Jagd durch Europa

Dieses Spiel ist eine Corona-taugliche Variante der ,,Jagd durch Europa*“, die ih der
.Mittendrin Nr. 02/201¢“ voh Valerie Bopp Verbffentlicht wurde. {Jberarbeitet von
Magdalena Bottesch. Copyright: © Christliche VerlagsgesellsChaft, Dillenburg

]dee:

Das Spiel wird outdoor gespielt, fast alle Stationen kann die ,,Kindergruppe” alleine
erledigen. Naher Kontakt besteht hur immer wieder zum Spielleiter, doch ist dieser
Kontakt aufs Minimum beschrankt.

Kinhdergruppen:

Die Aufgaben sind so organisiert, dass eine Minimalanzahl von 2 Personen
notwendig ist, sodass die Gruppen familien-/haushaltsintern gebildet werden
konhnhen. Augerdem erfordert es sehr unterschiedliche Fahigkeiten, sodass eine
Altersvorgabe nicht notwendig ist. Einer der Gruppe sollite lesen kdnnen, und die
Gruppe einigermagen ,,leiten“ kbnnen.

Spielziel:

2iel ist natlrlich, den Dieb zu identifizieren. Allerdings soll es bei diesem Spiel
hicht auf Geschwindigkeit ankommen, sohdern auf die Kreativitat der gelosten
Aufgaben. Auch dies entspricht der Pandemie: ES ist egal, wann die Gruppen
starten, uhd wie lahge sich die einzelnen Gruppen an den einzelhen Aufgaben
aufhalten.

Bewertung:

NatUrlich kKahn hur eine Gruppe gewinnen, die den richtigen Tater identifiziert hat.
Dies ist jedoch nhicht sooo sChwer, wennh man alle Aufgaben im Vorfeld gelost hat.
Die Ergebnisse der einzelnen Aufgaben werden im Indizienkoffer der Gruppe
gesammelt. Wenn alle Gruppen fertig gespielt haben, gibt es die Bewertung. Flr jede
Aufgabe wird ein Ranking der Gruppen gebildet. Die jeweilige Siegergruppe
bekommt so Viele Punhkte, wie Gruppen mitgespielt haben, die zweite einen Punkt
weniger, U.S.Ww.



Bspw.: Die ersten Punkte gibt es flr die Kreativitat des abgegebenen
Indizienkoffers. Spielen 5 Gruppen mit, bekommt die Gruppe, die den Kreativsten
Koffer (oder Aufbewahrungsbox) abgegeben hat, 5 Punkte. Die hachste Gruppe ¢
Punkte und so weiter.

Erfabrungswert:

Ausprobiert habe ich das Spiel, wahrend ich mit mehreren Familien gemeinsam in
Quarantane wWar, auf einem recht grogen Gelande. Die Gruppen waren sehr
unterschiedlich, eine Gruppe bestand aus Mama unhd zwei Vorschulkindern (3 uhd 5
Jahre) — und diese haben nicht schlechter abgeschnitten als die anderen Gruppen!

Aufgrund der zeitlichen Entzerrung spielte eine Gruppe sogar Zwei Tage lahg, da Sie
hach der Halfte der Aufgaben pausierte und erst am hachsten Tag weiterratselte.

Ein Wort zu dieser Spielerkigrung:

Dies ist ein Yorschlag. Je hach Gegebenheiten konnen/mussen Aufgaben verandert
oder ersetzt werden. Erklarungen, wie das Material eingesetzt wird, sind in dieser
Schriftart erganzt, der Rest sind Vorlagen, die genau so Verwendet werden kénnen.

Material:

- Flaggen folgender [ander (in DinA¢, iCh habe sie laminiert, damit Sie langer als
einen Tag draupen Uberleben): England (Grosbritannien), Frankreich, Niederlande,
Norwegen, Schweden, Danemark, Deutschland, SChweiz, Fihnland, Spanien, Italien,
evtl. Belgien. Auf alle Flaggen wird der Name des [Landes und die Hauptstadt
vermerkt (auger bei Belgien).

- Europakarte mit bunten [Landerh ohne Namen und Stadten in DinA¢ (pro Gruppe)

- Kasten mit leeren (und ausgespUliten) Bierflaschen, jeweils mit Kronhkorken
verschlossen

- 5 Dosen mit verschieden vielen Dingen (bspw. Pihhadeln, s.u.)
- 1 Luftballon pro Gruppe

- Kronkorken 0.A. (was als Krohjuwelen dient/pro Gruppe Ca. 3)

- 1rohes Ei pro Gruppe



- 1Rolle Tesafilm pro Gruppe

- 9 Blatter DinA¢ Papier pro Gruppe

- Ca. 30-40 Strohhalme pro Gruppe

- Ca. 2 m Paketschnhur pro Gruppe

- 1 Duplo-Méannchen pro Gruppe

- Kugelschreiber, Kleber, Schere pro Gruppe

- PVC-Fliegen/dickes Papier je hach Anhzahl an Mitspielern (siehe Erklarung unten)

Mitarbeiter:
1 Gpielleiter

evtl. Mitarbeiter, zur Betreuung der Gtationen Niederlande, SChweiz, Deutschland,
Italien ...

Cpielvorbereitung:

- Die LLanderflaggen werden auf dem ganzen Gelande verteilt. Die Kinder kGnhnen
die Aufgabe an sich bei der entsprechenden Flagge 16sen, mlissen es aber haufig
hicht. Die Flaggen sind eine Hilfestellung £lr die |etzte Aufgabe.

- Material wird Vorbereitet und ausgeteilt.

- AUuf der Europakarte wird die Route des Diebes eingezeichnet und dann in 11
Schnipsel geschnitten.

Cpielstart:

Der untenstehende Brief wird zusammengerollt uhd gemeinsam mit der
Spielerklarung ,.Bevor du losspielst ...“ unhd deh Gruppehhamen am Startpuhkt
aufgehangt. ICh habe die Gruppennamen als SChnipsel in einen Briefumschlag getan,
den ich mit aufgehangt habe. Die Gruppenhamen kdnnen bei Bedarf weiter erganzt
werden.
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Bevor du jetzt losspielst, lies diese Anweisungen genau durch,

denn nur so kann der Tater identifiziert werden.

>
>

Wahle dir einen der beiliegenden Gruppennamen.

Du kannst alleine oder mit anderen gemeinsam eine Gruppe
bilden.

Ziel des Spieles ist es natlirlich, den Tater zu
identifizieren. Dazu bekommst du nach fast jeder
erfolgreich geldsten Station einen Hinweis. Aber Achtung!
Nicht alle Hinweise sind wirklich relevant. Doch da du
nicht weiBt, welche am Ende wichtig sind, bewahre lieber
alle Hinweise gut auf, denn nur mit diesen kannst du zum
Schluss den Tater finden!

Bei der Jagd nach einem Verbrecher geht es zwar um Zeit,
doch dieser Verbrecher ist ein sehr geschickter! Wenn du
zu schnell handelst, wird er dir vielleicht durch
Geschicklichkeit entwischen, dann ist alles verloren.
Deshalb geht es bei dieser Jagd NICHT um Schnelligkeit.
Du kannst noch immer gewinnen, auch wenn du den Tater
erst lUbermorgen findest! Der Sieger des Spieles wird
ermittelt, wenn alle Gruppen meinen, den Tater heraus-
gefunden zu haben. Und dann kommt es darauf an, wer die
kreativsten, besten, erfolgreichsten Ergebnisse bei den
einzelnen Aufgaben erzielt hat. Lass dir also Zeit bei
der Erledigung der Aufgaben. Umso kreativer - umso mehr
Punkte!

Wenn du eine Station erfolgreich beendet hast, bekommst
du einen Hinweis auf den Tater, einen Teil einer Karte,
wo der Tater sich am Ende des Spieles aufhédlt und den
Hinweis auf die nachste Station.

Hinweise bekommst du beim Spielleiter. Dort gibst du auch
die Ergebnisse deiner Station ab. Der Spielleiter sammelt
deine Ergebnisse in deinem Indizienkoffer.

Bevor das Spiel beginnt, solltest du dich folgendem Ehrenkodex

verpflichten! Richtige Detektive machen das!

1.

Verlasse jede Station wieder so, wie du sie vorgefunden
hast.

. Sei ehrlich! Schummel nicht, auch wenn du es kannst, weil

dich keiner beobachtet. Halte dich an die Anweisungen!

Und jetzt geht es los!

Suche dir als Erstes einen ,Indizienkoffer"“, den du beim

Spielleiter abgibst, um darin deine Ergebnisse zu sammeln!



Gruppennhamen:

Hyde Park

Big Ben

White Hall

Tower Bridge

Buckingham Palace

Scotland

Gtationen

Westminster Abbey

Yard

GroBbritannien - London:

Ein Teil der Kronjuwelen wurde
in der Themse entdeckt. Berge
einen Teil davon!

Da unser GGelanhde Seezugang hatte, habe ich
Jje drei Kronkorken in einen [ uftballon
getan, diesen aufgepustet uhd ah einer
gchnhur mit einem Stein verbunden. Dahn
habe ich diese [ uftballons in (Jferhdahe
versenkt. Aufgabe war, dass jede Gruppe
einen Luftballon (und natdrlich drei
Kronkorken) versucht zu bergen.

Nach Erledigung:

1 Kartenschnipsel, Hihweis 3.1

Frankreich - Paris:

Ein weiterer Teil der
Kronjuwelen wurde in einem
franzdsischen Weingut
sichergestellt. (Tipp:
Aufgrund mangelnder
Weinflaschen sind es hier
Bierflaschen). Finde sie!

Bei der FrankreiChflagge steht ein Kasten
mit leeren (und ausgespllten) Bierflaschen.
In jeder Flasche ist einer der
untenstehenden Schnipsel zu finden. Die
Ubrigen Flaschen sind leer. Drei Hihweise
sind wichtig, die anderen sind nur zur
Verwirrung. Jm die SChwierigkeit zu
erhdhen, kbnnen die Bierflaschen mit
Kronkorken verschlossen sein. Ich habe die
entsprechenden SChhipsel aufgerollit und
mit einer BlroKlammer zusammengesteckt,
§0dass man sie leicht aus den FlasChen
schltteln konnte. Der Erfahrung hach
hinterlassen die Kinder diese Station nicht
unhbedingt immer ganz Korrekt.

Augerdem sind bei der Flagge 5 Dosen (siehe
Bild) mit verschieden vielen Dingen drin (bei
mir waren es Pinnadeln). Durch schltteln
mussen die Kinder herausfinden, welche
Anzahl in welcher Dose ist. Achtung: 1.
mussen die Dosen bezeichnet sein (am
Besten mit Zeichen £lr die Vorschulkinder)
unhd 2. sollten die Kinder wenn méglich nicht
in die Dosen reinsChauen kénnen. Der
Spielleiter hat das Ergebnis (bspw. Dose # =




3), Puhkte gibt es flr moglichst Viele richtige
Antworten.

Nach Erledigung:

1 Kartenschnipsel, Hinweis 3.2

Niederlande - Amsterdam:
Der Tater ist aus einem
Hubschrauber abgesprungen.
den Sprung nachzuempfinden,
baue ihn nach. Schiitze das Ei
mit den erhaltenen Materialien
so, dass es bei einem Sturz
aus dem ersten Stock nicht
kaputt geht.

Um

Material pro Gruppe:

TRonhes Ei, eine Rolle Tesafilm, 5 Blatt Papier,
Ca.30-40 Strohhalme

Nach Erledigung:

1 Kartenschnipsel, kein Hinweis

Konigreich Norwegen - Oslo:
Der Tater flieht mit einem
Rentierschlitten und muss
verfolgt werden. Dabei
begegnen dir jede Menge
interessanter Schneemenschen.
Baue einen moglichst

Wir hatten das Spiel bei Schnee gespielt.
Alternativ: evtl. einen Gchlitten bauen assen
(aus Naturmaterialien)

Augerdem: Bei uns hatte jede Gruppe ein
Smartphone, um die Bilder ah mich zu
schicken.

Nach Erledigung:

kreativen, aber als Schneemann | 1Kartenschhipsel, Hinweis 3.¢
erkennbaren, Schneemann.

Schicke das Bild an den

Spielleiter.

Koénigreich Schweden - Material pro Gruppe:

Stockholm: Paketschnur Ca. 2 m, 1 Duplo-Mannchen

Der Tater flieht auf einem
FloB. Baue ein Schiff mit
Naturmaterialien. Dieser Mann
muss darauf getragen werden.
Als Hilfe bekommst du diese
Schnur.

Nach Erledigung:
1 Kartenschnipsel, Hihweis 3.5

Danemark - Kopenhagen:

Auf der Jagd nach dem Tater
lernst du immer mehr lber
Europa.

Untenstehendes Quiz wird ausgedruckt und
bei der Danemarkflagge aufgehangt. Die
Gruppen bringen die [L,ésungen mit zum
Spielleiter.

Nach Erledigung:

1 Kartenschhipsel, kein Hinweis

Deutschland - Berlin:

Der Tater legt auf seiner
Flucht ein Feuer. Du musst
erstmal 1dschen.

Erfinde eine Geschichte, wie
das Feuer entstanden ist, was
dann passierte, und wie du/ihr
es geloscht habt. Die
interessanteste Geschichte
wird gewinnen.

Alterhativ kbnnte diese Geschichte
aufgeschrieben werden. So wird kein
Mitarbeiter gebraucht, um sich die
Geschichte anzuhoren.

Nach Erledigung:

1 Kartenschnipsel, Hinweis 3.7

Schweiz - Bern:

Der Tater flieht tber die
Alpen. Thr misst euch nicht
nur Uber eine weite Entfernung

Um die Distanz darzustellen, singt die
Gruppen das Lied aus entsprechend Coroha-
vertraglicher Distanz dem zustandigen
Mitarbeiter vor.




hin verstandigen, sondern euch
auch Mut zusingen.

Singt ein Mutmachlied vor!
Haltet dazu Abstand zum

Mitarbeiter!

Nach Erledigunsg:
1 Kartenschnipsel, Hinweis 3.8

Finnland - Helsinki:

Der Tater flieht mit einem
Kanu. Baue ein Kanu aus einem
DinA4 Papier (zur Probe
bekommst du zwei Papiere) -
kein gefaltetes Papierschiff!
Bewertet wird Stabilitadat und
Schwimmfahigkeit.

Material pro Gruppe:

2 DinA¢ Papiere, Kleber, Schere
Nach Erledigung:

1 Kartenschnipsel, Hinweis 3.9

Spanien - Madrid:

Der Tater flieht durch eine
Stierkampfarena, die aus Holz
gebaut ist. Die Verfolger
missen hinterher. Dabei werden
jede Menge Fotos von den
Verfolgern geschossen.

Schicke Bilder von dir und 20
verschiedenen ,Holzdingen“ (ob
gebaut oder gewachsen) auf dem
Gelande an den Spielleiter.

Da unser Gelande sehr ,,Holz lastig” ist,
waren 20 Bilder extrem einfach. Die Anzahl
kann natdrlich je hach ortlicher
Beschaffenheit angepasst werden. Bewertet
wird natlrlich auch hier die Kreativitat der
Bilder.

Nach Erledigung:

1 Kartenschnipsel, Hinweis 3.10

Italien - Rom:

Der Tater flieht iber eine
kaputte Bricke. Um den
reilenden Fluss unter Amelies
Fenster zu uberqueren,
erhaltet ihr flr jeden eures
Teams + 1 eine PVC-Fliese. Auf
diesen seid ihr sicher. TIhr
legt sie ab, steht darauf,
reicht die letzte nach ganz
vorne, alle konnen eine Fliese
nach vorne gehen, die letzte
wird nach vorne gereicht, usw.

Hier wird eine gewisse Strecke markiert, die
als reigender Fluss Uiberquert werden muss.
GSF. kahn diese Stationh durcCh eihen
Mitarbeiter betreut werden.

Wir hatten PVC-Stlicke (etwa 40 X 40 Ct),
alterhativ kbnnte hierflr dickes Papier 0.4A.
genommen werden.

Nach Erledigung:

1 Kartenschnipsel, Hinweis 3.11

Grenzibergang zu ?°?°7?

Hier soll der Tater gefasst
werden. Doch an welchem
Grenzilibergang befinden wir
uns???

Um Zutritt zum
Sicherheitsbereich zu
bekommen, weise dich durch
deine Klugheit aus. Durch
welche Lander und Hauptstadte
sind wir gereist?

Nach dem Zutritt bekommst du
Reisepdsse. Wer ist der Tater?

Um berauszufinden, welcher Grenziibergang
dies ist, puzzelh die Gruppen ihre Karte
zusammen. Als Hilfestellung kbnhnen sie diese
auf ein weiteres Papier kleben.

Dannh mlssen sie jedes durchreiste [Land mit
Namen und Hauptstadt benennen. Dazu
kénhnen ihnen die Flaggen helfen.

Augerdem mUssen sie herausfinden, wie das
letzte [Lanhd (Belgien, ggf. mit Hauptstadt)
heigt. Haben sie dies alles gehannt,
bekommen sie die Reisepasse. Anhand ihrer
Hinweise sollten sie huh den Tater
identifizieren kénnen.

Tater: Christian Weber




2.U Frankreich:

Das war wohl nix.

Ich war schneller.

Du solltest dich mehr anstrengen.

Atsch badtsch! Hier sind keine Kronjuwelen.

Ganz schéner Kindergarten!

Wenn du so weitermachst, schnappst du mich nie!

In dieser Zeit bin ich schon idber alle Berge.

Nein, nein, hier ist nix drin.

Such weiter, oder du schaffst es nie.

Auch ein falscher Hinweis.

Teil 1 von 3: Ich gebe dir ein Ratsel. Wenn du es 106st,
bekommst du einen Teil.

Teil 2 von 3: Schittel die Dosen.

Teil 3 von 3: Wie viele Kronjuwelen sind in welcher Dose?
Bring die Antwort zum Spielleiter.



Da wird man ja alt, bei deiner Geschwindigkeit!

Und so willst du der englischen Kénigin helfen?

Ubung macht den Meister. Nur weiter so!



2U Danemark (Losung: 1A; 2C; 3B; ¢B; 5B; 6B; 74; 8B; 9C; 10B)

Bei dieser Station erhédlt die Gruppe die meisten Punkte, die am
meisten Antworten richtig hat.

Joker: Du hast beliebig viele Personenjoker. Das heiBt, du darfst
Erwachsene um Hilfe bitten. ABER du hast keine Internetjoker! Auch
die Erwachsenen dirfen nicht im Internet oder sonstigen ,externen
Hilfen™ wie Blucher, etc. nachschauen!

1. Was ist der grohlte Berg in Europa?
a. Mont Blanc
b. Matterhorn
c. Zugspitze
2. Mit welcher Wiahrung wird in Osterreich bezahlt?
a. Schilling
b. Franken
c. Euro
3. Wann wurde der Euro eingefiihrt?

a. 2001
b. 2002
c. 2003
4. Gehort Norwegen zur EU?
a. Ja
b. Nein

5. Die Flagge Belgiens hat drei senkrechte Streifen. Welche Farben
haben diese?
a. Schwarz/rot/gelb
b. Schwarz/gelb/rot
c. Rot/gelb/schwarz
6. Die Hauptstadt Irlands ist ..
a. London
b. Dublin
c. Edinburgh
7. Welches beriihmte Gebdude steht in Italien?
a. Schiefer Turm von Pisa
b. Sagrada Familia
c. Eiffelturm
8. Wer hat das Schloss Neuschwanstein erbaut?
a. Ludwig I
b. Ludwig II
c. Ludwig III
9. Was ist der groRte Vulkan in Europa?

a. Vesuv
b. Helgafell
c. Atna
10. Wie heiRt der léangste Fluss in Europa?
a. Donau
b. Wolga

c. Rhein



