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Spielpddagogik allgemein

Spielpartner

Gruppe

Kind/

Jugendlicher

Spielmittel
Spielform

Spielleiter/in | —, -

Als Spielleiterin/Spielleiter achte ich in einer Spielsituation auf die verschiedenen Faktoren, die
diese Situation beeinflussen:
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Das spielende Kind/ der spielende Jugendliche steht im Mittelpunkt. Je nach Alter, Bediirf-
nissen und aktueller Befindlichkeit und Motivation richtet sich sein Interesse auf bestimm-
te Arten von Spielen (Spielmittel und Spielformen).

Die meisten Spiele konnen nur mit Spielpartner oder in einer Gruppe gespielt werden. Die
Gruppengrofe, der Bekanntheitsgrad und die Vertrautheit in einer Gruppe und die sozialen
Fahigkeiten (sich auf andere und auf Regeln einlassen) konnen entscheidend die Stimmung
und Spielfreude beeinflussen. Je nach Gruppensituation sind deshalb bestimmte Spielfor-
men mehr oder weniger gut geeignet.

Der Spielort und die damit verbundenen Rahmenbedingungen (Freigeldnde, Innenrdume,
viel oder wenig Platz, Pflegezustand, Art und Funktionalitit der Rdume und Ausstattung
u.a.) konnen spielanregend oder hemmend wirken und sind bei der Auswahl von Spielen zu
berticksichtigen (z. B. bei Spielen mit viel Bewegung).

Es gibt zahlreiche Spiele, fiir die keine oder nur einfache Materialien nétig sind und mit de-
nen auf spontane Spielinteressen reagiert wer-
den kann. Andere erfordern umfangreichere
Vorbereitungen und besondere Materialien
(Spielmittel).

Der Faktor Spielzeit ist zu bedenken im Hinb-
lick auf Zeitpunkt und Zeitdauer. Hier spielen z.
B. Konzentrationsfahigkeit, Ausdauer, korperli-
che Verfassung und Bediirfnisse der Kinder
oder Jugendlichen eine Rolle. Als Spielleite-
rin/Spielleiter achte ich deshalb auf eine ab-
wechslungsreiche und ausgewogene Zusam-

menstellung von Spielen. Abbildung 1: Im Spiel lernen sich Kinder und Jugendliche
kennen. (Foto: Ingo Henke; 2003)

Was muss ein Spielleiter kénnen?

YV V V V V VY VYV V VY V V

v

Eine Spielleiterin/ ein Spielleiter muss

viele verschiedenartige Spiele kennen und parat haben

sich Spiele aus Spielesammlungen heraussuchen und aneignen

eine eigene Spielesammlung anlegen

Spiele gruppen- und situationsangemessen auswahlen

Spiele verstandlich und sicher anleiten

Spiele variieren und verdandern

die eigene Vorgehensweise den Vorerfahrungen der Spielgruppe anpassen
auf Spielunlust und Verweigerung reagieren

Ideen und Vorschldge der Mitspieler aufgreifen

den Gruppenprozess einschdtzen und darauf eingehen und beim Spielen beriicksichti-
gen

Und selbst gerne spielen!

©BA THW & THW-Jugend e.V.
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ChecKkliste fiir Spielleiter

>

YV V. V V V

Y VYV

Mit was fiir einer Gruppe habe ich es zu tun? (Interessen, Wiinsche, Probleme, Vorerfahrun-
gen, Gruppengrofie...)

Was will ich/ wollen wir mit den Spielen erreichen? (Meine Ziele, die Ziele der Gruppe)
Welche Spiele sind fiir unsere Ziele geeignet?

Welche Vorerfahrungen habe ich als SpielleiterIn mit den Spielen?

Wie kann ich Mitspieler motivieren, zu eigenen Ideen anregen und sie einbeziehen?

Welche dufderen Rahmenbedingungen sind zu berticksichtigen? (Gelande, Rdume, Zeit, St6-
rungen, Gefahren...)

Welche Materialien benodtigen wir? Wer besorgt sie?

Welche Reihenfolge der verschiedenen Spiele ist giinstig? (Abwechslung, Ausgewogenheit
von Bewegung und Beruhigung, Programmfolge zu einem Thema...)

Ein guter Spielleiter/ eine gute Spielleiterin ist offen fiir neue Erfahrungen!

Jede Gruppe, jeder Mitspieler und jedes
Spiel ist immer wieder anders.

Als Spielleiter bin ich mir meiner besonde-
ren Rolle bewusst: Ich spiele mit, darf aber
meine Anleitungsaufgabe nicht vergesse:

Je besser ich die Mitspieler, die Spiele und
mein eigenes Verhalten kenne, desto siche-
rer und flexibler kann ich mit meiner Spiel-
leiterrolle umgehen!

Abbildung 2: Ruhige Spiele bieten sich fiir die Abende auf Freizeit an.
(Foto: H. U. Stille, 2000)
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Fiinf Regeln' gelten grundsatzlich fiir alle Spiele und auch fiir alle Arten von Spielen. Sie sind vom
Jugendleiter gegebenenfalls an die spielenden Kinder und Jugendliche weiterzugeben.

~Hab Spaf3“

Spafs soll gemeinsam geteilt werden konnen, denn gemeinsames Lachen verbindet. Dies unter-
scheidet sich vom Spafs {iber oder auf Kosten anderer. Als Spielleiter hast Du darauf zu achten,
dass Einzelne in der Gruppe nicht zu kurz kommen. Kooperative Spiele bieten hier eine Fiille
von Aufgaben, bei denen alle gewinnen.

»Bringe dich ein”

Jeder Teilnehmende ist ein wichtiges Mitglied in der Gruppe und kann einen eigenen aktiven
und individuellen Beitrag zum Gesamtgeschehen leisten. ,Bring dich ein” bedeutet, die ande-
ren an eigenen Ideen und Leben teilhaben zu lassen, sich anderen gegeniiber zu 6ffnen und
auch Fehler zu riskieren. Das aber bringt die ganze Gruppe vorwirts.

»Sei fair”

Fairness beinhaltet die Gleichbehandlung aller Teilnehmenden sowie die Einhaltung vereinbar-
ter Regeln. Gerade das Erleben von Fairness in der Gruppe ist ein wichtiger Teil menschlicher
Kultur. In der Gruppensituation kénnen wir den Umgang miteinander pflegen und kultivieren.
,Behandele andere so, wie du selbst auch von anderen behandeln werden mdchtest.”

»,Verletzte niemanden*

Diese Regel ist sowohl korperlich wie auch emotional gemeint. Jeder Teilnehmende ist fiir die
Sicherheit aller am Spiel Beteiligten mitverantwortlich. Respekt, Riicksichtnahme und Hilfestel-
lung fiir andere sind einige Aspekte dieser Regel. Nur in einer physischen als auch emotional
sicheren Atmosphédre konnen wir uns trauen etwas Neues zu riskieren und von unseren alten
und gewohnten Verhaltensweisen abzulassen. Niemanden zu verletzen heifdt nicht, keine Kritik
an anderen zu iiben. Aus einer Haltung der Wertschédtzung gegeniiber sich und anderen ist dies
jederzeit moglich und erwiinscht. Sich selbst und die anderen als Lernende zu verstehen, die
sich im gemeinsamen Abenteuergegenseitig unterstiitzen und voneinander profitieren, schafft
eine optimale Voraussetzung fiir die gemeinsame Bewaltigung von Spielen.

. Jeder gehort zur Gruppe”

Alle Mitglieder einer gesetzten Gruppe gehoren zum Team, alle werden eingebunden in das
Spiel, alle werden beteiligt. Die Spielleitung hat die Gruppe zusammen gestellt, nur die Spiellei-
tung kann die Gruppenzusammensetzung dndern. Unstimmigkeiten in der Gruppe oder Prob-
leme mit einzelnen Gruppenmitgliedern gehoren besprochen.

! nach Tom Senniger , Abenteuer leiten”, Seite 124
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Spiele zum Kennen lernen

Grundsdtzliches

Ob die anderen sich wohl kennen? Zu wem konnte ich Kontakt aufnehmen? Der da driiben, den
finde ich sympathisch, aber er mich auch? Welche Erwartungen haben wohl die anderen? Werde
ich mich wohl mit den anderen verstehen?

Diese oder andere Fragen bewegen fast alle Teilnehmer zu Beginn eines Lehrgangs, einer Freizeit
oder auf einem anderen ,ersten Treffen“. Es handelt sich um Fragen zu den Beziehungen der ande-
ren zu mir oder der anderen Teilnehmer untereinander. Auch natiirlich dazu, welche Beziehungen
die Teilnehmer zu Leitern der Gruppe werden aufbauen kénnen. Die ,Neuen“ wollen abstecken, in
welchem Mafie andere Teilnehmer einen Wissensvorsprung gegeniiber ihnen haben. Schlussend-
lich machen sich alle Teilnehmer auch Gedanken dariiber, was aus dem Zusammenleben in der
Gruppe fiir die Zukunft entstehen kann.

Jeder Teilnehmer wird diese Fragen nach und nach fiir sich klaren, durch Beobachtungen, Einschat-
zungen bestimmter Verhaltensweisen oder durch Gesprache. Aber solange der Teilnehmer sehr
stark mit diesen Fragen beschiftigt ist, wird er nicht intensiv mitmachen konnen, sich zunachst
zuriickhalten, vorsichtig sein und das Seminar, die Freizeit nicht aktiv mitgestalten. Schliefilich will
er sich seinem Gegeniiber auch keine Blof3e geben.

Kennlernspiele kénnen zusammen mit anderen Spielen dazu beitragen, dass die oben genannten
Fragen direkt und bewusst angegangen werden. Dadurch geht zwar Zeit fiir andere Sachen verlo-
ren, aber eine gute Eingangsphase macht diesen ,Verlust meistens zu einem ,Gewinn“. Die An-
fangsangste und die Unsicherheit tiberlagern nicht mehr das Sachprogramm oder die Freizeitaktivi-
taten.

Diese Methode - gezielte Hilfen fiir den Anfang zu geben - wird haufig auch ,warming up“ oder
slcebreaking” genannt. Die Teilnehmer sollen untereinander und mir der neuen Situation und Um-
gebung ,warm"“ werden. Das allgemeine Ziel ,Kennen lernen“ wurde in nachfolgender Tabelle in
Unterziele und Notwendigkeiten aufgegliedert. Diese Gliederung wurde in Anlehnung an Ulrich
Baers Ausfiihrungen entwickelt (,Kennlernspiele - Einstiegsmethoden*).

©BA THW & THW-Jugend e.V. 9
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Notwendigkeit Grobziel Feinziel mogliche Spiele
Ubergang schaffen von Informationen von Austausch allgemeiner Namensspiel
der Situation daheim ,draufden“ austauschen Daten
(Alltag, Beruf, Freizeit) Atomspiel

zur Situation ,hier” beim
Zusammentreffen mit
anderen zu einem be-
stimmten Zweck

personlichen Hinter-
grund der anderen erfah-
ren

Erwartungen, Vorstel-
lungen und Befiirchtun-
gen der anderen kennen-
lernen (natiirlich bezo-
gen auf die Veranstal-
tung)

Angst vor dem Austausch
sprivater” Informationen
verlieren

sich von den anderen ein
Bild machen

Korper mit Leben fiillen
Ansichtskartenspiel
Partnerinterview
Info-Spiel

Bilderspiel

Bewaltigung der aktuel-
len und neuen Gruppen-
situation sowie der neu-
en Umgebung

Orientierung unterei-
nander und in der neuen
Umgebung

Einstellungen und Beur-
teilung der anderen ken-
nen lernen

sich selbst mitteilen kon-
nen und wollen

Marktplatzspiel
Info-Spiel

Liebes- und Angstkuchen

Bilderspiel
mein Verhaltnis zu den o
anderen Teilnehmern Annahme und Wirklich-
einschitzen keit
Interesse fiireinander Entdeckungsreise
gewinnen
Haus und Umgebung
kennen lernen
Ubergang von der Ein- Voraussetzung fiir ge- Kommunikationsschwie- | Presseschau
stiegssituation zum ei- meinsames Handeln rigkeiten iiberwinden
gentlichen Anlass und schaffen Info-Spiel
7Zweck des Treffens sich in die neue Situation
und Gruppe eingewoh- | Meinungsspektrum
nen .
Gruppenmalaktion
eigene Interessen ein- )
bringen Vertrauensspiele
Konsumentenhaltung
abbauen

Kooperation und ge-
meinsames Handeln im
Spiel ausprobieren

10
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Tipps und Hinweise fiir die Planung

>

I1.

I1L.

IV.

Immer mit moéglichst unverbindlichen und angstfreien Spielen anfangen. Spiele mit sehr
personlichen Fragen oder Korperkontakten iiberfordern am Anfang viele Teilnehmer und
sorgen flr Riickzug oder Oberflachlichkeit.

Moglichst ein breites Aktionsprogramm anbieten: Also sowohl Bewegungsspiele wie inten-
sive Zweiergesprache und Gruppenaktivititen zusammenstellen. Nur intensive Gesprache
fiihren genauso zur Ermiidung wie eine Kette von Bewegungsspielen.

Kennen lernen kann man nicht durch eine Eingangsphase befriedigend abschlief3en. Trotz-
dem sollte man einen Abschluss finden und sich dem eigentlichen Thema bzw. Aktivitit zu-
wenden. Bei Kennlernspielen kann es nicht darum gehen, dass jeder jeden wirklich gut
kennt, sondern dass moglichst viele ihre erste Unsicherheit iiberwinden konnen.

Als glinstig hat sich folgender Spielaufbau erwiesen:
Spiele zur Lockerung fiir alle (Spiele, bei denen jeder in der Gesamtgruppe relativ ge-
schiitzt ist)
Spiele fiir Paare (intensives Gesprach moglich, sich erst mal auf eine Person einlassen)
Spiele fiir Kleingruppen

Spiele in der Gesamtgruppe (jetzt auch etwas intensiver, giinstiger Ubergang zu ande-

ren Themen)

Am Ende der Kennlernphase sollte eine kurze Reflexion stehen. Dabei ist darauf zu achten,
dass das erreichte Klima nicht durch Bewertungen von Personen zerstort wird.

Viele Kennlernspiele machen auch Spaf3, wenn man sich bereits kennt. Sie werden dann oft
intensiver und personlicher gespielt. Besonders die letzten Spiele dieser Zusammenstellung
bendtigen ein bestimmtes Maf3 an Vertrauen und ein Mindestmaf$ an ,sich kennen®.

©BA THW & THW-Jugend e.V. 11
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Vorschlage zu Kennlern-Spielen

Namensspiel

Einfachste Form: Jeder klebt seinen Namen, den er vorher auf ein Tesakreppstreifen schreibt an die
Brust. Mit der Zeit lernt man die Namen von alleine.

Jeder schreibt seien Namen auf ein Blatt Papier mit Filzstift so, dass er auf der Riickseite als Spie-
gelschrift erscheint. Mit Tesakrepp an die Brust anheften. Im Raum umhergehen und versuchen
fiinf Namen zu ,entziffern“ und zu merken. Im Kreis stellt jeder dann fiinf Mitspieler namentlich
Vor.

Alle sitzen im Kreis. Der Spielleiter nimmt einen Luftballon und sagt: ,Dies ist mein Spielkoffer. Ich
heife Klaus. Zum Spielen nehme ich in den Koffer einen Ball mit.“ Dann gibt er den Ball weiter. Sein
Nachbar sagt: ,Ich heif3e Inge. Klaus nimmt seinen Ball im Spielekoffer mit. Ich nehme Schminkfar-
ben mit.“ So geht es fort, bis der Ballon wieder beim Spielleiter angekommen ist.

Jeder Teilnehmer schreibt seinen Namen auf einen Tesakreppstreifen und versteckt den Streifen
nicht sichtbar irgendwo an seinem Korper. Die Teilnehmer versuchen gegenseitig die Namensstrei-
fen ausfindig zu machen und dann an die Brust dasjenige zu heften. Wenn alle ihren Namensstrei-
fen an der Brust haben, ist das Spiel beendet.

Alle stehen im Kreis. Einer sagt seinen Namen und macht dazu eine Bewegung (in die Knie gehen,
hiipfen, den Kopf kraulen, etc.) Alle wiederholen dann den Namen und die dazugehorige Bewegung.

Gruppengrofie: beliebig

Alter: beliebig

Grobziel: Kennenlernen der Namen in der Gruppe, Namen merken
Material: Papier, Stifte, Tesakrepp

Zipp-Zapp

Alle sitzen im Kreis. Einer geht herum und fragt die Mitspieler nach dem Namen der Nachbarn.
Fragt er ,Zipp?“, muss der Angesprochene den Namen seines rechten Nachbarn nennen. Fragt er
»Zapp?“, muss der Name des linken Nachbarn genannt werden. Bei ,Zipp-Zapp“ wechseln alle die
Platze. Sagt ein Mitspieler auf Anfrage den falschen Namen, muss er in die Mitte und weiterfragen.

Gruppengrofie: beliebig
Alter: beliebig
Grobziel: Kennen lernen der Namen in der Gruppe, Namen merken

12 © BA THW & THW-Jugend e.V.
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Erika Eiersalat

Die Teilnehmer sitzen in einem Kreis. Jeder sagt seinen Vornamen und erfindet dazu eine Mahlzeit
oder ein Gericht, dass er im Anschluss nennt. Zum Beispiel ,Erika Eiersalat®, ,Jérg Joghurt oder
»Klaus Kartoffelbrei“.

Gruppengrofie: beliebig

Alter: beliebig

Grobziel: Kennen lernen der Namen in der Gruppe, Namen merken
Material: keins

Korper mit Leben fiillen

1. Die Teilnehmer bilden Paare.

2. Ein Teilnehmer zeichnet die Kérperumrisse seines Partners mit einem Filzstift auf ein ent-
sprechend grofies Papierstiick (derjenige, der gezeichnet wird, legt sich dazu auf das Papier,
so dass der Zeichner nur um den Koérper herum fahren muss, um den Umriss aufzuzeich-
nen).

3. Jetzt bekommt der Gezeichnete den Filzstift und fiillt seinen gezeichneten Kérper mit Leben,
indem er hinein zeichnet (skizziert) und hineinschreibt: wo er lebt, was er so macht, was er
gern hat, was er nicht gern mag, Hobbys, politische Vorstellungen, Zukunftswiinsche, usw.
Dazu erzahlt und erklart er. Sein Partner kann dazu Fragen stellen. Ob die Zeichnung mehr
symbolisch, abstrakt oder realistisch wird, ist dem Zeichner iiberlassen, ebenso, wie per-
sonlich er wird.

4. Istdie Zeichnung mit,Leben gefiillt“, werden die Rollen getauscht.

5. Die Zeichnungen werden aufgehdngt. Die Gruppe geht herum und kann zu den einzelnen
Personenbildern Fragen stellen.

Gruppengrofie: beliebig, in Paare aufteilbar

Alter: beliebig

Grobziel: intensives Kennen lernen, visuelle Selbstdarstellung
Material: Tapetenrolle, Filzstifte, Tesakrepp

©BA THW & THW-Jugend e.V. 13
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Ansichtskartenspiel

Zum Aufhangen der Bilder wird spater noch Tesafilm oder Tesakrepp benotigt.

Jeder Teilnehmer soll eine Ansichtskarte malen. Die muss nicht schén gemalt sein, sondern man soll
nur darauf iiber denjenigen erkennen konnen, der sie gemalt hat. Skizzen, Worter und Bilder sollte
die Ansichtskarte enthalten von zum Beispiel dem Wohnort, dem Arbeitsplatz oder der Wohnung
des Teilnehmers oder von Personen, mit denen er beruflich oder privat zu tun hat.

Eine Ansichtskarte kann aus einem ganzen Bild oder aber aus vielen kleinen Bildern bestehen. Kur-
ze, erklarende Stichworte konnen auch drauf sein.

Danach werden alle Ansichtskarten aufgehdngt und jeder sagt ein paar erlduternde Worte zu sei-
nem Bild. Nachfragen von allen sind erlaubt und erwiinscht.

Variation:

Alle Ansichtskarten werden gemischt libereinander gelegt, jeder zieht eine, versucht zu erraten,
von wem sie ist und beschreibt dann, was er sieht, versucht der Gruppe, die Ansichtskarte zu erkla-
ren. Der Autor der Karte erganzt.

Gruppengrofie: bis max. 12 Spieler oder die Gruppe teilen

Alter: ab 12 Jahren

Grobziel: visuelle Selbstdarstellung, Kennen lernen der anderen

Material: Jeder Teilnehmer braucht ein Blatt DIN A 4 und mehrere farbige Stifte.

Partner-Interview

Jeder Teilnehmer sucht sich einen Partner. Die Paare sollen nun ca. 20 Minuten lang spazieren ge-
hen oder sich zusammensetzen. Wahrend dieser Zeit interviewen sich die Partner gegenseitig. Nach
Ablauf der Zeit kommen alle Paare wieder im Plenum zusammen und jeder Teilnehmer stellt der
Gruppe seinen Partner anhand der Informationen vor, an die er sich erinnern kann.

Beispielfragen fiir das Partnerinterview waren:

Name, Spitzname, Alter, Geschwister, schulischer und beruflicher Werdegang, Wohnort, Geburtsort,
Interessen, Freizeitgestaltung, Eltern, Eigenschaften (positive und negative) Mitgliedschaften in
Vereinen oder Gruppen, Urlaubsgestaltung, Erwartung an die Gruppe, den Lehrgang oder die Frei-
zeit, ...

Gruppengrofie: bis zu 20 Teilnehmern

Alter: ab 12 Jahre

Grobziel: Kennen lernen, Fremddarstellung
Material: keins

14 © BA THW & THW-Jugend e.V.
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Info-Spiel

Die Karten werden umgekehrt auf einen Haufen gelegt. Reihum zieht jeder eine Karte und stellt
einem Mitspieler die Frage, welche auf der Karte geschrieben steht. Mit dem Wiirfel wird festges-
tellt, welchem Mitspieler er die Frage stellt. Es wird gewtirfelt und der Augenzahl entsprechend im
Uhrzeigersinn abgezahlt.

Es soll so ehrlich wie méglich geantwortet werde, oder aber der Gefragte sagt kurz, warum er auf
diese Frage nicht antworten mdchte. Nachfragen, Gesprache, eigene Stellungnahmen sind nicht nur
erlaubt, sondern erwiinscht.

Fragebeispiele:
Welche Art von Musik hérst Du gerne?
Wie verbringst Du deine Freizeit?

Wenn Du es Dir aussuchen konntest — mochtest Du lieber alleine, in einer Familie oder in einer
Wohngemeinschaft leben?

Hast Du in der letzten Zeit ein Buch gelesen oder einen Film gesehen, von dem Du etwas Interessan-
tes erzahlen kannst?

Was wiirdest Du mit 1.000.000 € machen, die Du gewonnen héttest?

Wenn diese Gruppe dich besuchen wiirde, was wiirdest Du ihnen zeigen?

Wenn Du als Tier auf die Welt kommen wiirdest, welches Tier wiirdest Du am ehesten sein wollen?
Welche Eigenschaften schitzt Du an anderen Leuten besonders?

Was haben deiner Meinung nach deine Eltern bei deiner Erziehung falsch gemacht?

Was war dein erster Eindruck von mir?

Was hattest Du vermutlich heute getan, wenn Du nicht hier warst?

Mit welchen drei Eigenschaften wiirdest Du dich beschreiben?

Welches ist dein Hobby und was begeistert dich daran so besonders?

usw. usw.
Gruppengrofie: Kleingruppen 4 6 Teilnehmer

Alter: ab 14 Jahre

Grobziel: intensives Kennen lernen

Material: vorbereitete Fragekarten, Papier, Wiirfel

©BA THW & THW-Jugend e.V. 15
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Entdeckungsreise

Aus der Gesamtgruppe werden Kleingruppen von 3 bis 5 Teilnehmern gebildet. Jede Kleingruppe
erhalt einen zugeklebten Briefumschlag mit ihrer Gruppenaufgabe. Es muss mindestens eine Grup-
penaufgabe dabei sein, bei der die Gruppe etwas zusammenstellen, herstellen oder basteln muss,
was man nachher, wenn alle wieder zusammenkommen, vorfiithren kann.

Beispiele fiir Gruppenaufgaben:

Stellt mit einer originellen Maf3einheit fest, wie lang ein bestimmter Flur, ein bestimmter Raum im
Ferienhaus ist.

Ihr habt die Aufgabe, aus den zur Verfiigung stehenden Illustrierten eine ganz private Fotoausstel-
lung zusammenzustellen. Jeder schneidet dazu Bilder aus: das, was er am schonsten findet, das, was
er am erregendsten findet, usw. Jeder sucht zwei bis drei Bilder aus und schreibt einen Kommentar
dazu.

Geht in die Bibliothek und sucht Euch jeder ein Buch aus, das ihr am interessantesten findet. Stellt
das Buch den anderen im Plenum vor.

Sucht den Raum X. Wenn Thr gerade aus dem Fenster dieses Raumes schaut, in welche Himmels-
richtung schaut ihr vermutlich?

Diese Beispiele konnen auch auf die ndhere Umgebung des Hauses ausgeweitet werden.

In der Regel sind drei bis fiinf Aufgaben gerade richtig. Unbedingt sollten auch Suchaufgaben dabei
sein, bei denen zwei oder mehr Gruppen kooperieren miissen. Einfache kreative Aufgaben sollten
auch vorhanden sein. Der Spielleiter sollte nicht mitmachen, weil er meistens im Vorteil wére
(Kenntnisse tiber Haus, Umgebung, etc.)

Gruppengrofie: Kleingruppen zu 3 bis 5 Teilnehmern

Alter: beliebig

Grobziel: Raume und Umgebung kennen lernen, Beginn von Kooperation
Material: Material je nach Aufgabe, Suchaufgaben sollten vorher erkundet sein
Bilderwahl

Die Gruppe sitzt im Kreis. In der Mitte liegen verschiedene Bilder (mindestens doppelt so viele wie
Teilnehmer). Jeder Spieler sucht sich nun ein Bild aus, das ihm geféllt und das er in irgendeiner
Weise mit seiner Person in Beziehung setzen kann. Dann stellt sich jeder mit Hilfe des Bildes vor. Er
erzahlt, warum er das Bild gewahlt hat, was ihm daran geféllt, was ihm zu dem Bild einfallt, etc.
Nachfragen sind erwtiinscht!

Gruppengrofie: bis 20 Teilnehmer

Alter: ab 14 Jahre

Grobziel: Vorstellen iiber ein Bild, personliche Aussage in ein Bild legen
Material: Bilder, Fotos von Landschaften und Grafiken
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Meine Biographie als Drehbuch

1.

vV V V

>

Jeder Teilnehmer hat zunéchst Zeit, iiber seine Vergangenheit nachzudenken. Er soll sich
vorstellen, sein bisheriges Leben wird verfilmt. Dazu soll er fiirs Drehbuch 4 - 5 bedeutende
Situationen, Wendepunkte oder Ereignisse heraussuchen, die in dem Film einen etwas brei-
teren Raum einnehmen sollten. Er sollte sich ein paar Stichworter aufschreiben, wie er die-
se Szenen in dem Film etwa dargestellt haben mdchte.

Je zwei Teilnehmer setzen sich zusammen und stellen sich gegenseitig ihre Drehbiicher vor.
Zuerst suchen sie einen Filmschauspieler fiir jeden, dann wird iiberlegt, wie man diese Be-
gebenheiten filmisch darstellen kann.

Je zwei Paare setzen sich zusammen. Gemeinsam werden nun vier Szenen (von jedem eine)
ausgesucht, die nachher der Gruppe vorgestellt werden kénnen. Das kann sowohl miindlich,
wie auch in Form einer Wandzeitung, wie auch in einer Kurzdarstellung geschehen. Es ist zu
iiberlegen:

wie soll die Umgebung aussehen?
welche Personen spielen in der Szene mit?
wie soll die Kamerafiihrung aussehen?

wie soll das wichtigste in dieser Szene einem breiten Publikum dargestellt werden?

Die Szenen werden nun der Gruppe vorgestellt, d.h. von jedem Teilnehmer eine Szene.

Das Spiel dauert sehr lange und setzt ein bestimmtes Vertrauen in der Gruppe voraus. Nicht am
Anfang einer Kennlernphase spielen.

Gruppengrofie: beliebig

Alter: ab 14 Jahre

Grobziel: iiber das eigene Leben nachdenken, Vergangenheit kennen lernen
Material: Papier und Stifte
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Spiele fir unterwegs

Unterwegs sein, so hat der geneigte Leser sicher erkannt, bedeutet fiir Jugendarbeit durchaus eine
schone und angenehme Zeit in einer Gruppe zu verbringen. Die Jugendleiter haben die Reisevorbe-
reitungen abgeschlossen, die Koffer oder Rucksacke der Teilnehmer sind gepackt und alle befinden
sich in der freudigen Erwartung auf eine erlebnisreiche Zeit.

Vorbemerkungen

Allerdings muss nun die Gruppe erst mal zum Zeltplatz oder zur Jugendherberge reisen. Oft eine
lange Anreise mit dem Fahrzeug, dem Bus, der Bahn oder auch mit dem Flugzeug - vielleicht auch
irgendwie mit allen Verkehrsmitteln. Und das bedeutet unter Umstidnden Stress fiir den Jugendlei-
ter. Insbesondere dann, wenn die Fahrt auf der Autobahn bereits nach zehn Kilometern in einem
Stau endet, das Flugzeug iiberbucht oder der Zug verspatet ist. Wenn man dann noch von den lie-
ben Kleinen seiner Reisegruppe in feinstem Stakkato zu héren bekommt: ,Wann sind wir endlich
da?“ oder ,Mir ist langweilig!“, dann droht der
Geduldsfaden des Jugendleiters zu reifsen und er
mag denken, warum er es sich Jahr fiir Jahr wie-
der antut, mit seiner Jugendgruppe zu verreisen.

Eine muss klargestellt werden. So schén es sein
mag, wahrend der Reise sich wechselnde Land-
schaften zu beobachten oder andere neue Dinge
am Wegesrand zu erkennen; fiir Kinder und Ju-
gendliche ist dies oft langweilig - wirklich lang-
weilig. Gerade Kinder finden sich mit Nichtstun
nicht zurecht. Sie wollen etwas geboten bekom-
men.

Und eben hier soll dieses Kapitel ansetzen. Natiir-
lich wird es keinen Stau verhindern, es wird nicht
die Unpilinktlichkeit der Bahn dndern, aber es

Abbildung 3: Wenn zur eh langen Anreise zum Zeltlagerplatz auch
noch eine Panne des Busses hinzukommt, droht die Stimmung zu
kippen; Reise zwischen Irkutsk und dem Baikal See. (Foto: Jonas
Lorenz, 2005)

wird mit seinen Spielvorschldgen die Zeit verkiir-
zen. Und vielleicht auch dem Jugendleiter, der ja das Spiel oftmals anleitet.

Wichtig fiir ,Spiele unterwegs” ist, dass sie mit einem Minimum an Material auskommen: Papier,
Stifte, Streichholzer reichen meist schon aus. Bedenken sollte man noch, dass ab und an eine kleine
Siegpramie als Anreiz den spielenden Kindern und Jugendlichen helfen mag, sich zu motivieren.
Einige hilfreiche Kopiervorlagen finden sich im Anhang dieses Kapitels. Ach so, einen Hinweis bitte
noch: die meisten vorgeschlagenen Spiele sind nicht fiir grofde Gruppen geeignet, fiinf bis acht Spie-
ler sollten nicht Uberschritten werden.
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Vorschlage zu Wettspielen

Farbenrennen
Nichts liegt auf einer langen Fahrt naher, als zu erfahren, wie viele rote oder blaue Autos einem

wohl begegnen werden. Da hilft nur eines: nachzahlen. Jeder Mitspieler wahlt sich eine Farbe aus
und zihlt. Wer zuerst bei hundert ist, hat gewonnen.

Kennzeichenwettlauf

Ziel des Spiels ist, es als erster eine Zahlenreihe zu vervollstindigen. Dazu malt sich jeder Spieler
einen Plan (etwa so)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 Farbe

rot

gelb

Wem es gelingt, eine Zahl auf den Nummernschild eines vorbeifahrenden Autos zu entdecken, der
darf sich an der entsprechenden Stelle des Spielplans ein Kreuzchen machen. Ganz so einfach ist es
aber doch nicht, denn erstens gilt jeweils nur die erste Ziffer eines Kennzeichens (oder die letzte...)
und zweitens muss jeder Mitspieler vor Spielbeginn eine Farbe (oder zwei oder drei...) wahlen, von
welchen Autos er ,sammelt”. Wer zuerst alle Zahlen abgekreuzt hat, hat gewonnen.

Material: Stift, Block

Zahlenrallye

Bei der Zahlenrallye geht es darum, auf den Kennzeichen der vorbeifahrenden Autos die Zahlen von
1 bis 100 in der richtigen Reihenfolge zu entdecken, wobei die Zahlen nicht einzeln stehen miissen.
Entscheidend sind die Endziffern. Ein Nummernschild mit der Zahlenkombination 7321 kann als 1
und auch 21 gewertet werden, nicht jedoch als 2, 3, 7, 32 oder 73. Bei Kennzeichen, die zwei Zah-
lenkennungen aufweisen - dies ist bei manchen Lindern der Fall - diirfen beide Kombinationen
gewertet werden. Das franzdsische Kennzeichen ,, 7652 JN 45 etwa darf als 5, 6, 56 oder 75 gewer-
tet werden, nicht jedoch als 5 und 6.

Material: Stift, Block

Hellseher

Bei diesem Spiel kommt es darauf an, seine hellseherischen Fahigkeiten unter Beweis zu stellen.
Jeder Mitspieler denkt sich etwas aus, was in den ndchsten Minuten geschehen wird. Dabei gelten
einfache Dinge ebenso wie beinahe unmaégliche, konkrete ebenso wie ungenaue. Zum Beispiel: ,Ich
sehe es genau vor mir, dass uns in den nadchsten zwei Minuten ein blaues Auto liberholen wird.”
Oder ,Ich spiire es, wir fahren gleich an einer Schlange vorbei.“ Dies kann nun ein Stau auf der Ge-
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genfahrbahn sein, oder aber auch ein Zug, der neben der Autobahn fiahrt. Besonders erheiternd:
»lch ahne, dass ich gleich zum Klo muss...”

Reisebingo

Zum Reisebingo fertige man fiir jeden Mitspieler einen Spielplan an, auf dem bestimmte Dinge ver-
zeichnet sind, die die Spieler wiahrend der Fahrt entdecken miissen. Geeignet waren: Autos einer
bestimmten Farbe oder Form, Flugzeuge, Ziige, Schlosser, Kirchtiirme, Windmiihlen, Plakate, be-
stimmte Arten von Feldern, Tiere, usw. Es kommt schon drauf an, durch welche Gegend man fahrt
oder welches Verkehrsmittel benutzt wird. Die Dinge auf dem Spielplan sollten tatsachlich zu fin-
den sein. Wer etwas entdeckt, darf an entsprechender Stelle ein Kreuz machen. Gewonnen hat der-
jenige, welcher zuerst alle Dinge seiner Liste abgestrichen hat.

Material: Stift, Spielplan (Spielplanvorschlag im Anhang)

Vorschlage zu Ratespielen

Ich sehe was, was Du nicht siehst

Natiirlich wird wohl jeder diesen Klassiker unter den Ratespielen kennen. Er ist - insbesondere bei
jingeren Kindern - ein beliebter Zeitvertreib. Es wird gefragt: ,Ich sehe was, was Du nicht siehst
und das ist rot/blau/griin/eckig/rund/durchsichtig/...“. Die Mitspieler raten nun, welchen Gegen-
sand der Frager meint. Wurde erraten, worum es sich handelt, darf derjenige, der den Gegenstand
gefunden hat, ein neues Ritsel machen.

Alle meine Sachen

Jeder Mitspieler nennt der Reihe nach einen Gegenstand, welcher einer bestimmten Kategorie zu-
zuordnen ist. Etwa: ,Alles was rot ist.“ Dies geht solange, bis den Spielern nichts Neues mehr ein-
fallt. Danach kommt die ndchste Kategorie dran. Vielleicht ,Alles was rund ist“ oder ,Alles was
schwimmt®.

Berufe raten

Ein Spieler denkt sich einen Beruf aus und beschreibt ihn. Allerdings sollte nicht auf den ersten
Blick zu erkennen sein, um welchen Beruf es sich handelt. Zum Beispiel: ,Ich fiihre Leute“ (ndmlich
ab - der Polizist) oder ,Ich gehe den Leuten manchmal auf die Nerven“ (Zahnarzt).

Flir das Rateteam gilt, dass alle Fragen, die sie stellen, nur mit ,ja“ oder ,nein“ beantwortet werden.
Dies ist bei der Fragestellung zu beachten. Man darf natiirlich konkret nach einem Beruf fragen,
geschickter aber ist es, sich durch Fragen an den Beruf heranzutasten. Es wird reihum gefragt;
wenn ein Fragender die Antwort ,nein“ erhalt, darf der Nachste fragen. Wer den Beruf erraten hat,
hat gewonnen.

20 ©BA THW & THW-Jugend e.V.



Spiel- und Freizeitpadagogik

Wer bin ich?

Wenigstens fiir ein paar Minuten in die Haut eines Stars schliipfen - wer mdchte das nicht? Hier
haben die Spieler Gelegenheit dazu. Ein Spieler denkt sich eine beriihmte Personlichkeit aus, die es
zu erraten gilt. Dies kann eine real existierende Person sein aber auch eine fiktive, sie kann noch
bekannt sein oder aber auch verstorben. Aber der Spieler sollte einiges iiber diese Person wissen,
damit er antworten kann.

Die Mitspieler versuchen nun durch geschicktes Fragen die Person zu ermitteln. Auch hier sind nur
Fragen erlaubt, die mit ,ja“ oder ,nein“ zu beantworten sind. Nach dem sechsten ,nein“ gibt die ,be-
rithmte Person“ einen weiteren Tipp, nach nochmaligen sechs ,nein“ wieder einen und so fort.

Gewonnen hat derjenige, welche die Person erraten hat. Er darf nun seinerseits in die Rolle einer
Beriihmtheit schliipfen.

Liigenbaron

Jeder Spieler macht drei (oder fiinf) Aussagen iiber sich selbst. Vielleicht ein Reiseerlebnis, ein be-
sonderes Abenteuer oder sonst etwas. Eine von den gemachten Aussagen ist unwahr. Die anderen
Spieler miissen nun erraten, welche der Aussagen falsch war.

Teekesselchen

Teekesselchen nennt man Worter mit zwei oder mehreren Bedeutungen. Wie zum Beispiel Bank.
Auf der kann man namlich sitzen oder aber sein Erspartes dahin tragen. Das Spiel besteht darin,
dass zwei Spieler ein solches Wort umschreiben, und zwar jeder lediglich eine Bedeutung. Etwa so:
»,Mein Teekesselchen findet man oft in einem Park.” (Spieler 1, Sitzbank), ,Mein Teekessel hat nicht
immer geoffnet.” (Spieler 2, Geldinstitut). Nattrlich ist es notwendig, dass sich die beiden Spieler
zuvor absprechen, wer welche Bedeutung umschreibt. Die anderen Spieler miissen nun herausfin-
den, um welches Teekesselchen es sich handelt. Wissen sie die Losung nicht, so werden weitere
Umschreibungen gegeben.

Eine Auswahl an Begriffen: Arm (Kérperteil, mittellos), Auge (auf dem Wiirfel, auf der Suppe, im Ge-
sicht), Band (um etwas zusammenzubinden, Buch), Bart (am Schliissel, im Mdnnergesicht), Bienen-
stich (Kuchen, Insektenstich), Birne (Gliihbirne, Obst), Blatt (Papier, vom Baum), Boden (Fufsboden,
Dachboden), Briicke (tiber einen Fluss, im Mund, Turnitibung), Drachen (Fluggerdt, Fabelwesen), Ente
(Falschmeldung in der Zeitung, Schwimmvogel), Fliege (Insekt, Kleidungsstiick fiir Herren), Futter
(Essen fiir Tiere, im Mantel), Hahn (Wasserhahn, Gefliigel), Klappe (grofes Mundwerk, Offnung), Mu-
schel (was im Meer lebt, Ohrmuschel), Mutter (ein Elternteil, auf die Schraube zu drehen), Nagel
(Drahtstift, Fingernagel), Pass (Ausweis, bei Ballsportarten), Pflaster (fiir kleinere Verletzungen,
Strafsenbelag), Ring (Schmuckstlick, fiir Boxer), Satz (mehrere Wérter, beim Tennis, Sprung), Schlan-
ge (wenn man anstehen muss, Kriechtier), Schloss (Tiirschloss, Kénigsschloss), Scholle (Ackerscholle,
Eisstiick, Fisch), Tor (beim FufSball, Eingang).

Die Eisbdrenpriifung

Kennen gelernt hat der Autor dieses Ratsel wiahrend er seine eigenen Erfahrungen auf Fahrten und
Lager machte; und ist fast daran verzweifelt.
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Es werden drei Wiirfel benotigt. Damit werden zum Beispiel eine 3, eine 4 und eine 5 gewtirfelt.
Den Mitspielern wird nun mitgeteilt: ,Ich sehe sechs Eisbiaren und sechs Robben, denn Eisbaren
sitzen um Locher herum und Robben konnen tauchen. Ab und zu tauchen sie in den Eislochern auf,
um nach Luft zu schnappen, und dann schnappen die Eisbaren sie.“ Keiner wird begreifen, wovon
die Rede ist. Der Spielleiter wiirfelt weiter, bis der erste Mitspieler die richtige Antwort auf die Fra-
ge: ,Wie viele Robben und wie viele Eisbaren siehst Du?“ geben kann.

Nimm Dir einmal drei Wiirfel und betrachte die Bilder. Bei 1, 3 und 5 ist jeweils ein Punkt in der
Mitte, das ist das Eisloch. Die anderen Punkte sind die Eisbaren, die um das Eisloch herum sitzen.
Die Robben kdnnen tauchen, sie sind die Punkte auf der jeweiligen Riickseite der Wiirfel mit einem
Eisloch. (Tipp: Die Zahlen auf Vorder- und Riickseite addieren sich immer auf sieben.) Bei einer 3
sehen wir also ein Eisloch, zwei Baren und vier Robben. Bei 2, 4, 6 gibt es weder Eisbdren noch
Robben, da kein Eisloch vorhanden ist!

Das Land Keinakeinu

Jeder der in das Land ,Keinakeinu“ - es liegt irgendwo in der Siidsee oder jedenfalls hinter Italien -
einreisen will, muss sich an die sehr strengen Zollbestimmungen dort halten. Denn keinesfalls darf
man bestimmte Dinge dort einfiihren! Zunachst ladt der Spielleiter alle Mitspieler ein, nach Keina-
keinu zu kommen, und fragt dann, welche Dinge der Spieler in seinem Koffer hat. Sind verbotene
Gegenstidnde dabei, muss der Koffer wieder ausgepackt und andere Dinge mitgenommen werden.
Natiirlich ist der Koffer nur gedacht.

Ein Spieler erhilt die Einreisegenehmigung erst dann, wenn er mindestens fiinf Dinge in seinem
Koffer hat, die zu keinerlei Reklamationen fiihren. Eigentlich eine Schande, dass man auf eine Siid-
seeinsel keine Tauscherausriistung mitnehmen darf, ja noch nicht einmal eine Badehose. Eine
Schwimmhose dagegen fiihrt zu keinen Beanstandungen. Halt ein Land , Kein-A-kein-U“...

ANITA-Geschichten

Fragt mich bitte nicht, warum sich der Name ANITA fiir diese Ratselgeschichten eingepragt hat, sie
sind hierunter halt bekannt, manchmal auch unter dem Begriff ,Ja-Nein-Geschichten“. Sinn der Rét-
sel ist es, durch geschicktes Fragen einen Sachverhalt aufzukldaren, welchen der Spielleiter gegeben
hat. Erlaubt sind lediglich Fragen der Mitspieler, welche mit ,ja“ oder ,nein“ beantwortet werden
konnen. Diese Ratselgeschichten eignen sich neben der Reise auch hervorragend fiir das Lagerfeuer
oder um einfach mal eine kurze Zeit zu tiberbriicken.

Beispielgeschichten:

Hans fuhr mit seinem Auto von Miinchen nach Hamburg. Obwohl er neun Stunden unterwegs war,
tiberholte ihn kein anderes Auto. Auch er iiberholte kein Auto. Wie ist das moglich?

Lésung: Hans fuhr mit dem Autoreisezug.

Ein Bauer steht wie angewurzelt auf seinem Feld, doch plétzlich ist er verschwunden. Was ist pas-
siert?

Losung: Es ist ein Bauer auf dem Schachbrett.
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Klaus zahlt fiir einen Hotelbesuch 40.000 €. Kurz darauf ist er pleite. Warum hat er sich diesen teu-
ren Hotelbesuch geleistet?

Losung: Klaus spielt Monopoly und ist auf der Schlossallee gelandet.

Als Inspektor Wanninger das Zimmer betritt, trifft ihn beinahe der Schlag. Romeo und Julia liegen in
einer riesigen Lache tot auf dem Boden. Als er das offene Fenster sieht, macht er sich grofie Vor-
wiirfe, denn er hitte diesen Todesfall verhindern konnen. Was ist passiert?

Losung: Romeo und Julia sind die Goldfische von Wanninger. Sie liegen tot auf dem Boden, weil das
Fenster von einem WindstofS aufgerissen wurde und das Goldfischglas vom Fensterbrett riss. Hctte er
das Fenster richtig geschlossen, wdre es nicht zu diesem Ungliick gekommen.

Bruno hat sich noch nie etwas zu Schulden kommen lassen. Eines Tages geht er bei Rot iiber die
Strafde. Daraufhin wird er entlassen. Warum?

Losung: Bruno ist ein Blindenhund.

Ein Mann liegt tot in einem kleinen Hauschen. Auf dem Boden eine grofde Blutlache und Glasscher-
ben. Hatte er ein anderes Hobby gehabt, konnte er noch leben. Welches Hobby hatte der Mann und
wie kam er ums Leben?

Losung: Der Mann war Angler. Er hat seinen bislang gréfSten Fisch geangelt, lief sofort zur ndchsten
Telefonzelle, um seine Frau anzurufen. Als mit seinen Armen zeigen wollte, wie grof3 der Fisch war -
Angler machen so was - schlug er versehentlich die Scheiben der Telefonzelle ein, schnitt sich die Puls-
adern auf und verblutete.

Drei Manner spielen Karten. Allen steht der Schweifd auf der Stirn. Nach dem Spiel steht einer auf,
lachelt und erschiefdt sich dann. Was ist passiert?

Losung: Die Mdnner safSen in einem verungliickten U-Boot auf dem Meeresgrund. Als langsam die Luft
ausging, spielten sie darum, wer sich erschiefSen durfte, denn in der Pistole war nur noch ein Schuss.

Ein Mann geht in ein feines Restaurant, welches damit wirbt, frisches Albatrosfleisch zu servieren.
Er bestellt ein Portion, isst davon, wird kreidebleich und erbricht sich. Was ist passiert?

Lésung: Der Mann war vor Jahren einer der wenigen Uberlebenden eines Flugzeugabsturzes in den
Anden. Um sich zu erndhren afSen sie damals ,Albatrosfleisch” welches einer der Uberlebenden stetig
besorgte. Es war in Wirklichkeit aber das Fleisch der toten Passagiere - um seine Kameraden nicht zu
beunruhigen, dass sie Kannibalen seien, hatte er ihnen gesagt, es sei Fleisch vom Albatros; in der An-
nahme, sie wiirden nie Albatrosfleisch essen. Bis zu diesem Tage hatte der Mann im Restaurant dies
auch nicht getan - nun erkannte er, was er bei dem Flugzeugabsturz wirklich gegessen hatte...
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Eine Frau wird in ihrem Auto erschossen aufgefunden. Die Polizei findet aber nirgendwo ein Ein-
schussloch, obwohl alle Fenster hochgedreht sind. Selbstmord ist es auch nicht, da sich keine Waffe
im Auto befindet. Wie ist es dazu gekommen?

Lésung: Die Frau saf3 in einem Cabrio.

Ein Polizist beobachtet, wie ein Fernfahrer in der falschen Richtung in eine Einbahnstrafe einbiegt.
Trotzdem unternimmt er nichts. Warum?

Lésung: Der Fernfahrer war zu FufS unterwegs.

Ein Mann wirft ein Stiick Zucker in eine Tasse mit feinstem italienischem Espresso, da klingelt sein
Telefon. Nach zehn Minuten Gesprach legt er auf und holt das Stiick Zucker vollig unversehrt aus
der Tasse. Wie ist das moglich?

Lésung: In der Tasse war Instant-Espressopulver, aber noch kein Wasser.

Ein Mann liegt im Hotelbett und kann nicht schlafen. Er nimmt das Telefon, wahlt eine Nummer,
sagt aber nichts. Hangt ein und beginnt zu schlafen. Wieso?

Lésung: Der Zimmernachbar schnarchte so laut, das es ihn hinderte zu schlafen. Unser Mann wdhlte
also die Nummer des Zimmers, wartete bis der Nachbar sich meldete, legte auf und konnte nun schla-
fen, weil das Schnarchen ja aufgehért hatte.

Eine Frau springt mit einem Koépper in einen Pool und st6f3t dabei einen schrillen Schrei des Entset-
zens aus. Warum?

Lésung: Im Sprung hat sie bemerkt, dass sie vergessen hatte, das Geburtstagsgeschenk ihres Mannes
abzulegen: eine teure, aber leider nicht wasserdichte Uhr.

Ein Mann stellt einen Scheck aus, zerreifst ihn in genau 147 Teile, steckt diese zusammen in einen
Briefumschlag und verschickt diesen. Wieso?

Lésung: Der Mann hatte ein Fahrrad im Internet bestellt. Was er nicht ahnte, war, dass es sich um
einen Bausatz aus 147 Teilen handelte. So machte er sich ein wenig Luft.

Unweit eines Korallenriffs treibt ein toter Mann neben einem toten Hund im Meer. Was ist passiert?

Lésung: Der Mann war auf das Meer gefahren, um mit Dynamit zu fischen. Er ziindete eine Stange und
warf sie weit weg vom Boot. Der Hund dachte, es wiirde Stockchen geworfen, freute sich, sprang hin-
terher, holte die Dynamitstange und hatte gerade das Boot erreicht, als diese explodierte.
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Kastchenspiele

Spiele, die wir vielleicht schon auf der Schulbank gespielt haben, die aber leider in Zeiten von Ga-
meboy und Konsorten immer mehr in Vergessenheit geraten sind.

Tictactoe

Gespielt wird auf folgendem Spielplan:

X o (6]
X o X
o X o

Abwechselnd setzen die Spieler ihr Symbol (Kreuz oder Kreis) in ein freies Kastchen auf dem Spiel-
feld. Ziel ist es eine Dreierreihe zu schliefden, entweder senkrecht, wagerecht oder diagonal.

Material: Stift, Block

Schiffe versenken

Ziel ist es, als Erster alle Schiffe des Gegners zu versenken. Zu Beginn versteckt jeder Spieler eine
gleiche Anzahl Schiffe auf seinem Spielplan. Dabei gilt: Zwischen zwei Schiffen muss mindestens ein
Kéastchen Abstand sein. Ein Spieler beginnt mit der Suche und nennt eine Koordinate, etwa , B2
Der Gegenspieler kontrolliert nun, ob eines seiner Schiffe ,getroffen” wurde. Ist dies der Fall, sagt er
»Treffer, ging der Schuss daneben lautet die Antwort ,Wasser*. Ist ein Schiff versenkt gibt es zu-
satzlich die Information ,versenkt”. Bei einem Treffer darf der Spieler einen weiteren Schuss abge-
ben - so lange, bis er daneben zielt. Dann ist der Gegenspieler am Zug. Beide Spieler machen auf
ihrem Spielplan jeweils eine Markierung auf ihrem Spielplan. Der Schiitze markiert die Koordinate
in seinem Kontrollfeld, der Beschossene in seinem Spielfeld mit den Schiffen. Fiir Treffer bietet sich
ein Kreuz als Zeichen, ein Kreis fir ,Wasser*.

Material: Stifte, Spielplan (im Anhang zu finden)

Kdasekdstchen

Auf ein kariertes Blatt wird ein Spielplan gemalt (oder es wird die kopierte Vorlage genutzt). Nun
diirfen die Spieler abwechselnd einen Strich folgend der Linien der Karierung machen, welcher
genau einer Liange eines Kastchens entsprecht. Wem es gelingt, ein Kastchen ganz einzurahmen,
darf sein Zeichen machen und sofort weiter spielen. Wer am Ende - wenn kein Strich mehr zu ma-
chen ist - die meisten Kastchen mit seinem Zeichen gefiillt hat, gewinnt das Spiel. Richtig spannend
wird das Spiel gegen Ende, denn ist ein Spielplan fast ausgefiillt, ergeben sich Kettenreaktionen.

Material: Stift (ggf. zwei Farben), kartierte Blatter oder kopierter Spielplan (im Anhang zu finden)

Vier gewinnt
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Auf ein kariertes Blatt wird ein Spielfeld mit Kastchen gemalt, und zwar sieben Késtchen breit und
sechs Kastchen hoch. Die Spieler setzen nun abwechselnd ihre Symbole in die Kastchen und versu-
chen eine geschlossene Reihe von vier Symbolen - senkrecht, waagerecht oder diagonal - zu be-
kommen. Dabei muss von unten nach oben gebaut werden, das heifst, man darf die Symbole nur auf
die eigene beziehungsweise auf diejenigen des Gegners - oder in die unterste Reihe - aufbauen.
Wem es gelingt eine Reihe zu schlief3en, der markiert diese Reihe mit einem durchgezogenen Strich
und gewinnt.

Material: Stift, kariertes Papier

Autorennen

Auf ein kariertes Blatt wird eine Rennstrecke aufgezeichnet und an einer beliebigen Stelle eine
Start- und Ziellinie gesetzt. Jeder Spieler sucht sich eine moglichst gute Startposition auf der Zielli-
nie aus - es diirfen auch beide Spieler auf demselben Punkt starten. Der erste Zug ist genau ein
Kastchen lang, entweder diagonal oder senkrecht. Gleichzeitig wird dadurch festgelegt, wohin der
nachste Zug gehen kann. Nach einem Zug wird jeweils eine Markierung gesetzt (Punkt). Mit jedem
Zug kann der Spieler seinen Rennwagen beschleunigen, jeweils um die Lange eines Kéastchens.
Bremsen kann er wiederum auch nur mit jedem Zug ein Kéastchen weniger. Ein Richtungswechsel
von senkrecht auf diagonal auf waagerecht kann nur mit einer ,Geschwindigkeit” von einem Kast-
chen durchgefiihrt werden. Ist die Geschwindigkeit eines Rennwagens zu hoch, sprich kann der
Richtungswechsel nicht vollzogen werden, und gerdt der Rennwagen somit an die Aufdenumran-
dung oder dartiiber hinaus, fallt er raus. Er muss nun bei seinem nachsten Zug an der letzten Positi-
on auf der Rennbahn starten, allerdings mit einer Geschwindigkeit von einem Kéastchen.

Abbildung 4: Spielplan fiir das Autorennen

26 ©BA THW & THW-Jugend e.V.



Spiel- und Freizeitpadagogik

Spiele fiir regnerische Tage

Regen ist sicher wihrend der vielen Aktivititen die wir unternehmen die unangenehmste Begleit-
erscheinung. Gut, wenn die Gruppe unterwegs sein sollte, mag man sich darauf einstellen miissen -
es gibt schliefilich kein schlechtes Wetter, sondern nur die falsche Kleidung. Aber wenn wahrend
einer Ferienfreizeit etwa Aktionen aufgrund des zu schlechten Wetters abgesagt werden miissen,
dann will die Gruppe beschiftigt werden. Ein paar Vorschlédge hier, die sich mit kleineren Gruppen
spielen lassen. Natiirlich eignen sich die bereits genannten Ratselspiele auch hervorragend, um eine
Gruppe bei regnerischem Wetter zu beschaftigen. Sie werden aber nicht nochmals aufgefiihrt.

Galgenmdnnchen

Ein Spieler denkt sich ein Wort aus und malt an eine Tafel / Whiteboard / Flipchart fiir jeden Buch-
staben einen Strich. Die Mitspieler miissen nun herausfinden, um welches Wort es sich handelt.
Geraten wird Buchstabenweise. Wird ein Buchstabe richtig geraten, wird er an der passenden Stelle
im Wort iiber den Strichen eingetragen. Kommt ein Buchstabe in dem zu erratenden Wort mehr-
mals vor, so werden die entsprechenden Platzhalter gefiillt. Bei jedem falschen Buchstaben wird ein
Teil des Galgenmdnnchens gemalt, das insgesamt aus neun Elementen besteht: das Fundament, der
Langsbalken, der Querbalken, die Angel, der Strick, der Kopf, der Leib, die Arme und die Beine.
Beim zehnten Fehlversuch - oder wenn das Wort erraten wurde - ist das Spiel beendet. Wurde das
Wort erraten, hat die Gruppe gewonnen, derjenige, der es erraten hat, darf nun selbst ein Wort ra-
ten lassen. Wurde das Wort nicht erraten, hat derjenige gewonnen, der es sich ausgedacht hat, er
darf nun noch einmal.

Zugegeben ein Klassiker. Des Autors Lieblingswort:
»,Donaudampfschifffahrtsgesellschaftskapitdnsmiitze“...

Material: Tafel 0.4. und entsprechend Kreide oder Stifte
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Stadt - Land - Fluss

Ein ebensolcher Klassiker, allerdings sollten die Mitspieler etwas Allgemeinwissen haben, deswe-
gen einzusetzen etwa ab acht Jahren. Zu Beginn erhilt jeder Spieler einen Stift und ein Blatt Papier
(oder den kopierten Spielplan), auf dem in einzelnen Spalten verschiedene Kategorien eingetragen
werden. Zum Beispiel:

Buchstabe Stadt Land Fluss Punkte
K Koln Kanada Kongo 30
H Hamburg Honduras Hase 20

Es konnen auch beliebig weitere Kategorien wie Schauspieler, Popstar, Beruf, Werkzeug usw. ein-
getragen werden. Es sollten allerdings nicht mehr als acht sein und sie werden vor Spielbeginn un-
ter allen Mitspielern abgesprochen. Der erste Spieler beginnt nun in Gedanken das Alphabet aufzu-
sagen. Sein linker Nebenmann ruft irgendwann ,stopp“. Der Buchstabe, der so ermittelt wurde,
wird nun zum Anfangsbuchstaben, das heif3t, man sucht jeweils eine Stadt, ein Land, einen Fluss
und so weiter, welche mit diesem Buchstaben beginnen. Hat ein Spieler alle Spalten ausgefiillt, ruft
er ,stopp“. Jetzt darf keiner mehr schreiben.

Die Auswertung: Jede ausgefiillte Spalte bringt zehn Punkte. Haben zwei oder mehr Spieler densel-
ben Begriff notiert, erhdlt jeder nur fiinf Punkte. Wer eine Spalte als einziger ausgefiillt hat - kein
anderer hat hier iiberhaupt einen Begriff gefunden - bekommt dafiir zwanzig Punkte. Kein Buch-
stabe wird zweimal gespielt, schwierige Buchstaben kann man auch iiberspringen.

Material: Stifte, Papier oder Spielplan (im Anhang zu finden)

Spiegelbild

Bei diesem Spiel ist Durchhaltevermogen und Selbstbeherrschung gefragt. Zwei Spieler, die sich
gegeniiberstehen, miissen versuchen alles nachzumachen, was der andere macht. Dabei ist jeweils
einer der Spiegel. Ziel fiir die Zuschauer ist es, den Spiegel zu enttarnen, indem man ihn zum Reden
oder Lachen bringt. Beriihren ist allerdings nicht gestattet. Gaudi auch fiir Zuschauer.

Riickenmalen

Ein Spieler malt dem anderen mit dem Finger einen Gegenstand (oder ein Wort) auf den Riicken,
das dieser erkennen muss. Gelingt es nicht sofort, wird derselbe Gegenstand ein weiteres Mal ge-
zeichnet. So geht es abwechselnd hin und her.

Stille Post

Ziel der stillen Post ist es immer, eine Botschaft iiber eine Entfernung zu tibermitteln. Ein Wort oder
ein Satz wird dem Nebenmann leise ins Ohr gefliistert. Dieser gibt das Verstandene weiter an sei-
nen Nebenmann, der wiederum an seinen Nebenmann und so fort. Kommt das Wort wieder bei
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demjenigen an, der es gestartet hat, sagt es der letzte Spieler vor diesem laut. Mal schauen, was
dabei herausgekommen ist. Insbesondere interessant bei vielen Mitspielern.

Als Variante kann auch das Spiel ,Riickenmalen und , Stille Post” kombiniert werden.

Telegramm

Jeder Mitspieler darf ein oder zwei Worter nennen, je nach Anzahl der Mitspieler. Jeder Spieler
muss sich alle Worte aufschreiben. Anschliefdend hat jeder Spieler aus allen Wortern ein Teleg-
ramm zu entwerfen. Es miissen alle Worter benutzt werde, Fiillworter einzufligen ist erlaubt, es
dirfen jedoch nicht mehr sein, als die Worter, die gesammelt wurden. Haben alle ein Telegramm
erstellt, liest jeder seines vor.

Material: Stifte, Blocke

Begriffe erkldren

In die oberste Zeile eines Blattes schreibt jeder Spieler einen einfachen Begriff. Danach reicht er es
an seinen Nebenmann weiter. Dieser versucht nun, den Begriff mit seinen eigenen Worten zu um-
schreiben, ohne den Begriff oder einen Teil dessen selbst zu benutzen. Die Begriffserklarung sollte
moglichst mehrdeutig sein oder zumindest etwas schwammig. Es geniigt auch die Eigenschaften zu
beschreiben: ,Es ist rund und stinkt“. Gemeint ist Schweizer Kase - vielleicht auch ein gemeinsamer
Bekannter? Anschlieflend wird das Blatt nach hinten geknickt, so dass nur noch die Erklarung zu
sehen ist, nicht aber der eigentliche Begriff. Das Blatt wird an den Nebenmann weitergereicht. Der
versucht nun aus der Erklarung schlau zu werden und einen passenden Begriff hierfiir zu finden.
Danach wird das Blatt wieder geknickt und weiter gereicht. So geht das, bis jeder Spieler sein urs-
priingliches Blatt zuriick hat. Nun werden die urspriinglichen Begriffe vorgelesen.

Eine Variation ware, dass nicht weitere Begriffe eingetragen werden, sondern jeder Spieler ver-
sucht aus der / den Erlduterungen zu erkennen, um welchen Begriff es sich handeln mag und sei-
nerseits eine Begriffserklarung zu formulieren. Nachdem sechs Erklarungen geschrieben wurden,
werden alle Erlauterungen eines Blattes vorgelesen und die Gruppe muss versuchen anhand der
Erklarungen zu erraten, um welchen Begriff es sich gehandelt hat.

Materialien: Stifte, Papier

Lexikonspiel

Vor Spielbeginn einige leere Karteikarten verteilen. Der erste Spieler sucht nun aus dem Worter-
buch oder Lexikon (bitte auf das Alter der Spielenden achten) einen Begriff aus, den keiner der
Mitspieler nach seiner Meinung kennen mag. Er liest diesen Begriff laut vor, notiert ihn auf seinem
Kartchen und tibertragt auch die richtige Definition aus dem Lexikon auf diese Karte. Die anderen
notieren ebenfalls den Begriff auf ihrer Karte und denken sich nun eine Bedeutung aus; die einer-
seits frei erfunden ist, aber dennoch méglichst plausibel klingen sollte. Es geht ja schlussendlich
darum, seine Mitspieler zu tduschen. Beispiel: das italienische Wort ,Jamponi“ das iibersetzt nichts
anderes als Himbeere bedeutet, konnte folgendermafien dargestellt werden: ,Kreuzung aus Schaf
und Pony, welches in den Pyrenden als Nutztier geziichtet wird.” Oder ,Italienisch fiir Lampe.“ Oder
»Schwedisches Gericht, Fleisch in einer Kugel aus Birkenblattern gediinstet, der Name wird von der
Form abgeleitet, da es dhnlich eines Lampions aussieht.”
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Nachdem alle Spieler eine Definition oder Ubersetzung gefunden haben, werden alle Kirtchen an
den Spieler gereicht, der das Wort ausgesucht hat. Er liest nun alle Definitionen - einschlief3lich der
richtigen - laut vor. Jeder Mitspieler muss raten, welches denn nun die richtige Bedeutung ist.
Wenn alle ihren Tipp abgegeben haben, werden die Punkte verteilt. Alle, die die richtige Bedeutung
herausgefunden haben, erhalten je einen Punkt. Ist es einem Spieler gelungen, mit seiner Deutung
seine Mitspieler mit seiner erfundenen Deutung zu tauschen, erhélt er fiir jeden getduschten Mits-
pieler einen Punkt. Hat kein Spieler die richtige Deutung des Begriffes geknackt, erhilt der Spieler
einen Punkt, der diesen Begriff ausgesucht hat. Nachdem alle Punkte notiert sind, darf der nachste
Spieler einen Begriff suchen.

Material: Stift, Block, Lexikon oder Worterbuch
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Spiele zum Aggressionsabbau

Wie entstehen Aggressionen?

Fiir aggressives, also Menschen oder Sachen verletzendes oder zerstérendes Handeln, gibt es viele
Ursachentheorien. Am haufigsten besteht die Meinung, dass aggressives Verhalten gelernt (Modell:
Eltern, Geschwister, Helden in den Medien usw.) und durch unterdriickende und frustrierende
Umwelterfahrungen geférdert wird. Auch wenn ein Mangel an aggressiven Verhaltenspotentialen
besteht, sprich Kinder, Jugendliche oder auch Erwachsene, die sich nicht durchsetzen, sich nicht
wehren konnen, schiichtern und hilflos den Angriffen und Interessensverwirklichungen der ande-
ren ausgesetzt sind, konnen langfristig Aggressionen entstehen, da sie bis zu einem gewissen Zeit-
punkt aufgestaut wurden. Dies ist auch ein Beispiel dafiir, dass Wut und Aggression, fremde wie
eigene, nicht aus heiterem Himmel ausbrechen. Verhalten und Handeln wird immer von konkreten
Motiven bestimmt.

Arger, Wut und Aggressionen bei Kindern und Jugendlichen entstehen hiufig dann, wenn ihre Be-
diirfnisse nicht befriedigt, ihre Erwartungen und Ziele nicht erreicht wurden. Dabei kann es zum
aggressiven Abreagieren an vollig unbeteiligten Personen oder Sachen kommen, wenn die Aggres-
sionen gegen die eigentlichen Aggressionsausloser nicht ausgelebt werden kdnnen, weil sie viel-
leicht zu machtig sind oder nicht zur Verfiigung stehen.

Zu den Grundbediirfnissen von Kindern und Jugendlichen gehort, etwas wert zu sein, etwas zu
konnen, sozial akzeptiert zu werden und sich zugehorig zu fiihlen. Die Phantasie, Eigenwert durch
Uberlegenheit im sozialen Vergleich zu erreichen, dass heif3t der Wunsch, wenigstens einmal gro-
Rer, besser, schneller, schoner als andere zu sein, ist ein klassischer Ausloser von aggressiven Aus-
einandersetzungen.

Wut und Aggression richten sich dabei letztlich nicht ,mit boser Absicht gegen andere, sondern
sind der - ungeeignete - Versuch, ,etwas Gutes fiir sich selbst“ zu tun.

Auch im Spiel selbst konnen Aggressionen entstehen. Zum einen gibt es die Frustrations-
Aggressions-Kette: der Arger wird nach unten weitergeleitet, nicht erfiillte Wiinsche verstirken
den negativen Stress. Der Arger entladt sich nicht gegeniiber dem Verursacher des Argers, sondern
wird an die Schwicheren weitergegeben, schliefdlich sogar bis zum Spielzeug. Hierbei kommen die
Griinde fiir die Wut beim Spielen von aufden.

Zum anderen ist es das offensichtliche Kriegsspielzeug, das nur dazu dient, aggressives Handeln zu
spielen. Die Spielregeln vieler Spiele verlangen ein aggressives Konkurrenzverhalten. Hier liegt der
Keim fiir zusitzlichen, unnétigen Arger, der sich zumeist als Aggression gegen den siegenden Mits-
pieler auswirkt.

Wie lassen sich Aggressionen durch Spiele verarbeiten?

Das Spielen als Pufferzone kann es schaffen, durch Phantasie und eigenes Gestalten, reale Konflikte
aus der Wirklichkeit zu ziehen. Im Spiel kann das Kind seinem Kontrahenten ,in den Hintern tre-
ten“, ohne ihn in der Realitdt zu verletzen. Im Spiel ohne angetriebenen Wettbewerb lernt das Kind
seinen Mitspieler als ganze Person kennen und lernt Mitgefiihl. Dieses Mitgefiihl fithrt dazu, dass
das Spiel trotz spontanen Raufens eskalationsfrei ablauft.

Bei Spielen kénnen Konflikte in Bahnen gelenkt werden, die Aggressionen abbauen. In diesen Spie-
len geht es um konkreten Aggressionsabbau mit festen Regeln. Bei Rangeleien werden die Regeln
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zum Beispiel so festgesetzt, dass der Unterlegene nicht ,totgepriigelt“ wird, sondern es ein Kenn-
wort gibt, bei dem der Kampf beendet wird. Nach dieser Auseinandersetzung ist das Gewaltpoten-
tial aus dem Konflikt genommen.

Die spielerische Auseinandersetzung mit Konflikten kann dem Kind auch bei Konflikten mit seiner
Umwelt helfen, die durch zunehmende Besetzung durch Erwachsene immer konfliktbeladener
wird. Das Spiel ohne Notigung durch Erwachsene ermdéglicht es dem Kind, die Konflikte zu 16sen
und eigene Wege zu finden.

Die Spiele sollten so gestaltet sein, dass das Kind die Freiheit hat, den Konflikt zu bearbeiten, oder
dieses auch nicht zu tun. Der gesteuerte Abbau von Aggressionen kann nur so funktionieren, wenn
kein Zwang besteht, da alles Erzwungene nur zu neuen Konflikten fithren wiirde.

Es gibt auch Spiele, bei denen der Konflikt nicht ,handgreiflich“ ausgefochten werden muss.

Wie kann man mit Spielen Aggressionen vorbeugen?

Schon frith wird von Kindern ein hektisches, ehrgeiziges und leistungsorientiertes Verhalten gefor-
dert. Sie werden immer haufiger zu einem kritischen und vergleichenden Vorgehen angehalten und
zu einem immer abstrakteren Umgang mit sich und der Welt aufgefordert. Nur wenige Kinder kon-
nen heute noch konzentriert bei einer Tatigkeit bleiben. Viele gehen lieblos mit sich und ihren Mit-
menschen um. Ungeduldiges und aggressives Verhalten nehmen deutlich zu.

Meditation fordert die Bereitschaft und Fahigkeit der Kinder, sich anzunehmen und achtsam auf
ihre Mitmenschen und Umwelt zu antworten. Des weiteren kann man Aggressionen vorbeugen,
indem man die Kinder oder jugendlichen motiviert, iiber ihre Gefiihle zu reden, Konflikte durch
Gespriche und gemeinsame Uberlegungen zu lésen, anstatt sie durch einen Streit zu verschlim-
mern.
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Spielvorschlidge

»~Ausgeschlossen”

Die Kinder gehen durch den Raum und spielen BegriifSungsszenen, sie geben sich ihre Hande, la-
cheln sich an, sprechen ein paar Worte miteinander, verabschieden sich, gehen weiter, begriifden
das nachste Kind, das sie treffen, und so weiter.

Nur ein Kind wird nicht beachtet. Es hat sich freiwillig bereit erklart, die Rolle des , Ausgeschlosse-
nen“ zu Ubernehmen. Nun muss es versuchen, wieder in die Gruppe aufgenommen zu werden. Das
Spiel ist zu Ende, wenn es ihm gelungen ist, einem anderen Kind die Hand zu schiitteln oder mit ihm
ins Gesprach zu kommen.

Wie schwer war es fiir das ausgeschlossene Kind, die Ablehnung zu durchbrechen?
Wie hat es sich dabei gefiihlt?
Wie haben sich die anderen gefiihlt, die das Kind nicht einbeziehen durften?

Fragen, um nach dem Spiel in ein Gesprach einzusteigen.

»~Der Platz gehort mir”

Die Gruppe bildet einen Kreis, in dessen Mitte ein Stuhl gestellt wird. Ein Kind nimmt darauf Platz
und verteidigt ihn gegen ein anderes, das etwa fiinf Minuten lang versucht, ihm diesem Platz - mit
verbalen Mitteln - streitig zu machen. Danach werden die Rollen getauscht.

Auf beiden Seiten darf argumentiert, geschimpft, gefordert, gedroht, beleidigt, gebettelt, geschmei-
chelt, geweint, usw. werden. Kérperliche Angriffe wie anfassen, schubsen, treten sind verboten. Die
Szene kann auch starker als Alltagssituationen gestaltet werden.

Statt um einen Stuhl kann es zum Beispiel auch um folgendes gehen:

. ein Kind will dem anderen ein Buch wegnehmen;
. ein Kind beansprucht das Recht, die Arbeitsblatter auszuteilen, fiir sich;
. ein Kind will beim Anstellen das erste sein.

Das Spiel kann deutlich machen, wie unterschiedlich Menschen ihre Bediirfnisse vorbringen und
verteidigen, wie hartnéckig sie sind oder wie nachgiebig, wie leicht sie sich wegen einer Kleinigkeit
in Aggressionen hineinsteigern kénnen und wie Hilflosigkeit, Ohnmacht und mangelnde Argumente
Aggressionen auslosen.

Spiel ,,...mit Spannung“

Ein Seil, das so lang ist, wie eine Reihe aus allen Kindern, wird an einem Ende zusammengeknotet
und als Kreis auf den Boden gelegt. Die Kinder nehmen nun das Seil gemeinsam in die Hand und
heben es hoch. Das Seil sollte als Kreis gespannt sein. Die Kinder bewegen sich jetzt durch den
Raum - es konnen Richtungen angesagt werden - und der Kreis sollte nicht an Spannung abneh-
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men. Haben die Kinder dieses geschafft, konnen auch grofdere Entfernungen zuriickgelegt werden
oder es wird ein Parcours aufgebaut. Auch die Geschwindigkeit kann gedndert werden.

Dieses Spiel fordert die Zusammenarbeit. Die Kinder konnen Kréfte messen, die eigene Kraft er-
kennen und mit einbringen.

»Goldtransport”
Folgende Geschichte wird der Gruppe erzahlt:

,Es war einmal ein Goldsucher, der schuftete in seiner Goldmine. Er schuftete und schuftete, bis er
endlich eines Tages eine Goldader fand. Er war vor Freude vollig aufier sich, weil er endlich den
Schatz gefunden hatte, auf den er so lange gehofft hatte. Er sammelte das Gold zusammen, stopfte
es in einen Sack und wollte grade damit zur Stadt marschieren, um es zur Bank zu bringen. Da aber
merkte er plotzlich, dass sein Gold in dem Sack viel zu schwer war und er es gar nicht tragen konn-
te. Oh nein! Was soll er jetzt tun? Er konnte es auf keinen Fall alleine tragen. Da kam grade einer
seiner Freunde vorbei und gab ihm ein Maultier. Aber der Goldsack war immer noch zu schwer. Da
kam wieder einer seiner Freunde vorbei und gab ihm noch ein zweites Maultier. Aber der Goldsack
war immer noch zu schwer. Schlief3lich kam noch einer seiner Freunde vorbei und der gab ihm ein
drittes Maultier. Jetzt hatte der Mann genug Hilfe. Und wenn der Mann und die drei Maultiere gut
zusammen gearbeitet haben, dann werden sie es auch geschafft haben, das Gold zur Bank zu brin-

«

gen.

- Ende -

Die Kinder sollen sich nun vorstellen, sie hitten das gleiche Problem wie der Goldgraber. In dem
Spiel stellen drei Kinder die Maultiere dar, ein Kind den Goldgrdber und ein anderes Kind den Gold-
sack. In eine Ecke des Raumes wird ein Seil gelegt. Dieses stellt die Bank dar und wenn die Kinder
dieses liberschritten haben, haben sie die Bank erreicht und das Spiel ist beendet.

Die drei Maultiere knien nebeneinander auf dem Boden und schauen in die gleiche Richtung. Der
»Goldsack” legt sich quer tiber den Riicken der ,Maultiere”. Der ,Goldgraber” geht neben den Maul-
tieren her und passt auf, dass der Goldsack nicht herunterfillt. Nun versucht die Gruppe die Bank
zu erreichen.

Variation: Da sich die Geschichte in den hohen Bergen Kanadas ereignet hat, werden Matten oder
Kissen in den Weg gelegt.

Dieses Spiel fordert die Zusammenarbeit, den Kindern wird verdeutlicht, dass sie auf die Hilfe an-
derer angewiesen sind. Ein Problem wird gemeinsam gelost.

~Der Magnet”

Die Kinder bilden im Stehen einen Kreis und fassen sich an den Handen. Jetzt wird Musik gespielt
und die Kinder hiipfen oder laufen im Kreis herum. Bei jedem Stopp der Musik wird ein Name geru-
fen. Die Kinder lassen sich los und laufen - wie von einem Magneten angezogen - zu dem genann-
ten Kind. Sie berithren es sanft. Wenn alle Kinder den Magneten beriihrt haben, setzt die Musik
wieder ein und alle laufen wieder im Kreis. Bis zum nachsten Musikstopp. Das Spiel geht solange,
bis jedes Kind einmal Magnet war.
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Variation: Falls es einigen Kindern unangenehm ist, sich anfassen zu lassen, konnen die Kinder auch
einen Kreis um das Kind bilden und im Chor rufen ,Hallo ...! Wie fiihlst Du Dich? Hallo ... ! Wir mo-
gen Dich!“

In diesem Spiel erfahren die Kinder ein Gruppengefiihl und sie lernen, mit anderen umzugehen.

,Der Friedenstisch“

1.

Die Kinder nennen Beispiele fiir Streitereien. Wie fiihlen sich Menschen, wenn sie nicht ei-
ner Meinung sind? Was kann geschehen, wenn es zu einem Wortgefecht kommt?

In der Mitte eines Tisches wird ein Filztuch ausgebreitet. Dieses ist der Friedenstisch der
Gruppe. Immer wenn es Uneinigkeiten oder Streitereien gibt, setzen sich die Betroffenen an
diesen Tisch und sprechen tiber ihr Problem, um gemeinsam eine Lésung zu finden.

Bringen Sie der Gruppe folgendes Gedicht bei:
Komm mit an unseren Friedenstisch,
ein Platz fiir Dich ist immer frei,
wenn Du nur willst, und ich will es auch,
dann legen wir den Streit schon bei.

Haben zwei Kinder Streit etwa um ein Spielzeug, setzen sie sich an den Friedenstisch gege-
niiber. Der oder die Gruppenleiter/in setzt sich dazu, um zu verhandeln. Dann wird gemein-
sam uber das Problem gesprochen und mogliche Losungen tberlegt. Niemand darf das
Spielzeug haben, bis nicht eine Losung gefunden wurde.

Wenn die Kinder lange genug dariiber gesprochen haben, wird der Verhandlungstisch de-
koriert, indem kleine Stoffreste mit den Namen darauf gelegt werden.

In Zukunft wird nun der Verhandlungstisch bei Streitereien eingesetzt. Das Filztuch sollte
nur fiir diesen Zweck benutzt werden.

Haben sich die Kinder daran gewdhnt, konnen sie vielleicht ihre Konflikte ohne einen Ver-
mittler l6sen.

Der Hinweis auf den Friedenstisch wird in Konfliktsituationen dazu fiihren, dass sich die Kinder
wieder beruhigen. Er lenkt ihre Aufmerksamkeit auf das Gesprach, in dem sie nach einer Einigung
suchen. Der Friedenstisch ist ein Symbol fiir Gewaltlosigkeit.

»~Einfach daliegen”

Einfach daliegen, nichts Besonderes tun, die Welt um uns herum vergessen!

Wann haben wir das zum letzten Mal erlebt?

Die Kinder bringen fiir diese Meditation eine Decke mit. In dem Raum, der fiir diese Meditation aus-
gewahlt wird, sollten nach Moglichkeit keine Stiihle und Tische stehen. Der Fuf3boden sollte sauber

sein.
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Wenn der Boden des Meditationsraums mit Socken oder barfuss betreten wird, werden die Fiifse
den Boden noch besser spiiren konnen.

Meditationstext, sanft vom Spielleiter gesprochen:

Geh zunachst umher und suche Dir einen Platz fiir Dich und deine Decke aus, der Dir gefallt. Breite
deine Decke auf dem Boden aus. Dann leg Dich hin, lass Dir dabei Zeit. Du kannst auch erst eine
Weile auf deiner Decke stehen bleiben, dich dann hinsetzen und danach ganz hinlegen.

Nun beobachte, wie Du daliegst. Spiirst Du, wo Du die beste Verbindung zum Boden hast? Leg dich
auf deinen Riicken. Wie spilirst Du jetzt deinen Korper? Wenn Du eine Weile einfach so daliegst,
kannst Du vielleicht die Gerausche um dich herum in Dir deutlicher horen. Vielleicht kommen jetzt
auch Erinnerungen, Gedanken oder Impulse hoch, irgendetwas zu tun. Wer will davon erzdhlen?

Bleibe einfach noch eine Weile liegen.

Wenn Du lange genug gelegen hast, steh langsam wieder auf. Steck zunachst die Arme, atme krafti-
ger, vielleicht magst Du auch gdhnen. Dies kann Dir helfen, nach dem Liegen wieder wach zu wer-
den und dich den anderen zuzuwenden.

Setz dich dann noch einmal mit deiner Decke in einen Kreis mit der Gruppe. Wer mag davon berich-
ten, wie es ihm bei dieser Meditation ergangen ist?
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Erlebnispadagogische Spiele

Grundsatzliches

,Das Erlebnis kann man nicht rationell vermitteln, es muss emotional erfahren werden. Man kann
es nicht lehren, man muss es bisweilen inszenieren (Kurt Hahn). Erlebnispddagogik mag ein
Schlagwort aus der aktuellen padagogischen Arbeit sein; mit diesem Kapitel soll versucht werden,
den Begriff einzugrenzen und zu definieren. Es soll erlautert werden, was Erlebnispadagogik
braucht, um als fundiertes Konzept vom Jugendbetreuer umgesetzt werden zu konnen. Kompeten-
zen sollen aufgezeigt werden, welche der Jugendbetreuer bendtigt und wie er sie sich aneignen
kann.

Erlebnispadagogik ist zu einem recht populdren Begriff geworden. Nicht nur die Werbung hat ent-
deckt, dass sich mit dem ,Erlebnis“ tiefere Bediirfnisschichten des Menschen ansprechen lassen.
Fachliteratur hauft sich; die Jugendarbeit nutzt die Moglichkeit der Angebote, um auf eine klienten-
zentrierte Methode mit dem notigen Spafd Angebote des Erlebens fiir Kinder und Jugendliche zu
schaffen. Vorsicht aber ist geboten, denn Erlebnisse konnen ohne Lernerfolg schlicht verpuffen,
wenn man die Pidagogik hier auf die reine Uberraschung oder Abwechslung vom Alltag reduziert
und vor allem, wenn der Jugendleiter sie unreflektiert inszeniert.

Eine theoretische Beschiftigung des Jugendleiters mit dem Thema Erlebnispdadagogik ist somit er-
forderlich, damit nachhaltige Erfolge unter den Kindern und Jugendlichen - die ja ausdriicklich ge-
wollt sind - erzielt werden konnen. Erlebnispddagogik darf nicht auf Aktionismus und Spieleifer
reduziert werden, so dass die urspriinglichen und wesentlichen Themen nicht transportiert werden
koénnen. Erlebnispaddagogik muss sich deutlich von Nervenkitzel-Aktionismus oder der fortwah-
renden Sucht nach dem , Kick” und immer phantastischeren Erlebnissen unterscheiden. Erlebnisse
sollen nicht der Maf3stab, sondern vielmehr der Ausgangspunkt fiir selbstbewusstes Lernen sein. So
miissen Erlebnisse von dem Jugendleiter mit den Kindern und Jugendlichen reflektiert werden: wo
liefden sich Erkenntnisse gewinnen oder Erfahrungen sammeln? Indem das Erlebte mit der eigenen
Lebenssituation in Verbindung gebracht wird, konnen Kinder und Jugendliche daraus neue Ziele
formulieren, neue Visionen bestimmen. Nur so grenzt sich Erlebnispddagogik von blofiem Erleb-
niskonsum ab; gerade diese intensive Ref-
lexion mit den Teilnehmenden wund das
zielbewusste Heranfithren durch den Ju-
gendleiter unterscheidet die Erlebnispa-
dagogik von Fun-Sportarten.

Die Entscheidung, wie weit sich die Kinder
und Jugendliche auf die Angebote einlas-
sen wollen, liegt bei den Teilnehmenden
selbst’;, eine Manipulation durch den
gendleiter erfolgt nicht. Jeder entscheidet
selbst, welches Risiko er eingehen mag.
Gleichzeitig bietet das Durchfiihren der

Abbildung 5: Klettern ist eine der beliebtesten Mafinahmen aus der Erleb- . . . . . .
nispadagogik, kleiner Aktionen tun es aber auch. (Foto: Christian Hand- Splelemhelten in der Gruppe ]edem Ein-

vest; 2006) zelnen die Sicherheit, neue Verhaltens-

weisen und Rollen auszuprobieren. Natiir-

2 auch ,,Challenge by Choice” genannt
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lich spielt hier auch die Sicherheit, welche der Jugendbetreuer als Anleiter bietet, eine nicht zu un-
terschatzende Rolle. Sicherheit, die er bietet, indem er iiber die Spieleinheit und ihre Risiken Be-
scheid weif3, Gefahren ausschlief3t.

Allgemeiner Auftrag der Pddagogik im Allgemeinen und der Erlebnispadagogik im Speziellen ist es,
Kinder und Jugendliche fiir das Leben in unserer Gesellschaft fahig zu machen. So ist es an der Er-
lebnispadagogik besonders, dass sie sich das Erlebnis des Kindes zu Nutze macht: Lernen vollzieht
sich in einem Prozess, der mit dem aktiven Erlebnis beginnt und unterscheidet sich damit vom
theoretischen Lernen. Je mehr Sinne durch das Erleben angesprochen werden, desto intensiver und
nachhaltiger gestaltet sich das Lernerlebnis der Teilnehmenden. Schwierigkeit der Erlebnispadago-
gik nun ist es, dass Erlebnisqualitat sowie deren Bewertung von Mensch zu Mensch verschieden
sind. Verarbeitung und Wahrnehmung des Erlebnisses sind ebenso abhédngig von Veranlagungen
und jeweiligen Vorerfahrungen. Man kann somit nicht vorhersagen, welches Erlebnis vom Einzel-
nen zu einer nachhaltigen Erfahrung verarbeitet werden kann, welche Handlung einen Lerneffekt
erzielen wird. Eine vorher zu beschreibende Aussage iiber Wirkung und Intensitdt von erlebnispéa-
dagogischen Mafdnahmen ist somit schwierig. Aber gerade diesen Umstand kénnen wir nutzen, um
die Teilnehmer in Kommunikation untereinander treten zu lassen.

Fiir eine nachhaltige Verhaltensdnderung oder fiir einen bleibenden Lernerfolg reicht das blofe
Erlebnis nicht aus: Die Teilnehmenden miissen ihre persénliche Wertung des Vorganges abgeben,
ihre Erlebnisse interpretieren und schlussendlich mit ihrem Alltagsleben in Verbindung bringen
konnen. Nur so kdnnen die gemachten Erlebnisse an Relevanz fiir die Teilnehmenden gewinnen
und den personlichen Erfahrungsschatz aufwerten. Erlebnispadagogik hat diesen Prozess zwischen
Aktion und Reflexion zu steuern. Teilnehmende setzen sich bewusst mit den Reizen der Umwelt
auseinander, erleben sich und ihre Reaktionsmuster und kénnen neue Verhaltensmuster auspro-
bieren. Einige Begriffe sollen unterschieden werdens3:

»Erlebnis” ist ein unerwartetes, die Alltidglichkeit durchbrechendes Ereignis, das zu einer personli-
chen Auseinandersetzung mit der Umwelt fiihrt. Erlebisse werden gleichzeitig mit verschiedenen
Sinnen wahrgenommen. Absichtsvoll und reflektiert eingesetzt kann das Erlebnis in paddagogischen
Programmen als Grund- und Ausgangslage fiir Lernen genutzt werden.

LErfahrung” ersteht aus der Verarbeitung und Verinnerlichung von Erlebnissen und setzt einen
Bewusstseins- und Lernprozess voraus. Hierdurch kann eine Umdeutung und Umwertung aus ei-
gener Erkenntnis stattfinden. Dadurch kénnen Erfahrungen gespeichert und erinnert werden.

»Erlebnispddagogik” als Methode umfasst alle Aktivititen, die iiber Natur oder Umwelt ein verhal-
tensdnderndes, erzieherisches oder personlichkeitsentwickelndes Ziel haben und sich dabei Erleb-
nissen im ganzheitlichen Sinn (also aller Sinneswahrnehmungen) bedient. Das eigene Handeln und
Verhalten sowie die Reaktionen auf die Umwelt werden so den Teilnehmenden verdeutlicht.

Geschichte der Erlebnispdadagogik

Auch wenn sich mehrere Padagogen um die Jahrhundertwende mit ,Arbeits- und Erlebnispadago-
gik“ auseinander gesetzt haben, so gilt doch Kurt Hahn* als Griindungsvater der Erlebnispadagogik.

3 nach Tom Senninger ,, Abenteuer leiten”

4 geboren am 5. Juni 1886 in Berlin, gestorben am 14. Dezember 1974 in Salem; griindete 1920 das beriithmte Internat
Salem
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Hahn war bis zu seiner Verhaftung durch die Nationalsozialisten 1933 Schulleiter in Salem. Fiir ihn
bestand die Hauptaufgabe einer jeden Schulerziehung in der Entwicklung des Charakters: Bestin-
digkeit im Streben, eine unbezwingbare Geisteshaltung und Mitgefiihl®.

Als Gegner eines rein kognitiv ausgerichteten Schulunterrichts suchte er nach neuen Wegen, die
»schopferische Leidenschaft und den ,Lebensmut zu férdern. In seiner ,Erlebnistherapie” wollte

er dem Menschen beibringen, ,seiner Schwachen Herr zu werden“.6

Durch das Bewaltigen von nichtalltdglichen, kérperlich anstrengenden sollte die eigene Kompetenz
gesteigert werden, um so fiir den Notfall geriistet zu sein und das Leben eigenverantwortlich
steuern zu konnen. Wesentliche Quelle dieser Erlebnisse waren die Naturgewalten. Hahn nannte
die daraus resultierende Reife und Entfaltung des eigenen Potentials ,Outward Bound”. In der See-
fahrersprache bedeutet dies: Bereit sein fiir das Auslaufen - frei libersetzt: ,Geriistet sein fiir das
Leben”.

Verschiedene Versuche, alternative Schulen mit neuer Padagogik zu eréffnen, fiihrten schliefilich
1941, nach seiner Emigration nach Wales, zur Zusammenarbeit mit der Handelsschifffahrtsgesell-
schaft und der Griindung der ersten ,Kurzschule®.

Auf dem Hohepunkt des Seehandelskrieges 1941 starben viele Seeleute. Hahn fiel auf, dass nach
Schiffsuntergdangen nur die alteren zwar korperlich schwacheren, aber erfahreneren Seemanner
liberlebten. Daraus entwickelte er sein Konzept zur Schulung von Durchhaltevermégen und Cha-
rakterstarke. Darunter wurde unter anderem auch die Auseinandersetzung mit Stress- und Krisen-
situationen und das Reaktionsvermogen auf neue, unvorhersehbare Herausforderungen gedacht.
Hahn entwickelte das Konzept des erfahrungsorientierten Trainings in seinen Kurzschulen. Obwohl
zunichst von der NAVY mitfinanziert, konnte Hahn durchsetzen, dass das neue Ausbildungskon-
zept fiir junge Matrosen der Marine ebenso offen war wie fiir zivile bzw. ,bediirftige” Schiiler. Am
4.10.1941 wurde die erste ,Outward Bound Sea School“ erdffnet.

Es soll an dieser Stelle nicht liber die von Kurt Hahn entwickelten Konzepte diskutiert werden. Es
ist die Wurzel der heutigen Erlebnispadagogik, durch bestimmte physische Trainings junge Men-
schen an die Herausforderungen des Lebens heranzufiihren, sie stark zu machen, selbstverantwort-
lich und selbststandig im Erwachsenenalter aufzutreten. Nach unserem heutigen Verstindnis darf
Padagogik aber nicht bei diesen Trainings stehen bleiben, wiirden wir uns doch schnell dem Vor-
wurf entgegensehen, Kinder und Jugendliche abzurichten oder zu manipulieren.

Der Punkt ist die Stellung von Herausforderrungen durch den Jugendleiter an die Teilnehmenden
und die angeleitete Bewaltigung der Herausforderungen sowie deren Reflexion. Hierdurch errei-
chen wir die gewollte nachhaltige Verhaltensianderung bei den Kindern und Jugendlichen, starken
wir das Selbstvertrauen, das Bewusstsein.

An dieser Stelle erlaubt sich der Autor auf die Kinderbuchreihe ,Burg Schreckenstein“ von Oliver
Hassencamp, einem Schiiler aus Salem, zu verweisen. Gedanken Kurt Hahns leben hier in einer Art
weiter, welche romanartig verarbeitet wurden.

Sicherlich gehoren Grofiaktionen wie Wanderungen, Bergsteigen, Klettern, Schlauchbootfahrten,
und vieles anderes zu dem Bereich der Erlebnispadagogik. Auf einiges wird an anderer Stelle ein-
gegangen. Besondere Spieleinheiten, die mit wenig Aufwand vom Jugendleiter durchgefiihrt wer-
den konnen, seien an dieser Stelle beschrieben. Das Lernen liber den Mittler des Erlebnisses lasst

5 Bacon 1998, Seite 130

6 Hahn 1958, Seite 36
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sich aber auch hervorragend in viele Bereiche der alltdglichen Arbeit mit Kindern und Jugendlichen
einbauen: Sei es das gemeinsame Zubereiten einer Mahlzeit iiber dem Lagerfeuer, der Ausflug in
einen Kletterpark oder in spezielle Mitmach-Museen (z.B. Universum Bremen, Museumsdorf Clop-
penburg, etc.). Auch die Moglichkeiten aus der Ausbildung der Junghelferinnen und Junghelfer he-
raus gibt bei ndherer Betrachtung viele Erlebnisse her. Insbesondere aber Ferienfreizeiten, Zeltla-
ger und Wanderzeltlager bieten vielschichtige und zahlreiche Erlebnisse. Natiirlich fingt dies an bei
der Ubernachtung im Zelt an , welche fiir manche Kinder neu sein mag und vielleicht auch etwas
Uberwindung kostet, dem Leben in der Natur, und endet wohl nicht bei all den kleinen Abenteuern,
die Teilnehmer fiir sich selbst organisieren. Verwiesen sei in diesem Zusammenhang auf die fol-
genden Kapitel zu ,Planung von Ferienfreizeiten®, ,Lagern & Zelten“ und , Orienteering".
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Erlebnispddagogische Spiele

Grundsatzlich ist festzuhalten, dass sich Abenteuerspiele in ihrer Intensitat gerade in Bezug auf
Risikobereitschaft oder Korperkontakt der Teilnehmer steigern miissen; die Kinder und Jugendli-
chen missen mit den Aufgaben wachsen und je nur eine kleine Steigerung des ihnen abverlangten
erkennen. So haben sie die Mdglichkeit Grenzen leichter zu iiberschreiten, da es von Aufgabe zu
Aufgabe je immer nur kleine Steps sind. Natiirlich muss jedem Teilnehmer - auch wenn der Jugend-
leiter motiviert, Aufgaben zu bewaltigen - zugestanden werden, auszusteigen. Die hier dargestellte
Folge gibt Aufschluss, in welcher Reihenfolge Spiele eingesetzt werden sollten.

Spiele zum Kennen lernen

»~Die geheime Zahl“

Jedes Gruppenmitglied entscheidet sich im Stillen fiir eine Zahl von 1 bis 3 und merkt sich diese.
Anschliefend nehmen die Teilnehmer untereinander Kontakt auf und versuchen dabei diejenigen
herauszufinden, welche sich die gleiche Zahl gemerkt haben wie sie selber. Wahrend der gesamten
Zeit darf aber nicht gesprochen werden, es darf auch nicht geschrieben werden, oder mit den Fin-
gern gezeigt.

Jeder Teilnehmer muss eine Form finden, wie er den anderen seine Zahl verdeutlicht.
Ende, wenn sich jede Gruppe gefunden und zusammengestellt hat.
Material: keines

Zeitbedarf: ca. 10 Minuten

»Liigenbaron“

Jedes Gruppenmitglied erzdhlt, moglichst sehr bildhaft, drei grofie Abenteuer, die es in der Vergan-
genheit erlebt hat. Eine Geschichte ist dabei aber nur ausgedacht. Die Gruppe muss nun diese er-
fundene Geschichte herausfinden.

Material: keines

Zeitbedarf: ca. 30 Minuten
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~Liigenwappen”

Die Gruppe teilt sich paarweise auf. Jedes Paar erhalt zwei Blatt Papier und Stifte. Jeder soll sein
personliches Wappen entwerfen mit vier Feldern, die Eigenschaften oder Interessen beschreiben.
Drei sind wahr, eins ist falsch.

Die Paare stellen sich nun die Wappen gegenseitig vor; der Partner versucht die gelogene Eigen-
schaft herauszufinden. Anschliefiend treffen sich alle in der Grofdgruppe. Die Partner versuchen
nun die Wappen des jeweils anderen moglichst glaubhaft vorzustellen. Die gesamte Gruppe ver-
sucht nun die gelogene Eigenschaft zu erkennen. Abschliefdend erklart der Besitzer des Wappens
die drei wahren Eigenschaften.

Material: Blatt Papier (DIN A 3), farbige Stifte, Anzahl der Teilnehmenden beachten

Zeit: ca. 45 Minuten

»Gesicht zeigen”

Jeder Teilnehmende erhalt ein Blatt Papier, versieht es mit seinem Vornamen und malt die Kontu-
ren seines Kopfes (Gesichtes) auf. Die Gruppe bewegt sich im Raum und tauscht mehrfach das Blatt.
Untermalt wird dies mit Musik. Stoppt die Musik, muss
jeder das Bild, welches er gerade in der Hand halt, ver-
vollstindigen. So wie er denjenigen oder diejenige sieht,
welche dargestellt werden soll. Zuerst die Ohren. Dann
spielt wieder die Musik und Blatter werden getauscht.
Stoppt die Musik, wird das Bild wieder vervollstandigt:
nun die Nase. Mit diesem Verlauf geht es weiter mit dem
Mund, den Augen und irgendwelchen Besonderheiten.
Der Spielleiter sagt jeweils an, was gemalt werden muss.
Sind alle Gesichter vervollstiandigt, werden die Bilder an
der Wand aufgehingt.

Abbildung 6: Gesichter der anderen Gruppenmitglie-

ST, . . . . der aus der Erinnerung zeichnen - oder so wie man sie
Material: Papier (DIN A 4), Stifte, musikspielende Appa- et (Foto: Ingo Henke; 2007)

ratur

Zeit: ca. 20 Minuten

»~Namensalphabet”

Alle Spieler stellen sich in einem Kreis auf und nennen nacheinander ihre Namen. Die Herausforde-
rung ist nun, dass sich die Gruppe anschlief3end in alphabetischer Reihenfolge aufstellen muss ohne
dabei zu sprechen. Geordnet werden soll so, dass die Person an der Spitze steht, deren Namen (ers-
ter Buchstabe) zuerst im Alphabet vorkommt. Die anderen ordnen sich der Reihe nach ein. Wenn
die Gruppe glaubt fertig zu sein, werden alle Namen nacheinander genannt, um zu kontrollieren, ob
die Aufgabe erfolgreich gelost wurde.

Material: keines

Zeit: ca. 10 Minuten
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Spiele zum Aufwarmen

»Balljagd”

Die Mitspieler werden in zwei gleich grofie Gruppen aufgeteilt. Aufgabe der startenden Gruppe ist
es nun, sich den Ball 15 mal so zuzuspielen, dass ihn kein Mitglied der anderen Mannschaft beriihrt.
Geschieht dies doch, so wechselt der Ball in die andere Mannschaft; nun hat diese Gruppe die Mog-
lichkeit ihr Gliick zu versuchen.

Regeln:
» Kkeiner darf den Ball an die Person zuriickwerfen, von der er den Ball erhalten hat
» das Beriihren der anderen Spieler ist nicht erlaubt
» der Ball muss innerhalb von 3 Sekunden abgespielt werden
» der Ball darf niemandem weggerissen werden
Bei Verstof} gegen die Regeln wechselt der Ball in die andere Mannschaft.
Material: Ball, nicht zu schwer

Zeit: 15 bis 30 Minuten

~Standhalten”

Dieses Spiel bietet die Gelegenheit zu einem symbolischen Kampf, bei dem es vor allem um das ei-
gene Gleichgewicht geht. Zwei Spieler stellen sich auf ebener Flache etwa 20 cm mit den Fiifden
voneinander entfernt auf. Die Handflachen beider Spielpartner liegen gegeneinander. Nun versucht
jeder, seinen Partner aus dem Gleichgewicht zu bringen. Dabei diirfen sich allerdings nur die Hand-
flachen beriihren. Wer den anderen aus dem Gleichgewicht bringt, bekommt einen Punkt.

Material: keines

Zeit: 10 Minuten

JAufstand”

Zwei Personen etwa gleicher Grofse sitzen sich auf dem Boden gegeniiber. Die Knie werden
leicht angewinkelt, die Fufispitzen beriihren sich und die beiden fassen sich an den Handen.
Aufgabe der beiden ist es nun, sich gegenseitig hochzuziehen und zum gleichen Zeitpunkt vom

Boden abzuheben.

Wenn alle Paare aufgestanden sind, bilden die Paare Vierergruppen und versuchen nach dem

gleichen Prinzip aufzustehen.
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Material: keines

Zeit: ca. 15 Minuten

,Hintern hoch!“

»Hintern hoch” ist eine gute Ubung, um Kraft, Balance und Zusammenarbeit zu trainieren. Zwei
Spieler setzen sich auf den Boden und schauen einander an. Dann stemmen sie ihre Fuf3sohlen ge-
gen die ihres Spielpartners. Die Fiifse sollen nun den Boden nicht mehr beriihren, die Beine sind
angewinkelt und die beiden Spieler stiitzen sich mit den Armen nach hinten ab. Durch Druck auf die
Fiifie des Partners versuchen nun beide, den Hintern vom Boden zu losen. Die Arme werden dabei
zum Balancehalten eingesetzt.

Material: keines
Zeit: ca. 10 Minuten

Auswertung: Haben sich die Teilnehmer unterstiitzt? Wurde schnell aufgegeben? Warum?

~Kopfe und Schwiinze jagen“

Dieses Fangspiel bereitet viel Spafl und ist mit einem Uberraschungsmoment verbunden. Ein zu-
satzlicher Reiz liegt darin, dass sich die Ausgangsgruppen zufallig bilden und nicht unbedingt
gleichwertig sind. Dies nimmt etwas den Ernst aus der Wettkampfsituation, denn die Gruppenfin-
dung orientiert sich nicht an koérperlichen Merkmalen der Spielenden. Indem das Spiel mehrmals
wiederholt wird, erhalt jede Person die Chance in unterschiedliche Ausgangspositionen zu gelan-
gen.

Die Spielenden entscheiden vor Beginn jeweils im Stillen fiir sich, ob sie ,Kopf“ oder ,Schwanz“ sein
wollen. Sobald ein Startzeichen gegeben wird, halten alle ,Képfe“ eine Hand an den Kopf und alle
»,Schwinze“ eine Hand an den Riicken. In dieser Haltung versuchen sie die Spieler der anderen
Gruppe zu fangen, ohne dabei die eigene Haltung aufzugeben. Wer abgeschlagen wurde, nimmt
sofort die Haltung der anderen Gruppe an und wechselt so die Rolle.

Das Spiel ist beendet, sobald eine Gruppe die andere vollstindig assimiliert hat oder die Spiellei-
tung das Spiel abbricht ehe es langweilig wird (kein Ergebnis...). Da die Spielleitung nicht als
Schiedsrichter fungiert, miissen die Spielenden selbst ehrlich entscheiden, ob sie gefangen wurden.

Material: keines
Zeit: ca. 30 Minuten

Auswertung: Wie ehrlich halten sich die Spielenden an die Regeln? Wie wurde dies von Einzelnen
empfunden, wie von der Gruppe?

~Stofdddmpfer”

Dies ist ein einfaches aber wirkungsvolles Spiel: es gibt nur eine Regel und die lautet: Niemanden
beriihren! Damit eignet sich dieses Spiel sehr gut als Voriibung zu risikoreicheren Ubungen und zur
Steigerung der gegenseitigen Riicksichtnahme. Wer Kontakt vermeiden kann, kann Kontakt auch
kontrollieren und regulieren.
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Die Spielenden halten ihre Arme in rechtem Winkel nach vorne. Die Handflachen, die ,StoRdamp-
fer”, zeigen ebenfalls nach vorne. Diese Haltung nehmen Menschen automatisch ein, wenn sie sich
blind (im Dunkeln) vorwarts bewegen sollen. Bei diesem Spiel bleiben die Augen jedoch offen!

Auf Kommando gehen alle durcheinander und wechseln abrupt die Richtung, ohne einander dabei
zu beriihren. Langsam wird die Geschwindigkeit gesteigert, bis alle durcheinander rennen. Wah-
rend des Spiels konnen verschiedene Anweisungen gegeben werden:

»Verkehrsberuhigte Zone“ = langsam Gehen
»~Autobahn” = schnelles Gehen
»Verfolgung“ = Teilnehmer laufen hintereinander her

Zeitlupe, Kurve, scharfe Kurve, Stopp, u.a. konnten weirtere Anweisungen sein. Anweisungen kon-
nen auch kombiniert werden, etwa ,Verfolgung in der Verkehrsberuhigten Zone“ und so fort.

Nach ausreichender Zeit wird die Ubung unterbrochen und nach ,Unfillen“, das heif3t Berithrungen
und Anrempelungen, gefragt. Die Ubung sollte in jedem Fall mehrmals wiederholt werden, auch um
verschiedene Varianten zu probieren (Spielfeld eingrenzen, Spieler miissen Motorgerdusch ma-
chen, ...) . Danach sollte die Gruppe jeweils befragt werden, wie sie sich einschatzt.

Beginnen konnte der Spielleiter mit folgender Erlduterung: ,Berlin. Sonnenschein. Hauptverkehrs-
zeit im Berufsverkehr. Viele sind unterwegs und sie miissen einen Einsatzwagen durchbringen.
Natiirlich ohne Beschadigungen und Unfille; schliefdlich kann das THW nicht dauernd fiir unvor-
sichtige Fahrweisen aufkommen.“

Bei dieser Ubung zeigt sich sehr schnell, wie riicksichtsvoll die Gruppe miteinander umgeht. Wird
aufeinander acht gegeben, wird sich an die Regeln gehalten? Auf jeden Fall sollte der Spielleiter das
Spiel unterbrechen, wenn es zu turbulent wird.

Material: keines

Zeit: ca. 30 Minuten

Auswertung: Haben sich alle an die Regeln gehalten?
[st das Spiel immer mehr eskaliert? Warum?
Wie verhalten wir uns in engen und vollen Rdumen?
In welchen Bereichen gibt es im Alltag Gedrange?
Wie verhalten wir uns bei Gedrange?

Welchen Unterschied macht es aus, den anderen als Hindernis zu sehen oder
nach freiem Raum zu suchen?

»~Monarch“

Dieses Spiel beginnt mit der totalen Anarchie: Die Spielenden sind bis auf eine Person alle Anarchis-
ten. Die eine Person, der Monarch, tragt als Zeichen seiner Macht einen ,Reichsapfel” (den Softball).
Mit diesem Reichsapfel kann er die politische Meinung der Anarchisten beeinflussen. Beriihrt er
einen Anarchisten damit oder trifft er ihn mit einem Wurf, wird dieser augenblicklich in den Adels-
stand erhoben und so zu einem Vertreter der Monarchie. Die Monarchisten ,liberzeugen“ nun ge-
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meinsam weitere Anarchisten... Das Spiel endet, wenn alle Anarchisten zu Vertretern der Monar-
chie geworden sind.

Allerdings gibt es da noch zwei Regeln, die es nicht ganz so leicht machen: Die Monarchisten diirfen
sich, solange sie den Ball in der Hand halten, nicht fortbewegen! Der Ball darf also nur aus dem
Stand geworfen werden. Die Anarchisten diirfen nicht iiber die Grenze eines zuvor festgelegten
Spielfeldes hinauslaufen, sonst werden sie automatisch zu Monarchisten.

Material: ein grofier Softball
Zeit ca. 30 Minuten

Auswertung: Bei diesem Spiel gibt es keinen Verlierer oder Gewinner. Wie geht die Gruppe damit
um?

Wie war der Zusammenhalt unter den Monarchen?
Welche Strategie hat zum Erfolg geftihrt?

Welche Beeinflussung erfahren wir im Alltag und wie versuchen unter
schiedliche Gruppierungen, uns auf ihre Seite zu ziehen?

~Sockenraub”

Dies ist die Gelegenheit, dass sich Junghelfer endlich mal ,an die Wasche“ gehen: konkret an die
Socken! Mit einem Seil wird ein Kreis ausgelegt. Die Spielenden ziehen ihre Schuhe aus und knien
sich im Inneren des Kreises auf alle Viere. Auf ein Signal des Spielleiters miissen alle versuchen, den
anderen die Socken auszuziehen. Wer keinen Strumpf mehr anhat, scheidet aus und wird zum
Schiedsrichter. Hat nur noch einer Socken an, endet das Spiel.

Besonderer Hinweis: Jeder achtet darauf, dass die anderen nicht verletzt werden. Schmuck, Bril-
len, Uhren, etc. ablegen. Es wird nicht an der Kleidung gezerrt oder mit den Fiissen getreten.

Material: ein Seil, etwa 20 bis 25 Meter lang

Zeit: ca. 15 Minuten

Auswertung: Wo haben sich Verblindungen gebildet? Wie sind die Teilnehmer damit um
gegangen?

Gewinnt bei diesem Spiel immer der kérperlich Uberlegenere?

Wo ist meine personliche Grenze?

~Gemetzel” oder ,Kloppwiese”

Auch bei diesem Spiel geht es recht rabiat zu. Aber kaum ein Spiel bietet mehr Mdéglichkeit von fai-
rem Korperkontakt.

Ein Feld wird abgesteckt, Rechteck oder Kreis ist dabei egal. Aber die Umrisse miissen deutlich zu
erkennen sein. Auf das Zeichen der Spielleitung beginnen nun alle miteinander zu raufen. Wer mit
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wem ist dabei egal. Ziel ist es, einen Spieler auf dem Boden zu haben und ihn dort zur Aufgabe zu
bewegen. Natiirlich kénnen sich auch mehrere Spieler zusammen tun.

Verboten ist (und dies wird ausdriicklich vor Beginn des Spiels vereinbart!): schlagen, kratzen, bei-
Ren, treten, in den Haaren ziehen. Und jeder passt darauf auf, dass dem anderen nichts passiert.
Wenn ein Spieler eine kurze Pause machen mochte, setzt er sich auf3erhalb des Spielfeldes - er darf
nun nicht ,angegriffen” werden.

Besonderer Hinweis: Die Spielleiter sollten natiirlich mitspielen, so haben sie die Ubersicht und
koénnen aus dem Spiel heraus eingreifen, wo es gegebenenfalls unter einigen Spielern ,zu hart“
wird.

Dieses Spiel kann auch separat zur Auflosung entstandener Differenzen innerhalb der
Gruppe eingesetzt werden. Hier ist dann von der Spielleitung explizit darauf zu achten, dass die
Spielenden nicht zu iibertriebener Harte greifen.

Material: ggf. Spielfeldbegrenzung
Zeit: 30 bis 120 Minuten (je nach Interesse...)
Auswertung: Haben sich Koalitionen gebildet? Wie und warum?

Wie ging es mir als Unterlegenem?

War ich zufrieden mit meiner Rollenverteilung, auch mal der Uberlegene zu
sein?

Gewinnt bei diesem Spiel immer der Starkere? Welche Moglichkeiten haben
vermeintlich ,Schwachere?

Spiele zur Kooperation

»Platz ist in der kleinsten Hiitte”

Die Gruppe hat die Aufgabe sich in einem kleinen Kreis, gebildet aus einem Seil, aufzustellen. Jeder
Spieler muss mit mindestens einem Fufd im Kreis stehen. Der Bereich aufderhalb des Kreises darf
nicht betreten werden. Aufgabe der Gruppe ist es, eine Position zu finden, in der sie sich mindes-
tens 10 Sekunden im Kreis aufhalten kann.

Material: ein langeres Seil

Zeit: ca. 20 Minuten

»~Der Drache mit den sieben Képfen und vier Fiissen“

Das Problem fiir eine siebenkopfige Gruppe besteht darin, iiber eine Strecke von ca. 10m zu kom-
men und dabei als Gruppe zum gleichen Zeitpunkt mit nur vier Korperteilen den Boden zu beriih-
ren.

Die Gruppe muss natiirlich vom Start bis zum Ziel zusammen bleiben.

Material: keines, Zeit: ca. 45 Minuten
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»~Seilparcours”

In einem Waldstilick werden ca. 20 Seile zwischen Baumen gespannt. Abstand zum Boden 30 cm, 60
cm, 120 cm.

Die Aufgabe der Gruppe besteht nun darin,
diesen Parcours zu iiberwinden ohne die
Seile zu beriihren. Wer ein Seil beriihrt muss
wieder zuriick zum Start. Die Aufgabe ist
dann gel6st, wenn alle den Parcours iiber-
wunden haben. Seile in Abstand von 30 cm
zum Boden miissen dabei unterquert wer-
den, 120 cm miissen iiberquert werden und
bei einem Abstand von 60 cm dirfen die
Spielenden aussuchen, welche Weise sie
wahlen.

Hilfestellungen sind nicht nur erlaubt, son- 4y ‘ : * AN

dern gewﬁnscht_ Die Aufgabe kann nur als Abbildung 7: Drunter und driiber haben die Spieler durch den Seil-
Gruppe gel('ist werden parcours zu Kklettern. (Foto: P. M. Opitz, 2000)

Material: 15 bis 20 Seile in der Lange von ca. 10 Metern, und natiirlich einen Wald..

Zeit: 90 Minuten

,Platzwechsel”

Die Gruppe wird in zwei Halften unterteilt. Diese stellen sich auf einen Baumstamm, und zwar die
eine links und die andere rechts. Beide Gruppen sollen nun den Platz wechseln. Wer ganz rechts
aufden steht, muss nach ganz links aufden, der zweite von rechts muss zum zweiten von links, usw.

Fallt jemand vom Baumstamm, so muss die Gruppe wieder in Ausgangsposition. Wer beginnt und
wie viele Spieler unterwegs sind, entscheidet die Gruppe selbst.

Material: dicker waagerecht liegender Baumstamm, im Sommer gern auch iiber einem Bach

Zeit: 60 Minuten
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»Der Balken“

Das Problem fiir die Gruppe besteht darin, einen in waagerech-
ter Stellung angebrachten Balken zu iberwinden. Der Balken ist
in einer Hohe von ca. 240 cm zwischen zwei Badumen angeb-
racht. Dabei sind folgende Regeln zu beachten:

» alle Teilnehmer sollen den Balken iiberqueren

» zur gleichen Zeit diirfen sich nur max. 3 Personen auf
dem Balken befinden

» alle nicht in Aktion befindlichen Spieler haben die Auf-
gabe die Agierenden zu sichern

» der einzig erlaubte Weg fiihrt iiber die Balken

» es darf niemand iiber den Balken geworfen werden oder
tiber den Balken springen

Material: ein Balken (Kantenholz 15x15), welcher passig in ei-
nen Baum gehéngt wird, ein Seil

Abbildung 8: Auch ein waagerechter Ast kann  Z€it: 60 Minuten
fiir dieses Spiel genutzt werden. (Foto: Ingo
Henke; 2000)

»Das Blatt wenden”

Dieses Spiel zeichnet sich gerade durch seine Einfachheit und seinen grofien Symbolgehalt aus.
Die ganze Gruppe stellt sich auf eine Plane und soll diese nun unter sich wenden, ohne sie zu ver-
lassen. Sollte dennoch ein Gruppenmitglied den Boden beriihren, muss die Gruppe nochmals begin-
nen.

Material: Kunststoffplane ca. 3 x 4 Meter

Zeit: 30 Minuten

»Der Eierfall”

Die Gruppe wird in Teams zu vier bis fiinf Personen aufgeteilt. Jedes Team soll mit vorgegebe-
nen Hilfsmitteln eine Methode entwickeln, die ein Ei bei einem Sturz aus zwei bis drei Metern Hohe
- je nach Schwierigkeitsgrad auch weniger - vor dem Zerbrechen schiitzt. Zusatzlich soll das Team
sein Produkt benennen und einen Werbeslogan hierfiir entwickeln. Die Gruppen stellen den ande-
ren ihr Produkt vor und machen die Probe auf’s Exempel.

Material: ein rohes Ei, 25 Strohhalme, 1,5 Meter Klebeband, ggf. eine Folie (fiir den Fall)

Zeit: 60 Minuten
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»Blindformen“

Die Spieler schliefen die Augen oder erhalten eine Augenbinde. Wihrend der gesamten Ubung
miissen die Augen geschlossen sein. Die Gruppe hat die Aufgabe, ein Seil zu finden, welches von der
Spielleitung in kurzer Entfernung neben der Gruppe deponiert wurde; es aufzunehmen und eine
zuvor genannte geometrische Form zu bilden (Dreieck, Rechteck, Fiinfeck, Quadrat,...). Die Gruppe
muss selbst entscheiden, wann sie der Meinung ist, fertig zu sein. Die Augen werden geoffnet und es
wird das Ergebnis verglichen. Hiernach kénnen weitere Formen ausprobiert werden.

Material: ein Seil, 15 bis 20 Meter lang, zusammengeknotet

Zeit: 20 Minuten
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Spiele zum Vertrauen

,Der Padischah”

Ein Padischa ist der Sohn eines Paschas und muss somit beson-
ders pfleglich behandelt werden...

Die Gruppe hat die Aufgabe, einem Padischah iiber einen klei-
nen Fluss zu helfen. Der Padischah darf keine nassen Fiif3e be-
kommen! Dazu stellen sich alle Spieler gegeniiber auf und hal-
ten kleine Balken fest. Uber diese Balken geht der Padischah
trockenen Fufses iiber den Fluss. Der Padischah darf sich natiir-
lich auch an den Spielern abstiitzen. Der Abstand zwischen den

Balken sollte etwa 50 cm sein. Anschliefend diirfen Rollen ge-  apbildung 9: Der Spielleiter gibt dem klet-

tauscht werden. Jeder, der mag, darf Padischa sein. ternden "Padischa” Hilfestellung. (Foto: Ingo
Henke; 2003)

Material: feste Stocker oder Balken

Zeit: 20 Minuten

»Triangel”

Zwischen drei Baumen wird ein Tau zu einem Dreieck gespannt. Zwei Spieler klettern auf die Taue
und versuchen, vom offenen Ende des Dreiecks zum geschlossenen zu kommen. Dabei stiitzen sie
sich. Die anderen Spieler versuchen Hilfe zu leisten.

Material: ein dickes, langes Seil

Zeit: 45 Minuten

»Falliibung“

Es finden sich Paare, die diese Ubung miteinander durchfithren wollen. Spieler 1 stellt sich im Ab-
stand von 50 cm entfernt hinter Spieler 2.

Spieler 2 lasst sich zuerst nach hinten fallen. Fiir ihn es ist wichtig, dass er seinen Kérper steif halt
und weder die Knie noch die Hiifte nachgeben. Die Beine eng aneinander gestellt, lasst er sich wie
ein Brett nach hinten fallen. Er hat dabei seine Hande in Schutzhaltung vor der Brust geschrankt. So
verhindert er, dass er aus Schrecken oder Reflex beim Zuriickfallen die Hinde hoch gerissen wer-
den und jemanden treffen oder gar verletzen.

Spieler 1 sollte mit einem leichten Ausfallschritt nach hinten Halt suchen und die Hande so ausstre-
cken, dass sie lediglich zwei oder drei Zentimeter vom Riicken des Spielers 2 entfernt sind. Lasst
sich Spieler 2 fallen, bewegt sich Spieler 1 mit. Spieler 2 fangt Spieler 1 auf, etwa in Hohe der Brust.
Achtung: macht der fallende Spieler 2 einen Ausfallschritt nach hinten (will sich abstiitzen) dann
tritt er von der Lernzone in die Panikzone! Der fangende Spieler hat dies unbedingt zu vermeiden.

Die Rollen tauschen natiirlich. Vor jedem Fallen und Auffangen lassen sollen zwischen den Spielern
vereinbarte Kommandos ausgetauscht werden, so dass gewdahrleistet ist, dass beide Spieler voll bei
der Sache sind.
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,Bist Du bereit X?“ - ,Ja, ich bin bereit Y.“ - ,Dann lass ich mich fallen X.“ - ,Ich fang Dich Y!*

Dieser Dialog sollte mit der Gruppe vorher geiibt werden, denn er ist auch fiir weitere Vertrauens-
ibungen notwendig. Auch sollte die Gruppe ein Gespiir dafiir bekommen, wie wichtig es ist, sich
gegenseitig mit Namen zu benennen.

Material: keines
Zeit: 15 Minuten
Auswertung: Vertraue ich meinem Partner?
Wo kann ich mich voll und ganz auf meinen Partner verlassen?

Wo sind die Voraussetzungen dafiir, mich in einer Gruppe fallen zu lassen?

,Das Pendel”

Alle Spieler bilden einen engen Kreis. Sie halten die Hinde mit den Handflachen nach vorne gedreht
etwa in Brusthohe. Ein Freiwilliger ist das ,,Pendel” und stellt sich in der Kreismitte auf, verschrankt
die Arme in Schutzhaltung vor der Brust, lasst sich steif nach hinten fallen und wird darauf von der
Gruppe wieder aufrichtet und sanft in die gegeniiberliegende Richtung geschubst. So bewegt sich
der Spieler alsbald wie ein Pendel. Das Pendel gibt sich dabei ganz der Fithrung der Gruppe hin und
hat darauf zu achten, mit beiden Fiifen auf seinem Platz stehen zu bleiben, stets Kérperspannung
zu halten und weder in den Knien noch in der Hiifte nachzugeben.

Gerade bei Jugendlichen hat die Spielleitung darauf zu achten, dass diese Ubung nicht in ibermafi-
ges Schubsen ausartet. In einem solchen Fall wiirde die Ubung eher vertrauensmindernd wirken.
Sobald die fallende Person einen Schritt machen muss, um sich sicher zu fiihlen, ist das Vertrauen
zur Gruppe verloren. Die Gruppe muss sich daher sensibel nach den Reaktionen des Pendels richten
und die Fallstrecken danach ausrichten. Die Erfahrung wird intensiver, wenn bei dieser Ubung
nicht gesprochen wird.

Die Gruppe sollte eine Grofde von sieben bis zehn Personen haben; bei gréfieren Gruppen teilen.
Material: keines
Zeit: 30 bis 45 Minuten
Auswertung: Wie sicher hast Du dich im Kreis gefiihlt?
Wann hast Du das letzte Mal Unterstiitzung angeboten?
Wann hast Du das letzte Mal um Unterstiitzung gebeten?
Was lernst Du aus dieser Ubung?

In welcher Weise ist Vertrauen auch im Alltag wichtig?
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»Vertrauensfall”

Diese Ubung ist fiir viele Teilnehmer sehr dramatisch und wird zum unvergesslichen Erlebnis. Da
der Vertrauensfall mit einigen Risiken verbunden ist, sollte die Gruppe vorbereitende Ubungen wie
yFallibung“ oder ,Das Pendel“ absolviert haben.

Beim Vertrauensfall lassen sich die Teilnehmer riickwarts von einer Leiter (einen Holzstof3, einem
Tisch, einem Steilhang,...) in die Arme der Gruppe fallen. Die Gruppe stellt sich dazu in zwei Reihen
vor die Leiter (Holzstof3,...) und bildet so eine Gasse. Der Abstand zwischen den Reihen sollte etwa
eine Ellenldnge, also 50 bis 60 cm betragen. Die Arme werden mit den Handfladchen nach oben in
einem Winke von 90 Grad nach
vorne gehalten. Die Arme sollten
dabei so angeordnet sein, dass die
Fingerspitzen etwa auf gleicher
Hohe sind wie die Ellenbogen der
gegeniiberliegenden Fanger. Wie in
einer Art Reifdverschluss fiigen sich
die Arme der beiden Fangerreihen
ineinander, damit keine Liicken
entstehen. Schliefilich gilt es noch
zu beachten, dass alle Fanger in den
Knien locker und in einem leichten
Ausfallschritt stehen.

Ein Freiwilliger sucht sich auf der
Leiter eine angemessene Hohe als
Herausforderung - hier liegt auch
der Vorteil gegeniiber einem Ge-
Abbildung 10: Der Vertrauensfall ist sicher zu Recht als Hohepunkt in der Folge der genstand mit fester Hohe wie einem
erlebnispddagogischen Spiele zu sehen. TiSCh, HO]ZStOfg’ etc. Er dreht sich

mit dem Riicken zur Gruppe, ver-
schrankt die Arme in Schutzhaltung und lasst sich riicklings in die Arme der anderen Spieler fallen.
Dabei hélt er seinen Korper ganz steif und gibt weder in den Knien noch in der Hiifte nach. Unmit-
telbar vor dem Sturz werden die vereinbarten Kommandos ausgetauscht.

Die Spielleitung kann dazu ermuntern, dass sich alle Teilnehmenden zumindest auf die Leiter stel-
len um ein Gefiihl dafiir zu bekommen. Oben auf der Leiter konnen sie dann entscheiden, ob sie den
Mut haben, zu springen oder den Mut, wieder hinunter zu steigen - ja, auch dies verlangt in einer
Gruppe Mut!

Achtung Sicherheitshinweise:
» es miissen mindest acht Personen fangen

» manche Fanger kommen auf die Idee, sich gegenseitig mit den Handen zu halten und sich
am Unterarm zu fassen; Sicherheitsstudien” haben erwiesen, dass diese Methode ein hohe-
res Verletzungsrisiko sowohl fiir den fangenden als auch fiir den fallenden Spieler birgt;
auch wird der Sturz als sehr hart empfunden

> die Ubung sollte auf weichem Boden durchgefiihrt werden

7 Furlong, 1995
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>
>

alle Spieler legen Dinge wie Ohrringe, Ketten, Uhr, etc. ab

die Fallhohe darf nicht hoher als Schulterhohe der ,Fall-Person sein, da diese sonst iiber-
dreht und mit dem Kopf zuerst fallt

die Spielleitung achtet darauf, dass kein Gruppenzwang fiir den Fallenden entsteht; der Ver-
trauensfall beruht auf Freiwilligkeit!

der Vertrauensfall ist keine Mutprobe und sollte nicht dari ausarten
»nein“ zu sagen erfordert ebensolchen Mut wie der Fall

die Gruppe sollte Leistungen der Teilnehmer mit Applaus honorieren

Material: Leiter o.4.

Zeit: 30 bis 45 Minuten

Auswertung: Wie schwer war es fiir dich, dich fallen zu lassen?

Wie entsteht Vertrauen zwischen Menschen?
Wodurch hat sich Vertrauen bei euch entwickelt?
Wie war das Gefiihl jemanden aufzufangen?

Worin bestand fiir euch das Risiko bei dieser Ubung?

Wie konnt ihr euch auch im Alltag unterstiitzen?
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Fillings

Als Fillings werden kleine Spieleinheiten fiir Zwischendurch bezeichnet. Sie kénnen die Stimmung
aufheitern, wenn diese mal ,unten” ist; sie kdnnen aber auch fiir Ernsthaftigkeit sorgen und Kon-
zentration zuriickfithren. Ebenso eine Wartezeit einfach und geschickt iiberbriicken, fiir Ausgleich
nach langerem Sitzen sorgen und die Miidigkeit vertreiben. Fillings sollten je nur wenige Minuten
gespielt werden, daher im Folgenden keine Zeitangabe, allerdings je ein Wort zur Absicht der Spie-
le.

,Urschrei”

Die Gruppe ilibt gemeinsam einen Urschrei: Alle Teilnehmer werden angehalten, auf Kommando
fiinf Sekunden lang aus Leibeskréften zu schreien. Die Gruppe kann eigenstindig im weiteren Ver-
lauf oder wahrend der weiteren Spieleinheiten entscheiden, wann und ob sie noch mal schreien
wollen. Ruft ein Mitglied ,Urschrei”, stof3en alle gemeinsam den Schrei aus.

Material: keines

Absicht: aktivieren, liberschiissige Energie abbauen

,Dies ist ein...“

Die Gruppe sollte im Kreis sitzen. Der Spielleiter reicht einen Bleistift (0.4.) an seinen rechten Sitz-
nachbarn und sagt ,Dies ist ein Schlumfug”. Der Sitznachbar fragt, ,Was ist das?“ ,Ein Schlumfug”
antwortet der Spielleiter (Linkssitzende). Derjenige, welcher den Bleistift in den Handen halt, reicht
diesen wiederum an den rechten Sitznachbarn weiter. ,Dies ist ein Schlumfug” sagt er dabei. ,Was
ist das?“ wird er wieder gefragt. Nun muss derjenige wiederum nach links nachfragen, bevor er
antwortet. Es wird also stets die ganze Reihe wieder zuriick gefragt.

Das scheint auf den ersten Blick nicht wirklich kompliziert. Wird es aber zur Freunde aller, wenn
der Spielleiter bald einen Gegenstand nach links weitergibt und sagt ,Dies ist ein Chupchup®. Spa-
testens, wenn sich die beiden Gegenstande begegnen ist das Chaos perfekt.

Material: zwei unterschiedliche kleine Gegenstdnde

Absicht: auflockern, zum Lachen bringen

~Kopiergerdt”

Die Spielenden stehen im Kreis und stellen sich im Stillen eine andere Person aus dem Kreis vor, die
ihr Vorbild sein soll.

Alle schlief3en die Augen und nehmen irgendeine Koérperhaltung ein. Auf Kommando der Spiellei-
tung offnen sie wieder die Augen und bewegen sich in Zeitlupetempo in die jeweilige Stellung ihrer
Vorbilder. ,Wenn also mein Vorbild seine Position dndert, muss auch ich diese Bewegung mitma-
chen und dieselbe Korperhaltung annehmen. Dabei sollten allerdings die Leitbilder nicht zu offen-
sichtlich angestarrt werden. Wenn sich niemand mehr bewegt, ist das Spiel beendet.
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Material: keines

Absicht: Konzentration férdern, Gruppe beruhigen

,Count-Down*“

Bei diesem Spiel ist es wichtig, dass die Gruppe nicht in einer Reihe und auch nicht in einem Kreis
steht. Sie erhalt die Aufgabe nacheinander von 15 - bei grofderen Gruppen als 15 Spielende nach der
Anzahl der Spielenden - riickwérts bis Null zu zdhlen. Es wird allerdings nicht vorher besprochen,
wer welche Zahl nennt. Es darf auch keine Person zwei Zahlen hintereinander nennen. Sobald zwei
Personen gleichzeitig sprechen, eine Zahl doppelt genannt oder iibersprungen wurde, muss die
Gruppe von neuem beginnen. Die Teilnehmer diirfen nicht miteinander sprechen, so auch nicht
eine Strategie miteinander vereinbaren. Deswegen steht die Gruppe auch nicht im Kreis oder in der
Reihe - wire es doch sehr logisch hier eine Folge zu bilden...

Material: keines

Absicht: Konzentration, Beruhigung

~Fingerfangen”

Gespielt wird in Paaren, welche sich gegeniiberstehen. Alle stecken die rechte Hand mit der Hand-
flaiche nach oben dem Partner entgegen. Mit dem Zeigefinger der linken Hand beriihrt jeder die
Handflache seines Partners. Auf Kommando versuchen alle den Ziegefinger des Partners zu fangen,
aber gleichzeitig auch den eigenen Finger wegzuziehen.

Material: keines

Absicht: auflockern, Konzentration

»aruppenliegestiitz“

Beliebig viele Spieler versuchen einen gemeinsamen Riesenliegestiitz. Dazu legen sich zunachst alle
mit dem Bauch nach unter auf den Boden. Jeder ordnet sich dabei so an, dass er seine Fiifde auf dem
Riicken eines Mitspielers legen kann. Auf Kommando versuchen nun alle sich hoch zu stemmen.

Material: keines

Absicht: Korperkontakt herstellen

,Kurzschluss”

Die Gruppe sitzt oder steht im Kreis. An zwei entgegen gesetzten Stellen wird je ein Softball in die
Runde gegeben und von Person zu Person weitergereicht; werfen ist nicht erlaubt. Die Balle diirfen
die Richtung wechseln. Das Ziel ist es, die Balle gleichzeitig in die Hande einer Person zu bringen.
Eigentlich sollte dies nicht geschehen, daher passt jeder Spieler auf, nicht zwei Bélle zu bekommen.
Geschieht dies doch, so gibt er ein zischelndes Gerausch von sich, dhnlich eines Blitzes bei einem
Kurzschluss.

Material: zwei oder drei Softballe Absicht: auflockern
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»~Flaschentransport”

Die Spieler sitzen im Kreis auf dem Boden, die
Beine nach vorn gestreckt. Eine grofle PET-
Flasche wird von Spieler zu Spieler gegeben; al-
lerdings mit den Fiif3en... Schafft die Gruppe eine
Runde im Kreis hat sie gewonnen.

Material: eine PET-Flasche

Absicht: auflockern

Abbildung 11: Flaschentrans-
port. (Foto: Ingo Henke; 2007)

Wahrnehmung

~Forderband”

Alle Spieler legen sich mit den Képfen zugewandt in eine Reihe auf den Boden. Dabei liegen die Bei-
ne des ersten Spielers genau in die gegensatzliche Richtung wie die des zweiten. Wenn alle liegen,
legt sich ein Spieler auf die ausgestreckten Arme der Reihe. Die Spieler der Reihe ,Befordern” ihn
nun zum anderen Ende.

Material: keines

Zeit: ca. 30 Minuten

~Impulse“

Ziel dieses Spiels ist es, einen Impuls so schnell wie moglich in der Gruppe weiterzugeben. Alle
Spieler stellen sich in einem Kreis auf und fassen sich an den Handen. Auf ein Zeichen des Spiellei-
ters driickt der Startspieler seinem rechten Nachbarn die Hand. Dieser gibt das Signal an seinen
rechten Nachbarn weiter. Kommt der Impuls beim Startspieler wieder an, ruft dieser ,Stopp*“.

Die Zeit wird genommen. Die Gruppe versucht bessere Zeiten zu erreichen.
Variation: links herum, links und rechts herum
Material: keines

Zeit: ca. 10 Minuten
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Spiele im und am Wasser

Grundsatzliches iiber Wasser

Arbeiten wir mit Kindern oder Jugendlichen zum Thema Wasser, ist es unerlasslich, einiges Wissen
parat zu haben, um die Fragen der ,lieben Kleinen“ beantworten zu kénnen. Betrachten wir zu-
nachst die Entstehung von Wasser. Hier haben Wissenschaftler eine ziemlich anerkannte Theorie
entwickelt: Das Wort Wasser leitet sich vom althochdeutschen wazzar ,das Feuchte, FlieRende“ ab.
Das indogermanische Wort wadar ist bereits im Hethitischen des 3. Jahrtausends vor unserer Zeit-
rechnung belegt. Auch das altgriechische Wort hydor (,Wasser”), von dem sich alle Fremdwdrter
mit dem Wortbestandteil ,hydr(o)“ ableiten, gehdrt zu dieser Familie.

Der grofdte Teil der Erdoberflache (71 %) ist von Wasser bedeckt, wobei dies besonders auf der
Stidhalbkugel der Fall ist und sich als Extrem an der Wasserhalbkugel zeigt. Die Wasservorkommen
der Erde belaufen sich auf circa 1,386 Milliarden Kubikkilometer, wovon allein 1,338 Milliarden
Kubikkilometer (96,5 %) auf das Salzwas-
¢ ser der Weltmeere entfallen, die durch-
! schnittlich rd. 3730 m tief sind. Nur 48
Millionen Kubikkilometer (3,5%) des
irdischen Wassers liegen als SiifSwasser
8 vor. Das mit 24,4 Millionen Kubikkilome-
tern (1,77 %) meiste Siifiwasser ist dabei
als Eis an den Polen, Gletschern und
Dauerfrostbéden gebunden und somit
nicht der Nutzung zuganglich. Einen wei-
teren wichtigen Anteil macht das Grund-
wasser mit 23,4 Millionen Kubikkilome-
tern aus. Das Wasser der Flief3gewasser
und Binnenseen (190.000 km?), der At-
~4 5 2 mosphire (13.000 km3®), des Bodens
Abbildung 12: Kanuwandern auf dem Seliger See im Gebiet Tver (Russland). (16-500 kms) und der Lebewesen
(Foto: Olaf Pieper) (1.100 km?) ist im Vergleich rein men-
genmafdig recht unbedeutend. Dabei ist
jedoch nur ein geringer Teil des Siifwassers auch als Trinkwasser verfligbar. Insgesamt liegen
98,233 % des Wassers in fliissiger, 1,766 % in fester und 0,001 % in gasféormiger Form vor. In sei-
nen unterschiedlichen Formen weist das Wasser dabei spezifische Verweilzeiten auf und zirkuliert
fortwihrend im globalen Wasserkreislauf. Diese Anteile sind jedoch nur niherungsweise bestimm-
bar und wandelten sich auch stark im Laufe der Klimageschichte, wobei im Zuge der globalen Er-
warmung von einem Anstieg des Wasserdampfanteils ausgegangen wird.

Die bislang noch fehlende bzw. unzureichende Versorgung eines grofien Teils der Weltbevolkerung
mit hygienischem und toxikologisch unbedenklichem Trinkwasser sowie mit einer ausreichenden
Menge Nutzwasser stellt eine der grofiten Herausforderungen der Menschheit in den nachsten
Jahrzehnten dar.

Die Geschichte der menschlichen Nutzung des Wassers und somit jene der Hydrologie, der Was-
serwirtschaft und besonders des Wasserbaus, ist durch eine vergleichsweise geringe Zahl von
Grundmotiven gepragt. Von den ersten sesshaft werdenden Menschen zu den Hochkulturen der
Antike tiber das Mittelalter bis zur Neuzeit stand im Zentrum immer ein Konflikt zwischen einem
Zuviel und einem Zuwenig an Wasser. lhm war man dabei fast immer ausgeliefert, ob durch Diirren
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die Ernte einging oder Hochwasser Leben und Besitz bedrohte. Es wurde auch zum Gegenstand der
Mythologie und der Naturphilosophie. Noch heute kommt dem Wasser in den meisten Religionen
der Welt eine Sonderstellung zu, besonders dort, wo die Frage des Uberlebens von der Lésung der
zahlreichen Wasserprobleme abhing.

Ziel war es, allen Nutzungsanspriichen gerecht zu werden und dabei jedem Menschen den ihm zu-
stehenden Teil des Wassers zu garantieren. Hierbei diente das Wasserrecht als eine der ersten
Rechtsformen zur Mitbegriindung der ersten zentralistischen Zivilisationen Mesopotamiens und
Agyptens sowie jener, die in den Flusstélern Chinas und Indiens entstanden.

Die lange Geschichte der Wassernutzung zeigt sich dabei, wie die Menschheitsgeschichte insgesamt,
nicht als ein kontinuierlicher Entwicklungspfad. Sie wurde vor allem durch einzelne Zentren hohen
wasserwirtschaftlichen Standards sowie durch immer wiederkehrende Briiche gepragt, neben oft
jahrhundertelang wahrenden Stagnationsphasen. So beeindruckend die frithen wasserbaulichen
Anlagen dabei auch waren, wie grof3 sich Innovationskraft und Kreativitit unserer Vorfahren auch
zeigten, letztlich war und ist man auch heute noch abhéngig von der Natur, die man jedoch erst in
vergleichsweise jlingster Zeit anfing wirklich zu verstehen.

Die Herkunft des Wassers auf der Erde, insbesondere die Frage, warum auf der Erde deutlich mehr
Wasser vorkommt als auf den anderen inneren Planeten, ist bis heute nicht befriedigend geklart.
Ein Teil des Wassers gelangte zweifellos durch das Ausgasen von Magma in die Atmosphare,
stammt also letztlich aus dem Erdinneren. Ob dadurch aber die Menge an Wasser erklart werden
kann, wird stark angezweifelt. Das Element Wasserstoff ist das haufigste Element im Universum,
und auch Sauerstoff kommt in grofien Mengen vor, allerdings normalerweise gebunden an Silikaten
und Metalloxiden; beispielsweise ist der Mars mit grofden Anteilen an Eisen(III)-oxid bedeckt, was
ihm seine rote Farbe verleiht. Wasser hingegen ist nur in geringen Mengen zu finden.

Wasser ist vermutlich der Entstehungsort des Lebens und eines seiner Bedingungen. In Organis-
men und in unbelebten Bestandteilen der Geosphare spielt es als vorherrschendes Medium bei fast
allen Stoffwechselvorgiangen beziehungsweise geologischen und 6kologischen Elementarprozessen
eine entscheidende Rolle. Durch die Rolle des Wassers in Bezug auf Wetter und Klima, als Land-
schaftsgestalter im Zuge der Erosion und durch seine wirtschaftliche Bedeutung, unter anderem in
den Bereichen der Land-, Forst- und Energiewirtschaft, ist es zudem in vielfaltiger Weise mit Ge-
schichte, Wirtschaft und Kultur der menschlichen Zivilisation verbunden.

In den Religionen hat Wasser hdufig einen hohen Stellenwert. Oft wird die reinigende Kraft des
Wassers beschworen, zum Beispiel im Islam in Form der rituellen Gebetswaschung vor dem Betre-
ten einer Moschee, oder im Hindu-Glauben beim rituellen Bad im Ganges. Im Judentum besitzt so
gut wie jede Gemeinde eine Mikwe, ein Ritualbad mit flielendem reinen Wasser, das oft aus einem
tief reichenden Grundwasserbrunnen besteht, wenn Quellwasser nicht zur Verfiigung steht. Nur
wer sich vollstandig untertaucht, wird rituell gereinigt. Notwendig ist dies nicht nur fir Frauen
nach Menstruation oder Geburt, sondern auch fiir zum Judentum Bekehrte - dhnlich einer christli-
chen Taufe - oder bei orthodoxen Juden vor dem Sabbat und vor Feiertagen.

Die christliche Taufe wurde bis ins spite Mittelalter durch Untertauchen oder UbergiefRen mit Was-
ser als Ganzkorpertaufe vollzogen, im Westen heute meist nur noch durch Besprengen mit Wasser.
Die Taufe bedeutet Hinwendung zu Christus und Aufnahme in die Kirche. Sie steht auch symbolisch
fiir Sterben (Untertauchen) und Auferstehen (ankommen am Ufer des neuen Lebens). In der katho-
lischen und orthodoxen Kirche spielt das Weihwasser eine besondere Rolle. Vor allem die reinigen-
de Kraft des Wassers gab immer wieder Anlass, liber die Bedeutung des Wassers fiir das Leben und
auch fiir ein Leben nach dem Tod nachzudenken.

Als Wasserverbrauch wird die Menge des vom Menschen in Anspruch genommenen Wassers be-
zeichnet. Dies umfasst den unmittelbaren menschlichen Genuss (Trinkwasser und Kochen) ebenso
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wie den zum alltdglichen Leben (Waschen, Toilettenspiilung etc.) sowie den fiir die Landwirtschaft,
das Gewerbe und die Industrie (siehe Nutzwasser) gegebenen Bedarf. Der Wasserverbrauch ist
daher nicht nur eine Kenngrofie fiir die nachgefragte Wassermenge, sondern zumeist auch fiir die
Entsorgung oder Wiederaufbereitung des bei den meisten Wassernutzungen entstehenden Abwas-
sers (Kanalisation, Klaranlage).

Der Wasserbedarf in Deutschland betrug 1991 47,9 Milliarden Kubikmeter, wovon allein 29 Mil-
liarden Kubikmeter als Kiihlwasser in Kraftwerken dienten. Rund elf Milliarden Kubikmeter wur-
den direkt von der Industrie genutzt, 1,6 Milliarden Kubikmeter von der Landwirtschaft. Nur 6,5
Milliarden Kubikmeter dienten der Trinkwasserversorgung. Der durchschnittliche Wasserver-
brauch (ohne Industrie) betragt rund 130 Liter pro Einwohner und Tag (davon etwa 1-2 Liter in
Speisen und Getranken einschliefilich des in Fertiggetranken enthaltenen Wassers).

Wenn die Sonne vom Himmel brennt und das erfrischende Nass eines Badesees, eines Flusses oder
eines Schwimmbades lockt, kann es auch wild zugehen. Oft toben und planschen die Kinder und
Jugendlichen von sich aus, aber ein paar Ideen zu wilden Spielen kénnen den Spaf3 noch erhdhen. In
offentlichen Schwimmbadern sollte man zuvor beim Bademeister nachfragen, ob das wilde Spielen
gestattet ist. Viele Badeseen eignen sich ebenfalls fiir Spiele im Wasser. Bei fast allen Spielen im
Wasser sollten die Kinder schwimmen konnen, hierauf ist auch vom Spielleiter zu achten.

Vorschldge zu Spielen am Wasser

Wenn wir einen Spaziergang an einem Fluss oder am Ufer eines Teiches machen, so ahnen wir oft
nicht, welch vielfaltiges Leben sich dort abspielt. Bleiben wir eine Zeitlang stehen: Ein leises Plat-
schern und zwei Knopfaugen in einem pelzigen Gesicht tauchen auf - der Fischotter. Bunte Kafer
huschen ins Wasser, seltsam geformte Larven hidngen unter der Wasseroberfliche. Wiirden wir
noch weiter ins Wasser gehen, so wiirden wir noch weitere Bewohner entdecken. Vielleicht einen
Fisch mit einer Halskrause, einen Vogel, der auf dem Grund des Flusses lauft und noch so manch
andere Sachen. Doch um dieses alles sehen zu konnen, miissen wir eines tun: Stehen bleiben!

Durch das heutige Medienangebot fiir
Kinder und Jugendliche, etwa durch
Computerspiele, Fernsehen, etc. haben
viele Kinder keinen oder kaum einen Be-
zug zur Natur. Ein Angebot fiir diese Kin-
der ist die Beobachtung eines Flusses
oder Baches.

Ziel ist es, dass Kinder ihre Umwelt ent-
decken sollen, welche Tiere es im Wasser
gibt, wie diese sich verhalten. Und schon
auch zu erleben, wie sich Wasser anfiihlt,
der Grund, Schlick und alles andere. Viel-
leicht erleben die Kinder auch, wenn sie
ganz ruhig stehen, dass Stichlinge sich

dem nackten Fuf} ndhern und dran knab- Abbildung 13: Beobachten, was sich im See, hier dem Baikalsee, so aufhalt,
bern... kann man vielleicht einen Fisch fangen? (Foto: Jonas Lorenz; 2005)

Die Kinder sollen sich erst mal mit dem Wasser vertraut machen, das heifst, jeder soll das Wasser
beobachten. Bewegt sich etwas? Was bewegt sich? Diesen Prozess sollte man etwa flinf bis zehn
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Minuten laufen lassen, damit jedes Kind ausgiebig Zeit hat, alles zu betrachten. Aber auch, damit es
sich an das Element Wasser gewdhnen kann.

AnschliefRend fordert der Spielleiter auf, dass sich jeder ein Tier in sein Glas fiillt. Ist dies gesche-
hen, so kann das Tier mit der Lupe beobachten. Tierbiicher kdnnen bei der Bestimmung des Tieres
helfen. Die Kinder konnen schauen, wie viele Tiere sie finden, sie kdnnen die Tiere den anderen
Kindern vorstellen.

Anschliefend muss der Spielleiter unbedingt darauf achten, dass die Tiere ihrem urspriinglichem
Lebensraum zuriickgefiihrt werden.

Material: Glaser (Einmachglaser, etc.), Lupe

»Briicken laufen”

Der Spielleiter legt ein schmales Brett liber einen Fluss. Nun miissen jeweils zwei Spieler versu-
chen, aneinander vorbei zu gehen, ohne ins Wasser zu fallen. Es ist darauf zu achten, dass das Ge-
wasser frei von Steinen oder anderen gefdhrlichen Dingen ist; schlief3lich ist es méglich, dass die
Kinder in das Wasser fallen. Auch hat der Spielleiter darauf zu achten, das aus dem Spiel ,Briicken
laufen” nicht ,Ins Wasser werfen“ wird...

Material: Ein Brett oder Kantholz, welches man iiber den Fluss legen kann

»~Eimer fiillen“

Die Spieler werden in zwei Gruppen geteilt. Jede Gruppe erhalt einen Eimer und einen Plastikbe-
cher. Beide Gruppen stellen sich in gleichen Abstand auf eine Wiese vor den Fluss. Jede Gruppe hat
nun den Auftrag, den grofRen Eimer so schnell wie mit Wasser zu befiillen. Beim Startzeichen rennt
jeweils eine Person mit dem Becher zum Fluss, fullt diesen und es geht zuriick zur Gruppe. Dort
wird das (verbliebene) Wasser aus dem Becher in den Eimer gekippt. Nun ist der nichste an der
Reihe. Gewonnen hat die Gruppe, welche zuerst ihren Eimer gefllt hat.

Variiert werden kann dieses Spiel, indem anstatt Becher Kaffeefilter, Tassen, Suppenteller oder
anderes genommen wird. Nimmt man etwa den Kaffeefilter, so besteht die zusatzliche Schwierig-
keit darin, dass ja wahrend des Laufens das Loch zugehalten werden muss.

Material: Eimer, und etwas zum Fiillen (s.0.)

»Haltet den Dieb“

Alle Spieler stehen in einer Reihe nebeneinander im Bach mit dem Kopf zum Ufer gewandt und hal-
ten die Hiande nach hinten. Der Spielleiter geht hinter den Spielern vorbei und legt in die Hand ei-
nes Spielers einen kleinen Gegenstand. Anschlief3end stellt sich der Spielleiter sich an das Ufer und
ruft ,Haltet den Dieb"“. Dies ist das Startzeichen. Der Spieler mit dem Gegenstand lauft aus dem Bach
hinaus, die anderen miissen versuchen den ,Dieb“ zu entdecken und ihn zu fangen. Bei diesem Spiel
liegt es an dem Dieb, sich mdéglichst taktisch geschickt zu verhalten. Es ist ratsam, einen Punkt aus-
zumachen, welchen der ,Dieb“ erreichen muss. Hat er diesen Ort erreicht, hat der Dieb gewonnen,
hat er ihn nicht erreicht, haben die anderen Spieler gewonnen.

Material: ein kleiner Gegenstand, vielleicht ein Stein
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,Volle Pulle”

Jeder Spieler fiillt eine Flasche mit Wasser. Die Flaschen sollten gleich grof3 sein und markiert wer-
den, so dass jeder seine Flasche wieder erkennen kann. In gebiihrendem Abstand von der Flasche
wird eine Abwurflinie gezogen. Nun werfen die Spieler abwechselnd mit einem Wasserball und
versuchen, die Flaschen der anderen Mitspieler zu treffen. Wird eine Flasche getroffen, rennt derje-
nige Spieler los, dem die Flasche gehort und stellt sie wieder auf, so dass moglichst wenig Wasser
auslauft. Befindet sich kein Wasser mehr in der Flasche, so gilt der Spieler als ,verdurstet”; er
scheidet aus, er darf nun auch nicht mehr nach den anderen Flaschen werfen. Das Spiel endet, wenn
bis auf einen Spieler alle ,,verdurstet” sind.

Material: gleich grofe Plastikflaschen, Wasserball (0.4.)

Aquatortaufe”

Am Strand / Ufer wird eine lange Linie mit einem Seil gezogen. Auf dieser Linie stehen mehrere
kleine und grofde Eimer, die mit Wasser gefiillt sind. Es werden zwei Mannschaften gebildet, die
sich jeweils zwanzig Meter von dieser Linie entfernt gegeniiber stehen. Auf ein Zeichen des Spielei-
ters stiirmen alle los, ergreifen einen der Eimer und spritzen damit die Spieler aus der Gegenmann-
schaft nass. Dann laufen alle zu ihrem Versammlungspunkt zuriick. In den nachsten Runden wer-
den Wasserbeutel geworfen, die von der Spielleitung an der Linie deponiert werden. Gewonnen
hatte die Mannschaft, die ggf. einen Mitspieler trocken halten konnte.

Material: Eimer, Tassen, Wasserbeutel

,Wasser marsch”

Eine 10 x 10 Meter grofde Spielflache wird aufgezeichnet und in der Mitte geteilt. Es werden zwei
Gruppen gebildet. Jede Gruppe bekommt einen an einen Wasserhahn angeschlossenen Schlauch
(oder besser Loschrucksacke...) der von einem Spieler iibernommen wird. Ein Strandgut (Gummi-
ball) wird auf die Mittellinie gelegt. Das Spiel beginnt. Beide Teams rennen auf das Strandgut zu
und versuchen, es auf die eigene Seite hinter die Auf3enlinie zu beférdern. Das gibt ndmlich einen
Punkt. Das Strandgut darf nur mit den Fiifden weiterbefordert, aber nicht geschossen werden. Mit
dem Wasserschlau wird versucht, die eigene Mannschaft zu unterstiitzen, indem die gegnerische
Mannschaft behindert (nassgespritzt...) wird. Hat eine Mannschaft das Strandgut auf ihre Seite be-
fordert, bekommt sie einen Punkt. Bei einer vorher bestimmten Punktezahl ist das Spiel beendet.

Material: Gummiball, Wasserschlauche

»Quallenwerfen”

Ein etwa 3 x 6 Meter grofies Spielfeld wird abgegrenzt und mit einem in anderthalb Metern Hohe
gespannten Seil in zwei Halften abgetrennt. Viele Luftballons oder Plastikbeutel - die Wurfquallen -
werden mit Wasser gefiillt und zugeknotet. Es werden zwei gleich grofde Gruppen gebildet, die sich
auf beide Spielflachen verteilen. Nach einem Startzeichen werfen beide Gruppen einzeln nachei-
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nander die Wurfquallen tiber die Schnur in das gegnerische Feld. Jede Gruppe sollte so werfen, dass
die Wurfquallen von der gegnerischen Mannschaft nicht erwischt werden kdnnen, aber so zerplat-
zen, dass von dieser Mannschaft moglichst viele moglichst nass werden. Heile oder gefangene Qual-
len diirfen zum Werfen auf die andere Mannschaft genutzt werden. Sind alle Wurfquallen zerplatzt,
endet das Spiel. Gewinner? Keiner, aber eine Mannschaft wird etwas nasser sein.

Material: Seil, Luftballon o.4.

~Inselentdeckung”

Zwei Luftmatratzen werden aufgepumpt und schwimmen als Insel in erreichbarer Nahe im Wasser
herum. Die Spieler werden in zwei Forschergruppen aufgeteilt und stellen sich am Ufer oder Be-
ckenrand auf. Jede Gruppe versucht nun, eine der beiden Inseln schwimmend zu erreichen. Ist eine
Insel besetzt, besteht natlirlich der Wunsch, die zweite Insel auch zu besetzen. Schafft eine Gruppe
es, beide Inseln zu besetzen, so hat diese gewonnen und wird ,Ruhm und Ehre“ ernten.

L~<Amazonas"“

Folgendes Szenario wird den Spielern dargestellt: ,Ihr seid Mitglieder einer Forschungsexpedition
in einem fernen Dschungelgebiet. Nachdem ihr gliicklich die Durchquerung eines Sumpfgebietes
iiberstanden habt, kommt eure Expedition an ein Flussufer. Dr. Quax, euer Teamarzt, hat allerdings
eine schlechte Nachricht fiir euch: Eure geschwollenen Augen, die braune Fliissigkeit, die aus eurer
Nase tropft und die aufgequollenen Fufdnidgel werden durch eine seltene, aber umso gefahrlichere
Bakterieninfektion hervorgerufen, welche nur in diesem Gebiet vorkommt: Magnusnimbus. Doch
Dr. Quax weif3 ein Gegenmittel: frische Alligatoreneier, wie sie in der Flussmitte vorkommen - jeder
miisste eines essen! Pech nur, dass da mindestens zwolf Alligatorenweibchen im Fluss schwimmen
und ihre Brut bewachen. Es ist also lebensgefahrlich, in Wasser zu gehen. Ihr habt nur noch 30 Mi-
nuten Zeit, bis sich die Infektion auf das Nervensystem ausweitet und ihr euch nur noch hiipfend
fortbewegen konnt.“

Gut zu spielen ist diese Sache an einen Fluss oder See, ein Freibad ist nicht so geeignet. Der Spiellei-
ter fiillt einen Eimer mit der Anzahl Uberraschungseier (Hiihnereier gehen natiirlich auch oder an-
dere Eier...), die den Spielenden entspricht. Schlief3lich soll jeder ein Ei bekommen, damit er nicht
hiipfen muss...

Die Aufgabe der Gruppe ist nun - natiirlich - , den Eimer aus dem Wasser zu holen, ohne selbst in
das Wasser gehen zu miissen. Der Eimer wird mittels Band und Stein (Gewicht auf Grund) in eini-
ger Entfernung vom Ufer befestigt. Je weiter weg sich der Eimer befindet, desto schwieriger wird es
fiir die Gruppe, die Aufgabe zu losen. Der Spielleiter hat die Leistungsfahigkeit der Gruppe richtig
einzuschétzen - sie nicht zu tiberfordern, aber auch nicht zu unterfordern!

Material: eine Bohle (350 x 30 x 5 cm), ein Balken (250 x 6 x 6 cm), ein Balken (15 x 15 x 240 cm),
ein Stock ( 150 cm), ein Seil (15 bis 20 m), ein Eimer, Band, Stein, Eier

Zeit: 30 Minuten
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Planspiele

Was ist ein Planspiel?

Im Planspiel soll am Modell die Welt der Politik entdeckt werden. Gruppen mit unterschiedlichen
Interessen stoféen aufeinander und miissen ihren Konflikt I6sen. Durch diese Entdeckungstour soll
politisches Selbstbewusstsein entwickelt werden. Dies schliefd3t die Fahigkeit ein, auch selbst poli-
tisch aktiv zu werden.

Das Ziel des Planspiels ist eine 6konomische und politische Alphabetisierung. Durch das Planspiel
sollen Teilnehmer herausbekommen, was sie politisch wollen und welche Wege gut sind, um diese
Ziele durchzusetzen.

Beim Planspiel soll in einer fiktiven, aber moglichst realititsnahen Situation ein Konflikt geldst
werden. Durch das "Durchspielen” in dem Modell mit festgelegten Rollen werden Kenntnisse und
Fahigkeiten erlernt und angewendet. Das Planspiel wird zu einer sehr realen Situation und fordert
daher nicht nur Sachwissen, sondern auch dessen Anwendung. Dies gibt dem Planspiel eine leben-
dige Eigendynamik, die mitreifdend wirkt und eine hohe Handlungskompetenz vermittelt. Dabei
kann ein Einblick in die Mechanismen der alltdglichen politischen Vorgiange gewonnen werden.
Gleichzeitig sollen durch diese Ubungsfelder politische Chancen fiir die Mitspieler deutlich und er-
fahrbar werden. Im Planspiel kdnnen politische Handlungsweisen und Strategien ausprobiert und
reflektiert werden: An welchen Stellen konnen wir als Gruppe ansetzen, um politischen Druck aus-
zuliben? Wo ist der "Gegner" am empfindlichsten? Was sind die Pro- und Contra-Argumente in die-
sem konkreten Fall? Wie kann man Kommunikationsschwierigkeiten iiberbriicken?

Gefragt sind im Planspiel auch Konkurrenz- und Konfliktfahigkeit. Im Team geht es um das Einiliben
von Solidaritit. In der Grofdgruppe geht es um die Durchsetzung der eigenen Interessen. Die Konf-
liktaustragung geschieht also gruppenweise. Aber diese findet nur innerhalb festgesteckter Gren-
zen (Spielregeln) statt. Es gibt natiirlich auch immer wieder Kooperationen zwischen den einzelnen
Rollenteams.

Im Planspiel werden Situationen modellhaft durchgespielt, wie sie in der Realitét stattfinden (kon-
nen). Dabei wird die Problemsituation und Sichtweise liberspitzt und damit verstarkt deutlich ge-
macht. In der Simulation werden die Spieler sachlich, menschlich und organisatorisch gefordert.

Der Spielverlauf eines Planspiels

Ausgangspunkt des Spieles ist ein Interessensgegensatz, welcher von den beteiligten ausgefochten
werden muss. Wer am besten Koalitionen schliefden kann und sich gegen seine Kontrahenten
durchsetzt, der kann beim Planspiel gewinnen, also seine Interessen durchsetzen. In der verein-
fachten Realitatssimulation streiten fiinf bis fiinfzehn Rollenteams mit jeweils drei bis sechs Perso-
nen mit- und gegeneinander. Die Spielteams iibernehmen die Rolle jeweils einer Person. Diese
"Personen"” miissen nun miteinander ins Gesprach kommen. Ziel des Spiels ist eine wie auch immer
geartete Einigung in dem Interessenkonflikt.

Es gibt drei Formen von Planspielen:

a) das Brettspiel
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Altbekannt sind Brettspiele wie das Schachspiel, Monopoly oder viele andere Simulationsspiele, die
auf einem Brett gespielt werden. Sie sind relativ einfach und ohne grofe Vorbereitung mit mehre-
ren Personen zu spielen. Viel Vorbereitung verlangt es allerdings, wenn man ein eigenes Brettplan-
spiel entwerfen will. Da hier Zeit und Ort wesentlich nidher zusammen liegen als beim schriftlichen
Planspiel, sind auch die Eingriffsméglichkeiten der Spielleitung sehr gering. Fehler in der Vorberei-
tung sind also nicht mehr riickgangig zu machen.

b) miindliches Planspiel

In einem Plenum wird miindlich die Losung eines Problems angestrebt. Soll ein Planspiel schneller
zum Ende kommen, ist diese Form sehr hilfreich. Nachteilig wirkt sich das miindliche Planspiel auf
die weniger wortgewandten Teilnehmer aus. Sie haben meistens nur wenige Moglichkeiten, ihre
Beitrdage in der groféen Runde abzugeben. Gerade auch fiir etwas langsamere Teilnehmer ist die
Arbeit in dem kleineren Rollenteam beim schriftlichen Planspiel eine gute Mdglichkeit, eigenes
Selbstvertrauen zu gewinnen.

c) schriftliches Planspiel

Bis auf wenige jeweils auf fiinf Minuten begrenzte Konferenzen lauft dieses Planspiel durch schrift-
liche Kommunikation. Mit Hilfe der schriftlichen Kommunikation wird die Simulation des Falles
perfektioniert. Raum und Zeit konnen im schriftlichen Planspiel fast beliebig simuliert werden. Es
kann in einem Planspiel von acht Stunden Lange ein Zeitraum von einer Woche simuliert werden.
Die Eingriffsmoglichkeiten des Planspielleitungsteams sind wesentlich grofier als im miindlichen
Planspiel. Durch das Festhalten der einzelnen Aussagen wird zum einen die Eindeutigkeit der Aus-
sagen, zum anderen die Chance zur Rekonstruktion des Spielverlaufs wesentlich grofier. Daher ist
diese Art des Planspiels auf jeden Fall zu bevorzugen, wenn eine moglichst realistische Simulation
angestrebt wird.

Im Weiteren soll das schriftliche Planspiel beschrieben werden.

Wie bereitet man ein Planspiel vor?

Es gibt etliche Blicher, die bereits vorbereitete Planspiele beinhalten. Hier braucht lediglich ein dort
abgedrucktes Planspiel iibernommen werden. Will man allerdings selbst ein Planspiel entwerfen,
so sollte man vor allen Dingen darauf achten, dass der gewdahlte Konflikt der Altersgruppe mit der
man das Planspiel durchfithren will, angemessen ist. Je ndher der Konflikt am alltdglichen Leben
der Altersgruppe angesiedelt ist, desto mehr Interesse und Spafd kommt bei den Teilnehmern auf.

Bei der Erstellung eines Planspiels ist es wichtig, dass ein echter Interessenskonflikt vorliegt. Es
darf nicht méglich sein, eine Losung zu finden, bei der alle Beteiligten ihre Interessen durchsetzen
konnten. Wichtig ist es, alle Ausweichlosungen von vornherein auszuschliefien. Es geht nicht um
das Finden von Alternativen, die niemanden wehtun, sondern um das Durchsetzen von Interessen.
Nur so ist das richtige Verstehen von Politik méglich. Nicht durch ,zuriickgelehnte Passivitat, son-
dern durch aktives Durchsetzen eigener oder fremder Interessen wird Politik real gestaltet.

Dabei muss jedes Rollenteam eine Chance haben, den Konflikt fiir sich zu entscheiden. Die Konflikt-
lage darf also nicht zu drastisch sein und damit schon von Anfang an zugunsten einer Partei ent-
scheiden. Am besten ist es, vorher einen Plan zu machen, bei dem das zentrale Streitthema, sowie
die Positionen aller beteiligten Rollenteams zu dem Streitpunkt aufgezeigt werden. Es ist also eine
Auswahl zu treffen, welche Rollen dargestellt werden sollen und welche nicht teilnehmen werden.
Dabei ist die Stellung jeder Rolle in dem Konflikt deutlich zu beschreiben.
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Jedes Rollenteam bekommt ein Positionspapier, das diese Stellung fiir das Team beschreibt. Weiter
bekommt jedes Rollenteam eine Situationsbeschreibung gleichen Inhalts, welches den Konflikt be-
schreibt, die beteiligten Personen aufzahlt und weitere Informationen zu dem Konflikt gibt.

Bei den festzulegenden Rollen ist darauf zu achten, dass alle Rollen einigermafien gleich von dem
Konflikt betroffen sind und in das Spielgeschehen eingreifen konnen. Dass dabei immer Haupt- und
Nebenrollen zu verteilen sind, soll nicht storen. Je nachdem ob starke oder schwache Spieler die
Rolle besetzen, konnen auch Nebenrollen zu zentralen Rollen im Spielverlauf werden. Weiter ist
darauf zu achten, dass verschiedene Meinungen in dem Planspiel aufeinander treffen, aber auch,
dass der Konfliktfall nicht zu krass wird. Es muss eine Logik im Gesamtverlauf des Spiels vorhanden
sein.

Ein Planspiel ist immer an ein bestimmtes Thema orientiert und arbeitet sachbezogen. Ein Thema
zu finden ist nicht so schwierig, wie es im ersten Moment erscheinen mag. Fragen und Themen tau-
chen immer wieder auf. Sei es durch die aktuelle Tagespolitik oder durch andere Ereignisse, die uns
mit der Nase auf etwas stofden.

Jedes einzelne Planspiel muss mit der Gruppe, die es spielen soll, abgestimmt werden. Wenn das
Thema vorher mit der Gruppe abgesprochen wurde, ist die Gruppe bereit, sich auf das Spiel einzu-
lassen. Optimal ist es, wenn das Thema, zu dem das Planspiel durchgefiihrt werden soll, aus der
Gruppe kommt, womdglich aus einer aktuellen Konfliktsituation heraus. Die eigene Betroffenheit
der Teilnehmer schafft den Bezug zwischen den Teilnehmern und dem Planspiel.

Wenn das Thema mit der Gruppe abgesprochen ist, muss die Durchformulierung - das Erstellen von
Situationsbeschreibung und Positionspapieren - von der festgelegten Planspielleitergruppe ge-
macht werden. Diese Vorbereitung sollte ,streng geheim“ sein, weil fiir alle Rollenteams gleiche
Ausgangsbedingungen geschaffen werden sollen und ein Spannungsbogen fiir die Teilnehmer und
Teilnehmerinnen aufgebaut wird.

Je mehr Informationen man zu Beginn eines Planspiels gibt, umso professioneller wird das Plan-
spiel, aber der reine Spielcharakter geht dabei verloren. Je nach Alter und WifSbegierlichkeit sind
also die zu Beginn gegebenen Informationen zu dosieren (langer oder kiirzer, wissenschaftlicher
oder popularer, einfacher oder schwerer, genauer oder allgemeiner, abstrakter oder konkreter).
Dabei ist besonders darauf zu achten, dass das Planspiel nichts ,,schulméafdiges” bekommt, sondern
seinen Spielcharakter behilt.

Das Leitungsteam muss die Spielregeln, nach welchen das Planspiel ablaufen soll, festlegen. Etwa
die Moglichkeiten zu Konferenzen und deren Modalitidten oder die Art der Kontaktaufnahme oder
was erlaubt und was verboten ist. Diese Spielregeln sind schriftlich festzuhalten und an alle Rollen-
teams zu verteilen.

Was wird fiir ein Planspiel gebraucht?

Am wichtigsten sind natiirlich Menschen, die mitspielen wollen. Am besten ist eine Gruppe von
Leuten, die sich mit einem Thema naher beschaftigen will.

Die Mitspieler werden zu Beginn des Spiels in Rollenteams zu drei bis fiinf Spielern eingeteilt. Die
Aufteilung in die Teams ist ziemlich beliebig und sollte den Teilnehmern und Teilnehmerinnen
tiberlassen werden. Es ist egal, ob nur die starken Spieler in einem Rollenteam sind oder gleichma-
RBig auf die Rollenteams verteilt werden. Das Planspiel erhalt immer seinen eigenen Charakter.

66 ©BA THW & THW-Jugend e.V.



Spiel- und Freizeitpadagogik

Jedes Rollenteam bekommt einen eigenen Raum, der fiir die Dauer des Spiels sein ,Biiro“ ist. Jeweils
eine Rolle wird von einem Rollenteam tibernommen. Somit ist also niemand auf sich allein gestellt,
sondern kann sich gemeinsam {liber die weitere Vorgehensweise beraten. Diese Arbeitsform bietet
vor allem den schwicheren Teilnehmern die Mdéglichkeit, mit dem Riickhalt der Kleingruppe (Rol-
lenteam) zu handeln. Dadurch wird neues Selbstvertrauen gewonnen.

Der Raum, welcher einem Rollenteam als ,Biiro“ dient, soll fiir diese Rolle vorbereitet werden, da-
mit sich die Gruppe gleich zu Beginn mit der Rolle identifizieren kann. Er sollte Arbeitsmaterialien
wie Papier, Stifte, Kohlepapier, die Spielunterlagen und natiirlich ein ,Biironamensschild“ haben.

Das Planspielleiterteam kann aus zwei oder mehreren Personen bestehen. Die Planspielleitung
muss sich immer schnell einigen kénnen, um das Planspiel nicht zu behindern. Wenn es eine schon
langer bestehende Gruppe spielt, ist es nicht unbedingt notwendig, dass das Planspielleiterteam mit
dem Gruppenleiterteam identisch ist. Wichtig ist, dass das Planspielleiterteam eine gewisse Autori-
tat in der Gruppe hat und sich die Miihe machen will, zu einem vorher festgelegten Thema ein Plan-
spiel auszuarbeiten. Falls die Planspielleiter kein eigenes Planspiel entwerfen, miissen sie sich vor-
her gut in die Thematik des ausgesuchten Planspiels einarbeiten, um wéahrend des Spieles schnell
reagieren zu kénnen.

Die Aufgabe des Planspielleitungsteams ist die sorgfiltige Vorbereitung und Organisation des Plan-
spiels. Dazu gehort:

» Die Schaffung von guten Rahmenbedingungen fiir das Planspiel: Bei der Dekoration ange-
fangen iiber das Spielmaterial bis hin zur Einhaltung der Regeln ist das Leitungsteam ver-
antwortlich.

» Die Kontrolle des Spielverlaufs: Das Leitungsteam muss eingreifen, wenn das Planspiel zu
realitdtsfern wird, sich total verstrickt hat oder ein zu friithes oder zu spates Ende findet. Da-
fiir kann das Leitungsteam neue Daten aus der gesellschaftlichen Umwelt einflief3en lassen.

» Die Leitung des Planspiels bis zu ihrem Ende: Dies schliefst auch unbedingt eine Reflexion
am Ende des Spiels mit ein.

Wer an einem Planspiel teilnehmen will, muss die Situation, das Problem, um das es geht, genau
kennen. Obwohl zu Beginn des Spiels die gesamte Situation, in der sich die Rollenteams befinden,
ausfiihrlich erzahlt worden ist, brauchen die Teams diese Situationsbeschreibung noch einmal
schriftlich.

Diese Situationsbeschreibung sollte kurz, pragnant und spannend formuliert worden sein. Die Si-
tuationsbeschreibung ist der Einstieg in das Planspiel. Deshalb hangt von der positiven Aufnahme
dieses Papiers viel fiir den weiteren Spielverlauf des Planspiels ab. Neben einer Beschreibung des
Problems gehort auch eine kurze Personenbeschreibung der Mitwirkenden Rollen. Um adédquat in
ihrer neuen, angenommenen Umwelt agieren zu kdnnen, brauchen die Rollenteams auch Informa-
tionen tiber ihre Umwelt und den sozialen Ort, in dem sie arbeiten. Diese gehdren ebenfalls in die
Situationsbeschreibung.

Hierneben bendétigt jedes Rollenteam ein ,,geheimes” Positionspapier, welches detaillierte Hinweise
zur Person/Rolle enthilt und den zu vertretenen Standpunkt beschreibt. Diese Geheiminformatio-
nen sind nur fiir das Team bestimmt, dessen Rolle sie ndher beschreiben. Das Positionspapier gibt
dem Rollenteam das Ziel vor, welches sie in dem Planspiel erreichen sollen. Mit diesen Informatio-
nen lasst sich das Planspiel lenken. Trotzdem muss immer noch genug Platz fiir die Aktionen der
Spieler vorhanden bleiben. Das Spiel insgesamt muss offen sein fiir viele verschiedene Losungen.

Das Planspielleitungsteam hat in seinen eigenen Unterlagen die geheimen Positionspapiere von
allen Rollenteams gesammelt, um diese im Spielverlauf kontrollieren zu kénnen.
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Neben den bereits erwédhnten ,Bilironamensschildern”, welches einer realistischen Atmosphéare
zutraglich ist, benotigen die Rollenteams auf sie zugeschnittene Briefbogen. Da die einzelnen Rol-
lenteams sich iiber Briefe verstindigen, brauchen sie viel Papier (mindestens 100 vorgedruckte
Briefbogen und 100 Blatt Schreibmaschinenpapier) und mehrere Bogen Kohlepapier fiir die Durch-
schlage. Die Briefe miissen nummeriert und mit der Uhrzeit versehen werden, wenn man in der
Hektik des Spiels nicht den Uberblick verlieren will.

Neben der besseren Identifikation mit der Rolle fiihrt dies zu der Einhaltung von einer gewissen
Ordnung im Planspiel.

Jeder Brief wird mit zwei Durchschldgen geschrieben: 1x fiir den Empfanger, 1x fiir das Leitungs-
team, 1x fiir die eigene Ablage. Es muss also jeder Brief in mindestens dreifacher Ausfertigung ge-
schrieben werden.
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Zusammengefasst eine Materialliste:

Das Planspielleitungsteam benétigt:
» einen Locher
eine Situationsbeschreibung
die Positionspapiere von allen Rollenteams
100 Blatt Schreibmaschinenpapier
10 Blatt Kohlepapier

mehrere Kugelschreiber

YV V V V V V

Ablagekodrbe

Die einzelnen Rollenteams bendtigen jeweils:
» eine Situationsbeschreibung

ihr ,geheimes” Positionspapier

100 Briefformulare ihrer Rolle

200 Blatt Schreibmaschinenpapier

10 Blatt Kohlepapier

ihr ,Biironamensschild“

mehrere Kugelschreiber

vV V Vv V VYV VY V

Ablagekorbe

Vorlagen fiir Planspiele befinden sich in der Anlage.

Wie lduft ein Planspiel ab?

Einer aus dem Planspielleitungsteam beschreibt noch einmal kurz die Spielidee und erklart die
Spielregeln. Dann erklart eine weitere Person aus dem Leitungsteam die Konfliktsituation, welche
gelost werden soll. Hiernach sind die Rollenteams einzuteilen. Die Mitspieler sollten sich ihre Rolle
weitgehend selbst aussuchen kénnen. Bei grofden Gruppen oder in schwierigen Fallen kann ein
vorher vorbereitetes Los oder Aufteilungsspiel helfen. Die Teilnehmer und Teilnehmerinnen wer-
den ab jetzt in ihren Rollen angesprochen. Aus Klaus wird da zum Beispiel der ,Herr Biirgermeis-

«

ter".

Wenn dies geschehen ist, werden die Papiere an die Teams verteilt und die Teams in ihre Biiros
geleitet.

Das Planspiel beginnt. Jedes Rollenteam macht sich mit seiner Rolle vertraut und arbeitet eine
Handlungsweise aus. Das Rollenspielleiterteam besucht nach einer kurzen Wartezeit die einzelnen
Rollenteams und steht bei Unklarheiten zur Seiten. Es ist fiir das Leitungsteam auch ratsam, bei den
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Rollenteams zu erfragen, ob sie die Situationsbeschreibung und das Positionspapier verstanden
haben.

Nun beginnt die Kontaktaufnahme der einzelnen Gruppen selbsttétig.
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Planung von Ferienfreizeitmafdnahmen

Vorbemerkungen

Zeltlager, Wanderungen oder andere Fahrten sind die jeweiligen Highlights in der Arbeit mit Kin-
dern und Jugendlichen. Oft freut sich die Gruppe schon Wochen und Monate im Voraus darauf, dass
es endlich losgehen mag. Ein Zeltlager bietet aber auch Gesprachsstoff fiir Wochen danach. Gemein-
same Erlebnisse verbinden und werden so schnell nicht vergessen. Ebenso bindet jedes Zeltlager
mit all dem Erlebten die Kinder und Jugendlichen an den Jugendverband, so dass sich auch unter
diesem Gesichtspunkt ein positiver Aspekt einstellt.

Gemeinsam in ein Lager oder eine Jugendfreizeit fahren, mit wenig Geld und wenigen Hilfsmitteln
ein kinder- und jugendgerechtes Programm anbieten, das ist gelebtes Unterstiitzen der Teamfahig-
keit und weiterer Kernkompetenzen der heranwachsenden Generation. Das einfache und gemein-
same Leben in einer Lagerzeit be- =
wirkt eine Reduzierung auf die Be-
friedigung von Grundbedirfnissen
und so eine erweiterte Auseinan-
dersetzung mit anderen Themen als
derjenigen des normalen Alltags.
Das langere Zusammensein von
Betreuern und Kindern und Jugend-
lichen im engen Kontakt und bei oft
entspannter Lageratmosphdre bie-
tet einen wirksamen padagogischen : 3 ;
Rahmen. Die Motivation der Teil- Abbildung 14: Ein kleines Wanderzeltlager, Foto: H. U. Stille
nehmenden ist in der Regel durch

die Lebensndhe und das sich einstellende, entdeckende Lernen sehr hoch. Wahrend Aufgaben wie
Lagerwache, gemeinsamen Spielen oder den Entdeckungstouren ergeben sich ungezwungene Ge-
sprache und hiufige Kontakte, was die Gruppenstruktur festigt und den Teamgeist fordert.

Im Zeltlager und auf Fahrten entstehen Freundschaften, erlebt man die Mitglieder seiner Jugend-
gruppe intensiver. Gleichzeitig erhalten Kinder und Jugendliche die Gelegenheit sich auszuprobie-
ren, kleine Abenteuer zu erleben und lernen personliche Grenzen kennen.

Die Ausrichter eines Zeltlagers miissen ihren teilnehmenden Kindern und Jugendlichen ,etwas bie-
ten“. Die Angebote miissen ausgerichtet sein auf oben erwahnte Zielvorstellungen; schliefilich erle-
ben Kinder kaum Abenteuer, wenn sie ihnen nicht von Erwachsenen aufbereitet werden. Langewei-
le darf in einem Zeltlager nie aufkommen. Natiirlich diirfen Kinder und Jugendliche aber von einem
Programm auch nicht tiberfordert werden.

Wir sehen also, dass ein Zeltlager oder eine Fahrt einen grofden padagogischen Wert hat. Hieriiber
miissen wir uns im Klaren sein, falls wir fiir unsere Jugendgruppe ein Zeltlager oder eine Fahrt ver-
anstalten wollen. Damit es wahrend des Lagers keine enttduschten Gesichter gibt oder die ganze
Mafinahme ein Misserfolg wird, ist eine akkurate Vorbereitung erforderlich. Was man alles schon
bei den Vorbereitungen beachten sollte, ersehen wir aus dem folgenden.
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Einige Fragen zu Beginn

Noch bevor wir mit den eigentlichen Planungen beginnen, miissen wir uns einige grundsatzliche
Fragen stellen, ohne deren Antworten wir mit unserer Arbeit nicht starten konnen:

Wohin wollen wir fahren? Wollen wir mit unserer Gruppe zelten oder in einem festen Haus iiber-
nachten? Welches Alter haben die Kinder unserer Gruppe? Was wollen wir unternehmen? Was
kénnen wir an unserem ausgesuchten Ort unternehmen? Was bendétigen wir fiir unsere Unterneh-
mungen? Wie viele und welche Teamer / Mitarbeiter benotigen wir? Wie hoch soll der Teilnehmer-
beitrag sein? Was kostet die ganze Mafnahme? Woher bekommen wir eventuell Zuschiisse?

Wenden wir uns der Beantwortung der einzelnen Fragen zu. Am Ende der grundsitzlichen Uberle-
gungen wird die entsprechende Antwort fiir ein fiktives Beispielzeltlager genannt, welches wir hier
bearbeiten wollen.

Wollen wir zelten oder in einem Haus iibernachten?

Natiirlich ist die Ubernachtung in einem festen Haus oft komfortabler fiir Gruppenleiter, Teamer
und Teilnehmer. Die Ubernachtung in Zelten bietet aber schon in sich ein kleines Abenteuer fiir
Kinder und Jugendliche. Ganz deutlich unterscheiden sich beide im Preis. Wahrend fiir die Uber-
nachtung in einem festen Haus (z.B. Jugendherberge) mit Kosten ab 14,00 € pro Ubernachtung und
Teilnehmer gerechnet werden muss, wird fiir einen Jugendzeltplatz eine Gebiihr zwischen 1,50 €
und 4,00 € pro Ubernachtung und Teilnehmer fillig; vielfach haben wir auch die Méglichkeiten
organisationseigene Platze zu nutzen, hier kommen dann fast keine Kosten auf uns zu.

Ein wirklich wichtiger Entscheidungsgrund ist meines Erachtens die angelegte Dauer einer Maf3-
nahme. So mag es fiir die Dauer von ein oder zwei Wochen sicherlich angenehmer sein, in einem
festen Haus gemiitlich in einem Federbett zu schlafen, aber es wird unermesslich teurer. Man denke
nur mal daran, mit einer Gruppe von 30 Jugendlichen fiir 15 Ubernachten zu einem Preis von 18,00
€ zu libernachten. Kaum bezahlbar.

Im Gegensatz dazu mag es fiir
ein oder zwei Tage kaum loh-
nen ein komplettes Zeltlager,
vielleicht noch mit einer Feld-
kiiche, mitzunehmen und auf-
zubauen. Verlasten, Transport
und Aufbau kann je nach Auf-
wand bis zu 36 Stunden
dauern. Hier wére es sicher
angebrachter, ein Haus zu
mieten.

Fiir unser Beispielzeltlager
haben wir uns entschieden zu
zelten.

L
Wohin fahren wir? Abbildung 15: Idylle im Camp. (Foto: Rainer Schmidt; 2005)

Natiirlich ware es sehr ein-
fach, insofern zu beantworten,
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dass der Leiter einer Jugendgruppe das Ziel nach den eigenen Vorlieben aussucht. Der eine oder
andere mag sogar meinen, dieses Recht stehe einem Leiter auch zu. Geschickter ist es aber bereits
in der Phase der Zielfindung auch die Kinder und Jugendlichen einer Gruppe nach Méoglichkeit mit
einzubinden. Als praktikabel hat es sich erwiesen, am Schluss eines Lagers die Teilnehmer zu fra-
gen, wohin sie im nachsten Jahr reisen mogen. Sollte dies nicht mdglich sein, etwa, weil es sich bei
den Teilnehmerinnen und Teilnehmern oft um neue, zuvor nicht bekannte Kinder und Jugendliche
handelt, so sollte die Zielbestimmung mit dem Team erfolgen.

Weiter werden sicherlich die finanziellen Moglichkeiten eine Rolle bei der Zielwahl spielen. Weiter
entfernte Ziele kosten nun mal wesentlich mehr in der Anreise. Ein anderer Aspekt zum Thema
Finanzen und Zielwahl ist sicherlich auch der, dass es erfahrungsgemafs auch fiir Gruppen ein teu-
reres Leben in einigen Feriengebieten ist. So sind hier oft die Mieten fiir Zeltplatze oder Gruppen-
hauser wesentlich hoher, aber auch die Lebensmittel fiir den téglichen Bedarf sind teurer. Vielleicht
als Anregung: mal umschauen, ob es nicht verbandsintern kostengiinstige Moglichkeiten flir einen
Aufenthalt gibt.

Flir unser Beispielzeltlager haben wir uns entschieden, auf den gemeindeeigenen Jugendzeltplatz
nach Medelon ins Sauerland zu fahren.

Was wollen wir unternehmen?

Grundsatzlich spricht fiir die konkrete Erarbeitung eines Programms die Planungssicherheit in Be-
zug auf Materialbedarf und Kosten. Aber auch die Kiiche muss sich den Gegebenheiten anpassen
kénnen. Grade hier ist eine Planung von Stunde zu Stunde nicht méglich.

Informationen Uber Aktivititen Vorort konnen wir von den ortlichen Fremdenverkehrsiamtern
oder aber aus Reisefiihrern ziehen. Aber natiirlich auch dadurch, dass das Planungsteam sich ein-
mal Vorort umschaut (sollte man eh tun, bevor man einen Platz mietet...) und sich mit dem Platz-
wart oder entsprechenden Personen unterhilt.

Einige Unternehmungen, wie zum Beispiel Gelandespiele, ergeben sich aus der Umgebung und dar-
aus, wie sie fiir geplantes geeignet ist. Man muss sich umschauen.

Zusammen mit einigen ,Standards", also Spielen oder Aktivitaten, die schon aus Tradition in einem
Zeltlager unternommen werden, ergibt sich das Programm. Natiirlich wird das Programm weit im
Vorfeld des Zeltlagers erstellt und nicht erst dann, wenn die Gruppe angekommen ist. Auch sollte
man bereits in den Vorbereitungen festlegen, wer vom Team welche Teilbereiche organisiert und
durchfiihrt.

Als giinstig hat es sich erwiesen, wenn zu Beginn des Zeltlagers recht friih Spiele zur Erkundung der
Umgebung durchgefiihrt werden, etwa eine Stadtrallye oder ein Orientierungs- Aufgabenlauf. Hier-
durch erhalten die teilnehmenden Kinder und Jugendlichen die Moglichkeit, sich mit der ndheren
Umgebung des Zeltlagerplatzes vertraut zu machen.

Ebenso sollte den Teilnehmern Gelegenheit zum ,Abschiednehmen” gegeben werden. Dies sollte
konkret am letzten Abend durch eine Party, einen ,Zirkus“ oder das Spiel ,Fernsehabend” erfolgen.
Hier sollte den Kindern und Jugendlichen spielerisch die Moglichkeit gegeben werden, das in den
vergangenen Tagen erlebte zu verarbeiten.

Fiir unser Beispielzeltlager haben wir uns auf folgendes Programm geeinigt:
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Datum Tag Aktion Vorbereitung
05.08. Samstag Fahrt, Lageraufbau Henke
06.08. Sonntag Aufbau Feldtelefonanlage Bartlakowski
07.08. Montag freie Spiele, Orientierungslauf nach Kompass Bartlakowski
08.08. Dienstag Stationsausbildung Leitungsteam
09.08. Mittwoch Kooperative Spiele Grofsheide
10.08. Donnerstag | Besichtigungen Wilhelm
11.08. Freitag Germanentag Henke
12.08. Samstag Germanentag Henke
13.08. Sonntag Schwimmen Henke
14.08. Montag Ausflug Winterberg, Rodelbahn Wilhelm
15.08. Dienstag Stationsausbildung Leitungsteam
16.08. Mittwoch ,Hans im Glick” Henke
17.08. Donnerstag | Bau eines behelfsmaigen Ubergangs
18.08. Freitag Volleyballturnier, Schwimmen Henke
19.08. Samstag Vorbereitungen , Bunter Abend”, Bunter Abend Henke
20.08. Sonntag Lagerabbau, Fahrt Henke

Wie strukturiert sich ein Tag im Zeltlager?

Damit sich alle vom Teilnehmer bis zum Teamer darauf einstellen konnen, ist es durchaus erfor-
derlich, den Tag im Zeltlager zu strukturieren. Es sollte feste Aufsteh- und Essenszeiten und auch
entsprechende Vorgaben fiir Aktivitit und Ruhe geben.

Flir unser Beispielzeltlager haben wir uns auf folgenden Tagesstrukturplan geeinigt:

0800
0830
0930
1230
1315

Wecken, Korperpflege
Friihstiick

Programm
Mittagessen

Ruhepause
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1400
1830
1900
2100

2300

Programm
Abendessen
freie Spiele
Lagerfeuer
Nachtruhe

Lagerleiterrunde

Was werden wir wihrend des Zeltlagers essen?

Es ist wichtig, fiir die tagliche Hauptmahlzeit einen Speiseplan im Vorfeld zu erstellen; schon allein,
dass sich Einkauf und Kiiche darauf einstellen kénnen. Die Hauptmahlzeit muss nicht unbedingt zu
Mittag eingenommen werden. So kann es aufgrund des Programms zu Verschiebungen kommen,
aber auch bei heifiem Wetter ist es glinstiger, die warme Hauptmahlzeit am Abend zu sich zu neh-
men und mittags einen leichten Salat oder belegte Brote zu essen.

Fiir das Friihstiick und das Abendessen sollten gereicht werden:

Brot, Brotchen, Wurst- und Kaseaufschnitt, Marmelade, Miisli, Cornflakes, Kaffee, Kakao, Tee

Der Speiseplan fiir die Hauptmahlzeit sollte auf die Teilnehmer abgestimmt sein. Interessant ist
auch die Moglichkeit, dass Gerichte der regionalen Kiiche je nachdem, wo man sich gerade befindet,
in die Planungen mit einbezogen werden kénnen. Wiinschenswert ware es, die Teilnehmer hier
auch in die Planungen mit einzubeziehen.

Fiir unser Beispielzeltlager haben wir uns auf folgenden Speiseplan geeignet:

Datum |Tag Hauptgericht Mabhlzeit
05.08. Samstag Grillen abends
06.08. Sonntag Rollbraten, Salzkartoffeln, Erbsen + Mohren, Schokoladen- | mittags
pudding, Mokkatorte

07.08. Montag Hamburger mittags
08.08. Dienstag Eintopf nach Lage der Vorrate mittags
09.08. Mittwoch Chili con Carne mittags
10.08. Donnerstag | Salatbuffet abends
11.08. Freitag J.

12.08. Samstag Lagerpommes mittags
13.08. Sonntag Schnitzelauflauf, Apfelstrudel mit Vanillesauce mittags
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14.08. Montag Hahnchenschnitzel, Salzkartoffeln, Blumenkohl abends
15.08. Dienstag Eintopf nach Lage der Vorrate mittags
16.08. Mittwoch Riihrei mit Speck auf Brot und Gurke, abends
17.08. Donnerstag | Frikadellen, Salzkartoffeln, Rotkohl mittags
18.08. Freitag Bolognese, Nudeln mittags
19.08. Samstag Kartoffelsuppe mittags
19.08. Samstag Grillen abends
20.08. Sonntag Frikadellen, Kartoffelsalat mittags

Lagerregeln - ein Muss fiir das Zusammenleben

Regeln sollen dem Zusammenleben von Menschen eine Struktur geben. Gerade in der Arbeit mit
Kindern und Jugendlichen ist es wichtig, durch Regeln Grenzen zu setzen. Lagerregeln geben den
Teilnehmer eines Zeltlagers die Sicherheit, in welchem Rahmen sie sich bewegen konnen. Lagerre-
geln sollten mit den teilnehmenden Kindern und Jugendlichen gemeinsam erarbeitet werden. Na-
tlirlich unter dem Aspekt, dass einige Punkte vom Jugendschutz oder von der Aufsichtspflicht her
vorgegeben sind.

Lagerregeln miissen den Teilnehmern bekannt sein. Zweckmafiigerweise werden sie an einem
»Schwarzem Brett” ausgehdangt und zuvor den Teilnehmern vorgelesen.

Im Folgenden wird ein Beispiel fiir Lagerregeln vorgestellt. Natiirlich variieren Regeln von Gruppe
zu Gruppe - zum Beispiel nach der Altersstruktur - aber auch nach ortlichen Gegebenheiten - zum
Beispiel durch Gefahren.

1. Um das Zusammenleben in unserem Lager fiir alle Teilnehmer so angenehm wie moglich zu ge-
stalten, ist es notwendig, einen Regelkatalog zu haben; eben diese Lagerregeln. Die Lageregeln

sind fiir alle Teilnehmer verbindlich.

2. Zuwiderhandlungen gegen diese Lagerregeln konnen vom Lagerleiter in Absprache mit den

Gruppenleitern geahndet werden.

3. Den Anweisungen des Lagerleiters und seiner Bevollmichtigten ist in jedem Fall Folge zu leis-

ten. Ausnahmen regelt die Gesetzgebung.

4. Als direkter Vorgesetzter fiir die Junghelfer gilt der/die Gruppenleiter/in und der Lagerleiter. Als
Vorgesetzter fiir die Helfer THW gilt der Lagerleiter.

5. Uber Unfille, Krankheiten, Verletzungen ist dem Zeltiltesten und/oder dem Lagerleiter sofort

Meldung zu erstatten.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Das Verlassen des Zeltplatzes ist nur in Absprache mit dem Lagerleiter gestattet. Nach Moglich-
keit sollten sich jeweils drei Junghelfer zusammenfinden, die gemeinsam die Unterkunft verlas-
sen. Dies soll nicht zur , Uberwachung” dienen, sondern hat lediglich unter dem Aspekt der Si-

cherheit Bedeutung.
Mahlzeiten werden nach Moglichkeit stets gemeinsam eingenommen.

Nachtruhe herrscht ab 23.00 Uhr. Ausnahmen gelten nur mit Erlaubnis des Lagerleiters. Die
Teilnehmer sind aufgefordert, ab 22.00 Uhr eine der Nachbarschaft angepasste Ruhe zu halten.

Das Betreiben von Kassettenrekordern, Schallplattenapparaten, CD-Playern und idhnlichen, der
Beschallung dienenden Gerditen soll in soweit vermieden werden, wie es andere Lagerteilnehmer
storen konnte. Der jugendgruppeneigene Radiorekorder wird von der Kiiche und/oder dem Lager-

leiter verwaltet.

Zum Wohle aller Teilnehmer ist in der Unterkunft, insbesondere in einem jeden persénlichen Be-

reich in den einzelnen Zelte Ordnung zu halten.
Zum Wohle aller Teilnehmer hat jeder Teilnehmer auf seine personliche Hygiene zu achten.

Trinken von hochprozentigen Alkoholika (Schnaps, Weinbrand, etc.) ist jedem Teilnehmer verbo-

ten.

Trinken von niederprozentigen Alkoholika (Bier, Wein, etc.) ist den Lagerteilnehmern gestattet,
sofern diese nicht zu Volltrunkenheit fithrt. Wihrend des normalen Tagesablaufs ist auch das
Trinken von niederprozentigen Alkoholika verboten. Selbstverstindlich gelten hier die Regelun-

gen des Jugendschutzgesetzes.

Das Rauchen ist grundsitzlich nur denjenigen Teilnehmern gestattet, welche das 18. Lebensjahr
vollendet haben. Das Rauchen im Beisein von jiingeren Teilnehmern sollten die Teilnehmer wenn

maglich vermeiden. Innerhalb der Unterkunft und der Zelte ist das Rauchen verboten.

Das Einnehmen von Drogen, auch sogenannter ,weicher Drogen”, ist strikt verboten. Eine Zu-

widerhandlung wird mit dem sofortigen Ausschluss des Teilnehmers aus dem Lager geahndet.
Das Mitfiihren von Waffen und verbotenen Gegenstinden ist nicht erlaubt.

Eine Zuwiderhandlung, insbesondere auch wiederholte Verfehlungen, kann zum Ausschluss des

Teilnehmers fiihren. Ausgeschlossene Teilnehmer reisen auf eigene Kosten nach Hause.

Natiirlich fliefden bei der Gestaltung der Lagerregeln auch Faktoren der eigenen Erziehung, der ei-
genen Werte und Normen ein. Dies ist nur natiirlich. Je weiter aber die Regeln auch mit den Kindern
und Jugendlichen ausdiskutiert werden, umso mehr Werte anderer werden beriicksichtigt. Ein wei-
terer Aspekt dafiir, dass die Regeln mit den Kindern und Jugendlichen diskutiert und ausgearbeitet
werden, ist die Tatsache, dass sich jeder leichter an Regeln eher halt, wenn er sie selbst aufgestellt
hat, zumindest aber dabei mitgestalten konnte.
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Die Reiseméglichkeiten

Fiir die Fahrt zum Zeltlager und auch wieder zurtick kénnen wir verschiedene Verkehrsmittel nut-
zen: einen Bus, die Bahn oder das eigene Fahrzeug. Die Moglichkeiten unterscheiden sich sicherlich
nach Bequemlichkeit, vor allem aber in Preis und Machbarkeit.

... mit dem Bus

Die Kosten fiir die Miete eines Busses variieren von Region zu Region, aber auch von Unternehmer
zu Unternehmer. Grundsitzlich kann man sagen, dass ein Bus pro Tag zwischen 500,00 € und
850,00 € pro Tag bei einer Strecke von ca. 600 km kostet. Den genauen Preis erhdlt man auf Anfra-
ge bei dem jeweiligen Unternehmer.

..Init der Bahn

Die Reise mit der Bahn ist glinstiger, als man zuerst denken mag. Die Deutsche Bahn AG gewahrt
auf ihren Strecken fiir Gruppen einen Rabatt in Hohe von maximal 75% auf den normalen Fahr-
preis. Dies ist allerdings stark abhan- -
gig von dem Reisetag und den zu be-
nutzenden Ziigen. Auf jeden Fall muss
man friithzeitig buchen, allerdings ist
die Buchung friihestens drei Monate
im Voraus moglich.

..mit dem Auto

Die Fahrt mit dem eigenen KfZ ist fiir
uns als THW-Jugend natiirlich giins-
tig, da wir dem THW nur die Kosten
fir Kraftstoff ersetzen missen. Auf
langen Strecken mit grofien Gruppen

Al
: % .

zu reisen, kann hier aber auch teuer Abbildung 16: Auch die Reise mit dem Flugzeug ist eine bglichkeit, die in Betracht
d gezogen werden kann, insbesondere dann, wenn der Reiseweg entsprechend lang
werden. ist. (Foto: Rainer Schmidt; 2005)
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Finanzierungsmaéglichkeiten

Gruppen der THW-Jugend haben die Moglichkeit auf verschiedene Zuschiisse zuriick zugreifen.
Zum einen auf Zuschiisse der kommunalen Ebene, zu anderen auf einen Zuschuss der THW-Jugend.

Betrachten wir zuerst den Zuschuss Jugendlager 4320 der THW-Jugend; siehe auch Kapitel ,Ver-
waltung”.

Zuschiisse, die auf kommunaler Ebene, sprich vom Landkreis, von der Stadt oder Gemeinde, gezahlt
werden, sind von Region zu Region unterschiedlich. Uber die Forderrichtlinien kann man sich bei
der ortlichen Jugendpflege informieren und sich entsprechende Richtlinien oder Formulare zusen-
den lassen. Auch die Beantragung ist ebenso unterschiedlich wie die Zuschusshohe, die gezahlt
wird.

Beispielhaft schauen wir in die Richtlinien der Stadt Osnabriick, des Landkreises Oldenburg und
des Landkreises Friesland.

Die Kalkulation

Der Kostenplan sollte nach folgendem Muster erstellt werden und die genannten Punkten bertick-
sichtigen. Die genannten Betrage sind fiir unser Beispielzeltlager gerechnet. Als Rechnungsgrundla-
ge wird eine Teilnehmerzahl von 55 angenommen.

Ausgaben Einnahmen

Fahrtkosten 1.378,72 | Jugendamt 2.280,00
Verpflegung 4.537,50 | BJSK 1.650,00
Unterkunft 1.443,75 | Teilnehmerbeitrage 5.390,00
Eintritte 689,00 | Eigenleistung Jugend 59,62
Verbrauchsgiiter 160,00

AfA Ausstattung 724,00

Sonstiges 446,65

Gesamt 9.379,62 | Gesamt 9.379,62
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Anhand unseres Beispielzeltlagers soll aufgezeigt werden, wie sich die einzelnen Posten berechnen
lassen.

..die Fahrtkosten
Entfernung zum Zeltlagerplatz: 240km

Nur ein MLW 2to. und ein GKW 2 verbleiben im Zeltlager, alle anderen Fahrzeuge fahren zurtick
zum Ortsverband. Diese Fahrzeuge fahren die Strecke OV zum Zeltlager also viermal!

Formel:

Kraftstoffverbrauch x Kraftstoffkosten x Strecke / 100

Kostenberechnung (fiir unser Beispiel)

MTW 171x1,05€x960 km/100= 171,36 €
MLW 2to. 161x0,80 € x960 km/100= 122,88 €
MLW Zto. 161x0,80 € x480km/100= 61,44 €
MLW 3to. 281x0,80 €x960km/100= 215,04 €
GKW 2 251x 0,80 € x960 km/100 = 192,00 €
GKW 2 251x0,80 € x960 km/100 = 192,00 €

GKW 2 251x 0,80 € x480 km/100= 96,00 €

zusammen 1.050,72 €

Weiter gehen wir davon aus, dass die im Zeltlager verbliebenen Fahrzeug wahrend des Lagers di-
verse Fahrten, zum Beispiel fiir Einkdufe oder Helfertransporte, unternehmen.

MLW Zto. 161x 0,80 € x1.000 km/100 = 128,00 €

GKW 2 251x0,80€x1.000km/100=200,00 €

zusammen 328,00 €

Wir rechnen also die Kosten fiir den Transport zum Zeltplatz mit denen der Fahrten im Zeltlager
zusammen:
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Fahrten zum Zeltlager 1.050,72 €
Fahrten im Zeltlager 328,00 €
zusammen 1.378,72 €

..die Verpflegungskosten
Kostenberechnung (grundsatzlich)

Es ist festzuhalten, dass der Verpflegungssatz pro Person und Tag zwischen 4,50 € (méafige Ver-
pflegung) und 8,50 € (sehr gute Verpflegung) variiert . Wir entscheiden uns fiir eine mittlere Ver-
pflegung und rechnen mit 5,50 €. An- und Abreisetag werden als ein Tag gerechnet!

Formel:
Teilnehmer x Verpflegungssatz x Dauer (Tage - 1)
Kostenberechnung (fiir unser Beispiel)

55 Teilnehmer x 5,50 € x 15 Tage = 4.537,50 €

...die Ubernachtungskosten
Kostenberechnung (grundsatzlich)

Ob wir nun in einem festen Haus iibernachten oder in Zelten auf einem Jugendzeltplatz leben, Kos-
ten entstehen normalerweise pro Teilnehmer und Ubernachtung. Auch hier rechnen wir wieder An-
und Abreisetag als einen Tag und erhalten die Ubernachtungstage. Formel:

Teilnehmer x Dauer (Tage - 1) x Ubernachtungskosten

Kostenberechnung (fiir unser Beispiel)
Ubernachtungskosten fiir unseren Zeltplatz: 1,75 €

55 Teilnehmer x 15 Tage x 1,75 € = 1.443,75 €
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..die Eintrittskosten
Kostenberechnung (grundsatzlich)

Haben wir uns entschieden, welche Einrichtungen wir wihrend unseres Zeltlagers besuchen wol-
len, ersehen wir auch die Eintrittskosten fiir die einzelnen Veranstaltungen. Die ziehen wir dann
zusammen und erhalten die Kosten fiir die Eintritte.

Bei der Berechnung miissen wir eine Lagerwache mit einbeziehen, so dass wir mit zwei Teilneh-
mern weniger rechnen.

Kostenberechnung (fiir unser Beispiel):

Bergbaumuseum 53 Teilnehmer x 3,00 €= 159,00 €
Schwimmbad 53 Teilnehmerx 1,00 €= 53,00 €
Sommerrodelbahn 53 Teilnehmerx 7,00 €= 371,00 €

Edelsteinmine 53 Teilnehmer x 2,00€= 106,00 €

zusammen 689,00 €

...die Kosten fiir Verbrauchsgiiter
Kostenberechnung (grundsatzlich)

Zu den Verbrauchstoffen zdhlen wir Gas oder Strom fiir die Kiiche, eventuell auch fiir Heizungen.
Allein fiir die Kiiche kénnen wir vier Flaschen Propangas (301) pro Woche rechnen. Wird mit Strom
gekocht, sollte man sich bei dem entsprechenden Platzwart nach den Kosten erkundigen.

Kostenberechnung (fiir unser Beispiel)

4 Fl. Gas x 2 Wochen x 20,00 € = 160,00 €

..die Kosten fiir Abnutzung der Ausstattung (AfA)

Kostenberechnung (grundsatzlich)

Unter ,AfA“ versteht man die Abschreibung fiir Abnutzung. Hierzu ist zu sagen, dass unser Zeltla-
germaterial mit jedem Zeltlager ,abgenutzt* wird. Wir gehen also davon aus, dass unser Material
nach einem bestimmten Zeitraum so abgenutzt ist, dass wir es ersetzen miissen. Hierfiir legen wir
durch die AfA Geld zuriick.

Ungefahr kann man sagen, dass Ausriistungsgegenstinde wie etwa Zelte nach zehn Jahren ersetzt
werden miissen; dies miissen wir einkalkulieren.

Formel: Summe aller Ausriistungsgegenstinde / 10
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Kostenberechnung (fiir unser Beispiel)

Zelt SG 33 3.680,00 DM
Zelt Malta 1.560,00 DM
Zelt Malta 1.560,00 DM
Zelte Mainau 1.120,00 DM
Zelt SG 30 3.120,00 DM
Zelt SG 30 3.120,00 DM
Zusammen 14.160,00 DM

Entspricht 7.240,00 € (gerundet)

7.240,00 € / 10 Jahre = 724,00 €

..die sonstigen Kosten

Kostenberechnung (grundsatzlich)

Hinter den Kosten fiir Sonstiges verbergen sich all die Kleinigkeiten, die wir bisher nicht beriick-
sichtigt haben, aber hier zusammenfassen kénnen. Dies wéaren zum Beispiel: Putzmittel, Fotodoku-
mentation, Reinigungskosten, etc.

Erfahrungswerte haben hier gezeigt, dass man 5% der bisher angelaufenen Gesamtkosten fiir
»Sonstiges“ einrechnen sollte.

Kostenberechnung (fiir unser Beispiel)

Fahrtkosten 1.378,72 €
Verpflegung 4.537,50 €
Unterkunft 1.443,75 €
Eintritte 689,00 €
Verbrauchsstoffe 160,00 €
AfA Ausstattung 724,00 €

8.932,97 € x 5% = 446,65 €
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..der kommunale Zuschuss

Berechnung (fiir unser Beispiel)

49 Teilnehmer x 2,60 € x 15 Tage = 1.911,00 €
6 Gruppenleiter x 4,10 € x 15 Tage = 369,00 €
zusammen 2.280,00 €

...der Zuschuss aus 4320 vom BJSK

Berechnung (fiir unser Beispiel)

55 Teilnehmer x 2,00 € x 15 Tage= 1.650,00 €

..die Berechnung der Teilnehmerbeitrdge

Berechnung (grundsatzlich)

Den Beitrag, welchen der einzelne Teilnehmer zu zahlen hat, berechnen wir, indem wir die zu er-
wartenden Zuschiisse von den Gesamtkosten abziehen und durch die Teilnehmerzahl dividieren.
Dann runden wir auf die nachst tiefere (einfache) Zahl ab.

Vorher miissen wir uns dariiber einig werden, ob Gruppenleiter und Teamer auch voll, zur Halfte
oder gar nicht bezahlen sollen.

In unserem Beispiel zahlen Teamer keinen Beitrag.

Berechnung (fiir unser Beispiel)

Gesamtkosten 9.379,62 €

/. Kommunaler Zuschuss 2.280,00 €
J- Zuschuss THW-Jugend 1.650,00 €
5.449,62 €

5.449,62 /49 TN=111,22 €
Wir runden somit ab auf 110,00 € Teilnehmerbeitrag!
Die Einnahmen aus den Beitrdgen berechnen sich dann folgendermafien:

110,00 x 49 Teilnehmer = 5.390,00 €
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..die Berechnung der Eigenleistung

Berechnung (grundsatzlich)

Mit Eigenleistung ist der Teil gemeint, den wir aus der Jugendkasse selbst finanzieren miissen. Vor-
nehmlich sind dies die Rundungsdifferenzen, es konnen aber auch Beitrige fiir die Teamer sein.
Wir berechnen die Eigenleistung, indem wir die errechneten Einnahmen von den Gesamtkosten
abziehen.

Berechnung (fiir unser Beispiel)

Gesamtkosten 9.379,62 €

./. Kommunaler Zuschuss 2.280,00 €
./. THW-Jugend Zuschuss 1.650,00 €
./. Teilnehmerbeitrage 5.390,00 €
59,62 €

..noch ein paar Bemerkungen

Bei den Berechnungen der Einnahmen kénnen sich fiir einzelne Maf3nahmen durchaus gravierende
Anderungen zu unserem Beispiel ergeben.

So mag es andernorts iiblich sein, dass die Helfervereinigung einen Zuschuss zum Zeltlager gibt. Auf
jeden Fall aber ist der Zuschuss, den die Kommune fiir Zeltlager gewahrt, von Region zu Region
verschieden. Unterschiede, die wir hier haben wirken sich positiv oder negativ auf den Teilneh-
merbeitrag aus; oder aber wir senken den Teilnehmerbeitrag ,kiinstlich“ und erh6hen den Eigenan-
teil der Jugendkasse.

Die Moglichkeit, Kosten zu sparen, besteht kaum.
Wir kénnten nur an der Verpflegung, an den Ein-
trittskosten oder am Zeltplatz sparen. Aber gera-
de hier ist es nicht optimal zu sparen. Geringere
Verpflegungskosten bedeuten ,schlechteres”
Essen im Zeltlager. Geringere Eintrittskosten
bedeuten weniger oder weniger attraktive Frei-
zeitangebote. Bei den Ubernachtungskosten spa-
ren, bedeutet, dass wir einen weniger ,komfor-
tablen“ Zeltplatz haben.

Die Zeltlageranmeldung

Abbildung 17: Das Ende eines Zeltlagers, die Zelte werden abge- Wi€ bekannt, konnen die Erziehungsberechtigten
baut. (Foto: THW-Jugend Bayern) (Eltern, Vormund, Pfleger oder Pflegerin) Teile

der Personensorge nach § 1626 BGB auf den Ju-
gendleiter oder die Jugendleiterin beziehungsweise den Jugendverband iibertragen.
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Eine solche Ubertragung ist nicht gesetzlich geregelt, bedarf keiner besonderen Form und auch
keiner ausdriicklichen miindlichen Vereinbarung zwischen Erziehungsberechtigten und Jugendlei-
ter. Unabdingbare Voraussetzung ist aber, dass die Eltern iiber die Tatigkeit der Gruppe unterrich-
tet sind und dem Eintritt zugestimmt haben.

Gleichwohl empfiehlt es sich, bei besonderen Veranstaltungen aufderhalb der Gruppenstunde oder
des Ausbildungsdienstes eine schriftliche Einverstindniserklarung der Eltern einzuholen. Dies
schon deshalb, da sie der rechtlichen Klarstellung iiber die tatsachlich erteilte Aufsichtspflicht fiir
die Veranstaltungen dient, denn bei solchen Veranstaltungen haben Jugendleiter naturgemaf} eine
hohere Verantwortung und somit eine erh6hte Sorgfaltspflicht.

Auch sollte der Jugendleiter mit der Zeltlageranmeldung verschiedene Informationen iiber die
Junghelferinnen und Junghelfer abfragen, die fiir ihn im Laufe eines Zeltlagers wichtig werden kon-
nen. So zum Beispiel, wo die Erziehungsberechtigten wahrend der Fahrt zu erreichen sind (dass
muss nicht zuhause sein!), oder liber chronische Krankheiten und iiber Impfungen.

Eine Vorlage fiir die Anmeldung zu einer Ferienfreizeitmafinahme ist in der Anlage zu finden.
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Checkliste fiir die Lagerplanung

Diese Checkliste soll helfen, die wichtigen Dinge fiir eine Planung von Ferienfreizeitmafinahmen im
Auge zu behalten. Sie ist natiirlich nur als Vorschlag zu sehen und gegebenenfalls an die Gegeben-
heiten oder Anfordernisse selbststindig anzupassen.

12 Monate vor Lagerbeginn:

Allgemeine Ziele festlegen; Lagerteam zusammenstellen; Haus- oder Zeltplatzsuche; Erkunden der
Umgebung;

Wie steht es um die sanitdren Einrichtungen? Sind hier ausreichend vorhanden? Kann bei den sani-
tdaren Anlagen nach Geschlechtern getrennt werden? Hat das Kiichenpersonal einen eigenen Sani-
tarbereich? Wo gibt es Trinkwasser? Gibt es bereits eine Feuerstelle? Planskizze zur optimalen
Nutzung des Gelandes machen

6 Monate vorher:

Ziele definitiv bestimmen, was kann im Lager wirklich unternommen werden; Ideensammlung fiir
Programm; Motto bestimmen; Kiichenteam suchen

4 Monate vorher:

Kontakt mit Fachpersonen aus dem entsprechenden Bezirk suchen; Grobprogramm erstellen und
mit Team diskutieren

3 Monate vorher:

Materialbestellung, was kann ich Vorort kaufen, was muss ich mitbringen; Zeiten und Art der An-
und Abreise festlegen

2 Monate vorher:

Teilnehmerinformationen versenden; Vorbereitungsaktion fiir Teilnehmer und Eltern; Lagerregeln
festlegen; Einrichtung des Lagerplatzes besprechen; Materialtransport organisieren; Einkaufsmog-
lichkeiten klaren (Rabatte!)

Weitere Listen, wie etwa Packlisten sind in der Anlage hinterlegt.
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Lagern und Zelten

Die Wahl des Lagerplatzes

Es ist falsch, erst bei Einbruch der Dunkelheit an die Wahl des Zeltplatzes zu denken. Richtiger tun
wir es spatestens eine Stunde vor Sonnenuntergang. Dann haben wir Zeit fiir eine besonnene Wahl,
fiir die Einrichtung des Lagers, fiir das Kochen und Einnehmen eines richtigen Abendessens und
Zeit fir Erzahlen und Singen unterm flimmernden Sternenhimmel.

Herrscht warmes, trockenes Wetter, macht die Platzwahl geringe Sorgen. Ungleich mehr haben wir
zu beachten, wenn das Wetter unfreundlich oder unsicher ist. Dann miissen wir an Windschutz
denken, an Versickern und Abfluss des Regenwassers, an die Folgen eines Schlagregens, an Blitzge-
fahr und manches andere mehr.

Wie sollte der Boden unseres Zeltplatzes aussehen?

Er muss vor allem eben sein - keinesfalls hockerig - frei von Steinen und Wurzeln. Das Zelt darf nie
in Mulden oder Rinnen zu stehen kommen, in denen sich Wasser sammeln kann, wenn der Boden
bei Regen nicht aufnahmefihig ist. Das gilt vor allem fiir Felsbéden mit einer Moosdecke. Ferner fiir
harte Lehmbdden, die zundchst wenig
Wasser aufnehmen, aber spidter umso
mehr, so dass sich die ganze Umgebung in
einen einzigen Brei verwandelt. Auch
Staubboden, wie man sie in trockenen
Kiefernwéaldern trifft, verweigern die
Aufnahme von Wasser und verwandeln
die geringste Delle des Bodens in einen
See. In diesem Fall gibt es wirklich nur
eine Losung: das Ziehen von Graben, die
das Wasser in aufnahmefihige Boden-
schichten leiten.

Es ist auch nicht gut, auf feuchten Wiesen
zu Zelten. Dabei kann man sich Rheuma

holen und aufderdem sind sie meist Kul- Abbildung 18: Ideal fiir ein Zeltlager, ausgedehnte feste Grasflichen, nicht
turland, das wir in jedem Fall meiden. feuchtund auch um schlossen. (Foto: H. U. Stille; 2002)

Reiner Sandboden (Flussufer und Diinen)

ist gut zum Zelten. Er passt sich dem Korper wunderbar an und strahlt Warme aus. Sorge macht er
nur beim Befestigen der Zeltpflocke. Aber mit einigen Tricks gelingt auch dieses. So konnen wir die
Zuglast einer Zeltleine auf mehrere Pflocke verteilen, indem wir die Pflocke mit einem Stiick Holz
verbinden. Wir kénnen auch einen Stein auf den Pflock legen oder ein Beutel mit Sand, den wir von
Zeit zu Zeit befeuchten. Andere verbuddeln den Pflock in den feuchten Regionen des Sandes, legen
ihn dort quer zur Zugrichtung und decken ihn darin zu (Achtung Verlust!). Schliefdlich macht der
Sand auch Miihe, wenn wir ein Zelt mit festem Boden sauber halten wollen (Lappen zum Fufdab-
streifen!). Im Zelt ohne Boden miissen wir ohnehin achtgeben, dass sich Kleinigkeiten nicht im Sand
,verkrimmeln®.

Ganz besonders schon ist Grasboden, der mit hartem Rundgras bestanden ist, wie wir ihn am Rand
von Kiefernwaldern finden. Das Gras wirkt wie eine Matratze aus dem Schlaraffenland! Man muss
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nur drauf achten, dass keine Tannen- oder Kiefernzapfen, Steine oder kleine Aste im Gras liegen.
Also den Grasboden vor dem Zeltaufbau abtasten.

Unter Baumen zu zelten, vor allem unter Laubbdumen, ist eine zweischneidige Sache. Sie geben
zwar schonen Schatten und anfangs auch Schutz bei Regen, aber das Tropfen von den Badumen halt
langer an als ein kleiner Sommerregen, so dass wir kurz vor dem Aufbruch oftmals gut tun, das Zelt
kurzerhand abzubrechen und aufierhalb der Traufzone zum Trocknen aufzustellen. Zeltbahnen
hingen wir einzeln auf. Eine kleine Miihe, die sich lohnt. In dichten Waldern zu zelten, ist wenig
reizvoll. Es ist dunkel darin, feucht und beengend. Bdume und Wurzelwerk hindern den Aufbau.
Auch das Fehlen jeder Aussicht wird als Mangel empfunden. Da ist es fraglos schoner, an Waldran-
dern zu zelten oder an Lichtungen, die das Erlebnis des Waldes gestatten, ohne zu beengen. Ist
Waldboden moosig, so geniigt es nicht, durch blofes Handauflegen zu priifen, ob er trocken ist. Bei
andauernder Belastung spilirt man erst, dass doch noch Feuchtigkeit in den unteren Schichten
steckt. Ganz trockenes Moos gibt es gelegentlich auf Felsplatten. Auf diesem lasst sich wundervoll
liegen. Wir miissen nur sehr diinne Zeltpflocke haben, um das Zelt zu befestigen. Am besten sind
diinne Stahlnadeln, die wir vorsichtig in das feine Wurzelwerk schieben, um es moglichst wenig zu
beschadigen.

Gestriipp von Bodenkrautern kann ein weiches Lager geben, sofern es nicht von stark holzigen
Zweigen durchsetzt ist. Am besten eignen sich dabei Zelte mit angendhten Boden. Mit Miicken miis-
sen wir an solchen Platzen rechnen; desgleichen, wenn am Wasser Schilf oder dichtes Gestriipp den
Plagegeistern Windschutz bieten, denn sie hassen nichts so sehr wie Luftbewegung. Darum ist es
gut, wenn unsere Zeltplatze gegen Sturmwirkung geschiitzt sind und dennoch eine gute Luftzirkula-
tion aufweisen, damit sich Insekten nicht wohlfiihlen.

Fiir die Vermeidung von Blitzschlaggefahr Ratschlage zu geben, ist schwer. Es stimmt, dass Eichen
vorwiegend getroffen werden. Es stimmt aber nicht, dass Buchen Schutz bedeuten. Es stimmt fer-
ner, dass der Blitz von hohen Punkten angezogen wird, und dann erlebt man wieder, dass er mitten
zwischen Baumen in die Erde fahrt. Diese grofde Naturgewalt ldsst sich nicht in enge Gesetze zwin-
gen, aber trotzdem wollen wir sie bei der Zeltplatzwahl nicht ganz aufder Acht lassen.

Wie ein schones Dauerlager aussehen sollte

Im Tiefland miisste es an einem Waldrand iiber einem Fluss oder See liegen; in den Bergen auf ei-
ner steinfreien Waldwiese mit weiter Sicht oder vor einer grofdartigen Bergkulisse. Schatten und
Sonne sollten wohl ausgewogen sein und eine Badegelegenheit in der Ndhe. Fiir gutes Trinkwasser
miisste es einen Brunnen oder eine frische Quelle geben; oder aber einen Frischwasseranschluss
auf einem ausgebauten Zeltplatz. Anderes Wasser diirfen wir nicht, auch nicht in abgekochter
Form, benutzen.

Ein grofdes Lager sollte nicht zu weit von einer Strafde liegen. Ein Bauernhof in der Ndhe kann einen
guten Milch- und Eierlieferanten geben, ein Dorf kann wegen der iibrigen Einkaufsmoglichkeiten,
wegen Post und Telefon willkommen sein und schliefdlich ist auch Bahnnihe etwas wert, wenn wir
grofdes Gepack vorausschicken wollen.

Beim Aufbau der Zelte beachten wir, dass sie gegen Wind aus Nordwest bis West geschiitzt sind.
Wertvoll ist, wenn sie Morgensonne bekommen, denn sie wirkt ermunternd und belebend, vor al-
lem nach kiihlen Nachten, wahrend am Abend eher Schatten willkommen ist, namentlich wenn der
Tag heifd war. Zu einem Zeltplatz gehoren notwendig zweckmafdige Toiletten. Sie sollen in genii-
gender Entfernung von den Zelten liegen und die Hauptwindrichtung sollte bei der Anlage beriick-
sichtigt werden.
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Vor der Einrichtung des Zeltlagers holen wir vom Besitzer des Bodens oder der zustdndigen Forst-
behorde Erlaubnis fiir unser Vorhaben ein, ein Schritt, der sich auch bei kleineren Lagern und kiir-
zeren Aufenthalt empfiehlt. “Wildes Zelten”, also das Errichten eines Zeltlagers in der freien Natur,
ist allerdings recht schwierig geworden. Ein Zeltlager darf seine Abwésser nicht so einfach in den
Boden leiten, Abfille diirfen nicht vergraben werden. Daraus folgt, dass wir ausgewiesene Jugend-
zeltlagerplatze benutzen, die mit entsprechenden Sanitdranlagen ausgestattet sind oder dass wir
offentliche oder private Sanitidranlagen in der Nahe benutzen miissen. Essensreste kdnnen wir na-
tiirlich auch weiterhin vergraben; hieraus folgt, dass wir Abwaschwasser nur dann in den Boden
leiten, wenn wir kein Geschirrspililmittel benutzen.

Auch sollte jeder Zeltler Verstindnis fiir die Reinerhaltung der Natur beweisen. Die Zahl der freien
idyllischen Zeltplatze geht zuriick; es wollen aber noch immer viele Leute zelten. Wir koénnen uns in
der freien Natur nur dann behaupten, wenn sich jeder Zeltler fiir den anderen mitverantwortlich
fiihlt. Und denkt bitte auch daran: der freundliche Landwirt, der einer Gruppe seinen Platz zur Ver-
fligung gestellt hat und diesen spater als Miillkippe wieder findet, wird dies nie wieder tun.

Unser Zelt

Wenn wir vom Zelt sprechen, wollen wir drei grofle Gruppen unterscheiden: die behelfsmafiigen
Zelte, die Zeltbahnzelte und die gendhten Fertigzelte. Von allen gibt es viele Formen und Gréf3en. So
besteht ein Waldlauferzelt aus einer Zeltbahn, die gegen einen Baum gespannt wird. In ihm kénnen
ein bis zwei Personen Wet-
terschutz finden. Eine Mauer
oder ein Holzstof3 dienen als
Riickwand oder Stiitze. Man
kann sich auch mit Stangen
oder Leinen helfen. Zwi-
schen zwei Bdumen ge-
spannt oder befestigt ergibt
dies einen hervorragenden
First fiir ein Zelt.

Sehr praktische Zelte erge-
ben sich aus Dreieckszelt-
bahnen. Thre Waiande sind
steiler, der Raum hoher und
besser nutzbar, was beson-
ders bei Zelten aus 16 Bah-
Abbildung 19: Verschiedene Zeltformen, die sich aus Zeltbahnen bauen lassen nen zu spﬁren iSt, in dem 16

bis 20 Teilnehmer gut leben

konnen. Fir seine Aufstel-

lung brauchen wir eine etwa
3,4 m lange Mittelstange und vier etwa 2 m lange Seitenstiitzen, die am besten teilbar und mit
Steckhiilsen versehen, hergestellt werden. Am Kopf der Mittelstiitze empfiehlt sich die Anbringung
eines Pilzkopfes, der den Zug des Stoffes auf eine grofiere Flache verteilt. Solche Stangen schlagen
zu wollen, kann nicht geraten werden. Zeltleinen erfordert dieses Zelt nicht, wohl aber rund vierzig
Pflécke. Flr stiirmisches Wetter empfiehlt sich die Mitnahme einiger langer Zeltleinen, die sich
auch fir andere Zwecke vielfiltig verwenden lassen. Achtgeben miissen wir beim Knopfen der Zelt-
bahnen, dass Schlagregen nicht in das Zelt getrieben, sondern abgeleitet wird. Darum: Hauptwind-
richtung beachten!
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Es ist klar, dass das ZusammenknoOpfen
nes Zeltes im Regen kein Vergniigen ist. In
solchem Fall ist der Besitzer eines gendhten
Fertigzeltes klar im Vorteil. Er braucht wei-
ter nichts zu tun, als den Boden ausspannen,
die Stdbe einschieben und die Zeltleinen zu
spannen, beginnend mit der Giebelspan-

,I‘ ¢ fin

Abbildung 21: Unterbringung NUNg. Ein solches Zelt ist absolut zugdicht, é::i‘fll;’;tgattﬁg:g ir}lmzt:lrt?;iirﬁudr;g

von Ausstattung im Zelt, hier die  warm und miickensicher, denn beim ge- korrekte Methode

falsche Methode knopften Zelt lisst sich nicht vermeiden,

dass die Plagegeister den Weg ins Zelt finden, wenn Licht darin brennt.

Die schwache Stelle des Zeltbahnzeltes liegt da, wo das Zeltdach den Boden trifft. In diesem spitzen
Winkel darf bei Regen nichts stehen und niemand liegen. Den Zug versuchen manche durch Abde-
cken mit Rasen zu vermeiden. Darunter verrottet die Zeltbahn und aufierdem gibt es einen Wasser-
fang. Steine darauf zu legen ist schon besser. Aber noch besser ist der iberstehende Streifen an der
Dreieckzeltbahn, der nach innen geschlagen und dort belastet wird. Zu einer dhnlichen Wirkung
kommen wir, wenn wir die Viereckzeltbahn auf einer Seite mit einem dhnlichen Stoffstreifen bena-
hen, der am besten 15 cm vom Rand angendht wird. Grofde Vorteile bringen ausreichende Traufen
am Zeltdach. Sie legen einen trockenen Streifen um das Zelt, da sie Spritzwasser und Schlagregen
abhalten. Die mit der Traufe verbundene senkrechte Wand erhoht die Nutzungsfliche des Zeltbo-
dens betrachtlich.

Von den Zeltharingen ist zu sagen,
dass es davon viele im Handel gibt,
die allen Anspriichen gerecht wer-
den. Wirklich unpraktisch sind die
lieben, alten Holzpflocke, fiir die
man immer ein Schlagwerkzeug
mitfiilhren muss, wahrend man
Leichtmetallhdaringe mit dem Hand-
ballen oder einem Stiick Holz in den
Boden driicken kann, wenn er nicht
zu fest ist (bitte nicht mit dem Fuf3
eindriicken, die Erfahrung hat ge-
zeigt, dass die Haringe leicht um-
knicken und so unbrauchbar wer- Abbildung 22: A) eine hdringsparende Zeltverspannung, B) Zeltleinenspan-ner, C)
den ké’)nnen). Fiir sandige Boden Leichtmetallhdring, D) Sandbodenhéring

kann man seinem Héring eine gebo-

gene Blechplatte annieten, die dem

Sand einen grofieren Widerstand bietet. Oder aber man kauft einen entsprechenden Haring im
Fachhandel. Wer aber am Gewicht der Haringe sparen will, der versuche es mit einer Verspannung,
die mehrere Leinen zu einem Haring fiithrt; moglichst sollen dabei zuggegenlaufige Leinen an einen
Haring gespannt werden.

Arten von Fertigzelten

Es gibt viele verschiedene Formen von Fertigzelten. Je nach der Verwendung oder Art des Lagers
zeigen sich uns Vorteile fiir bestimmte Zeltformen. Fiir ein Wanderzeltlager ist es wichtig, dass
kleine, handliche und leichte Zelte zu haben, deren Teile wir unter den einzelnen Teilnehmern zum
Transport aufteilen konnen. Hier gibt es Hauszelte fiir drei bis vier Personen und ebensogrofie Ig-
luzelte. Hauszelte mag so mancher als bequemer empfinden, sind aber schwerer. Igluzelte sind vom
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Gewicht her leichter, auch der Aufbau wird uns leichter fallen. Daftir bieten Iglus weniger Platz und
sind auch nicht so gemiitlich wie Hauszelte.

Fiir Dauerlager haben sich Pyramidenzelte oder Stahlgertistzelt als ideal erwiesen. Sie bieten aus-
reichend Platz fiir Kinder und Gepack. Pyramidenzelte stehen dabei mit einer Mittelstange durch
eine umfangreiche Leinenspannung. Zu beachten ist hier sicherlich, dass wir Zelte mit einer ca. 60
bis 80 cm hohen Wand benutzen, etwa wie beim Malta - h, dies
erhoht den Schlafkomfort betrachtlich. Noch bequemer, aber vom
Transport her auch wesentlich schwerer, sind so genannte Stahl-
geriistzelte. Uber ein Stahlgeriist wird eine Zelthaut gezogen und
ergibt so einen grofden Raum. Fiir die Kiiche oder als Speiseraum
sind diese Zelte unentbehrlich; als duferst bequem haben sie sich
auch als Schlafzelte erwiesen. Stahlgeriistzelte haben eine Firstho-
he von etwa 2,70 m und eine Seitenstehhohe von immerhin noch
etwa 1,80 m; sie haben eine Grundflache von 10 bis 70 m2.

Grundsatzlich zeigt uns die Erfahrung, dass die Herstellerangaben
beziiglich der Schlafpldatze mit der Wirklichkeit nicht ganz tiber-
einstimmen. Ein Malta - h kann nach Herstellerangabe mit 14 Per-
sonen belegt werden. Bequem schlafen und eine gewisse Ordnung
halten konnen in so einem Zelt je nach Aufenthaltsdauer 8 bis 10  Appildung 23: Einschlagen eines Hirin-
Personen. Besonders fiir ein Dauerlager ist dies friithzeitig zu be-  ges; oben: so bitte nicht (falsch!) unten in
riicksichtigen, damit es nicht zu Problemen kommt, die wir im La- ‘t/irn Z;C'I;t(lﬁe;;rvgjgﬁcgligemem Winkel
ger nicht mehr l6sen kénnen. Zwei bis drei Wochen in einem Zelt

leben, in dem wir nicht ausreichend Platz haben, kann die Freude an einem Zeltlager arg truben.

Wie schlift man in einem Zelt

Eine reichliche Strohschiittung macht jede Schlafstatte warm und weich. In zweiter Linien kommen
trockenes Laub, Heu und Tannennadeln in Frage. Zur Abwehr der Bodenkiihle eignet sich auch eine
mehrfache Lage Zeitungspapier. Wer iiber keinen Schlafsack
verfligt, der sollte sich eine Wolldecke zusammenndhen und
diese in eine Zeltbahn kniipfen; er wird sich wundern, wie
schon warm er schlaft und vor allem wie ruhig, da diese Um-
hiillung nicht verrutschen oder fortgestrampelt werden kann.

Auch eine Gummimatratze konnen wir uns leicht basteln, in-
Abbildung 24: Selbstgebaute Luftmatratze ~ dem wir in ein Stiick Nessel drei bis fiinf lange Tasche abnahen,
aus Fahrradschlauchen in die Fahrradschlauche geschoben werden, die wir oben mit

Bindern festbinden. Auf blanke Gummimatratzen legen wir
moglichst eine Decke oder den Trainingsanzug, da Gummi immer etwas kiihlt. Ehe wir in den
Schlafsack schliipfen, nehmen wir ein Bad oder reiben uns kraftig ab. Das Tagzeug lassen wir aus
und ziehen dafiir einen leichten Nachtanzug an, denn der wiarmt im Schlafsack eher, als ein zuviel
an warmer Kleidung. Fehlt noch etwas, weil es draufien kalt ist, dann legen wir noch eine Decke
tiber den Schlafsack.

Wichtig ist wirklich, dass wir uns gegen Bodenkalte schiitzen. Die Kalte in einem Zelt steigt
eher von unten auf als von oben.
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... noch ein paar Tipps

>

Das Zelt muss straff und faltenlos gespannt sein, damit es regendicht ist. Es diirfen sich auch
keine Mulden bilden, in den sich Wasser sammeln kann. Nur so bleibt es trocken im Zelt.

Haringe und Zeltpflocke miissen bis zum Kopf in den Boden eingeschlagen werden, und
zwar rechtwinklig zur Zugrichtung der Zeltleine. Niemals rechtwinklig zum Boden, da sie
sonst von der Zugkraft des Zeltes herausgehoben werden.

Flatternde Zelte stiirzen ein oder reifden sich los.

Nach einem Regen miissen die Leinen gelockert werden, da sonst der Stoff iberspannt wird.
Ist der Stoff getrocknet, werden die Zeltleinen wieder gespannt. Als gilinstig hat sich auch
erwiesen, wenn wir die Zeltleinen jeden Morgen nachspannen.

Wenn es regnet, darf nichts von aufien (z.B. Zweige) an das Zelt kommen. Auch von innen
dirfen niemand und nichts an das nasse Zeltdach kommen. Die Impragnierung des Stoffes
wirde darunter leiden. Sollte es doch geschehen, mit einer brennenden Kerze einige Male
rasch unter der Schadstelle hinundher, um die innere Gewebeschicht wieder zu trocknen.
Aber bitte nicht das ganze Zelt abbrennen.

Eine einfache Leine oder ein Netz, von Zeltstab zu Zeltstab gespannt, triagt sehr zur Ordnung
bei.

Miicken lockt man aus einem Zelt heraus, indem man eine Lichtquelle vor dem Zelt aufstellt.

Nass gewordene Zelt miissen vor dem Verpacken getrocknet werden, da sie sonst stockig
werden. Stockige Zeltstoffe reifden, dass Zelt ist unbrauchbar.

Wir verlassen jeden Zeltplatz unbedingt so, wie wir ihn vorgefunden haben. Sollten andere
Zeltler ihren Mill dort hinterlassen haben, sammeln wir diesen auch und nehmen uns als
Ziel, den Platz so zu verlassen, wie wir ihn hitte vorfinden wollen.
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Ein paar Worte uiber Feuer

Zu einem Zeltlager gehort stets auch ein Lagerfeuer. Sei es, um darauf zu kochen, sei es um Warme
fiir die Teilnehmer zu spenden oder aus Griinden der Stimmung. An dieser Stelle sollen nun einige
Tipps gegeben werden, wie man ein gutes und sicheres Lagerfeuer aufbaut und entziindet.

Um dich und die Umgebung nicht zu gefihrden sind einige grundlegende Dinge zu beachten. Sind
auf unserem Zeltplatz bereits vorbereitete Feuerstellen vorhanden, zum Beispiel gemauerte oder

gepflasterte, so benutzen wir natiirliche diese. Weiter eignen
sich fiir neue Feuerstellen natiirlich Mulden, Kieswege, trockene
Bachbette oder Vertiefungen im Geldnde. Sind solche natiirli-
chen Feuerstellen nicht gegeben, bauen wir uns selbst eine. Mit
einem Spaten heben wir die Grasnarbe ab (oder graben etwa
spatentief). Ob wir einen Kreis oder ein Rechteck ausheben, ist
hierbei beliebig. An den Rand legen wir Steine dicht aneinander.
Vom Untergrund der Feuerstelle entfernen wir alle brennbaren
Materialien wie trockenes Moos, Astchen oder Laub. Fiir eine
Feuerstelle miissen wir beachten, dass sie in 100 Meter Entfer-
nung Luftlinie zum nachsten Wald und in fiinf Meter Entfernung
zum ndchsten Baum liegen muss. Grade die Entfernung zum
Wald ist sehr wichtig, denn Funken kénnen sehr weit fliegen;
und Funken reichen bekanntermafien aus, um ein Waldbrand zu
entfachen! Grade in der Zeit vom 1. Marz bis zum 31. Oktober

Abbildung 25: Gesang mit Gitarre ist am herrscht im Wald erhéhte Waldbrandgefahr durch Trockenheit.

Lagerfeuer ein Muss. (Foto: Tobias Grof3-

heide, 1999)

entfachen oder zu rauchen. Auch miissen wir darauf achten,
dass der Untergrund einer Feuerstelle nicht aus Moor oder
trockenem Geast bestehen darf. Hier kann sich das Feuer
unbemerkt unterirdisch durch Glimmen ausbreiten.

Holz ist der haufigste Brennstoff zum Entfachen und Nadhren
eines Lagerfeuers. Je trockener es ist, desto leichter lasst es
sich anziinden und umso besser brennt es bei geringer
Rauchentwicklung. Allgemein lasst sich sagen, dass Weich-
holz schnell abbrennt, eine helle Flamme erzeugt, aber wenig
Glut gibt. Hartholz brennt langsam ab und ergibt eine lang
anhaltende Glut. Nadelholzer brennen auch feucht, weil sie

In dieser Zeit ist es sogar verboten in einem Wald ein Feuer zu

sehr harzhaltig sind.
Abbildung 26: Vorschlidge fiir einen Wind-
schutz am Lagerfeuer

94 ©BA THW & THW-Jugend e.V.



Spiel- und Freizeitpadagogik

Auf seine Verwendung bezogen un-
terteilen wir Holz in Zunder,
zlindmaterial und Feuerholz. Das
wichtigste Material zum Anfeuern ist
Zunder. Er ist  unerlasslich,
sondere dann, wenn wir keine
Streichhélzer oder ein Feuerzeug
haben. Seine Aufgabe ist es, selbst
den geringsten Funken aufzuneh-
men und zu halten, damit er durch
vorsichtiges Blasen zum Glimmen
gebracht werden kann. Schliefdlich
wird er aufflammen, damit wir mit
seiner Flamme das Anziindmaterial
und spater das Feuerholz entziinden
konnen. Als Zunder eignet sich sehr
G s ., trockenes, mehlig geriebenes Holz,
Abbildung 27: Die Gruppe am Lagerfeuer, romantischer Abschluss eines aufregen- ganz klein zerbrockelte
den Tages im Zeltlager. (Foto: Ingo Henke; 2002) de, Fasern von ausgefasertem Tuch
(Baumwolle), zerfaserte Verbandga-
ze oder zerfaserte Seilstiicke, feine Vogelfedern, Feldmausnester oder Holzstaub, der von Insekten
in oder hinter einer Baumrinde erzeugt wurde. Dieser Zunder muss vollkommen trocken sein und
sollte in grofieren Mengen vorhanden sein. Wir sollten jede Gelegenheit nutzen, Zunder an geeigne-
ten Stellen zu sammeln.

Das Verbrennen des Anziindma-
terials ermoglicht uns, anschlie-
Bend groflere und sogar feuchte
Holzstiicke zu verbrennen. Das
Anziindmaterial muss klein genug
sein, um sich rasch entziinden zu
konnen. Auch hiervon sollten wir
uns einen reichlichen Vorrat zule-
gen. Als Anziindmaterial eignen
sich aufgeschnittene Spane, in
kleine Teile gebrochenes Nadel-
holzreisig, Baumrinde (am besten
Birkenrinde), diirre Baumflech-
ten, Zapfen und gespaltenes Fich-
tenholz. Birkenrinde eignet sich
auch bei ungunstigem Wetter zum Abbildung 28: So sollte ein gutes Holzlager aussehen.

Anziinden eines Feuers. Selbst-

verstdndlich kénnen wir auch kiinstliche Anziindmaterialien benutzen wie Papier, Wachspapier,
zerrissene Pappe, kleine Kerzenstummel, Trockenspiritus oder Benzin. Eine Empfehlung des Autors
ist Toilettenpapier, welches eh zu einer Wanderung mitgenommen werden sollte und sich hervor-
ragend als Anziindmaterial eignet; es hat ndmlich die Eigenschaft, besonders lang zu glimmen.

Feuerholz dient uns dem Ndhren des Lagerfeuers und soll einen hohen Heizwert aufweisen. Das
beste und trockenste Holz finden wir eher an Biumen und Biischen als am Boden. Wir kénnen tro-
ckene, abgestorbene Bdume von frischen Baumen unterscheiden, indem wir sie mit einem harten
Gegenstand abklopfen. Frisches Holz klingt dumpf, trockenes sehr hell. Auch abgefallene Rinde
oder Aste deuten auf einen abgestorbenen Baum hin. Abgestorbene Biume liefern auch bei nasser
Witterung trockenes Holz. Manchmal miissen wir die durchfeuchtete Rinde entfernen.
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Soviel verschiedene Baum- und Holzarten es gibt, so unterschiedlich sind auch deren Heizwerte.
Um einen Uberblick zu gewinnen, mag uns folgende Tabelle helfen, dass je vorhandene, geeignetste
Feuerholz zu finden. Heizwert 100 entspricht guter Glut bei lebhafter Flamme. Ausgehend hiervon
weisen die einzelnen Holzer folgende Heizwerte auf:

Holzart Heizwert | Eigenschaft

Hagebutte 100 Gute Glut, lebhafte Flamme

Eiche 99 Brennt langsam, ausgezeichnete Glut

Esche 92 Brennt langsam, gute Glut

Ahorn 91 Gute Flamme

Birke 89 Brennt schnell, warmt gut, helle Flamme

Ulme 84 Brennt langsam, gibt aber viel Warme

Buche 80 Gutes Brennholz, gute Glut, helle Flamme

Weide 71 Helle, rasche Flamme, lasst sich leicht entziinden

Tanne 70 Lebhafte Flamme, warmt schnell, ist rasch verbrannt

Erle 67 Brennt schnell, gibt viel Warme, ist rasch verbrannt

Kiefer 67 Lebhafte Flamme, gibt viel Warme, verbrennt schnell, starke
Russentwicklung

Fichte 66 MittelméaRiges Brennholz, brennt leicht an, aber ohne Glut

Kastanie 20 Schlechtes Brennholz, wenig Warme, gefdhrliche Funken

Weiter ist zu sagen, dass gutes Feuerholz trocken, kantig bis halbrund und nicht behandelt mit Im-
pragnierungsmittel sein sollte. Schlechtes Feuerholz ist nass, griin, rund angefault, morsch oder
moosig.

Beim Anziinden sollten wir die so genannte Anziindkette beachten:

Funke - Glimmen (Zunder) - Entflammen (Anziindmaterial) - Feuer (Feuerholz)

Je nach dem Zweck, den das Feuer haben soll, unterscheiden wir nach Warmefeuern, die bei gerin-
ger Rauchentwicklung eine in die Breite strahlende Warme abgeben sollen und nach Kochfeuern,
die nach oben begrenzte Warmeflache haben sollen.
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Als Warmefeuer konnen die Pyramide, die Sandwichpyramide, das Briickenfeuer oder das Balken-
feuer dienen. Die Skizzen zeigen, wie sie aufgebaut werden.

“d/

Fiir ein Balkenfeuer (nebenstehende Skizze) schichten
wir zwei oder drei trockene Balken oder Staimme zwi-

schen Pfosten mit etwa fauststarken Zwischenraumen
libereinander. Zwischenraume fiillen wir mit Holzspa-
nen, Reisig oder Kleinholz. Die Brenndauer eines sol-
chen Balkenfeuers betrdagt bis zu 10 Stunden. Es
schwelt und entwickelt bei kleine Flamme und wenig
Rauch grofie Warme.
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Wie Feuerstellen zum Kochen aussehen miissen, zeigen die folgenden Skizzen.

Zum Kochen stellen wir Kochgefafde direkt in die Glut (Achtung: diinnwandige brennen dabei
durch!) oder hidngen sie iiber das Feuer. Wahrend des Kochens sollten wir die Gefafée zudecken,
damit wir die Kochzeit verkiirzen und einen Rauchgeschmack vermeiden kénnen.

Damit ein jedes Feuer erhalten wird, er-
richten wir eine Feuerwache. Die Feuer-
wache bleibt solange beim Feuer, wie es
brennen soll. Sie hat dafiir zu sorgen, dass
das Feuer in der notigen Gréfde brennt und
entsprechend Holz nachlegt. Auch achtet
sie darauf, dass Kleidung oder anderes,
was zum Trocknen aufgehdngt wurde,
nicht Feuer fangt. Bei Feuerstellen in Un-
terklinften oder Hohlen muss die Feuer-
wache auf eine gentligende Frischluftzu-
fuhr achten.

Zum Abschluss sei zu sagen, dass wir eine Abbildung 29: Auch wenn es angenehm ist, die Feuerwache sollte nicht
Feuerstelle so verlassen wie wir sie vorge-  cinnickern’. (Foto: Ingo Henke; 1999)

funden haben. Haben wir eine neue Feuerstelle errichtet, dann stellen wir die alte Situation wieder
her. Wir rdumen die aufgeschichteten Steine wieder weg und fiigen eventuell ausgestochene Gras-
soden wieder ein. Selbstverstdndlich glimmt oder brennt ein Feuer nicht mehr, wenn wir die
Feuerstelle verlassen.
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Orienteering

Landkarten helfen uns, wenn wir unterwegs sind, ob mir einer Gruppe oder allein, den Ort zu be-
stimmen, an dem wir uns befinden; den Ort zu bestimmen, zu dem wir wollen und somit dann den
Weg, welchen wir gehen (oder vielleicht radeln) miissen, um dorthin zu gelangen. Landkarten kén-
nen uns aber auch Dinge zeigen, an denen wir normalerweise vorbeigegangen waren: Burgruinen
in Waldern, Naturdenkmale, usw.

In der Fiihrung einer Jugendgruppe ist es schlicht unerlasslich, Wissen im Umgang mit Landkarten
zu haben. Darum hier eine kleine Einfithrung.

Was ist Topographie?

Der Begriff Topographie stammt aus dem Griechischen und heif3t wortlich iibersetzt ,Ortsbeschrei-
bung“ (topos = Ort, graphein = zeichnen). Im erweiterten Sinne verstehen wir darunter die bildliche
Darstellung eines Ortes oder Gebietes, bei der man auf alle Einzelheiten der Geldndegestaltung,
Vegetation usw. eingeht. Jede Landkarte, die wir zum Wandern benutzen, ist eine topographische
Karte, die dem Kundigen viel verrdt. Darum wollen wir uns zundchst einmal mit einigen Begriffen
aus der Kartensprache vertraut machen.

Was muss eine Karte darstellen?

Eine Karte, die eine verlassliche Fiihrerin durch unbekannte Geldnde sein soll, muss folgende Ein-
zelheiten kartentechnisch darstellen: das gesamte Verkehrsnetz (Bahnen, Straf3en, Wege), Brunnen,
Quellen, sowie alle Wasseradern, Seen, Stadte, Dorfer, Weiler, einzelne in der Landschaft stehende
Gebdude und die Grenzen. Die Karte soll ferner iiber Dinge, die die Wirtschaft des dargestellten
Gebietes betreffen, Aufschluss geben; z.B. liber Bergwerke, Steinbriiche, usw. Sie soll weiterhin den
Wanderer, der offenen Auges die Lande durchstreift, auf historische Dinge wie Burgen und Kloster
aufmerksam machen. Mit verschiedenartiger Beschriftung werden die Gréfie und die Wichtigkeit
der Dinge dargestellt.

Trotz dieser Anspriiche, die wir an eine Karte stellen, muss sie iibersichtlich und fiir jeden Laien
leicht lesbar sein. Dies erfordert natiirlich eine grofde Sorgfalt der Kartenzeichner, die oft mit vielen
Schwierigkeiten zu kidmpfen haben, um allen Anforderungen gerecht zu werden.

Die Karte zeigt uns die verkleinerte Wiedergabe eines bestimmten umgrenzten Gebietes. Das Ver-
héltnis dieser Verjlingung zur natiirlichen Ausdehnung des kartentechnisch festgehaltenen Land-
schaftsbildes ist der Mafdstab. Er wird durch eine Verhaltniszahl (z.B. 1:100.000, 1:25.000) oder
durch einen Bruch ausgedriickt.

Wenn uns die Karte ein Gebiet zeigt, das auf ihr im Maf3stab 1:100.000 dargestellt ist, so entspricht
1 cm auf der Karte 100.000 cm oder 1 km in der Natur. Bei einem Maf3stab von 1:25.000 entspricht
1 cm auf der Karte 25.000 cm oder 250 m in der Natur; oder aber 4cm auf der Karte entsprechen
bei diesem Mafdstab 1 km in der Natur. Daher werden die Karten im Mafdstab 1:100.000 auch
»1cm-Karte“ und die 1:25.000 auch ,4cm-Karten“ genannt.

©BA THW & THW-Jugend e.V. 99



Spiel- und Freizeitpadagogik

Es ist wohl fiir jeden klar, dass auch auf der besten Karte gewisse Dinge nicht maf3stablich auf dem
Kartenblatt dargestellt werden kénnen. Denkt man sich eine drei Meter breite Strafe bei hundert-
tausendfacher Verkleinerung dargestellt, so miisste das Kartenbild diese Strafle mafdstabsgetreu
durch zwei im Abstand von 0,03 mm gezogene Linien zeigen. Das ist unméglich. Man muss deshalb
Verkehrswege und besonders wichtige
pographische Gegenstinde grofder zeich-
nen, damit sie deutlich werden. Die Vergro-

: f3erung bzw. Verbreiterung in bei der 4cm-
Schise. Karte ungefahr das Zwei- bis Vierfache der
e mafistablichen Darstellung. Je kleiner der

{4/ Badeanst. Maf3stab, desto grofier die Verbreiterung.
' Bei Karten kleinsten Mafdstabes muss man

o~ Quelle

.}.’}.' N FluBbet Al gewisse Dinge, wie Stidte, Dorfer, durch
N7 w ,,),bnu-kg SEAR0° symbolische Zeichen (Kreise) kenntlich
ITRGM machen. Nicht nur die Unmoglichkeit, ge-

‘ Kiserne Briicke wisse Dinge mafdstabsgetreu wiedergeben

T Brarnen zu konnen, begriindet die Abweichung von
‘\ Lawhz “‘"b"z‘*‘ wahrheitsgemafien Abbildungen, sondern

Sohten  Baxe auch die gerechtfertigte Uberlegung, dass

. o™ z.B. ein schlechter Weg von einem gut un-

Sand y. 3 m ,/ = Strandhajbs terhaltenen Weg unterschieden werden
$yels BT ISteinumole / muss, auch wenn der schlechte dem guten
* Louchy o Dampferaniegestels an Breite nicht nachsteht, d.h. also, dass

Wichtiges vor Unwichtiges tritt. Auf Grund
Abbildung 30: Das Minimum an Karte ist eine gezeichnete Skizze, ebenso ein des jetzt Berichteten wird es verstdnd-
Abbild der Natur lich, dass fiir den Wanderer nicht alle
Kartenmafdstibe empfehlenswert sind.

Flir die einigermaf3en zuverladssige Orientierung tritt die Grenze bei der Karte 1:200.000 ein.

Welche Karte wahle ich fiir die Fahrt?

Karten mit dem Mafdstab 1:50.000 oder 1:100.000 sind die gebrduchlichsten. Es steht davon eine
grofde Auswahl zur Verfiigung. Besonders verbreitet sind die amtlichen Karten, die von den Lan-
desvermessungsidmtern entworfen und hergestellt werden. Ubersichten iiber die zur Verfiigung
stehenden Blatter gibt es bei den Landesvermessungsamtern und im Buchhandel. Da auch diese
Ubersichten in vereinfachter Kartenform gehalten sind, kénnen wir uns leicht die fiir die jeweilige
Fahrt in Frage kommenden Karten auswéhlen.

Aufierdem gibt es fiir alle Wandergebiete von verschiedenen kartographischen Anstalten gefertigte
Spezialkarten, meist mehrfarbig und mit Wegbezeichnung, in verschiedenen Maf3staben und nach
verschiedenen Vervielfiltigungsverfahren.

Am besten lasst sich nach einer Karte im Mafdstab 1:50.000 wandern. Sie bringt gentligend Einzel-
heiten und ermdglicht, wenn sie Hohenlinien aufweist, eine einwandfreie und leichte Orientierung.

Mit den Umdruckkarten im Mafdstab 1:100.000 wird sich der junge Wanderer zunichst etwas
schwer tun. [st aber erst mal eine gewisse Erfahrung im Kartenlesen da, so wird er auch mit diesen
Kartenbladttern ohne weiteres zurechtkommen. Die kleinen Teilblatter haben dabei den Vorzug,
dass man sie nur wenig zusammenfalten muss und dass sie leicht zu liberblicken sind.
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Die Karte 1:25.000 umfasst ein zu kleines Gebiet, so dass man fiir gréf3ere Wanderungen und Fahr-
ten ein ganzes Archiv mitschleppen miisste. Wer aber auf besonders viele Einzelheiten Wert legt,
wird an einer solchen Karte seine Freude haben. Auch findet hier das Kennenlernen einer Land-
schaft bereits beim Studium der Karte statt.

Was die Zeichen bedeuten

Wir konnen eine Karte nur dann verstehen, wenn wir uns die ,Sprache“ des Kartenzeichners zu
Eigen gemacht haben. Auf dem Rand der meisten Kartenwerke befindet sich eine Aufstellung sol-
cher Zeichen. Es ist aber unmoglich, alle in der Kartensprache vorkommenden Zeichen auf den Kar-
tenrandern abzudrucken. Deshalb beschrankt man sich auf die Abbildung einiger Hauptzeichen. Je
kleiner den Maf3stab, desto weniger Zeichen wird er haben. Bei Karten grofieren Mafistabs ist es
moglich, mehr Einzelheiten festzuhalten, weshalb sich diese Maf3stdbe eines umfangreicheren Zei-
chenschliissels bedienen. Auféer den Zeichen findet man auf jedem Kartenwerk eine Unmenge Ab-
kiirzungen, deren Verstidndnis und Deutung meist keine Schwierigkeiten macht. Die hauptsachlich-
sten Zeichen und Abkiirzungen sind in Anlage dargestellt.

Die Kartenschrift

Die Beschriftung der Karte hat oft den Nachteil, dass sie Einzelheiten verdeckt. Doch eine Karte
ohne Schrift hat ja keinen Zweck. Es ist fiir den Kartographen sehr schwer, besonders in dicht be-
siedelten Gegenden, die Beschriftung so sinnvoll anzubringen, dass nicht allzu viele Einzelheiten
verloren gehen. Die Kartenschrift unterscheidet sich in ihrer Stellung, Manier und Gréf3e nach der
Wichtigkeit der zu beschriftenden topographischen Gegenstidnde. Man unterscheidet verschiedene
Schriftarten und Grofien fiir Stadte, Dorfer, alleinstehende Gehofte, Meere, Seen, Fliisse, Bache, Ka-
néile, Berge, Téler, Landschafts-, Flur- und Waldnamen.

Die Geldndedarstellungen in den Karten

Bis jetzt haben wir uns nur iiber die Flachenausdehnung und ihre Zeichen unterhalten. Nun befas-
sen wir uns mit dem Gebiet der Geldndedarstellung. Es ist das schwierigste Kapitel der Kartenkun-
de. Auch fiir Kartographen selbst ist es schwer, weil die Hohen und Tiefen in einer solchen Weise
wiedergegeben werden miissen, dass das Kartenbild an Klarheit und Ubersichtlichkeit nichts ver-
liert. Bis ins 18. Jahrhundert kannte man keine Gelandedarstellung, die auf mathematischen Grund-
satzen beruht. Berge wurden durch einfache Zeichen kenntlich gemacht. Sie gaben zwar iiber die
Ausdehnung, aber weder tiber die tatsachliche Bodengestalt, Steilheit usw., noch tber die Hoéhen-
verhiltnisse Aufschluss. Im Anfang des 18. Jahrhunderts, als man die ersten Instrumente zur Ho-
henmessung zur Verfiigung hatte, ging man daran, die so genannten Hohenlinien zu verwenden.

Hohenmessungen und Normalnull

Jede Messung von Hohen und Tiefen bezieht sich auf eine Ebene. Die ,gleichmafigste Ebene” stellt
der Meeresspiegel dar. Man ging deshalb daran, den Meeresspiegel als Ausgangsflache fiir Hohen-
messungen gelten zu lassen. Da der Meeresspiegel stetigen Veranderungen unterworfen ist, wahlte
man 1879 einen festen Punkt, auf den sich dann kiinftighin alle Messungen bezogen. Dieser Aus-
gangspunkt fiir Hohenbestimmungen lag auf der Nordseite der alten Berliner Sternwarte und liegt
etwa 37 Meter liber dem Nullpunkt des Amsterdamer Pegels. Von diesem Punkt aus werden alle auf
den Karten angegebenen Hohen gemessen. Es ist dies der Normalnull, abgekiirzt ,N.N.“
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Darstellung des Geldndes durch Hohenlinien

Hohenlinien, auch Hohenschichtlinien, Hohenkurven, Horizontalkurven, Niveaulinien oder Isohyp-
sen (aus dem Griechischen: isos = gleich, hypsos = Hohe) genannt, nennt man die Linien, die alle
Punkte gleicher Hohe iiber N.N. miteinander verbinden. Zum besseren Verstiandnis denken wir uns
die Hohenlinien folgendermafien: Nehmen wir an, die dargestellte Bergform sei eine Insel. Die Linie
(Uferlinie), die durch den normalen Wasserstand bestimmt wird, ist die Hohenlinie 0. Schneiden
wir durch diese Linie den Berg in waagerechter Richtung durch, so ist diese Schnittlinie die Nullli-
nie. Nun steigt der Wasserspiegel um 20 Meter. Die neue Uferlinie ist die Hohenlinie 20. Denken wir
uns das Ansteigen um weitere 20 Meter fortgesetzt, so erhalten wir die Hohe 40 usw.

Die Hohenlinien geben uns das genaueste Bild der Bodenformen. Das ist ihr Vorzug. Ihr Nachteil ist
der, dass sie kein plastisches Bild der Geldndegestaltung im Auge des Kartenlesenden hervorrufen.
Man muss eben das Kartenbild so lange mit der Natur vergleichen, bis das Auge in der Auffassung
der Gelandeformen geiibt ist. Es gibt zwar Moglichkeiten, die Plastik des Kartenbildes zu heben,
aber diese Mafdnahmen gehen auf Kosten anderer Objekte, die an Deutlichkeit verlieren.

Wir unterscheiden Haupthohenlinien und Hilfsschichtlinien. Die Haupthohenlinien sind die der
Stufen von 5 zu 5 Metern. Sie werden, soweit sie nicht das Gesamtkartenbild verzerren, bei der 4-
cm-Karte und bei der 2-cm-Wnderkarte (1:50.000) immer dargestellt. AuffRerdem werden die
zwanzigmetrigen Hohenkurven verstarkt gedruckt. Zwanzigmetrige Hohenlinien sind Hohenwerte,
die durch zwanzig teilbar sind; also 20, 40, 60, usw. Die fiinfmetrigen Linien (5, 15, 25, 35, usw.)
werden durch diinne unterbrochene Linien, die zehnmetrigen (10,30,50, usw.) durch diinne voll-
ausgezogene Linien dargestellt. Zwischen den Haupthdhenlinien werden die Hilfshéhenlinien nur
nach Bedarf eingesetzt. Man teilt den zwischen zwei Haupthoéhenlinien liegenden 5m-Abstand in
vier gleiche Teile. Die Hilfslinien haben somit folgend Endwerte: 1,25; 2,5; 3,75; 6,25; 7,5;8,75. Die
Hilfshohenlinien werden als gerissene Li-
nien gezeichnet.

Wir sehen also, dass wir anhand der Ho-
henschichtlinien den Hohenwert jedes ein-
zelnen Geldndepunktes, auch zwischen den
Linien, feststellen konnen. Ist ein Gelande
steil, so liegen die Hohenschichtlinien eng
beieinander. Ist es sanft abfallend oder ans-
teigend, so sind die Linien in weiteren Ab-
stdnden gezogen.

Abbildung 31: Darstellung Hoéhenlinien auf einer Karte

Wie man die Bodenformen nennt

Der Kartograph gebraucht fiir die verschiedenen Bodenformen besondere Ausdriicke, deren Kenn-
tnis unbedingt vonndten ist, wenn wir eine Karte richtig lesen wollen.

Kuppen. Den hochsten Punkt jedes Berges oder jeder Anhohe nennt der Kartenzeichner Kuppe. Sie
ist dargestellt durch eine in sich geschlossene Hohenschichtlinie. Das Geldnde fallt von ihr aus nach
allen Seiten ab.

Der Bergfufd sitzt langs der Talebene auf.

Mulde heifdt die Vertiefung, die von Tdlern ausgehend sanft in die Hiange einschneidet.
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Eine Klinge oder einen Riss haben wir vor uns, wenn sich die Hohenkurven im Gegensatz zur Mulde
spitz in die Berghdnge einschieben.

Eine Schlucht erkennen wir daran, dass die Hohenlinien zu beiden Seiten einer Klinge sehr nahe
zusammenkommen.

Der Kessel zeigt im Gegensatz zur Kuppe eine in sich geschlossene Schichtlinie mit einwarts zei-
gendem Pfeil. Das Wesen eines Kessels ist es, dass das Geldnde nach allen Seiten steigt.

Alle Ausbuchtungen eines Bergkorpers, die von der Kuppe ausgehen oder sich an den Hangen bil-
den, nennen wir Riicken. Die Linien, die die hdchsten Punkte solcher Vorspriinge verbindet, nennen
wir Riickenlinien.

Ein Sattel ist die Einsenkung zwischen zwei Kuppen oder zwei von verschiedenen Kuppen ausge-
henden Riicken. Zu den Kuppen steigt das Gelande; nach den anderen beiden Seiten fillt es ab.

Steilrdnder und Diinen werden durch kleine Straffierungen je nach Hohe gekennzeichnet.

Wie wahle ich Wanderziel und Wanderweg?

Meist wird das Ziel in grofden Ziigen feststehen. Besitzt man eine Karte mit Wegbezeichnungen, so
ist es auch ein leichtes, den Weg im Voraus festzulegen. Da die Wandervereine, welche die Wegbe-
zeichnung durchfihrten, die landschaftlich schonen Strecken ausgesucht haben, wird man sich ih-
nen ohne weiteres anvertrauen kénnen.

Wer aber viel mit Karten umgeht, den wird es reizen, auch einmal abseits der gelaufigen Wander-
pfade sich seinen Weg selbst zu suchen. Er wird dann noch viele Naturschonheiten entdecken, die
abseits der gekennzeichneten Wanderwege liegen. Nach einer guten Karte kann man anhand der
eingezeichneten Geldndegestaltung sich reizvolle Wandergebiete neu erschliefien und erwirbt sich
zudem noch eine gute Ubung im Auswer-
ten von Karten. Ruhig mal versuchen!

Dass wir langere Fufmaérsche auf Land-
strafden moglichst vermeiden, ist selbst-
verstandlich. Wir sollten uns nicht scheu-
en, jedes Auf und Ab der Strecke mitzu-
machen; jeder Berg und jedes Tal bringen
neue Uberraschungen.

Bei Leuten Rat zu holen, die die Wege und

Landschaft kennen, ist immer von Vorteil.

Man lauft dann weniger Gefahr, etwas

wirklich Sehenswertes unbeachtet zu

lassen oder gar nahe daran vorbeizuzie-

, (- hen. Denn wer weif3, ob wir jemals wieder

ie wandernde Gruppe strebt ihrem Ziel entgeen. (Foto: H. Gelegenheit haben’ gerade diese Gegend

wieder zu besuchen! Unterhaltungen un-

terwegs mit Eingesessenen iber Land

und Leute konnen viele wertvolle Hinweise geben, und auch die vorhandenen gedruckten Wander-
fiihrer sollten rechtzeitig vor der Fahrt studiert werden.

Abbildung 32
U. Stille, 2003)

Je besser unsere Fahrt theoretisch vorbereitet ist, desto mehr Freude werden wir erleben.
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Die Vorbereitung anhand der Karte

Wie misst man eine Entfernung?

Wir finden bei fast allen Kartenwerken auf dem unteren Rand einen Linearmaf3stab angebracht.
Rechts des Nullpunktes ist beim Maf3stab 1:100.000 eine Anzahl genau 1cm langer Strecken abge-
teilt, die die Natur in jeweils 1 km darstellen. Links des Nullpunktes befindet sich der ,Kopf“ des
Maf3stabes. Durch seine Einteilung in zehn kleine Teilchen (je 1 mm = 100 m in der Natur) ist es
moglich, auch Teile eines Kilometers von der Karte abzulesen.

Wie ermittelt man gradlinige Linien?

Wir nehmen die zu messende Strecke in die Zirkel6ffnung und tagen sie auf dem Maf3stab derart ab,
dass die rechte Spitze auf den Punkt gesetzt wird, von dem aus die linke Spitze gerade noch in den
Kopf des Mafdstabes zu liegen kommt. Wir multiplizieren das Ergebnis mit dem Verjiingungsver-
haltnis und haben so die natiirliche Entfernung. Ist die Strecke zu grof3, so nehmen wir zum Beispiel
beim Maf3stab 1:100.000 einen Zentimeter in die Zirkel6ffnung und beginnen, beim Ausgangspunkt
anfangend und den Zirkel iiberschlagend, die Teilstrecken bis zum Ziel zu zdhlen. Dann multiplizie-
ren wir mit dem Verjlingungsverhaltnis.

Wie man eine Entfernung gekriimmter Strecken ermittelt

Um die Entfernung einfach und schnell feststellen zu kénnen, bedient man
sich des Kurvenmessers, den man in jedem Geschift, das Wanderartikel
fihrt, kaufen kann. Durch Drehen des kleinen Radchens stellt man zunachst
den Zeiger auf Null. Dann setzt man den Kurvenmesser auf der Landkarte auf
und fahrt mit dem Rédchen die Strecke ab, deren Linge man feststellen will.
Man hat dann nur noch auf den verschiedenen Skalen des Kurvenmessers
den Mafdstab zu suchen, der dem Mafdstab der Karte entspricht und kann
sofort auf der Skala die Kilometerangabe ablesen. Die Erfahrung lehrt, dass
man bei einem Zuschlag von 10% bei Karten 1:100.000, 5% bei Karten
1:50.000 (wegen der oft auf Karten ungeniigend dargestellten Wegkriim-
mungen) eine sehr genaue Entfernungsangabe erreichen kann.

Abbildung 33: Kurven-  Gjtternetz und Planzeiger
messer

Viele Karten der Maf3stdbe 1:25.000 bis 1:300.000 sind mit einem quadrati-
schen Netz versehen, dem so genannten Gitternetz. Die Langsgitterlinien (von unten nach oben)
laufen parallel zum Hauptmeridian, dem Meridian von Greenwich. Die Querlinien dagegen sind
parallel zum Erddquator gezogen.

Zu diesem Gitternetz, das aber nicht bei allen Landkarten angebracht ist, gehort ein ,Planzeiger”.
Hat eine Karte ein Gitternetz, dann ist am Rand der Karte oft ein Planzeiger, passend zum Gitter-
netz, zum Ausschneiden angebracht. Auch im Schreibwarenhandel kann man Planzeiger erwerben.

Mit Hilfe von Planzeiger und Gitternetz ist es moglich, jeden Punkt auf der Karte genau festzulegen.
Da wir unsere Karte zur Orientierung im Geldnde auf Wanderungen und Fahrten bendtigen, konnen
wir auf Gitternetz und Planzeiger in der Regel verzichten. Dennoch hier eine kleine Erlduterung.

Man sucht auf dem Planzeiger den korrekten Mafdstab. Zuerst die grofien Ziffern der nachsten
senkrechten Gitterlinie von am oberen oder unteren Kartenrand ablesen und den Punktabstand zu
dieser Linie mit Hilfe des Planzeigers in Zehnteln schatzen. Dann die grofden Ziffern der nachsten
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waagerechten Linie unter dem Punkt am linken oder rechten Kartenrand ablesen und den Punktab-
stand zu dieser Linie mit Hilfe des Planzeigers in Zehnteln abschétzen. So erhélt man eine sechsstel-
lige Ziffer, die genau einen Punkt benennt.

Wie lange dauert eine Wanderung?

In der Regel rechnet man fiir das Zuriicklegen eines Kilometers einen Zeitaufwand von 12 Minuten.
Wenn wir auf der Landstrafée wandern, stellen wir unsere Geschwindigkeit anhand der Kilometer-
steine fest. Im Gebirge ist der Zeitaufwand von der Steigung des Geldndes abhangig. Im steigenden
Gelande muss man auf alle Falle einen Zuschlag geben. Diesen genau zu bestimmen, hingt von der
Steigung und den Wegverhaltnissen ab. Im Allgemeinen gibt man auf je 100 m Steigung zwischen
zwei Punkten einen Zuschlag von einer Viertelstunde. Gehen wir in umgekehrter Richtung, also im
fallenden Geldnde, so rechnen wir drei Fiinftel des errechneten Wertes.

Entfernungsschdtzen

Sehr reizvoll ist es, sich auf Wanderungen im Entfernungsschdtzen zu liben. Mit der Zeit gelangt
man dabei zu einer grofien Meisterschaft. Wir schatzen zunachst kurze Strecken und nehmen dabei
Mafie zu Hilfe wie Abstand zwischen Telegrafenmasten (meist 50m), Baume an den Strafien (meist
10m), Schrittlangen, etc.

Entfernungsschitzen ist ebenso ein gutes Mittel, eine ,miide“ Wandergruppe zu motivieren, ein
bestimmtes Ziel oder Teilziel zu errei-
chen. Dies geschieht indem man die f-?\:ia
Gruppe die Entfernung zu einem be- N —=lf) ‘\jg\__
stimmten Punkt schatzen lasst und die- — ~~ag s S =
ses dann bespricht. Natiirlich iiberprift Wi@mmc— - ~

~

~
. . . N . < ~N '\‘
man die Schatzungen der G.ruppe mit §§\§\ ~=. N\ !
der Wanderung zum zu bestimmenden SO -~
\\\\ \\.\\\. N
Punkt. N
) <~

Entfernungen bestimmter Gegenstédnde;
so erkennt man:

die Augen eines Menschen als Punkt noch auf 100m
Koérperbewegungen bis 400m
Farben griin, blau, violett bis 500m
Menschen und Tiere bis 800m
Telegrafenmasten bis 1100m
Fahrzeuge wie Autos bis 1500m
Grof3e, einzeln stehende Baume bis 2000m
Umrisse von Hiusern bis 5000m
Kirchen bis 15000m
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Das Zurechtfinden im Gelinde

Das theoretische Wissen haben wir nun erarbeitet. Jetzt wird sofort fiir den ndchsten Sonntag eine
Wanderung angesetzt und der ,erste Schritt” getan

Alle Karten sind so angelegt, dass der obere Kartenrand nach Norden und der untere naturgemaf3
nach Siiden zeigt. Das heifst ferner, dass die seitlichen Randlinien die Nord-Sitidrichtung angeben,
die oberen und unteren dagegen in Ost-Westrichtung verlaufen. Alle Karten werden nach Norden
orientiert, und ehe du nun lustig drauf los wanderst, beachte:

» Vergleiche ofters die Karte mit dem augenblicklichen Standort. Sieh auf das Gelande und
seine kartentechnische Wiedergabe!

» Benutze die Karte nicht erst dann, wenn du dich verlaufen hast. Ist dies dennoch geschehen,
so gehe, falls du den augenblicklichen Standort nicht ermitteln kannst, aufs Geratewohl
vorwarts oder riickwarts. Es werden sich dann bestimmte Anhaltspunkte ergeben, die eine
Orientierung ermoglichen.

» Gewodhne dich daran, die Karte immer so zu halten, dass die Wegrichtung auf ihr mit deiner
Wegrichtung gleich lauft. Gehst du in siidlicher Richtung, so wird die Karte immer Kopf ste-
hen.

> Es ist lastig, wenn du dauernd auf die Karte schauen musst. Prage dir deshalb das Karten-
bild fiir eine gewisse Strecke gut ein. Merke dir aus dem Kartenbild markante Stellen ein,
die du nach Ablauf einer bestimmten Zeit erreichen kannst.

Das Orientieren der Karte nach Norden

Das zuverladssigste Orientierungsmittel ist der Kompass. Bei einer waagerechten Lage zeigt die
blaue Nadel unter Einwirkung des Erdmagnetismus (Magnetischer Pol) nach Norden. Die von der
Kompassnadel gezeigte Richtung stimmt aber nicht genau mit der geographischen Nordrichtung
tiberein. Auf jedem Kompass sehen wir in der Ndahe von Nord durch einen Pfeil den Punkt angege-
ben, auf den die Kompassnadel zeigen muss, wenn uns der Kompass die genaue Nordrichtung zei-
gen soll. Wir legen nun den Kompass derart auf die Karte, dass ein seitlicher Kartenrand durch die
Punkte N und S lauft. Dann drehen wir die Karte so lange, bis die blaue Kompassspitze iiber dem
Deklinationspfeil zu liegen kommt. Die Karte ist nun nach Norden ausgerichtet. Achte darauf, dass
Metallgegenstidnde nicht in die Nahe des Kompasses kommen, wenn du dabei bist, deine Karte zu
orientieren. Orientiere nicht in der Ndahe von Eisengeriisten, eisernen Briickengeldndern usw. Die
Metallgegenstdnde wirken ungiinstig auf die Einweisung der Kompassnadel.

Was machst du, wenn du keinen Kompass hast?

Auch ohne Kompass kannst du mit einer gewissen Sicherheit oft die Himmelsrichtungen feststellen.
Wie du das machst, davon wird spater noch die Rede sein.

Das ,Einrichten” der Karte durch Rundblick

Hast du weder einen Kompass noch sonst einen Anhaltspunkt zum Feststellen der Himmelsrich-
tungen, dann kannst du draufien in der Natur bei iibersichtlichem Geldnde die Karte auf folgende
Weise ,einrichten”: Ermittle zwei auffallende Einzelheiten im Geldnde (Tiirme, Bahnlinien, allein
stehende Baume, Kirchen, ...). Je weiter sie von deinem Standort entfernt liegen, desto besser ist es.
Suche die beiden Objekte auf der Karte. Verbinde sie auf dem Kartenblatt durch das Anlegen eines
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Bleistiftes o0.a. Drehe anschliefiend die Karte so lange, bis die durch den Bleistift angegebene Linie
parallel zu der zwischen den beiden Geldndepunkten in der Natur gedachten Verbindungslinie
lauft. Die Karte ist nun roh orientiert. Eine Kontrolle iibt man nun dadurch aus, dass man das glei-
che noch mal mit anderen Gelandepunkten durchfiihrt.

Das Wandern ohne Karte, aber mit Kompass

Natiirlich muss man vor dem Aufbruch zur Wanderung die Karte studiert haben. Man verfahrt dann
folgendermafien:

Himmelsrichtung, in der das Ziel vom Abmarschpunkt aus lag, genau merkt und sich markante Ein-
zelheiten, die man nach Zurticklegung gewisser Zeitabstande erreichen oder sichten muss, einpra-
gen. Kompass haufig zu Rate ziehen. Es ist gut, wenn man sich vorher errechnet hat, in welcher Zeit
man etwa das Ziel erreichen muss. Kommt man in uniibersichtliches Geldande, so merkt man sich
Zwischenziele, die in der Zielrichtung liegen und auf die man dann loswandert. Man legt sich, wenn
moglich, vor dem Abmarsch eine Wegskizze an Hand der Karte an. Eine solche Skizze muss alles
enthalten, was wir auf unserem Weg antreffen werden. Zum Beispiel Ortschaften, Wegegabelungen,
ins Auge springende Geldndebeschaffenheiten, ferner der Nordpfeil, Angaben von Entfernungen der
Zwischenrichtungspunkte usw.

Wie orientieren wir uns bei Tag und Nacht?

Wie man die Himmelsrichtungen bestimmt. Zum Einrichten der Karte und zum Orientieren im Ge-
lande miissen wir stets die Himmelsrichtungen wissen. Am einfachsten geht das natiirlich mit dem
Kompass. Hat man keinen zur Hand, dann kann uns bei Tag und Sonnenschein jede genau gehende
Armbanduhr (eine mit Zeiger, also keine digitale!) den Kompass ersetzen. Man richte die Uhr so,
dass der kleine Zeiger nach der Sonne zeigt. Halbiert man nun den Winkel, der von dem Kkleinen
Zeiger und der Zahl 12 gebildet wird, so hat man die Stidrichtung. In der entgegengesetzten Rich-
tung liegt dann natiirlich Norden. Die ibrigen Himmelsrichtungen ergeben sich dann von selbst.

Bei Nacht gibt der Polarstern die Nordrichtung an. Man findet ihn zu jeder Jahreszeit leicht vom
Sternbild des Himmelswagens aus. Der Himmelswagen, auch Grofier Bar genannt, gehort zu den
Sternbildern, die schon seit uralter Zeit bekannt sind. Vier helle Sterne bilden ein Viereck, den Wa-
gen. Die Deichsel wird aus drei anderen hellen Sternen gebildet. Sieht man in dem Sternbild ein
Tier, dann sind die vier Wagensterne der Leib des Baren, die drei Deichselsterne aber der Schwanz.

Verldngert man die drei hintersten Sterne des Wagens, um etwa das Fiinffache, so kommt man zu
einem allein stehenden, nicht besonders hellen Stern, dem Polarstern. Auf ihn zeigt die Verlange-
rung der Erdachse, er steht darum genau im Norden. Der Polarstern gibt uns in jeder Nacht das
ganze Jahr hindurch die Nordrichtung an. Man denkt sich vom Polarstern ein Lot nach dem Hori-
zont zu. Da, wo das gedachte Lot den Horizont trifft, ist genau Norden.

Der Himmelswagen nimmt nicht das ganze Jahr hindurch dieselbe Stellung am Himmel ein. Beo-
bachtet man immer um dieselbe Zeit den Himmel, etwa um 22.00 Uhr, dann sieht man den Wagen
im Friihling etwa waagerecht hoch am Himmel stehen, im Sommer steht er senkrecht im Westen.
Im Herbst ist er zu dieser Zeit tief im Norden zu sehen, im Winter steht er im Osten. In jeder Stel-
lung aber weist die Verlangerung der beiden Wagensterne auf den Polarstern. Der Polarstern ge-
hort einem Sternbild an, das aus wenig auffallenden Sternen besteht, aber trotzdem in der verhalt-
nismaRig sternarmen Gegend leicht zu finden ist. Wegen seiner Ahnlichkeit mit dem Sternbild des
Grofden Baren erhielt es den Namen Kleiner Bar. Auch die Sonne selbst ist ein natiirliches Orientie-
rungsmittel. Sie steht um
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06.00 Uhr im Osten
09.00 Uhr im Siidosten
12.00 Uhr im Stiden
15.00 Uhr im Siidwesten
18.00 Uhr im Westen.

Tritt Nebel, trilbes oder Regenwetter ein, dann kann uns die Sonne nicht mehr ihren Dienst erwei-
sen. Doch ein rechter Naturfreund kennt noch andere Hilfsmittel zur Orientierung. Wer offenen
Auges durch das Geldnde streift, der findet iberall Anhaltspunkte, die ihm die Himmelsrichtungen
weisen.

Seht euch allein stehende Bdume an: die Westseite des Stammes wird haufig bemoost und rau sein.
Unter der Wucht des Weststurmes neigen sich die Baume der Landstrafde nach Osten.

Bei einem Baumstumpf sind die Jahresringe auf der einen Halfte ndher zusammen als auf der ande-
ren. Dort, wo sie eng beisammen liegen, ist Norden, wo die Jahresringe weiter auseinander liegen,
Stiden. Das hat seine Ursache darin, dass die Sonne auf der Siidseite das Wachstum begiinstigt.

Im Winter findet ihr meistens auf der Nordwestseite der Baumstdmme einen Streifen angewehten
Schnees.

Bei den meisten Kirchen steht der Kirchturm gen Westen. Das Kirchenschiff steht auf der Ostseite.
Nur bei neueren Kirchenbauten kann man sich nicht unbedingt hieran orientieren.

Starenkasten hdangen meistens mit dem Ausschlupf nach Osten.

Bei Nacht weist aufer dem Polarstern auch der Vollmond dem Kundigen die Richtung. Der Voll-
mond steht um 18 .00 Uhr im Osten, 24.00 Uhr im Stiden, 06.00 Uhr im Westen.

Die helle Venus steht als Morgenstern im Osten und als Abendstern im Westen. Sie kann daher
ebenfalls als Orientierungshilfe dienen.
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Vorlesetechniken

Vorlesen allgemein

Wie das Gesprach zwischen zwei Menschen, so ist auch das Vorlesen eines Textes eine Kommunika-
tion zwischen dem Vorlesenden und dem Zuhorer. Folglich gelten auch hier die Regeln der Kom-
munikationsmodelle - etwa des nach Watzlawick - in punkto Inhalts- und Beziehungsebene.

Auf der Inhaltsebene wird die sachliche Aussage des Textes vermittelt und mit der Beziehungsebe-
ne bezeichnen wir das ,,Wie“ des Vorlesens (zum Beispiel Sprechgeschwindigkeit, Mimik, Haltung,
Gestik und Pausen). Signale der Inhaltsebene liefern Informationen, wahrend die Signale der Bezie-
hungsebene Informationen tber die Informationen liefern. Wenn die Beziehungsebene getriibt ist,
wird der Horer, der diese Triibung empfindet, mehr auf den Tonfall als auf den verbalen Inhalt des
Vorgelesenen achten, das heifdt die vorgelesene Geschichte wird nicht mehr aufgenommen.

Sprache

Sprachrhythmus

Was ist Sprachrhythmus? Wird zu jemandem gesagt: ,Was heifst >Dikurannte Bissifiel<?, so wird
kaum jemand den Satz ,Die Kuh rannte, bis sie fiel“ erkennen, weil in diesem Beispiel der Rhythmus
- sprich die Betonung - derart verdndert wurde, dass der Inhalt nicht mehr erkennbar war. Weicht
der Vorlesende vom Sprachrhythmus des Zuhorers ab, wird der Inhalt fiir den Zuhoérer zunehmend
unverstandlich. So verliert der Horer das Interesse an der Geschichte und schaltet ab.

Sprachrhythmus hat also kaum Informationswert, fallt aber sofort (unangenehm) auf, wenn er den
Erwartungen des Zuhorers nicht entspricht

Sprachmelodie

Die Sprachmelodie definiert die Art und Weise, in der wir unsere Stimme heben und senken. Bei
einer Frage heben wir die Stimme an, bei einem Komma - oder einer kurzen Sprechpause - heben
wir sie ebenfalls an, aber anders. Es wiirde den Rahmen dieser Ausfiihrungen deutlich sprengen,
auf weitere Nuancen einzugehen, aber es ist eine Tatsache, dass ein und dasselbe Wort durch un-
terschiedliche Stimmhebungen, sprich Verdnderungen der Sprachmelodie, in der Wahrnehmung
des Horenden verdandert werden kann.

Durch die Sprachmelodie kann Verargerung, Freude, Leid, 0.4. ausgedriickt werden. Geht aus einem
vorzulesenden Text hervor, dass Verargerung ausgedriickt werden soll, so kann dies durch Veran-
derung der Sprachmelodie dem Zuhorer deutlich gemacht werden.

Die Sprachmelodie beinhaltet zahlreiche Informationseinheiten, und zwar sowohl auf der Inhalts-
als auch auf der Beziehungsebene.

Sprechgeschwindigkeit

Es gibt zwar grofde Unterschiede in der Sprechgeschwindigkeit von Sprecher zu Sprecher selbst,
ebenso gibt es aber auch Unterschiede bei demselben Sprecher von Moment zu Moment. So unter-
schiedlich die Sprechgeschwindigkeiten des einzelnen Lesers sein mogen, so bleibt doch festzuhal-
ten, dass er umso langsamer vorlesen muss, je unbekannter der Inhalt seines Textes dem Zuhoérer
ist. Das langsame Vorlesen gibt dem Zuhorer die Moglichkeit, sich theoretische Informationen zu
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yverbildlichen®, den Stoff in seiner Phantasie umzusetzen. Eine Geschichte langsam prasentieren
heifst allerdings nicht, dass sie unbedingt langsam vorgelesen werden muss! Das gleiche wird er-
reicht, indem der Vorlesende ab und zu Pausen einsetzt.

Pausen

Beim Vorlesen haben Pausen zwei besondere Bedeutungen:
» eine Pause, die Spannung erzeugt; sie liegt vor dem betonten Wort.
» eine Pause, welche die Wirkung eines soeben gesprochenen Wortes oder Satzes erhoht.

Diese Wirkungspause folgt der Botschaft, die der Vorlesende besonders hervorheben will. Der Vor-
leser sollte also versuchen, die Pausen seinem Text gemafd einzusetzen. Wiewohl die Pause rein
inhaltlich ein ,Nichts“ darzustellen scheint, beinhaltet sie oft mehr Information, als Worte enthalten
kénnen.

Lautstdrke

Es wird gesagt, der Lesende soll laut und deutlich vorlesen. Aber was heifdt die eigentlich? Geht
inhaltlich aus einem Text hervor, dass eine Aussage aggressiv oder kampferisch wirken miisste, so
sollte der Vorlesende seine Lautstarke erh6hen, um die Wirkung des Textes in der Wahrnehmung
des Zuhorers in der von der Aussage gewiinschten Art zu prazisieren. Grundsatzlich ist zu beach-
ten, dass Texte, die dieses nicht explizit einfordern, mit einer geringeren (normalen) Lautstirke
vorgelesen werden sollten, um in der Wahrnehmung des Zuhorers keine Aggressionen - bewirkt
durch die Lautstarke - zu verursachen.

Deutlichkeit

Wie ein unleserlicher Schriftzug, so ist auch eine undeutliche Aussprache Grund fiir das Nichtver-
stehen eines Textes. Dabei ist es egal, ob jemand einzelne Woérter oder Sitze besonders leise, un-
deutlich oder nuschelnd vorliest. Der Inhalt des vorgelesenen Textes wird von dem Zuhoérer rein
akustisch nicht mehr wahrgenommen, aufierdem sendet der Vorleser auf der Beziehungsebene,
dass ihm der Inhalt des Textes etwa unangenehm, vielleicht auch peinlich ist oder aber - und das ist
noch fataler - dass ihm der Zuh6rende nicht wichtig ist.

Haltung

Ein Kriterium der Ausstrahlung eines Vortragenden ist die Haltung - beim Vorlesenden die Sitzhal-
tung. Durch sie gibt er Informationen auf der Beziehungsebene an den Zuhorer. Wird die Bezie-
hungsebene durch eine unangepasste Sitzhaltung getriibt, entsteht ein so genannter ,psycho-
logischer Nebel“. Durch diesen kénnen Informationen der Inhaltsebene vom Zuhoérer nicht voll-
standig aufgenommen werden.

Grundsatzlich unterscheiden wir drei Typen der Sitzhaltung: a) die Fluchtposition, b) die offene
Haltung und c) die tiberhebliche Haltung.

a) die Fluchtposition

Hier liegt das Korpergewicht beim Sitzen vor dem Becken. Der Sitzende kann sehr schnell aufste-
hen und weggehen (weglaufen). Diese Haltung nimmt ein Mensch ein, wenn er sich unwohl oder
unsicher fiihlt. Diese Haltung kann oft in Wartezimmern von Zahnarzten beobachtet werden.
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b) die offene Haltung

Das Korpergewicht liegt hier iiber dem Becken. Ein Mensch, der diese Haltung einnimmt, ist bereit,
die Umwelt auf sich zukommen zu lassen beziehungsweise auf sie einzugehen. Es ist eine abwar-
tende oder auch aufmerksame Haltung. Diese Korperhaltung bewirkt auch die innere Aufgeschlos-
senheit.

c¢) die iiberhebliche Haltung

Das Korpergewicht ist hinter dem Becken gelagert. Diese Haltung wird eingenommen, wenn ein
Mensch es sich bequem machen will, etwa ein ,Flazen“ oder ,Luschen beim Fernsehen oder Lesen
im privaten Bereich. Nimmt ein Mensch im nichtprivaten Bereich diese Haltung ein, kann sein Ge-
geniiber dies als Uberheblichkeit auslegen.

Zum Vorlesen sehen wir die Sitzhaltung b) als die geeignete Form an. Durch sie driickt der Vorle-
sende Interesse an der ,Kommunikation“ mit dem Zuhorer aus. Der Zuhorer fiihlt sich durch diese
flexible, offene Haltung als angenommen; als fiir sein Gegeniiber wichtig. Ebenso wirkt der Vorle-
sende aufmerksam fiir Reaktionen des anderen.

Mimik

Unter Mimik verstehen wir alle Erscheinungen, die wir im Gesicht eines Menschen beobachten
kénnen. Damit meinen wir sowohl Gesichtsziige, Augenkontakt, Blickrichtung als auch psycho-
somatische Prozesse wie zum Beispiel das Blasswerden.

Durch die Mimik kann die Aussage eines Textes verstarkt werden, indem der Vorlesende an den
entsprechenden Stellen etwa ein ,boses” oder ,lachendes” Gesicht durch die Veranderung seiner
Gesichtsziige aufsetzt.

Auflerdem ist es wichtig, in den Pausen Blickkontakt mit den Zuhoérern herzustellen, denn Augen-
kontakt heif3t nun mal Augenkontakt, weil er Kontakt schafft. Beim Augenkontakt konnen wir also
davon ausgehen, dass die Kommunikation gut verlauft. Durch diesen Kontakt nimmt der Zuhorer
positive Gefiihle wahr.

Gestik

Die Analog-Signale der Gestik - also die ,Sprache der Hande“ - geben recht viele Informationen iiber
den Verbalinhalt hinaus. Insbesondere gilt dies, wenn wir das Gesicht des Vorlesenden nicht genau
sehen kénnen, weil er den Kopf abgewendet hat, oder wenn die Lichtverhaltnisse das Erkennen der
Mimik unméglich machen.

Grofde Gesten in ruhiger Ausfiihrung wirken imponierend; in lebhafter Ausfithrung wirken sie ein-
schiichternd, stiften hastig ausfahrende Bewegungen Unruhe und Verwirrung. Unscheinbare kleine
Bewegungen der Hande fallen dagegen nicht auf.

Nach der gewiinschten Aussagekraft des Textes kann der Vorlesende diese durch die Gestik unters-
tlitzen. Je starker die Gefiihle angesprochen werden sollen, desto akzentuierter sollte auch die Geste
sein.

Ubungen / Tipps

Merke: Vorlesen lernt man nur, indem man vorliest!
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Sicher ist jede Moglichkeit, einen Text vorzulesen, eine Gelegenheit, das Vorlesen zu iiben. Aber
gerade jemand, der meint, er konne nicht gut vorlesen, hat Angst davor, einen Text einer Person
oder Gruppe vorzutragen. Durch diese unnétige Angstvorstellung gerat er in Aufregung und liest
den Text unverstéindlich vor. Per selbsterfiillende Prophezeiung beweist er sich nun einmal mehr,
dass er nicht vorlesen kann.

Um dieser Angst entgegenzuwirken, sollte man mit einem Solotraining eine gewisse Routine er-
werben.

» Einen unbekannten Text laut vorlesen. Wenn mdglich, dieses auf Band aufnehmen.

» Das Band anhoren und die Sprechweise bewusst registrieren. Hierbei die oben genannten
Hinweise beachten.

» Den Text mehrmals mental durchgehen und hierbei Stellen herausfinden, an denen Pausen,
Betonungen, etc. angebracht sind.

» Den gleichen Text erneut laut vorlesen und dabei aufnehmen.

Schon nach den ersten Ubungen dieses Solotrainings werden sich Erfolgserlebnisse einstellen. Eine
gewisse Disziplin zum Uben ist notwendig, auch wenn es im ersten Moment ungewohnt erscheint
auf Band zu sprechen oder seine eigene Stimme zu héren. Umso mehr Ubungen jemand absolviert
hat, desto mehr verlasst ihn auch die Nervositit beim Vorlesen.

Wobei hier ausdriicklich darauf hingewiesen werden soll, dass man seinen eigenen Stil nicht grund-
satzlich zu verdndern suchen sollte.

Grundsatzlich sollte ein Vorlesender sich mit seinem Text vertraut machen, bevor er ihn vortragt.
Dies kann in der Art des Solotrainings geschehen. Ist dies nicht moglich, so kann er in den Pausen,
die er macht, den Text mit den Augen ,vorlesen”. Auf diese Weise besteht fiir ihn die Moglichkeit,
schwierige Worter, Betonungspunkte oder Satzendungen zu erkennen.

Ubrigens kénnen die vielen kleinen Pausen, die zur Betonung gemacht werden sollten, zum Luftho-
len genutzt werden. Wenn man diese Pausen eh schon macht, lauft man nicht Gefahr in Atemnot zu
geraten.

Differenzierte Techniken zu verschiedenen Buchformen

Die Zuhorer sitzen in einem Halbkreis oder Karree, um den Vorleser herum. Es sollte darauf geach-
tet werden, dass jeder Zuhorer die Moglichkeit hat, den Vorleser, respektive das Buch anzuschau-
en. Nun wird ein Textabschnitt vorgelesen und das entsprechende Bild gezeigt. Hier sollte den Zu-
horern die Moglichkeit gegeben werden, sich nach ihrer Phantasie zu dem Text und dem Bild zu
duflern. Manchmal kann es auch geschickt sein, das Bild zu zeigen, bevor der Text gelesen wird,
damit sich die Zuhorer selber den Fortgang der Geschichte ausdenken kénnen. Zum einen kann der
Text nach diesem Gedankenspiel vorgelesen werden, zum anderen kann er auch ganz entfallen.

Bei kleineren Gruppen kénnen sich die Zuhorer auch so um den Vorleser herum positionieren, dass
sie in das Bilderbuch hineinschauen kénnen.

Eine weitere Moglichkeit den Zuhorern, die Bilder zugédnglich zu machen ist das Epidiaskop. Mit
dessen Hilfe konnen Bilder auf eine Leinwand projiziert werden.
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Das Mdrchen

Das Marchen ist der ideale Vorlesestoff fiir das ,zu-Bett-bringen“ eines Kindes. Kein elektronisches,
mediales Sandmannchen kann diesen Liebesbeweis ersetzen.

Empfehlenswert ist eine dufderlich stérungsfreie Atmosphare. Kinder sollten nach dem Marchen
tiber ihre Erlebnisse und Empfindungen sprechen kénnen. Es sollte Zeit gelassen werden, die Méar-
chen ,, ankommen” zu lassen. Fiir kleinere Kinder wahlt man zunichst kurze Marchen aus.

Das Kinder- und Jugendbuch

Bevor ein Kinderbuch eingesetzt wird, bedarf es der kritischen Priifung, fiir welche Kinder es ein-
gesetzt werden soll (also der Beriicksichtigung des Alters der Kinder, des bisherigen Sozialisations-
prozesses etc.). Es gilt die Zielsetzung festzulegen. Bei der Auswahl eines Kinderbuches fiir die
Verwendung in einer Kindergruppe ist es sinnvoll, vorher zu tberlegen, welchen Reifegrad die in
dem jeweiligen Buch angesprochenen Probleme und Bediirfnisse entsprechen, welche Fahigkeiten
zum Verstdndnis des Textes vorhanden sein miissen und - vor allem - ob sich eine Gestalt als Identi-
fikationsfigur anbietet.

Will der Erziehende das Buch in der Kindergruppe vorlesen, so sollte er die einzelnen Abschnitte
des Buches vorab genau durchsehen. Weiterhin ist gentigend Zeit fiir das gemeinsame Gesprach mit
den Kindern einzuplanen.

Nicht immer wollen und kénnen die Kinder nur aufnehmen. Es lassen sich folgende Aktivierungs-
moglichkeiten einplanen: kleine Buchszenen durchspielen, ein grofieres Spiel aus einem Buch ent-
wickeln ( als Rollenspiel, als Puppenspiel ). Oder aber die Kinder fertigen Zeichnungen zu einzelnen
Buchszenen oder Buchfiguren an und sprechen dariiber.
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Situationsbeschreibung

Unser Planspiel findet in Wampoldsreuthe statt, einem aufstrebenden kleinen Kur-
ort. Gerne wiirde der Gemeinderat den Zusatz ,Bad” fiir ihre Gemeinde erreichen;
leider hat es dazu bisher noch nicht gereicht - man braucht schlicht noch Kuranlagen
und Unterkiinfte.

Der Besitzer des Kappellsees in Wampoldsreuthe will sein Grundstiick verkaufen,
nachdem das dortige Sandvorkommen abgebaggert wurde. Laut einem Gutachten ist

das Land noch 730.000 € wert. Diesen Kaufpreis will er natiirlich erzielen.

Dem Gemeinderat von Wampoldsreuthe ist eine neue Nutzung des Geldandes nur
recht. An den Seen wurden in den vergangenen Jahren immer wieder wilde Partys
von Jugendlichen gefeiert. An manchen Wochenenden tummelten sich bis zu tau-
send Menschen an den Heideseen. Die machten viel Randale und hinterlieflen Un-

mengen von Mill.

Nun liegt dem Gemeinderat das Angebot einer Investorengruppe vor, die am Kap-
pellsee eine Urlaubs- und Freizeitanlage bauen will. Dass der Gemeinderat hieriiber

entziickt ist, versteht sich von selbst.

Der Anglerverein "Petri Heil 76" hat seit 1986 einen Teil des Sees gepachtet, renaturi-
siert und dort Fische eingesetzt. Die wilden Partys fanden sie zwar auch nicht so toll,
aber sie haben sich immer irgendwie mit den jungen Leuten arrangiert. Wenn jetzt
eine riesige Urlaubsanlage gebaut werden sollte, miissten die Angler eventuell ihren
Teich aufgeben.

Fiir die Okologiepartei "proNatrur” gibt es fiir die Heideseen nur eine Mdglichkeit:

Ein Naturschutzreservat, das kein Mensch betreten darf.

Als die Jugendlichen merkten, dass ihnen der Kappellsee als Freiraum genommen
werden wiirde, schlossen sie sich ihrerseits auch zu einer Initiative zusammen und
zwar zur "proParty”. Was sie wollen liegt auf der Hand: alles soll so bleiben, damit

an dem Kappellsee ordentlich gefeiert werden kann.

Was wird nun aus dem Kappellsee?
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Geheimes Positionspapier Gemeinderat

Das Angebot der Investorengruppe ist einfach zu verlockend!

Nicht nur, dass einige Tausend Ubernachtungsgéste pro Tag nach Wampoldsreuthe
gebracht werden, es entstehen nebenbei auch noch rund 150 neue Arbeitsplatze. Das
ist besonders wichtig, bedauerlicherweise musste das Kurhotel im Friihjahr schliefien
und 80 Menschen wurden arbeitslos. Aufierdem hat die Investorengruppe verspro-
chen, dass die Vereine im Dorf jahrlich eine grofiziigige Spende erhalten. Und dann
gibt es noch fiir jedes Gemeinderatsmitglied ein "Schmiergeld" in Hohe von 20.000 €;
aber davon sollte besser nicht geredet werden...

Alles spricht also fiir den Bau der Ferien- und Freizeitanlage. Wirklich alles? Sind
wirklich die meisten Biirger von Wampoldsreuthe einverstanden mit dem Bau einer
solch gigantischen Anlage? Also, Vorsicht: in zwei Monaten sind Wahlen zum Ge-

meinderat.

Bestimmt machen die von der Partei , proNatur” wieder ordentlich Stunk. Seit sie
vor vier Jahren zur Wahl in den Gemeinderat angetreten waren und ganz knapp
nicht gewahlt wurden - sie erhielten nur 4,7 % der Stimmen - stankern die Genossen
von , proNatur” bei fast jeder Entscheidung des Gemeinderates 6ffentlich rum. Egal
worum es auch ging, stets beméingelten sie, dass die Okologie nicht beriicksichtigt

war...

Die Mitglieder des Anglervereins ,Petri Heil 76” diirften kein grofles Problem dar-
stellen; sie kommen iiberwiegend aus Neustadt und haben in Wampoldsreuthe kein

Stimmrecht, sie wahlen also nicht den Gemeinderat.

Aufierdem wdre durch den Ferienpark endlich das Problem mit den wilden Feten

von irgendwelchen Rockern gelost.
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Ist ja mal wieder klar. Wir Angler haben in miihevoller Arbeit ein ausgedientes Bag-
gerloch in einen wunderschonen Teich verwandelt und das ganze renaturisiert und

schon soll alles in eine gigantische Urlaubslandschaft umgestaltet werden.

Wir Angler haben an unserem See nicht nur Biische und Gras gepflanzt, wir haben
Ruhezonen und Nistbereiche fiir Vogel geschaffen, wir haben Lurchbereiche fiir Fro-
sche errichtet und Fische wie Karpfen, Hechte und Stichlinge in unserem Teich hei-
misch werden lassen. Auch haben wir in den letzten Jahren immer wieder dafiir ge-
sorgt, dafy der Miill den so manche Zeitgenossen hinterlassen haben, aufgesammelt

und abgefahren wurde.

Was auch kommen mag, wir werden fiir den Erhalt unseres Teiches kampfen!
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Geheimes Positionspapier proNatur

,pro Natur” ist die einzige 6kologisch ausgerichtete Partei in Wampoldsreuthe. Lei-
der wurde sie bei den letzten Wahlen nicht in den Gemeinderat gewahlt - nur 4,7 %
der Stimmen hat die Partei bekommen. Das wurmt die Mitglieder sehr. Bei der
nachsten Wahl (in zwei Monaten) wollen sie den Sprung in den Gemeinderat schaf-
fen. Da kommt die Geschichte mit dem Kappellsee genau richtig; damit lasst sich ein

Wahlkampf gestalten!
Ein riesiger Ferienpark in Wampoldsreuthe. Das konnte dem Gemeinderat so passen!

Sicher reiten sie wieder auf dem Argument rum, dass Wampoldsreuthe noch weitere
Arbeitspldtze benotigt. Das war schon so oft ihr einziges Argument. Schon als das
Kurhotel mitten in den alten Park gebaut wurde und bei den Arbeiten klammheim-

lich sieben iiber hundert Jahre alte Eichen gefallt wurden.

In den letzten zehn Jahren wurden in Wampoldsreuthe neun Neubaugebiete er-
schlossen; das heifst, dass etwa 290 Ein- und Mehrfamilienhduser neu gebaut wur-
den. Allein dadurch ist eine riesige Flache der Natur geraubt worden. Und dann
noch das Gewerbegebiet am Heideweg. Es ist langsam an der Zeit, dass ein Gebiet in
Wampoldsreuthe, welches fast keinem anderen Zweck mehr dienen kann, der Natur

zuriickgegeben wird. Und optimal ware hierfiir wirklich der Kappellsee.

Einig sind wir von , proNatur” uns mit dem Gemeinderat dahingehend, dass dieses
wilde ,Gefeiere” am Kappellsee aufhoren muss. Der ganze Miill, den die jungen

Leute dort stets hinterlassen, geht auf keine Kuhhaut!

Die Forderung von ,proNatur”: die Gemeinde Wampoldsreuthe soll den Kappellsee
kaufen und renaturisieren. Ein grofies Naturschutzgebiet soll entstehen, das kein

Mensch mehr betreten darf.
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Der einzige Ort in der ganzen Umgebung wo junge Leute mal so richtig die Sau raus-
lassen konnen, ist der Kappellsee. Und der Gemeinderat will hieraus nun einen Fe-

rienpark machen?

Es ist ja nicht nur, dass Jugendliche an den Heideseen wilde Feste feiern; dort kann
man auch wunderbar campen, schwimmen und sich sonnen. Schén, manchmal ist es
ein wenig heftig, manche, die dort feten, tibertreiben es auch sicherlich, aber wo sol-

len wir denn hin, wenn es den Kappellsee nicht mehr geben sollte?

Ganz Wampoldsreuthe ist ein Kurort: im Kurpark kénnen wir nicht feiern, da gehen
Feriengdste spazieren; das Freibad ist geeignet fiir medizinische Anwendungen und

auch sonst ist im Sommer kaum etwas los.

Die Leute, die zum Kappellsee gehen, wollen dort friedlich baden, sich sonnen, viel-

leicht Volleyball spielen und grillen und ein bisschen Party-Feiern.

Unsere Forderung muss also sein: der Kappellsee soll so bleiben wie er ist.
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Wampoldsreuthe

Gemeinderat

Rathaus
Dorfplatz 14
00541 Wampoldsreuthe

Empfanger:

Zeit:
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Empfanger:

Petri Heil 76

Anglervereinigung am Heidesee

Der Vorstand

An den Heideseen 34
00541 Wampoldsreuthe
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roN Aty

ihre Okologiepartei
in Wampoldsreuthe

die Sprecher
des Vorstandes

Empfanger:

Graf-Bodo-von-Schreckenstein-Allee 9
00541 Wampoldsreuthe

Zeit:
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proPARTY

Empfanger:

10

Initiative fiir Feten
am Kappellsee

Rosenfelser Strafie 35
00541 Wampoldsreuthe
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Spielleiteranweisung

» die Spielenden in drei Gruppen aufteilen: Oberbiirgermeisterbiiro, AG Cash
for Kids, FKKN

> die Spielleitung besteht aus zwei Spielleitern und einem Postboten

» der Postbote hat die Aufgabe, die Briefe der Gruppen zu befordern, er geht

unaufgefordert von Gruppe zu Gruppe
> jede Gruppe erhalt eine eigene Zentrale (Raum)

> jede Gruppe erhalt 50 Blatt Briefpapier ihrer Organisation, 100 Blatt weifes
Papier, vier Blatt Durchschlagbogen (Kohlepapier), eine Situationsbeschrei-

bung, ihr ,,Geheimes Positionspapier”

» die Gruppen verteilen sich auf ihre Zentralen und erhalten nach und nach der
Reihenfolge nach das ,,Neustddter Tageblatt”; die Gruppen finden sich nun

und diskutieren ihre Position - hierfiir 15 Minuten Zeit lassen

» die Gruppen konnen schriftlich miteinander sooft sie wollen in Kontakt treten;
Originalbrief geht an den Empfanger, eine Kopie behalt die Gruppe, eine Ko-
pie geht an die Spielleitung (Kohlepapier nutzen!); der Postbote transportiert

die Briefe, er holt sie unaufgefordert bei den Gruppen ab

» pro Zeitstunde hat jede Gruppe die Moglichkeit ein konspiratives Treffen mit
einer anderen Gruppe zu unternehmen, die Treffen werden schriftlich verein-
bart, je ein Spieler der Gruppe nimmt an diesem Treffen teil sowie einer der

Spielleiter, jeder hat zwei Minuten Redezeit (wird vom Spielleiter gestoppt)

> sieht die Spielleitung es fiir erforderlich an, kann sie eine Versammlung einbe-
rufen, dies geschieht mittels ,Sprachtelegramm” tiber den Postboten, der alle

Gruppen iiber Zeit und Ort der Versammlung informiert

» wahrend der Versammlung haben zuerst alle Gruppe (je ein Sprecher) je drei
Minuten Redezeit, um der Versammlung ihren Standpunkt darzustellen; hier-
nach tritt die Versammlung in Diskussion; die Diskussion wird von der Spiel-

leitung geleitet, sie achtet insbesondere darauf, dass jeder zu Wort kommt

> sieht die Spielleitung es als erforderlich an, streut sie Informationen iiber das

,Neustadter Tageblatt” und erstellt hiervon neue Ausgaben

> es gibt keine Musterlosung, vielleicht gibt es sogar gar keine Losung, die Krea-

tivitat der spielenden Gruppen ist gefragt

» weiteres ist aus dem Kapitel ,Planspiele” zu entnehmen
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Situationsbeschreibung

Die Haushaltsmittel Neustadt reichten fiir 2006 mal wieder nicht. Der Etat fiir 2007
wird wohl auch mit einem grofien Defizit abschliefsen. Das wenige Geld, welches der
Stadtverwaltung fiir alle Ausgaben zur Verfligung steht, reicht hinten und vorne

nicht. Es muss gespart werden. Aber wo und wie?

So hat der Oberbiirgermeister alle Amtsleiter seiner Verwaltung aufgerufen, Mog-
lichkeiten zu finden, wie Neustadt sparen kann. Es sind hierbei verschiedene Mog-
lichkeiten gefunden worden, aber es reicht noch nicht, um das Haushaltsloch zu de-
cken. Es fehlen noch mindestens 3 Millionen € fiir 2007.

Vom Neustadter Stadtrat wurden dem Biirgermeister nun folgende Vorschlage un-

terbreitet:

1. Schlieffung des "Grofien Hauses" des Theaters. Einige Stiicke werden stattdes-
sen in der Stadthalle aufgefiihrt (wenn dort Termine frei sind), einige im
"Emma-Theater" (auch wenn dort nicht alle Stiicke gespielt werden konnen,
weil es dort so klein ist). Aufserdem sollen nur noch 7 anstatt 13 Stiicke insze-

niert werden. Hierdurch werden 3,1 Mio. € gespart.

2. Einsparungen im Bereich des Jugendamtes, die sich wie folgt zusammensetz-

ten:

> der Jugendtreff in Eversburg wird nicht realisiert. Einsparung:
650.000,00 €

> der Jugendtreff in Voxtrup wird nicht realisiert. Einsparung: 580.000,00
€

> die Mittel fiir Neuanschaffungen in bestehenden Jugendtreffs werden
halbiert. Einsparung: 100.000,00 €

> die Zuschiisse fiir Zeltlager werden halbiert. Einsparung: 130.000,00 €

> im GZ Ziegenbrink werden zwei Jugendarbeiter entlassen. Einsparung:
150.000,00 €

> im GZ Lerchenstraie werden zwei Jugendarbeiter entlassen. Einspa-
rung: 150.000,00 €

> im GZ Ostbunker werden zwei Jugendarbeiter entlassen. Einsparung:
150.000,00 €

> im GZ Haste werden zwei Mitarbeiter entlassen. Einsparung:
150.000,00 €
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> die Zahl der Streetworker wird von fiinf auf zwei reduziert. Einspa-
rung: 240.000,00 €

> die Mittel fiir Neuanschaffungen in stadtischen Kindergarten werden

gestrichen. Einsparung: 80.000,00 €

» die Zuschiisse fiir internationale Jugendbegegnungen werden gestri-
chen. Einsparung: 50.000,00 €

> der Bau einer neuen Skate-Bahn wird nicht realisiert. Einsparung:
170.000,00 €

> der Etat fiir das Madchenschutzhaus wird um 200.000,00 € gekiirzt

> das geplante Projekt fiir die Inobhutnahme von "Straffenkindern" (ob-
dachlosen Jugendlichen) wird nicht realisiert. Einsparung: 400.000,00 €

Gesamtsumme der Einsparungen: 3,2 Mio. DM

Als diese Vorschlage durch das Neustddter Tageblatt veroffentlicht werden, bildet
sich in der Bevolkerung reger Widerstand. Zuerst meldet sich der FKKN (Freundes-
kreis Kultur in Neustadt) in einem Leserbrief zu Wort. Aber auch die jungen Men-
schen in Neustadt wollen ihrem Unmut Luft verschaffen. Sie finden sich in der Ar-

beitsgemeinschaft "Cash for Kids" zusammen. In dem Streit treten also auf: a) der
Oberbiirgermeister, b) der FKKN und c) die AG "Cash for Kids".
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Geheimes Positionspapier Oberbiirgermeister

Dem Oberbiirgermeister ist es egal, wo gespart wird. Hauptsache die 3 Millionen
sind im nachsten Jahr da.

Die Sache ist nun aber die. Dem FKKN sind viele Unternehmer und Wirtschaftsbosse
beigetreten und die mochte der Oberbiirgermeister eigentlich nicht so gerne argern,

indem er Ihnen das Theater wegnimmt.

Aber auch die Stimme der Jugend kann der Biirgermeister nicht aufSer Acht lassen.

Denn es sind einfach zu viele, die bei dieser AG "Cash for Kids" mitmachen.

Eines steht aber fiir den Oberbiirgermeister fest: es wird bei der Entscheidung keine
faulen Kompromisse geben; also ein bisschen beim Theater sparen und ein bisschen
bei der Jugend. Das geht einfach nicht mehr. Im Prinzip sind alle Mittel schon soweit
gekiirzt, dass kaum noch eine zufrieden stellende Losung moglich ist. Wenn in bei-
den Bereichen je die Halfte gespart werden wiirde, so hétte das die gleiche Wirkung,
als wenn die ganze Summe gekiirzt werden wiirde. Die Arbeit fiir die Jugend wiirde
in einzelnen Bereich wegfallen und auch das Theater konnte nicht mehr in dem jetzi-
gen Umfang arbeiten.

Ergo: entweder Kultur oder Jugendarbeit!
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Zeit:

An:

NEUSTADT

Der Oberbtiirgermeister
Postfach
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Geheimes Positionspapier ,FKKN*

Um eines gleich klarzustellen: Sie sind nicht ein Haufen wilder intellektueller Spin-
ner, Sie machen auch keine Kunst oder Kultur, Sie geniefSen einfach einen schénen

Abend im Theater oder ein klassisches Konzert.

Und Sie haben es sich verdient. Schliefdlich sind alle Mitglieder von FKKN Unter-
nehmer und Industrielle; Sie zahlen hier Steuern, da konnen sie schon erwarten, dass

die Stadt Ihnen einen gewissen Rahmen bietet, in dem Sie sich wohl fiihlen.

Also Ihr klares Ziel: Das "Grofse Haus" des Theaters soll nicht geschlossen werden.
Ohne das "richtige" Theater sehen Sie ihre Lebensqualitdt in Neustadt tatsachlich ge-
fahrdet.

Ach, und noch was...

Es kann ja eigentlich nichts passieren, denn einige Ihrer Mitglieder haben den Wahl-
kampf des Oberbiirgermeisters durch Spenden unterstiitzt. Oder sollte der Oberbiir-

germeister das etwa vergessen haben?
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Zeit:

An:

FKKN

Freundeskreis Kultur in Neustadt
Postfach
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Geheimes Positionspapier ,,AG Cash for Kids”

Schon wieder Kiirzungen im Jugendbereich? Ihr sagt ganz klar: nein!

Um diese Position besser vertreten zu konnen, habt Thr euch aus den verschiedensten
Verbanden zusammengefunden. In der Arbeitsgemeinschaft sind die Kirchen, der
Schulelternrat, der Stadtjugendring, die Sportvereine, die Stadtteiltreffs, etc. enga-
giert. Ihr vertretet also eine ganze Menge Leute, vor allem aber die ganzen Kinder

und Jugendlichen aus Neustadt!

In den letzten Jahren wurden die Mittel fiir Jugendarbeit in jedem Jahr um 10% ge-
kiirzt. Viele Projekte wurden immer wieder verschoben. Die Errichtung eines Ju-
gendtreffs in Voxtrup etwa wird schon seit acht Jahren stets auf das néachste Jahr ver-
schoben und immer heifst es: es ist kein Geld da. Aber fiir Kultur wird es in rauen
Mengen ausgegeben: z.B. 17 Mio. DM fiir den Bau des Felix-Nussbaum-Hauses. Da
kommt Euch der Vorschlag, das Theater zu schliefien, gerade recht. Das klingt schon

besser, als Jugendtreffs zu schlieffen oder nicht zu bauen.
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Zeit:

Cash-For-Kids

Arbeitsgemeinschaft
Jugend in Neustadt
Postfach

An:
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Neustadter Tageblatt

unabhangiges und Uberparteiliches Mitteilungsblatt

19.11.2006 (BR/T)

Wie aus gewdhnlich gut
unterrichteten Kreisen
berichtet wird, gibt es
im Rat wvon Neustadt eine
Initiative, das ,Grolke
Haus™“ des stadtischen
Theaters zu schliefen.
GroRere Inszenierungen
sollen demnach 1in der
Stadthalle aufgefiuhrt
werden und der Rest in
den Raumlichkeiten des
,Emma-Theaters"“. Durch
diese drastische MafRnah-
me koénnen die fir den
Haushalt 2007 fehlenden
3 Mio. Euro aufgebracht

werden. Die einzelnen
Fraktionen sollen diesem
Vorschlag mit unter-

schiedlicher Meinung ge-
genlberstehen. Noch ist
hiertber kein Beschluss
gefasst worden.

Als Gegner dieses Vor-

schlags meldete sich
gestern FKKN - der
Freundeskreis der Kultur
in Neustadt - zu Wort.
Der Freundeskreis
spricht sich vehement

gegen die Schlieflung des
»Grofden Hauses“ und dem
damit verbundenen Ver-
lust an Kulturwert aus.
+Es kann nicht sein"“, so
ein Sprecher von FKKN,
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,dass 1n Neustadt, im-
merhin der drittgrdfdten
Stadt des Landes, das
Kulturangebot derart
drastisch und einschnei-
dend geklrzt wird.™“

Im Rahmen der Ratssit-
zung am 17.12. wird sich
der Stadtrat mit diesem
Thema befassen. Sowohl
vom Oberblrgermeister
als auch wvom Presseamt
war zu diesem Thema kei-
ne Stellungnahme 2zu be-
kommen.



Neustadter Tageblatt

unabhangiges und Uberparteiliches Mitteilungsblatt

20.11.2006 (BR/T)

War am Dienstag noch die
Schlieffung des Theaters
im Gesprach, so konzent-
rierten sich gestern die
Planungen allem Anschein
nach auf Kirzungen in
der Jugendarbeit, um das
bevorstehende Haushalts-

loch zu schlieffen. So
sollen Mitarbeiter von
Jugendtreffs entlassen
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und der Bau von zwei fur
2007 geplante Jugend-

treffs wieder mal ver-
schoben werden. Auch
Kindergarten, Schulen

und Jugendverbande konn-
ten von diesen Sparmaf3-
nahmen betroffen werden.

Auch hier war seitens
der Stadtverwaltung kei-
ne Stellungnahme 2zu be-
kommen.



Neustadter Tageblatt

unabhangiges und Uberparteiliches Mitteilungsblatt

22.11.2006
Kommentar (BR)

Wie soll es weitergehen
in unserer  Stadt? Es
fehlen 3 Mio. Euro. Gut.
Alle Amter haben schon
bis auf das auferste ge-
spart. Gut. Und nun mus-
sen wir noch mal sparen.
Wir alle sollen verzich-
ten?

Die Richtung wurde wuns
in der vergangenen Woche
von einigen Ratsmitglie-
dern vorgegeben. Die De-
vise lautet: Kids oder
Kultur.
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Eines von Dbeiden wird
auf der Strecke bleiben.
Das ist definitiv. Damit
muss sich der BlUrger -
also wir - abfinden. A-
ber warum wird nicht
endlich eine Entschei-
dung gefallt?

Der Burger hat es ver-
dient, dass er angehoért
wird; aber der Blrger
hat es auch verdient,
eine Antwort zu bekom-
men. Auch wenn die Ent-
scheidung fuGr den Ober-
blrgermeister unangenehm
nach dieser oder jener
Seite sein mag.



Neustadter Tageblatt

unabhangiges und Uberparteiliches Mitteilungsblatt
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ﬁ THW-Jugend

UGEW

Anmeldung zum Zeltlager
Titel:

Die Malinahme findet statt in der Zeit vom 5. August 2002 bis 22. August 2002.
Die MalRnahme findet statt in Medelon

Der Teilnehmerbeitrag betragt 110,00 €

Trager der Mallnahme ist die THW-Jugend Wampodsreuthe.

Hiermit melde ich [_] mein Kind / [] mich fiir die oben genannte Manahme verbindlich an.

Vorname, Name Anschrift (Strae, PLZ, Ort) Geburtsdatum

Vor Beginn der MaRnahme erhalte ich eine Teilnahmebestatigung mit weiteren Informationen und auch eine
Packliste zugeschickt. Den Teilnehmerbeitrag liberweise ich nach Erhalt der Bestatigung auf das dort ange-
gebene Konto der THW-Jugend.

Mein Kind: (zutreffendes bitte ankreuzen)
[]ist Schwimmer [ ] ist Nichtschwimmer [] darf baden [] darf nicht baden

darf das Gelande der MaRnahme auch ohne Begleitung eines [lja [ nein
Aufsichtspflichtigen verlassen

[] hat keine chronischen Krankheiten [] hat chronische Krankheiten

wenn ja, welche

hat folgende Schutz- [] Tetanus [] Diphtherie [ ] Polio
impfungen [] Typhus [ ] Influenza

[] Hepatitis A [ ] Hepatitis B
[] bendtigt keine regelmaRigen Medikamente [] bendtigt regelmanig Medikamente

wenn ja, welche

In den letzten sechs Wochen sind in unserer Familie / in unserer Umgebung ansteckende Krankheiten auf-
getreten [ ] nein  []ja (welche)

Treten in den zwei Wochen vor Beginn der Malinahme ansteckende Krankheiten auf, habe ich hieriiber den
Trager der MaRnahme zu informieren.

Ich bin damit einverstanden, dass mein Kind im Krankheitsfall in [lja [ ] nein
arztliche Behandlung gegeben wird.

Ich bin damit einverstanden, dass allgemeiniibliche medizinische [ ]ja [ ] nein
Behandlungen an meinem Kind auch von den Leitern der Mal3-
nahme durchgefiihrt werden dirfen.

Unser Hausarzt:

Name, Anschrift (Stral’e, PLZ, Ort) Telefon

Angaben zur Person des / der Erziehungsberechtigten
Vorname, Name:
Anschrift:

Strale, PLZ, Ort
Telefon: oder

Ort, Datum Unterschrift des/der Erziehungsberechtigten



Packliste Zeltlager fiir Teilnehmer

e ausreichend Kleidung fiir warmes und kaltes Wetter

e Regenjacke

e warme Jacke

e Kopfbedeckung

e Turnschuhe oder andere feste Schuhe (bequem und moglichst rutschfest), Schuhe
auch zum Wechseln (z.B. bei Nasse)

e offene Schuhe oder Sandalen

e THW-Anzug

e Schlafsack und/oder Decke, Kissen

e Wasch- und Toilettenartikel

e ausreichend Handtiicher (auch fiir Badbesuch etc.)

e Sonnenmilch

e Insektenschutzmittel

e Besteck, tiefer Teller, Becher (bruchfest, moglichst kennzeichnen)

e Taschenlampe

e evtl. Spiele

e Taschengeld (nach eigenem Ermessen)

e Trinkflasche

e Behalter fiir Lunchpaket (Pausenbrotbox)

e 2 Geldbeutel

e Armbanduhr

e Kleiderbtigel

e Geschirrtuch

e Rucksack

e Badebekleidung

e Badelatschen

e Schiilerausweis

e Versicherungskarte

Bitte moglichst viel mit Namen kennzeichnen!



Packliste fiir das Zeltlager

o Zelte

e Feldbetten oder Luftmatratzen

o Zeltboden

e Pavillon oder Sonnenschirme

e Festzeltgarnituren

e Zeltbeleuchtung

e Verlangerungskabel (Kabeltrommeln + kiirzere Abschnitte)
e Mehrfachsteckdosen oder -verteiler

e Leinen
e Decken
e Schaufel

e Werkzeugkasten

e Kehrgarnitur (Besen, Kehrbesen, Kehrschaufel)

e Spiilutensilien (Spiilwanne, Spiilschwamme, Spiilmittel, Lappen zum Auf- oder
Abwischen)

e Biiroartikel (Papier, Stifte, Schere, etc.)

e Erste-Hilfe-Box

e Wasserkocher

e Kiihlschrank

e Spiele

e Ersatzgeschirr

e Miilleimer

e Sicherheitsnadeln

e Grofler Behalter fiir Getranke

e Abschliefibare Alukiste

e Klappboxen

e Wanne fiir Lunchpakete

e Absperrband

e Spanngurte

e Kiichenrolle

e Papiertaschentiicher
e Spiilmittel

o Tee

e Zucker

o Miillbeutel

o Kabelbinder

o Klebeband





