt ein Schild, das dort nicht hingehdrt, in der
Kirche liegen Gegenstiande, die hier sonst nicht zu finden
sind (z.B. eine Gabel, eine Taschenlampe,...), usw. Die Kin-
der haben die Aufgabe, diese ,Fehler” herauszufinden.

Natur als Wegweiser niitzen

Statt ,Schnitzel” wird hier die Natur gentitzt, um zur néchs-
ten Station zu gelangen. Zweige, Blatter, usw. werden als
Hinweispfeile ausgelegt oder der Weg wird anhand von
besonderen Punkten beschrieben, z.B. ,Auf der Lichtung
siehst du einen alten, verwachsenen Baum. Gehe in die
Richtung, in die der lange Ast zeigt, der bis auf den Boden
reicht!”

Karte lesen

Die Kinder bekommen eine einfache Karte (der ndheren
Pfarrumgebung oder eines Lagerortes) und sollen sich ent-
lang eines eingezeichneten Weges oder aber mit Hilfe eines
Kompasses fortbewegen. Die Handhabung des Kompasses
kdnnen sie bei einer Station davor gezeigt bekommen.

Eine (Schatz-) Karte kann auch schriftliche Hinweise enthal-
ten, z.B. ,Von dem eingezeichneten Punkt aus ftinf groBe
Schritte in Richtung Nussbaum gehen. Dann nach rechts
drehen...”

Rétselralley

Bei einer Ritselralley bewegt man sich anhand eines Uber-
sichtszettels mit Fragen von einem Punkt zum ndchsten und
muss an jedem Punkt eine Frage beantworten. (z.B. Welche
Farbe hat das Haus Nr. 2 in der MeierstraRe?) Eine zweite
Moglichkeit ist es, bei jedem Punkt den Hinweis flir den
ndchsten zu hinterlassen.

Nett ist es nattirlich, wenn auch in der Ritselralley eine
Spielgeschichte vorkommt. Dann kdnnten die Kinder eine
Zeit lang z.B. Herrn Meier auf seinem Lebensweg begleiten
und eine Aufgabenstellung kénnte so formuliert sein: Als
Herr Meier 2 Jahre alt war, bekam er eine seltsame Erkran-
kung, die seine Haut ganz farbte.
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2. Suchen

Schatzsuche

Wie der Name schon sagt, geht es darum, einen Schatz zu
suchen. Wahrend der Suche kénnen verschiedene Aufga-
ben zu bewdltigen bzw. Wege zu finden sein, weiters be-
kommen die Spieler/innen immer wieder Hinweise fur die
weitere Suche. Meist tun sich die Kinder fir die Suche zu
Gruppen zusammen. Interaktionen zwischen den Cruppen
sind moglich, z.B. wenn die Gruppen Informationen austau-
schen.

Personensuche

Es funktioniert dhnlich wie die Schatzsuche, nur geht es
dabei um die Suche von Personen. Das kdnnen Personen
sein, deren Identitit die Kinder zundchst noch nicht kennen
oder solche, die verschwunden, untergetaucht oder ent-
fuhrt wurden.

Schnitzeljagd

Das Grundprinzip der Schnitzeljagd ist, einer gelegten Spur
bis zu einem Ziel zu folgen. Die Spur kann viele Formen
haben: ausgestreute Papierschnitzel (die klassische Variante,
daher der Name), versteckte Hinweise wie Bodenpfeile,
Wollfiden an Baumen, akustische Signale oder verschliissel-
te Informationen, die den weiteren Weg beschreiben.
Entlang der Spur kann es auch weitere Aufgaben geben, wie
zum Beispiel Informationen zu sammeln,... Warum man
der Spur folgt und was das Ziel ist, wird durch eine Spielge-
schichte erklart.

Gibt es nur eine Spur, sollten die Gruppen gestaffelt losge-
schickt werden, um einander nicht im Weg zu sein bzw.

um zu ermoglichen, dass mehr als nur ein Kind die Spur
entdeckt. Dies kann man auch dadurch erreichen, dass es
mehrere Spuren gibt, die zum gleichen Ziel fihren. Eine
weitere Variante ist eine kreisférmige Spur, in die an ver-
schiedenen Stellen eingestiegen werden kann. Das Ziel
wdre dann, eine ganze Runde zurtickzulegen.

Im klassischen Fall fegen die Gruppenleiter/innen die Spur,
der die Kinder folgen. Es ist jedoch auch moglich, dass
Gruppen einander oder den Gruppenleiter/innen Spuren
legen.

Nattrlich kann auch ein Stationenspiel Schnitzeljagd-Ele-
mente haben, um Wege zwischen den Stationen zu be-
waltigen. Beispiel aus diesem Behelf: ,Das Schlumpfspiel”,
Seite 83.
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3. Kompass, Plan und Orientierungssinn

Vielen Kindern macht es Spa, neue Gebiete zu erkunden
und sich anhand von Plinen, Skizzen, Kompass und ande-
ren Hilfsmitteln zu orientieren. Es gibt zahlreiche Méglich-
keiten, das fur langere oder kirzere Spiele und Aktionen
am Lager zu nutzen. Viele der Ideen lassen sich auch kom-
binieren oder in andere Spiele (z.B. Gelidndespiele) einbau-
en.

Wenn die Kinder eine lingere Wegstrecke gehen sollen, ist
es wichtig, dass es zwischendurch immer wieder Stationen
o.A. gibt, bei denen die Kinder etwas Spannendes tun kén-
nen.

Wenn die Kinder einen vorgegebenen Weg gehen sollen,
ist es nett, wenn sie am Zielpunkt etwas finden, z.B. eine
Schachtel mit StiRigkeiten, eine Jause, ...

0 Die Kinder teilen sich in zwei Gruppen ein und zeich-
nen fiireinander eine Karte, in der ein Weg eingezeich-
net ist. Die Karten tauschen sie dann aus und die jeweils
andere Gruppe soll diesen Weg nun abgehen. Ziel ist es,
eine méglichst gute Karte zu zeichnen und den Weg ge-
nau abzugehen. Dafiir konnen die Kinder Kartenzeichen
selbst erfinden, oder ihr schaut euch vorher gemeinsam
an, welche Zeichen es in Planen gibt.

0 Du hast eine Karte von einem nicht allzu grofen Gebiet

mitgebracht, in die ein Weg eingezeichnet ist. Die Kinder

kénnen sich nun die Karte anschauen. Sie sollen sich
den Weg merken und anschliefend die eingetragene
Route aus dem Geddchtnis nachgehen.

O Die Kinder gehen paarweise zusammen und jeweils ein
Kind macht die Augen zu. Das Kind, das die Augen offen

hat, fithrt das ,blinde” Kind eine Wegstrecke entlang

(geht auch im Pfarrheim). Nachher soll das ,blinde” Kind

mit gedffneten Augen versuchen, den Weg noch einmal
abzugehen, oder den gegangenen Weg beschreiben.

AnschlieBend werden die Rollen getauscht.

Du hast auf einer Kassette/CD/MP3 Player etc. die Ge-
rausche entlang eines Weges aufgenommen und zu
den Geriuschen Wegbeschreibungen auf das Band ge-
sprochen. Die Kinder sollen nun versuchen, diese Route
anhand der Geriusche abzugehen (z.B. ,StraBenldrm”

— rechts abbiegen bei... — ,bellender Hund” — gerade aus
bis... — ,StraBenbahngerdusch” usw. = Von der StralRe
beim Gartentor mit dem Schild ,Vorsicht Hund” rechts
abbiegen, geradeaus bis zur StraBenbahnstation, ...). Es ist
wichtig, dass du fur diese Methode eine Strecke wahlst,
der verschiedene Gerausche eindeutig zugeordnet wer-
den kénnen! Die Gerdusche konnen auch auf einem
Zettel aufgeschrieben werden.
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O Geriuschen folgen: Die Kinder werden von einer Sta-

tion zur ndchsten geftihrt, indem sie einem Gerdusch
folgen, das in regelmaRigen Abstdnden ertont, z.B. mds-
sen sie in einem kleinen Waldsttick auf eine Hupe, eine
Glocke, eine Flote usw. horen.

O Die Kinder erhalten Fotos, auf denen Details abgebildet

sind, die entlang des Weges vorkommen, den sie gehen
sollen, z.B. Teil von einem Brunnen, markanter Baum,...
Anhand dieser Detailfotos sollen sie den Weg nun abge-
hen. Variante: Auf der Riickseite der Fotos sind Wegan-
gaben, z.B. ,hier rechts abbiegen”. Besonders spannend
kann es sein, wenn du eine alte Photographie hast, mit
deren Hilfe die Kinder den aktuellen Ort suchen konnen.

O Die Kinder bekommen einen charakteristischen Aus-

schnitt einer Karte von einem Gebiet, das sie kennen,
2.B. Ort oder Pfarrgebiet (z.B. besonders spitzer Winkel
zwischen zwei StraBen, Biegung einer Strafle,...). Sie
sollen nun diese Stelle im Gebiet finden.

O Du gibst den Kinder eine schriftliche Anleitung eines

Weges, den sie gehen sollen, z.B.: , Zuerst gehtihr 13

Schritte in stidliche Richtung, nach weiteren 10m seht ihr

einen griinen Zaun, bei dem ihr euch nach Osten wen-
det. Von dort geht ihr 20 ganz groRe Schritte,...”. Mit
Hilfe eines Kompasses gehen die Kinder den Weg ab.
Variante: Du hast eine Karte in mehrere Teile geschnit-
ten und die Teile versteckt. Die Kinder sollen diese nun
mit Hilfe eines Kompasses finden. Sie bekommen dafur
einen Zettel, auf dem steht, wie sie den 1. Teil finden,
2.B. 10 Schritte in stdliche Richtung. Dort finden sie
ebenso einen Zettel mit dem Hinweis, wie sie weiter
gehen sollen. Wenn sie alle Kartenteile haben, sollen sie
den auf der Karte eingezeichneten Weg gehen.
O Vorbereitung: Vor einer Wanderung (z.B. dem Weg zum
Badesee,...) oder einem Gelidndespiel konnt ihr euch
gemeinsam mit den Kindern, die das interessiert, den
Weg bzw. das Gebiet auf einer Karte anschauen: Wie
wird der Weg aussehen? Wie viele Hohenmeter werden
wir zuriicklegen? Gibt es Biche, Ortschaften, Stralen,...?
Anhand dieser Beispiele konnen die Kinder das Lesen
von Karten kennen lernen und Gben.

0O Markierungen: Statt eine Karte zu benutzen, kénnen die

Kinder sich auch an Markierungen im Wald orientieren.
Dafiir sind auf Baumen, die nicht allzu weit auseinander
stehen, immer wieder eindeutige Markierungen (z.B.
Kreidestrich, buntes Papierband,...) angebracht. Wichtig:
Die letzte Gruppe entfernt die Markierungen und nimmt
sie mit!

O Orientierungsgang: Die Kinder bekommen eine Karte,

auf der bestimmte Punkte eingezeichnet sind, und einen
Kompass. In Kleingruppen sollen die Kinder diese Punkte
angehen. Bei jedem der markierten Punkte sollen sie
eine Aufgabe l6sen.
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Ideen fiir das Lager oder lingere
Aktionen:

Eine langere Aktion mit deinen
Kindern sollte besonders gut ge-
plant sein. Schau dir vor allem
den Weg bzw. das Gebiet, in dem
ihr unterwegs sein werdet, vorher
gut an. Mogliche gefahrliche Stel-
len (z.B. steiler Hang,...) solltet
ihr weit genug umgehen bzw.
meiden, sodass die Kinder auch
nicht gefahrdet sind, wenn sie et-
was abseits des geplanten Weges
gehen. Die Kinder soliten nie al-
leine unterwegs sein — achtet also
rechtzeitig darauf, dass gentigend
Betreuungspersonen dabei sind.
Fiir viele Aktionen ist es glinstig,
die Kinder in kleinere, begleitete
Gruppen zu teilen, damit auch
wirklich jedes Kind eine Aufgabe
I6sen kann. Damit den Kindern
nicht langweilig wird solltet ihr
darauf achten, dass es in regel-
maRigen Abstanden interessante
Aufgaben (z.B. bei Stationen) gibt.
Zu guter Letzt: Achtet darauf, dass
alle Kinder feste Schuhe und Kleidung anhaben sowie ge-

nug zu trinken dabei haben. Die Begleitpersonen sollten auf

jeden Fall ein kleines Erste-Hilfe-Paket mitnehmen!

O ,Dropping”
Zuerst bekommen die Kids den Umgang mit Karte und
Kompass gezeigt und anschlieffend werden sie in Klein-
gruppen in einer Entfernung von 3 - 7km (je nach Alter
und Interesse der Kinder) vom Lagerort in der Umgebung
,gedroppt” (engl. fallen gelassen). Die Aufgabe der Grup-
pe besteht nun darin, sich im Geldnde zu orientieren
und den Weg nach Hause zu finden. Dazu bekommt
jede Gruppe Karte und Kompass. Bei Anfragen oder Un-
sicherheiten hilft die Begleitperson weiter.
Variante: Ziel ist nicht der Lagerort, sondern ein Ausflugs-
ziel in der Nihe. Dieses Ziel bekommen alle Gruppen
auf ihrer Karte eingezeichnet.

O Lager-Expedition

In Anlehnung an die Idee von Expedition Osterreich
sollen die Kinder in Gruppen versuchen, eine moglichst
gerade Strecke durch ein Gebiet zu gehen. Jede Gruppe
hat einen Kompass dabei, wenn nétig hilft die Begleitper-
son weiter. In diesem Fall ist es besonders wichtig, das
Gebiet vorher genau anzuschauen und eine passende
Strecke auszuwdhlen, die interessant ist, aber nicht zu
schwer! (z.B. Pausenstation,...)
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| Weitere Tipps:
O Karte: Am besten sind Kar-

ten mit einem MafSstab

1:50000 oder 1:25000 geeig-

net (Tcm = 500m bzw. 250m).

Hauser, Kirchen, Stralsen,...

werden auf Karten durch ein-

heitliche Zeichen dargestellt.

Am Rand jeder Karte solltest du

die Erkldrungen der Zeichen

§ finden.

O Himmelsrichtungen ermit-

teln

Nach der Sonne: Du haltst

| eine Uhr mit dem Ziffernblatt

waagrecht und drehst dich so,

dass der Stundenzeiger genau

zur Sonne zeigt. (Achtung:

- wahrend der Sommerzeit ziehe

.~ eine Stunde ab!) Die Linie, die

- den kleineren Winkel zwischen

= Stundenzeiger und der Zahl 12

~halbiert, zeigt ungefdhr nach

. Suden. Die Gegenrichtung

= weist also nach Norden. Durch

' Baume und Felsen: Freistehen-
de Baume und Felsen weisen

bei uns, da Nord-West-Wind vorherrscht, auf der NW-

Seite oft Flechten, Moose oder windgebeugte Zweige

auf. Stimpfe gefallter Baume weisen auf der NW-Seite

engere Jahresringe auf.

Das sind vor allem bei =

bedecktem Himmel -

gute Orientierungsmit-

tel! y

In der Stadt: Alte Kirchen
sind in der Regel in Ost-
West-Richtung gebaut.
Der Chor ist im Osten, {
der Turm im Westen. sy
Auf alten Friedhéfen ste- \ -
hen Grabsteine so, dass A
du nach Osten schaust,

wenn du vor einem \
Grab stehst. N

4. Etwas Zusammentragen

bei Stationen oder am Weg werden einzelne Gegenstande
oder Hinweise, etc. gesammelt, die zum Schluss zu einem
Gesamtding zusammengetan werden. Z.B. Zutaten f(r ein
Musli (siehe Popcornmania Seite 77)
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5. Prophezeiungen
Hierbei treffen die Kinder einen oder mehrere Weisen, die
Prophezeiungen aussprechen. Diese Prophezeiungen sind
immer in ,wenn ..., dann ...“-Form gehalten, der Dann-Satz
bleibt immer derselbe. Die Kinder versuchen, die Umstan-
de, die der Wenn-Satzteil beschreibt, herzustellen und ver-
richten dabei bestimmte Tétigkeiten bzw. suchen bestimmte
Gegenstande.

So kénnte ein Weiser einer Gruppe von fiinf Kindern z.B.
den Satz ,Wenn das Lausbubntrio zu acht singt, dann wird
ein Stern aufgehen” sagen. Zuerst ist man irritiert (Wie kann
ein Trio zu acht spielen?), bis
die Kinder auf der &ffentli-
chen Anschlagwand ein Pla-
kat des Lausbubntrios entde-
cken, sich dazu stellen und
nun zu acht ein Lied singen.
Nachdem mehrere Prophe-
zeiungen erfiillt worden
sind, wird der Dann-Satz
wahr. Z.B. versammeln sich
nun alle unter einem Christ-
baum mitten im Walde - ein
Stern ist aufgegangen. (z.B.
,...dann wird ein Mérchen
wabhr aus Lager 1, Seite 48)

6. Ahnlichkeiten

Hierbei muss mindestens ein
Mitglied der Gruppe einer
bestimmten Person (z.B.
Popstar) oder fiktiven Figur ahnlich werden. Wihrend des
Spiels miissen daher einerseits Merkmale dieser Person he-
rausgefunden werden (z.B. Sie hat ein Muttermal am linken
Ohrlappchen) und andererseits eben mindestens ein Kind
dieser Person dhnlich werden (Die Gruppe organisiert sich
also einen braunen Schminkstift und malt das Muttermal
aufs Ohr). Im Spiel ,Die Erbschaft” auf Seite 61 versucht die
Gruppe einem Erben dhnlich zu werden.

Eine weitere Moglichkeit wire ein Agentenspiel. Die Kinder
sind im Land X im Auftrag des Landes U unterwegs. Sie
haben eine Formel erbeutet, kénnen aber ohne Pass nicht
zuriickkehren. Alles, was sie haben, ist ein Passformular

mit Namen und einem Lichtbild. Sie miissen daher dieser
Person dhnlich werden und durch Nachforschungen die
weiteren Eigenschaften der Person fir die leeren Felder im
Pass herausfinden.
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7. Fantasieelemente

Hier tauchen die Mitspieler/innen in eine Fantasiewelt.
Jede Gruppe oder jedes einzelne Kind schliipft in eine Rolle
einer Fantasiefigur. Jede Person hat im Rahmen der Spielge-
schichte ganz bestimmte Aufgaben zu erledigen. Auch die
Gruppenleiter/innen verkorpern Fantasie-Personen (oder
auch Dinge).

Um dieses Rollenspiel zu unterstiitzen, sollten allen Figuren
entsprechende Verkleidungen zur Verfiigung gestellt wer-
den. Die Figuren soliten moglichst phantasievolle Namen
bekommen.

8. Geheimschriften

Bei vielen Spielen wer-
den Geheimschriften
verwendet. Deshalb ha-
! ben wir hier einige ldeen
daftir zusammengesam-
melt.

Falsche Trennungen
Die einfachste Geheim-
schrift entsteht dadurch,
dass die Worter mit an-
deren Zwischenraumen
als normalerweise anei-
nander gereiht werden.
Zusatzlich kénnen die
Buchstaben ihre GroRe
~ (Kleinbuchstaben, Grof3-
buchstaben) wechseln.
Z.B.
Geh Tzumse Eunds Uchtd Or Tde Nein Sied! Er.
Geht zum See und sucht dort den Einsiedler.

Riickwirts

Recht geheimnisvoll sieht es aus, wenn man alle Worte (und
nattirlich den ganzen Satz) umdreht. Z.B.

Edaraptih eid enreg tréh Nosrep ethcuseg Eid.

Die gesuchte Person hort gerne die Hitparade.

Spielelemente

Unsichtbares

Wenn man mit Zitrone oder Zwiebelsaft schreibt, sieht man
zundchst nichts. Wenn das Papier aber Uber einer Kerze
erwarmt wird, verfarbt sich der Zitronen- oder Zwiebelsaft
und die Schrift wird lesbar. Vorsicht: Das Blatt Papier nicht
zu Nahe an die Kerze halten, denn sonst verbrennt es und
man kann gar nichts mehr lesen. Am besten verwendet ihr
ein diinnes Staberl zum Schreiben.

Gelochte

Bei dieser Geheimschrift zahlen nur jene Buchstaben, unter
denen sich ein kleines Loch (mit Stecknadel gemacht) befin-
det. Die Locher kann man nicht so leicht sehen (aufRer man
halt das Blatt gegen eine Lampe), aber fiihlen.

Worter zusammensuchen

Wenn ihr verschiedene Texte/Blicher/Zeitungen benutzt,
kénnt ihr den Kindern die Aufgabe stellen, sich die ein-
zelnen Worte von dort zusammenzusuchen. Daftr ist z.B.
jeweils der Buchtitel, die Seite, die Zeile und der Ort des
Wortes angegeben:

Momo, Seite 24, 3. Zeile, zweites Wort von rechts
Standard vom 10. Juli, 1. Schlagzeile auf Seite 3, letztes
Wort

Alphabetsverschiebungen

Einen einfachen Code kann man dadurch erzeugen, dass
die Buchstaben jeweils z.B. um zwei Buchstaben im Alpha-
bet nach vor geschoben werden (A =C,B =D, ...Y = A,
Z =B).z.B.

AM SEE FINDET IHR DIE FEE.

CO UGG JKPFGV KJT FKG HGG.

Zahlencode

Bei dem einfachen Zahlencode wird jedem Buchstaben
eine Zahl zugeordnet (z.B. A = 3,B =10, C = 2, etc.)

Zeichenschrift .

Ihr kénnt natiirlich auch eure eigene Schrift erfinden, um
damit Botschaften verschlisselt zu schreiben und dann
lesen zu konnen.

Kastencode

Diese Geheimschrift entsteht dadurch, dass zunachst das
Alphabet so aufgeschrieben wird:

A=A
B=13
C=o
D=I[
E=:
F=cC
G=u
H= A
|:|
J=,
K=v
L=1o
M =N

Figurencode

N=\
0=)
p=>
Q=u
R=R
S=o,
T=1
y="
V=yv
W = vy
X =)
Y=o
Z=.

AP ELELER L
F}@f%%ék%%
Y AXY L

Das Fahnen-Alphabet

Diesen Code kann man fir schriftliche Botschaften verwen-
dgn, aber auch fur solche, die tatsachlich mit Fahnen (iber-
mittelt werden. Daftir braucht man zwei Fahnen mit zwei

unterschiedlichen Farben.

AAGNB b d 2

S0l P R Pod Fasesns

Spiegelungen Fragmentcode
Mit einem Spiegel kann man diese Schrift entziffern. Z.B. AlB|cC Dabei werden die einzelnen
- D EIF Buchstaben dadurch verfrem-
|61 teet . det, dass man sie nicht ganz,
VA6|P91q V][IUB6L 12( 26PL SM2KAULRUENQIR" MEUL 216 WIL- G HII A= e nur 70 einem Teil schreibt

. _ ' a Al . K= Man muss jedoch ein charakte-
Adelhaid Allinger ist sehr auskunftsfreudig, wenn sie Maril- AIMIP U=\ ristisches Teilstiick des Buchsta-
len isst. KIN|Q bens als Fragment auswahlen.

Lolr Koy z
Am einfachsten entsteht diese Schrift wenn man am PCim Q@ 9 3
Programm ,Paint” etwas schreibt und dann mit der Funkti- S W
on ,spiegeln” die Schrift eben spiegelt, den Text dann aus- T XV X¥zZ
druckt und verwendet. U Y
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Spielelemente

Das Morsealphabet

Vor dem Handy und dem Telefon unterhielten sich die
Menschen tber lingere Distanzen mit Hilfe des Morseal-
phabets. Ein langer Strich bedeutet einen langen Ton und
ein Punkt ist ein kurzer Ton. Entweder ihr probiert es aus zu
lesen oder ihr nehmt eine Nachricht auf und versucht sie
beim Hoéren zu entziffern.

Blindenschrift

Menschen, die nicht sehen kénnen, lermen die Blinden-
schrift, um auch Bucher, Zeitungen etc. mit dem Finger
lesen zu kénnen. Fiir sehende Menschen ist es oft gar nicht
so leicht mit dem Mittelfinger die genaue Punkteanzahl

zu erkennen, aber vielleicht schafft ihr es mit ein wenig

Ubung.

Hieroglyphenalphabet
Du kannst den Kindern auch Botschaften in Form von Bil-
dern schreiben. Ein Beispiel findest du hier:

]

A B C
E

K

]
[d
e

. Al N
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Geheimsprachen
Es gibt nattirlich nicht nur Geheimschriften, sondern auch

Geheimsprachen, die aber auch geschrieben werden kon-
nen. Einerseits die b — Sprache, wobei nach jedem Vokal
ein b und dann noch mal der Vokal kommt. Z.B. Hallo

— Haballobo! Oder auch die If Sprache, die ahnlich funkti-
oniert: Halafallolloffo. Statt des b, kommt zuerst ein | und
dann ein f. Mit etwas Ubung konnt ihr euch sicher gut un-
terhalten.

Vorsicht bei allen Geheimsprachen und Geheimschriften
Es ist wichtig, dass auf einem Lager solche Schriften nicht
dazu verwendet werden, um andere Kinder von Tétigkeiten
auszuschlieRen und eine ,Elite” zu formen, die Uber einen
Geheimcode verfugt. Deswegen ist es wichtig, dass alle Kin-
der, die sich daftr interessieren diese Schrift oder Sprache
erlernen kénnen, um nicht von den anderen ausgeschlossen
zu werden.
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