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Klaus Mann

Das Gelandespielebuch

33 Spiele fiir alle von 8 bis 18 auf einen Blick erklart
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Der Autor

Klaus Mann, geb. 1979, hat in Neubulach in 12 Jahren ca.

1000 Gruppenstunden gehalten. Die Teilnehmer waren Kin- 0
der und Jugendliche im Alter von 8 bis 18 Jahren.

Weitere Merkmale: Glaubt an Jesus Christus, ist verliebt in

seine Frau Heidi und arbeitet als Realschullehrer.
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f33 Gelindespiele - Ubersicht

Symbolerklarungen
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im Haus im Wald im Dorf  auf Wiesen
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15 min 30 min 45 min 60 min
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Seite Oort Dauer | Mitar- Material

Yoy
spiel /) X”

« Streichholzer

21 Strategie-Jagd Q . Uhr
é\& /] « Schreibzeug
'f“i” 3

pro Spieler:

» mind. 3 Luftballons

« Streichholzschachtel mit
6 Holzern

« Spielkarte

« 8 Pfosten, evtl. Hammer

24 | Angriff B @ A1 2 2icher
auf die Fahne « Pfeife
2 | Schmuggeln A @ Q{j * Schmugselgut: pro Spieler
« Schreibzeug fir den Mit-
z‘i‘:? arbeiter
_ \ - » Schmuggelgut: pro Spieler
28 r’fser l Al rg | 4 | . 15Teile
chmugge M| /| « schreibzeug fiir den Mit-
e arbeiter
@ « Klebeband

» Wasservorrat

(ca. 10 L pro Spieler)
pro Spieler:
« 1 x Plastikflasche (0,5 |)

30 Gangster-
Schmuggel

) « Schmuggelgut: pro Spieler
JO L 2 ca. 15 Teile
« Schreibzeug fir den Mit-

arbeiter
« evtl. Grenzmarkierungen

32 Holzfaller-

 Schreibzeug und Zollstock
)O | 4» 1 fur den Mitarbeiter

JGIEI

Schmuggel | pro Gruppe:
;zi\;;} | « 1 groBer Baumstamm
| « 1 Handsage
B ¥ -




Seite | Spiel Ort Dauer | Mitar- | Material
beiter

N o « Schreibzeug fur den Mit-
34 | Schmuggeln ,j{;hj LO ‘4_\ arbeiter

mit Al Capone pro Gruppe:

A « 10 Biindel Papier

6‘@ (Falschgeld)

« 5 rote Holzstiicke
(Dynamit)

« 20 Mehltiitchen (Drogen)

« 2 Briefumschlage
(Dokument)

« 1 Eimer Sand (Beton)

\ « Schmuggelgut: pro Spieler
36 | Agenten- ﬁ;:hl rg’ ‘4- | ca. 15 Teile

Schmuggel « Schreibzeug fur den Mit-

TR arbeiter

@ pro Gruppe:

« 2 Warnwesten (verschie-
dene Farben)

« rote Mitze

« Schmuggelgut: pro Spieler
ca. 15 Teile

38 | 3 Holzscheite "‘A&j rg{

« Schreibzeug fur den Mit-
e arbeiter
@ » 3 Holzscheite

« evtl. Feldmarkierung

=

40 Schmuggeln N i ‘W « Schmuggelgut: pro Spieler
mit Raﬁlgmzel i Q 4 || cisTeie
« Schreibzeug fiir den Mit-
Loy arbeiter
“@:} pro Gruppe:
o ca. 25 Seilstiicke a2 m
« 1 Pfosten

e ca. 25 Eimer oder Becher
 SiiBes

42 | Gliickspilz- A ? /|| * Schmuggelgut: pro Spieler
Schmuggel 4‘-»2% r J 4» | ca. 15 Teile

« Schreibzeug fir den Mit-

Loy arbeiter
@ « Plakat mit Werten, Edding
o Trickkarten

0 0.
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Schmuggeln

Ich gebe je eine
Schmuggelware (z. B. Wascheklam-
merhalften) an weiBe Spieler aus und
sammle je eine Ware der schwarzen

—

g% Mitarbeiter 1

Wir spielen in
zwei Gruppen, WeiB
gegen Schwarz.

Wir fangen alle
und nehmen alles ab. A5

L

ZIEL: Mehr durch
den Wald zum anderen i
Mitarbeiter schmuggeln als die <

andere Gruppe. §

Schnell uber die
Grenze, dort bin ich
wieder sicher!

Mitarbeiter 2
[

Grenze, z. B.
26 & 8_& Waldrand
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Checkliste

» Schmuggelware: pro Spieler ca. 15 Teile
 Schreibzeug fur den Mitarbeiter

« evtl. Markierung fur die Grenzen

« Signal fur Spielende

Story

Eine gefahrliche Bande hat Uiber Jahre hinweg in vielen Dorfern und Stad-
ten eingebrochen, Ziige Uberfallen und Geldtransporter ausgeraubt. Man
vermutet, dass auch viele ungeklarte Bankuberfalle auf das Konto dieser
Bande gehen. Euch ist es nun gelungen, das Versteck der Bande zu finden.
Ihr wollt die Beute mitnehmen.

Doch da gibt es zwei riesige Probleme:

1. Der Riickweg ist gefahrlich. Das Versteck der Bande liegt tief im Dschun-
gel von Borneo. Dort gibt es viele Verbrecher. Wenn sie euch vor der Gren-
ze erwischen, ist die Beute verloren.

2. Die Beute ist viel zu groB. lhr konnt immer nur einen Teil mitnehmen.
Somit miusst ihr also mehrmals durch den gefahrlichen Dschungel.

Das merk ich mir

27
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3 Steine

Ich rufe eine

Nummer. Bei ,,4“ ren-
Mitarbeiter O

nen beide 4er los. | 3 Steine auf weiBem Tuch

O

0]
| {W O |
0 Q
2 AA lch will alle \k 2
Steine vom weilen
Tuch auf mein schwar-
3 ﬁ zes Tuch legen. OO 3
Jeder darf E \\
u immer nur einen Stein u
transportieren.
o LXD ‘
5 é’ , 5
6 Ziel: Das Tuch 2. 6
des Gegners leer
raumen. 0
7 ;% a 7
0
8 8

Gibt es zu lange keinen Gewinner: Abstand der Tucher verkleinern oder Steine nur auf
einem Loffel transportieren.
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Checkliste

« 2 Gruppen bilden, dann die Gruppen so durchnummerieren, dass jeweils
2 gleich starke Gegner gegeneinander spielen. Man kann z. B. zuerst
Paare mit gleich starken Spielern bilden, dann jedem Paar eine Nummer
geben. Die Paare werden getrennt und man hat zwei Gruppen und jeder
eine Nummer.

« 6 Steine

« 2 Loffel

« 2 verschiedenfarbige Tucher (Pullover tun es zur Not auch)

Story

Warum waren die alten Griechen so erfolgreiche Sportler? Bei den Olym-
pischen Spielen zur Zeit der alten Griechen konnten die Athleten unglaub-
liche Hochstleistungen hervorbringen. Aber was war das Geheimnis des
Erfolgs? Die Ernahrung? Ich vermute, es waren die speziellen Trainings-
methoden. Vielleicht haben sie folgendes Spiel benutzt, um Schnelligkeit
und Wendigkeit zu trainieren. Und es war eine gute Moglichkeit, den bes-
ten Athleten zu finden, der dann bei den legendaren Olympischen Spielen
antreten durfte.

Das merk ich mir
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