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Die weise Ursa und die
Leute vom Freund Hobe

Nachtgeldndespiel fiir 10-12jahrige

‘Was gibl es wohl
Spannenderes, als
am Lager einmal
ein Nacht-
geldndespiel zu
machen. Hier fin-
dest Du eines -
nalirlich ohne
Geisler, Gespenster
und Erschrecken.
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Was?

Die Kinder suchen die Grufbotschaft der fréhli-
chen Leute vom Kuchenplanet, welche beim Auf-
prall in viele verschiedene Telle zerrissen worden
war, damit sie anschlieBend wissen, wo der Schatz

versteckt ist.

Ziel?

Kinder erleben die Dunkelheit im Wald nicht als
angstmachend, sondern als spannend und lustig.

Wie?
Die Kinder erfahren bereits zu Mittag, daf sie von

der weisen Ursa heute um 22.00 Uhr zur Waldlich-
tung eingeladen sind.

Bereits am Zsoaa_ﬁ.»u, wird von den ‘Gruppen-
leiterInnen dle ausgesuchte Waldlichtung und

darum herum ein Teil des Waldes mit einem

Baustellenband in Hiifthdhe eingegrenzt (ca. 50 x
50 m - hingt von der Anzahl der Kinder, ab).

AuBerdem wird die Grufibotschaft aus Karton in
Teile zugeschnitten, und diese Telle werden an ca.
10 verschiedenen Pliatzen in diesem Areal ver-
steckt. An diesen Plitzen sitzt jewells - falls még-
lich - einE GruppenleiterIn mit einem Orffinstru-
ment oder sonst einer besonderen ,Lirmquelle®.

Um ca. 20.45 Uhr brechen die GruppenleiterInnen
auf und setzen sich an ihre Pldtze. Zuvor jedoch
werden noch einige Sturmlaternen rund um die

Waldlichtung an den Baumen befe-
stigt (es sei denn, der Mond scheint
hell genug). EinE GruppenleiterIn
verkleidet sich als die weise Ursa
und setzt sich zur Waldlichtung.

Um ca. 21.15 Uhr brechen die Kin-
der mit den restlichen Gruppen-
leiterInnen auf und gehen auf den
Wald zu. Vor dem Wald werden sie
gebeten, die Taschenlampen auszu-
machen und sich méglichst still zu
verhalten.

Bei der weisen Ursa angekommen,
erzihlt ihnen diese die Geschichte
vom Schatz. Bei dem Stichwort aus
der Geschichte ,, ... diese Téne der

Teile ...* beginnen die Gruppen-

leiterInnen auf den Instrumenten.
leise zu splelen. Die Kinder begin-
nen die Teile zu suchen und brin-
gen sle zur weisen Ursa, welche ih-
nen beim Zusammenbauen hilft.
Wenn dann endlich die GruB3bot-
schaft vollendet ist, wird ersichtlich,
wo der Schatz versteckt ist - ndm-

"lich im Backrohr oder Speiseraum

des Lagerhauses.

Nach dem gemeinsamen Nachhau-
seweg steht einem Kuchenfest im

ACTIOH

| Material 4

B Gruflbotschaft

B Verkleidung fiir die weise
Ursa

B Sturmlaternen

B Eimer mit Wasser, ev. Feuer-
16scher

B Kuchen als Schatz

.B Orff-Instrumente oder
anderweitige Gerduschquel-
len

Baustellenband

L=

Lagerhaus nichts mehr im Wege,
oder?!

Hinweis

Brandgefahr: Es versteht sich von
selbst, daB die Verwendung der
Sturmlaternen bei der Gendarme-
rie/Feuerwehr gemeldet wird. Die
Feuerloscher bzw. Eimer mit Was-
ser sind als Sicherheitsmafinahmen
unerlidfilich.

MUTTER DAGEGEN
SCHLEICHEN
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Verletzungsgefahr: Es ist sicherlich
ratsam, im abgegrenztes Waldstick
grofBere Aste beiseite zu ridumen.

Die Geschichte
vom Schatz

Vor langer Zeit lebten auf einem Pla-
neten, der mindestens 1000 Licht-
Jjahre von der Erde entfernt ist, die
fréhlichen Leute des Kuchen-
planeten. Sie waren eigentlich den
ganzen Tag damit beschaftigt, wun-
derbare Kuchen zu backen und am
Abend bel elnem grofien Kuchen-
fest gemeinsam am Dorfplatz zu
essen. Bis aul den letzten Kriimel
wurden dabel immer alle Kuchen
aufgegessen, denn ... nirgendwo
sonst im ganzen Weltall gab es so
ausgezeichnete Kuchen wie auf dem
Planeten, wo die fréhlichen Leute
des Kuchenplaneten zuhause wa-
ren.

Der Planet selbst hatte ja auch den
Namen Kuchenplanet, nicht nur,
well er selber so aussah wie eine
grofie, runde, saftige Obsttorte, son-
dern auch deshalb, well aufl ihm dle
Kuchenstauden wuchsen,

Aul diesen Stauden wuchsen die
ganzen Zutaten fiir dile Kuchen. Da
waren Friichte drauf, die belm Auf-
brechen Mehl verstaubten. Andere
wieder hatten Butterschoten drauf

oder aber auch Dotterkirschen hin-
gen In Trauben von den Asten.

Nun bewegte sich aber der Kuchen-
planet eines Tages niher zur Son-
ne hin, weil seine Umlaufbahn ge-
rade eben alle 12 Millionen Jahre
hier ndher an die Sonne kommt.

Als es wieder einmal soweit war,
kam das, was dann immer passiert.
Die Kuchenstauden wuchsen noch
viel besser. Die frohlichen Leute vom
Kuchenplaneten wufiten dann oft
gar nicht mehr, wie viele Kuchen sle
noch backen sollten. Da kam ihnen
bel einem abendlichen Kuchen-
effest eine wunderbare Idee.

Sie sagten: ,Wahrscheinlich leben
dort draufien im Weltraum Irgend-
wo auch noch so [rohliche Leute.
Vielleicht wissen die aber nichts von
uns und von dem, was wir hier so
machen. Eigentlich ist das schade!
Wir wollen etwas von uns'in den
Weltraum werfen und vielleicht fin-
det es irgendwer einmal und nimmt
dann mit uns Kontakt auf, fliegt zu
uns her, und dann kdnnten wir ge-
meinsam Kuchen essen.”

Die frohlichen Leute vom Kuchen-
planeten setzten jhre Idee in die Tat

um.

Nach tausend Jahren unwahr-
scheinlich schnellem Flug landete
vor vielen Jahren eine Schatzkiste
der fréhlichen Leute vom Kuchen-
planeten hier bel uns auf der Erde.
Belm Aufprall der Schatzkiste wur-
de aber eine GruBbotschaft in hun-
derte Puzzletelle zersprengt. Aber
nur wenn diese Botschaft wieder
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vollstindlg zusammengestellt ist,
kénnten wir den Schatz finden.

Hier auf der Erde wissen nur noch
fch, die weise Ursa, und mein
Freund Hobe mit selnen Leuten
davon, daf es diesen Schatz gibt.

Aber well wir schon so alt sind und
dadurch nicht mehr sehr gut her-
umgehen kénnen, wollen wir heute
nacht mit Euch auf Schatzsuche
gehen,

Ich werde hier auf dieser Lichtung
sitzen bleiben und beim Zusammen-

bau der einzelnen.Schatzpuzzleteile.

helfen. :

Mein Freund Hobe ist mit seinen’
Leuten schon im Wald unterwegs.
Sie werden Euch alle geme helfen,
wenn Ihr nicht mehr weiterwifit.

Eines mdchte ich Euch aber auch
noch sagen. Ich habe Euch gerade
heute abend zur Schatzsuche ein-
geladen, weil bel einer bestimmten
Mondstellung, so wie sie heute ist,
die einzelnen Teile zu klingen begin-
nen. Wenn wir nun alle ganz still
sind, kénnen wir diese Téne der
Teile horen und sodann die Teile
leichter finden.



Stationenspiel in der

Das Umherwandern
bei Nachi hat bei
Kindern (und auch
Erwachsenen!?)
einen hesonderen
Reiz. Deshalb hier
ein Stalionenspiel -
ganz ohne Geislern
und Erschrecken.

-Nacht

Was?

Bel diesem Splel bilden sich Gruppen zu ca. 4 - 8
Personen. Diese gehen in einem Abstand von ca.
10 Minuten los. Sie beginnen bel Station 1 und wer-
den his zu Station 6 weltergeschickt. Dle Statio-
nen befinden sich in einem Abstand von ca. 100 m
und werden von Gruppenleitern/innen betreut.

STATIONENSPIEL IN DER }° CHT

G
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Die Kinder wandern von Station zu
Station und erfiillen dort die ge-
stellten b:nwmc.m?

Wie?

Die: Kinder sind in den Klein-
gruppen von Station zu Station
unterwegs. Belm Start erfahren sie
den Weg zur ersten Station. Sie ma-
chen sich dorthin (mit Hilfe ihrer
Taschenlampen) auf den Weg und
16sen die ihnen gestellte Aufgabe.
Dann erst bekommen sie den Weg
zur ndchsten Station beschrieben.

Hier nun einige Vorschlige fiir Sta-
. tionen:

1 Station
Gegenstdnde erkennen

m_._:mbn eines Weges von etwa 15 m

stidnde. Manche sollen sich deutlich
abheben - etwa eine Blitzlichtbirne
oder ein Luftballon; andere sollten
sich so in ihre Umgebung einfiigen,
daB man sle schwer davon unter-
scheiden kann. Der/die Gruppen-
leiterIn behélt fiir sich, wie viele Din-
ge er/sie versteckt hat. Die Kinder
gehen nun hintereinander den Pfad
* entlang 'und versuchen, moglichst
viele der versteckten Dinge zu ent-
decken (ohne sie wegzunehmen).
Am Ende fliistert jedes Kind dem/
der GruppenleiterIn ins Ohr, wie
viele es ausfindig gemacht hat.

liegen ca. 10 - 15 kiinstliche Gegen-

2. Station
Farben erkennen

Dazu braucht man einige grofle
Buntpapierblidtter in verschiedenen
Farben, die auf Karton geklebt
sihd. Die Gruppe kann nun (ohne
Licht) die Bléatter betrachten und
versuchen, deren Farbe zu erraten,
Danach kénnen sie mit einer Ta-
schenlampe schauen, ob die Farben
erraten wurden.

3. Station
Bdlle werfen

Aus einer bestimmten Entfernung
versucht jedes Kind, mit einem Ten-
nisball in einen Eimer zu treffen.
Wer aus dieser Entfernung getrof-
fen hat, kann ein Stiick zurtickge-
hen und es von dort verguchen. Wer
nicht getroffen hat, kann es aus der
gleichen Entfernung noch einmal
probieren. .

4, Station

Den/die Wachterin
tiberraschen

Am Ende eines grofleren Platzes
(Wiese) sitzt einE WéchterIn mit el-
ner Laterne mit dem Ricken zu den
kommenden Kindern. Diese versu-
chen leise, mdglichst nahe an den/
dle WachterIn heranzukommen,
ohne daf dieseR sie bemerkt.
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5. Station
Sterngucker

6. Station
Brand I6schen

Die Kinder versuchen, einige Stern-
bilder am Himmel zu erkennen. Die-
se Station ist nur bei einigermafen
klarer Nacht méglich. Auch sollte

die Umgebung maoglichst weit ent- -

fernt von kiinstlichen Lichtquellen
(Strafienlampen ...) sein. Aullerdem
ist es natirlich ‘notig, daf sich einE
GruppenleiterIn mit den Sternbil-
dern gut auskennt. Weiters ist ein
kleines Fernrohr sehr hilfreich
(Sternkarte - siehe Kartel N8 und
N9). Mit Hilfe einer starken’ Ta-
schenlampe kann man die Positio-
nen einzelner Sterne deutlicher zei-

gen.

Auf einer feuersicheren Stelle bren-
nen (in einer Miniaturstadt aus
Papier) einige Kerzen. Diese sollen
von den Kindern mit Hilfe einiger
~Doktorspritzen" geloscht werden.
Hier wird es gut sein, geniigend
Kerzen mitzunehmen, da einmal
feuchte Kerzen nicht sehr leicht
wieder entziindet werden kénnen.

Weitere Ideen findest Du In diesem
Bereich unter ,Postenlaufideen".



Die groBe Humsa - ein Nachtgelindespiel

(entnommen aus dem Protokoll der Jungscharakademie ,Abenteuer erleben” 1997, die Reflexion war unmittelbar
nach dem Nachtgeldndespiel)

Es gibt eine groBe Hiterin der Stille des Waldes und Behiiterin des groBen Schatzes - die groBe Humsa. Von dem

Platz, wo die groBe Humsa steht (sitzt) beginnt das Spiel. Dort erhalten die Spielerinnen ihren Auftrag in Form einer
Geschichte.

Inhalt der Spielgeschichte:

3 Stiriwinkis sind im Wald versteckt und machen ganz leise Gerdusche. Die Spielerinnen miissen die Stiriwinkis
entdecken und erhalten von jedeM eine Farbe (z. B. unterschiedliche Farbtupfen auf dem Handriicken...). Wenn einE
Spielerin (in Paaren oder allein unterwegs durch den Wald) alle drei Farben erlangt hat, trifit man einander bei der
groBen Humsa (ein von Fackeln hell erleuchteter Platz mit der Gestalt der groBen Humsa in der Mitte - es ist
natlrlich jederzeit moglich zur groBen Humsa zu kommen - bei Problemen wie 1. Hilfe, Angst...). Dort ist der Schatz
(StBigkeiten...) dann zu beheben. Allerdings beaufsichtigt der Gmork die Stille des Waldes - mit einer
Taschenlampe, wer im Wald spricht und laut ist (bei Kindern als Alternative: Wer l4uft), wird angeleuchtet, und eine

Farbe wird weggewischt. Das Spiel ist dann zu Ende, wenn ein vorher vereinbartes Signal ertéint. Dann kehren alle
zuriick zur groBen Humsa.

Reftlexion der Nachtgeldndespielerinnen:

Wie habe ich das Spiel erlebt?

- war gerne zu zweit unterwegs

- hat mich gestdrt, wenn andere mir einen Ort der Farbe verraten haben

- die Abgrenzung des Spielraumes war nicht klar

- wollte gerne alle drei Farben erlangen, erst dann Ende des Spiels

- Spiel wurde mit einem Ruf beendet - das war vorher nicht ausgemacht

- die drei Stiriwinkis sollen 6fter ihr Gerdusch machen

- es war beruhigend, daB es einen hellerleuchteten Platz gab (die groBe Humsa)
- es war nicht klar, wann einem der Gmork einen Farbe wegnehmen kann

Welche Alternativen gibt es?
- flr Kinder ist eine prézise Raumabgrenzung notwendig (ev. mit rot-weiB-Absperrbandern)
- die groBe Humsa kann auch durch eine reale Person dargestellt sein (um fir Kinder einen erleuchteten Platz zu

haben, wo sie hinkommen kénnen, wenn sie sich fiirchten, nicht mehr zurechtfinden, Informationen bekommen
kdnnen..), sich weh getan haben



In den Strafien von San Juan ein Aktionsspiel fiir den Abend

O Grundidee:

O Die Zahniirzte sind - sehr zum Leidwesen der Schokoladefabrikanten - an die Macht gekom-

O men. Da die Bewohner von San Juan (dieses Spiel wurde fiir ein Lager im Ort St. Johann
erfunden) weiterhin gerne Schokolade essen wollen, gibt es nun einen Schokolade-Schwarz-
markt an der Grenze, wo sich in der Dimmerung bzw. der Nacht sowohl Schokolade-Héndler,
als auch Grenz-Polizisten aufhalten. Die Kinder sind gebeten, méglichst viele Schokoladen
nach San Juan zu schmuggeln.

; (— Ablauf:

2 cosvins In Gruppen sammeln die Kinder jeweils unterschiedliche Sorten von Schokoladeschleifen. Sie
. — konnen "Geschéfte" mit den Hindlern machen und miissen sich vor den Grenz-Polizisten, die
ihnen Schleifen abnehmen, in Acht nehmen. Hindler und Polizisten werden an einer charak-
teristischen Bewegung erkannt, sie konnen allerdings auch ihre Rollen tauschen.

@ Material:

Schokoladeschleifen (von kleinen Riegeln):
von jeder Sorte ca. 40 Schleifen,
soviele Sorten, wie es Gruppen gibt (die Farben griin und blau werden von Bensdorp
gestellt, gelb von Milka (Junior), hellblau mit Blume von Czapp, die anderen miissen
kiinstlich erzeugt werden, z.B. indem farbiges Papier auf die Schleifen geklebt wird

oder
zusitzlich Symbole auf die Schleifen gezeichnet werden)

Ausweise fiir die Gruppen
pro Gruppenleiter eine Ziindholzschachtel mit Inhalt und ein Stift, der auf den Schleifen
schreibt
(z.B. wasserfester Overhead-Stift)
evtl. Gaslaternen

Vorbereitung/Einleitung

Einer der Schokoladefabrikanten erkldrt den Kindern die Situation und bittet sie um ihre Mithilfe beim Schmuggeln.
Die Kinder teilen sich in Kleingruppen (ca. 4 Kinder), von denen jede ein Kuvert mit 20 Schokoladeschleifen und
einem Ausweis erhalt. Der Ausweis gibt an, welche Sorte von Schleifen die Gruppe sammelt. Zwei der Schleifen
sind schon von der Sorte der Gruppe. Die Aufgabe der Kinder ist nun, mindestens 12 Schleifen ihrer Sorte zu be-
kommen.

Im Grenzgebiet befinden sich neun (etwa soviele wie es Gruppen gibt) Gruppenleiter, vier davon sind Polizisten,
finf sind Héndler. Unterscheiden kann man sie nur daran, daf PoLizisten Streichhdlzer mit dem Linken Fus,
HandleR mit dem Rechten FuB austreten. Handler tauschen maximal zwei von den Kindern gewiinschte Schleifen,
Polizisten nehmen den Kindern eine Schieife ihrer Sorte ab und notieren dies in deren Ausweis.

Jedem Gruppenleiter werden Zindholzer, den Handlern zusatzlich 20 Schieifen der verschiedensten Sorten auf den
Weg mitgegeben. AuBerdem hat jeder einen Stift, der auf den Schieifen schreibt. Damit wird jede Schleife, die im
Besitz eines Gruppenleiters ist bzw. die ein Gruppenleiter durch Tauschen oder Abnehmen erhélt, markiert. Am
Ende des Spiels darf jede Gruppe nur max. zwei Schieifen (jene, die sie schon von Anfang an besaB) ohne Markie-
rung haben. Damit wird verhindert, daB Gruppen untereinander tauschen.
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Spielablauf

Wenn eine Gruppe auf einen Gruppenleiter stoBt, kann sie entweder auf gut Gliick ihren Ausweis herzeigen und
damit ein Geschaft anbahnen. Trifft sie dabei auf einen Polizisten, hat sie Pech gehabt. Die Kinder kénnen aber
auch versuchen, zuerst die Identitit des Gruppenleiters herauszufinden, indem sie ihn dazu veranlassen, ein
Streichholz anzuziinden und auszutreten.

Da die Kinder ziemlich bald heraus haben werden, welcher Akteur welche Rolle spielt, wird méglichst oft getauscht.
Natiirlich konnen Gruppenleiter einander auch treffen, ohne Rollen zu tauschen. Somit wissen die Kinder nie
genau, wer gerade Héndler oder Polizist ist.

Wenn eine Gruppe 12 Schleifen ihrer Sorte hat, kehrt sie zum Lagerquartier zuriick, und jedes Kind bekommt als
Danke-Schdn fiir die Schmuggelhilfe eine Schokolade (vermutlich ohne Schigife!). Wenn eine Gruppe wesentlich
friher als die anderen fertig ist, kann sie natiirlich weiterspielen und versuchen, auch die restlichen Schieifen zu
tauschen.

Hinweise:

o Gespielt wird auf einer beleuchteten NebenstraBe oder auf einem Weg (der z.B. durch Gaslaternen beleuchtet
ist), auf keinen Fall aber im Wald, da die Gruppen ja allein herumgehen. Das Gebiet sollte so groB sein, daB
jede Gruppe genug Platz hat, mit den Handlern/Polizisten ungestort zu verhandeln, der jeweils ndchste Grup-
penleiter sollte aber immer in Sichtweite sein. Die beiden Enden des Grenzgebietes miissen gut markiert sein,
bzw. miissen jene Gruppenleiter, die in der Nihe stehen, die Kinder darauf aufmerksam machen, daB das
Spielfeld hier aufhort.

» Die Kinder werden natiirlich versuchen, die Identitit der Akteure herauszufinden, indem sie sie bitten, ein
Streichholz anzuziinden. Wenn sie dafiir originelle Ideen haben (*Konnten sie meine Zigarette anziinden?"
"Schnell, ich brauche Licht, meine Kontaktlinsen sind heruntergefallen!" ...), sollten die Akteure sofort darauf
einsteigen.

» Die Polizisten sollten im Ausweis nachschauen, wieviele Schieifen einer Gruppe schon abgenommen wurden,
bevor sie eine Schieife wegnehmen und sie dementsprechend (z.B. wenn eine Gruppe bereits nur mehr
15 Schleifen besitzt) *mit einer Warnung® davonkommen lassen.

»  Ein Gruppenleiter sollte wihrend des Spiels den Uberblick bewahren und das Spiel steuern, wenn er merkt,
daB eine Gruppe kein Gliick beim Tauschen hat (einen Tip geben, wer gerade Handler ist; Handler informieren,
damit sie mit dieser Gruppe mehr als zwei Schleifen tauschen, etc.).



