Fiir deine Gruppe
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Der Fruhling zieht uns ins Freie

Einfache Gelandespiele

Der Friihling ist wieder im Land und jeder halt
sich gerne an der frischen Luft auf. Thr findet
hier zwei Geldndespiele fiir eure Jungschar-
gruppen. Geldndespiele haben meistens etwas
mit Abenteuer zu tun. Warum ist das so? - In
der Regel steckt in jedem Kind und Jugendli-
chen ein mehr oder weniger grofler Abenteurer.
Man mochte etwas erleben, denn von Erlebnis-
sen lebt man. An sie denkt man zuriick. In un-
serer heutigen Zeit ist sehr vieles vorgeplant,
geordnet und geregelt. Aktive abenteuerliche
Erlebnisse sind kaum eingeplant. Vielfach be-
schrédnken sich solche Erlebnisse auf das passi-
ve Nacherleben des durch die Medien
Dargestellten.

Ein Geldndespiel ist, wenn es richtig verstan-
den, vorbereitet und durchgefiihrt wird, nichts
anderes als eine gespielte Abenteuergeschichte!
Hier haben Teilnehmer die Moglichkeit, aktiv
dabei zu sein, mitzumachen, am Ergebnis und
Ausgang ein Stiickweit mitzuwirken.

Bei den Uberlegungen zu einem solchen Spiel
sollte man wissen: Je grof3artiger, je raffinierter
der Plan des Spieles ist, je spannender ist unter
Umstédnden das Spiel, aber desto grofler ist
auch die Mdglichkeit, dass das Spiel "daneben"
geht. Ein groflartig angelegtes Spiel hat also
mehr Punkte, an denen es scheitern kann, als
ein einfaches Spiel. Es gilt deshalb fiir den/die
JS-LeiterIn, beide Punkte und Uberlegungen
vorher gegeneinander abzuwiegen.

Schatze aus dem Altertum

Spielgeschichte:

Zwei Eingeborenenstimmen ist schon seit jeher
bekannt, dass in den Wildern ihres Gebietes
alte Schitze zu finden sind. Genauer: es sind
alte Tonvasen. Niemand hat sich bisher darum
gekiimmert. Was wollte man auch mit den al-
ten Gefiaflen.

Nun kommen eines Tages Archdologen in jenes
Gebiet. Sie haben Interesse an den Vasen aus
langst vergangenen Zeiten. So schlau sind aller-
dings die Eingeborenen, dass sie die Gebiete,
wo die Altertiimer zu finden sind, den Fremden
nicht verraten.

Sie schlieflen vielmehr ein Abkommen, dass sie,
die Stimme, auf die Suche gehen und die Gefa-
3e dann gegen gute Bezahlung abliefern.

Doch die Aussicht auf "das grofle
Geld" 1463t die beiden Stimme sich
gegeneinander verfeinden. Jeder
Stamm will moglichst viele Vasen ab-
liefern. Das bedeutet, dass man nicht
davor zuriickschreckt, einem Mit-
glied des anderen Stammes eine Vase
abzunehmen, sollte man jemand aus
dem gegnerischen Lager treffen.

Dass dabei Vasen auch zu Bruch
gehen, bleibt nicht aus. Die Ar-
chédologen bezahlen fiir ein gan-
zes Stiick natiirlich mehr als fiir
die Scherben.

Vorbereitung:

In einem abgegrenzten Wald-
stiick, das als Spielgebiet von
keinem JS-Kind verlassen wer-
den darf, haben einige
JS-LeiterInnen zuvor zahlreiche
aufgeblasene Luftballons aufge-
hangt bzw. versteckt. Die Bal-
lons sollen gut verknotet (evtl.
Doppelknoten) sein, so dass man die Luft nicht
entweichen lassen kann, ohne
den Ballon zu zerstoren. Da-
durch soll verhindert werden,
daf? die JS-Kinder den Knoten 16-
sen, die Luft aus dem Ballon las-
sen, ihn in der Kleidung
verstecken und kurz vor der
Sammelstelle selbst wieder auf-
blasen.

Die Jungscharler teilen sich in zwei Gruppen,
die beiden "Stimme". Am Waldrand stehen ei-
nige JS-LeiterInnen als "Archdologen". Bei ih-
nen sollen die gefundenen Gegenstidnde
abgegeben werden. Die Archédologen miissen al-
lerdings genau aufschreiben, was sie von wel-
chem Stamm erhalten haben, denn Angehdrige
beider Stimme liefern ihre Ware hier ab.
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Hinweis fiir Gruppenleiterin:
Bei zahlreichen Spielen werden Dinge gesucht
und abgejagt bzw. dann abgegeben.

Oft gibt es Schwierig-
keiten, weil ein
JS-Kind die gesuch-
ten Dinge in seiner
Kleidung versteckt
und somit vor seinen
Gegenspielern ver-
birgt. Bei aufgeblase-
nen Luftballons ist
diese Moglichkeit
kaum vorhanden.

Aufgaben, Verlauf und Bewertung:

Beide Stimme begeben sich in das Waldstiick
und suchen nach den Luftballons (Vasen). Wer
einen Ballon gefunden hat, liefert ihn bei einem
Archdologen am Waldrand ab. Es besteht aller-
dings die Mdoglichkeit, dass sich die beiden
Stamme gegenseitig die Beute abjagen. Wer von
einem Gegenspieler abgeschlagen wird, hat die-
sem den gefundenen Luftballon zu iiberlassen
und freien Abzug gewéhren.

Abschlagen darf allerdings nur, wer augen-
blicklich selbst keinen Ballon hat.

Wer bei einem Archdologen einen ganzen (d.h.
aufgeblasenen) Luftballon abliefert, erhdlt fiir
seinen Stamm fiinf Punkte gutgeschrieben. Fiir
einen zerplatzten Ballon (hier zdhlt das Mund-
stlick, das in der Regel heil bleibt) erhélt man
bei den Archdologen lediglich zwei Punkte
(oder auch nur einen).

Nach der vorher festgesetzten Spielzeit bzw.
wenn im Wald keine Luftballons mehr zu fin-
den sind, ist das Spiel zu Ende. Es wird dann
zusammengerechnet, welche Mannschaft die
meisten Punkte erreicht hat.

Hinweis:

Es wire hilfreich, wenn ihr eure Kinder bitten
wiirdet, auch die Reste von den zerplatzten Bal-
lons gleich mitzubringen. So miiflt ihr nach
dem Spiel den Wald nicht nach Abfall durch-
kdmmen.
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Fuchsjagd

Ein Spiel mit Fahrradern

Ein oder zwei Jungschirler (gute Fahrradfah-
rer) sind die "Fiichse". Sie starten etwa 15 bis 20
Minuten vor der restlichen Gruppe, den "J4-
gern". Einer der Fiichse hat an seinem Fahrrad
das vorderer Schutzblech abmontiert. Weiter
hat er einen Topf mit weifler Leimfarbe (sie
wird beim ndchsten Regen villig abgewaschen)
am Lenkrad befestigt.

Die Aufgabe der Fiichse besteht darin, etwa 100
m nach jeder Wegkreuzung oder -gabelung mit
der Farbe ein Zeichen auf den Boden zu ma-
chen. Dies geschieht dadurch, daf der betref-
fende Fuchs mit einem groflen Pinsel einen
kréftigen Klecks auf seinen Vorderreifen setzt.
Der Reifen wird dann die Markierung auf dem
Boden anbringen. Dadurch wird die Reifenspur
fiir die Jager richtungsweisend. Die Jédger, die
ca. 15 Minuten spéter starten, haben die Aufga-
be, bei jeder Kreuzung zu schauen, welche
Richtung die beiden Fiichse eingeschlagen ha-
ben. Am Ziel (die abgestellten Fahrrader der
beiden Fiichse geben dariiber Auskunft) sind
die Fiichse im Umbkreis von 100 Metern zu su-
chen.



