
Jagd durch Europa 
Dieses Spiel ist eine Corona-taugliche Variante der „Jagd durch Europa“, die in der 
„Mittendrin Nr. 02/2014“ von Valerie Bopp veröffentlicht wurde. Überarbeitet von 
Magdalena Bottesch. Copyright: © Christliche Verlagsgesellschaft, Dillenburg 

Idee: 

Das Spiel wird outdoor gespielt, fast alle Stationen kann die „Kindergruppe“ alleine 
erledigen. Naher Kontakt besteht nur immer wieder zum Spielleiter, doch ist dieser 
Kontakt aufs Minimum beschränkt. 

 

Kindergruppen:  

Die Aufgaben sind so organisiert, dass eine Minimalanzahl von 2 Personen 
notwendig ist, sodass die Gruppen familien-/haushaltsintern gebildet werden 
können. Außerdem erfordert es sehr unterschiedliche Fähigkeiten, sodass eine 
Altersvorgabe nicht notwendig ist. Einer der Gruppe sollte lesen können, und die 
Gruppe einigermaßen „leiten“ können. 

 

Spielziel: 

Ziel ist natürlich, den Dieb zu identifizieren. Allerdings soll es bei diesem Spiel 
nicht auf Geschwindigkeit ankommen, sondern auf die Kreativität der gelösten 
Aufgaben. Auch dies entspricht der Pandemie: Es ist egal, wann die Gruppen 
starten, und wie lange sich die einzelnen Gruppen an den einzelnen Aufgaben 
aufhalten.  

 

Bewertung: 

Natürlich kann nur eine Gruppe gewinnen, die den richtigen Täter identifiziert hat. 
Dies ist jedoch nicht sooo schwer, wenn man alle Aufgaben im Vorfeld gelöst hat. 
Die Ergebnisse der einzelnen Aufgaben werden im Indizienkoffer der Gruppe 
gesammelt. Wenn alle Gruppen fertig gespielt haben, gibt es die Bewertung. Für jede 
Aufgabe wird ein Ranking der Gruppen gebildet. Die jeweilige Siegergruppe 
bekommt so viele Punkte, wie Gruppen mitgespielt haben, die zweite einen Punkt 
weniger, u.s.w. 



Bspw.: Die ersten Punkte gibt es für die Kreativität des abgegebenen 
Indizienkoffers. Spielen 5 Gruppen mit, bekommt die Gruppe, die den kreativsten 
Koffer (oder Aufbewahrungsbox) abgegeben hat, 5 Punkte. Die nächste Gruppe 4 
Punkte und so weiter. 

 

Erfahrungswert:  

Ausprobiert habe ich das Spiel, während ich mit mehreren Familien gemeinsam in 
Quarantäne war, auf einem recht großen Gelände. Die Gruppen waren sehr 
unterschiedlich, eine Gruppe bestand aus Mama und zwei Vorschulkindern (3 und 5 
Jahre) – und diese haben nicht schlechter abgeschnitten als die anderen Gruppen! 

Aufgrund der zeitlichen Entzerrung spielte eine Gruppe sogar zwei Tage lang, da sie 
nach der Hälfte der Aufgaben pausierte und erst am nächsten Tag weiterrätselte.  

 

Ein Wort zu dieser Spielerklärung: 

Dies ist ein Vorschlag. Je nach Gegebenheiten können/müssen Aufgaben verändert 
oder ersetzt werden. Erklärungen, wie das Material eingesetzt wird, sind in dieser 
Schriftart ergänzt, der Rest sind Vorlagen, die genau so verwendet werden können. 

 

Material: 

- Flaggen folgender Länder (in DinA4, ich habe sie laminiert, damit sie länger als 
einen Tag draußen überleben): England (Großbritannien), Frankreich, Niederlande, 
Norwegen, Schweden, Dänemark, Deutschland, Schweiz, Finnland, Spanien, Italien, 
evtl. Belgien. Auf alle Flaggen wird der Name des Landes und die Hauptstadt 
vermerkt (außer bei Belgien). 

- Europakarte mit bunten Ländern ohne Namen und Städten in DinA4 (pro Gruppe) 

- Kasten mit leeren (und ausgespülten) Bierflaschen, jeweils mit Kronkorken 
verschlossen 

- 5 Dosen mit verschieden vielen Dingen (bspw. Pinnadeln, s.u.)  

- 1 Luftballon pro Gruppe 

- Kronkorken o.Ä. (was als Kronjuwelen dient/pro Gruppe ca. 3) 

- 1 rohes Ei pro Gruppe 



- 1 Rolle Tesafilm pro Gruppe 

- 9 Blätter DinA4 Papier pro Gruppe 

- ca. 30-40 Strohhalme pro Gruppe 

- ca. 2 m Paketschnur pro Gruppe 

- 1 Duplo-Männchen pro Gruppe 

- Kugelschreiber, Kleber, Schere pro Gruppe 

- PVC-Fließen/dickes Papier je nach Anzahl an Mitspielern (siehe Erklärung unten) 

 

Mitarbeiter: 

1 Spielleiter 

evtl. Mitarbeiter, zur Betreuung der Stationen Niederlande, Schweiz, Deutschland, 
Italien …  

 

Spielvorbereitung: 

- Die Länderflaggen werden auf dem ganzen Gelände verteilt. Die Kinder können 
die Aufgabe an sich bei der entsprechenden Flagge lösen, müssen es aber häufig 
nicht. Die Flaggen sind eine Hilfestellung für die letzte Aufgabe. 

- Material wird vorbereitet und ausgeteilt. 

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

 

Spielstart: 

Der untenstehende Brief wird zusammengerollt und gemeinsam mit der 
Spielerklärung „Bevor du losspielst …“ und den Gruppennamen am Startpunkt 
aufgehängt. Ich habe die Gruppennamen als Schnipsel in einen Briefumschlag getan, 
den ich mit aufgehängt habe. Die Gruppennamen können bei Bedarf weiter ergänzt 
werden. 

  



…In dieser dringlichen Angelegenheit, wende ich 
mich an dich, verehrter Freund! Alle meine 
Kronjuwelen sind geraubt worden! Wenn etwas 
in deiner Macht steht, so bitte ich dich! Bring 
mir meine Kronjuwelen zurück und fasse den 
Täter! Die YeomenWarders konnten den Täter 
bei der Verfolgung dazu nötigen, einen Teil der 
Beute in der Themse zu versenken, um sich von 
seiner schweren Last Erleichterung zu verschaffen. 
Dennoch ist er ihnen in Richtung Ärmelkanal 
entwischt. Leider verlor sich dort die Spur. Aber 
dich, mein lieber verehrter Freund, kenne ich als 
einen vertraulichen, zuverlässigen Diener der 
Krone, der besonderes Geschick hat, 
Rätselhaftes ans Licht zu bringen. Doch wirst 
du dich auch der Jagd eines Verbrechers für 
würdig erachten? Ich bitte dich dringlichst!  



Bevor du jetzt losspielst, lies diese Anweisungen genau durch, 
denn nur so kann der Täter identifiziert werden. 

 Wähle dir einen der beiliegenden Gruppennamen. 
 Du kannst alleine oder mit anderen gemeinsam eine Gruppe 

bilden. 
 Ziel des Spieles ist es natürlich, den Täter zu 

identifizieren. Dazu bekommst du nach fast jeder 
erfolgreich gelösten Station einen Hinweis. Aber Achtung! 
Nicht alle Hinweise sind wirklich relevant. Doch da du 
nicht weißt, welche am Ende wichtig sind, bewahre lieber 
alle Hinweise gut auf, denn nur mit diesen kannst du zum 
Schluss den Täter 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 Täter 
erst übermorgen findest! Der Sieger des Spieles wird 
ermittelt, wenn alle Gruppen meinen, den Täter 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 Täter, einen Teil einer Karte, 
wo der Täter sich am Ende des Spieles aufhält und den 
Hinweis auf die nächste 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.  

2. 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! 



Gruppennamen: 

 

Big Ben  

 

Buckingham Palace  

 

Hyde Park  

 

Tower Bridge  

 

Scotland Yard  

 

White Hall  

 

Westminster Abbey

 

Stationen

Großbritannien – London: 
Ein Teil der Kronjuwelen wurde 
in der Themse entdeckt. Berge 
einen Teil davon! 

Da unser Gelände Seezugang hatte, habe ich 
je drei Kronkorken in einen Luftballon 
getan, diesen aufgepustet und an einer 
Schnur mit einem Stein verbunden. Dann 
habe ich diese Luftballons in Ufernähe 
versenkt. Aufgabe war, dass jede Gruppe 
einen Luftballon (und natürlich drei 
Kronkorken) versucht zu bergen. 
Nach Erledigung: 
1 Kartenschnipsel, Hinweis 3.1 

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

Bei der Frankreichflagge steht ein Kasten 
mit leeren (und ausgespülten) Bierflaschen. 
In jeder Flasche ist einer der 
untenstehenden Schnipsel zu finden. Die 
übrigen Flaschen sind leer. Drei Hinweise 
sind wichtig, die anderen sind nur zur 
Verwirrung. Um die Schwierigkeit zu 
erhöhen, können die Bierflaschen mit 
Kronkorken verschlossen sein. Ich habe die 
entsprechenden Schnipsel aufgerollt und 
mit einer Büroklammer zusammengesteckt, 
sodass man sie leicht aus den Flaschen 
schütteln konnte. Der Erfahrung nach 
hinterlassen die Kinder diese Station nicht 
unbedingt immer ganz korrekt. 
Außerdem sind bei der Flagge 5 Dosen (siehe 
Bild) mit verschieden vielen Dingen drin (bei 
mir waren es Pinnadeln). Durch schütteln 
müssen die Kinder herausfinden, welche 
Anzahl in welcher Dose ist. Achtung: 1. 
müssen die Dosen bezeichnet sein (am 
Besten mit Zeichen für die Vorschulkinder) 
und 2. sollten die Kinder wenn möglich nicht 
in die Dosen reinschauen können. Der 
Spielleiter hat das Ergebnis (bspw. Dose # = 



3), Punkte gibt es für möglichst viele richtige 
Antworten. 
Nach Erledigung: 
1 Kartenschnipsel, Hinweis 3.2 

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

Material pro Gruppe: 
Rohes Ei, eine Rolle Tesafilm, 5 Blatt Papier, 
ca.30-40 Strohhalme 
Nach Erledigung: 
1 Kartenschnipsel, kein Hinweis 

Königreich Norwegen – Oslo: 
Der Täter flieht mit einem 
Rentierschlitten und muss 
verfolgt werden. Dabei 
begegnen dir jede Menge 
interessanter Schneemenschen. 
Baue einen möglichst 
kreativen, aber als Schneemann 
erkennbaren, Schneemann. 
Schicke das Bild an den 
Spielleiter. 

Wir hatten das Spiel bei Schnee gespielt. 
Alternativ: evtl. einen Schlitten bauen lassen 
(aus Naturmaterialien) 
Außerdem: Bei uns hatte jede Gruppe ein 
Smartphone, um die Bilder an mich zu 
schicken. 
Nach Erledigung: 
1 Kartenschnipsel, Hinweis 3.4 

Königreich Schweden – 
Stockholm: 
Der Täter flieht auf einem 
Floß. Baue ein Schiff mit 
Naturmaterialien. Dieser Mann 
muss darauf getragen werden. 
Als Hilfe bekommst du diese 
Schnur. 

Material pro Gruppe: 
Paketschnur ca. 2 m, 1 Duplo-Männchen 
Nach Erledigung: 
1 Kartenschnipsel, Hinweis 3.5 

Dänemark – Kopenhagen: 
Auf der Jagd nach dem Täter 
lernst du immer mehr über 
Europa. 

Untenstehendes Quiz wird ausgedruckt und 
bei der Dänemarkflagge aufgehängt. Die 
Gruppen bringen die Lösungen mit zum 
Spielleiter. 
Nach Erledigung: 
1 Kartenschnipsel, kein Hinweis 

Deutschland – Berlin: 
Der Täter legt auf seiner 
Flucht ein Feuer. Du musst 
erstmal löschen. 
Erfinde eine Geschichte, wie 
das Feuer entstanden ist, was 
dann passierte, und wie du/ihr 
es gelöscht habt. Die 
interessanteste Geschichte 
wird gewinnen. 

Alternativ könnte diese Geschichte 
aufgeschrieben werden. So wird kein 
Mitarbeiter gebraucht, um sich die 
Geschichte anzuhören. 
Nach Erledigung: 
1 Kartenschnipsel, Hinweis 3.7 

Schweiz – Bern: 
Der Täter flieht über die 
Alpen. Ihr müsst euch nicht 
nur über eine weite Entfernung 

Um die Distanz darzustellen, singt die 
Gruppen das Lied aus entsprechend Corona-
verträglicher Distanz dem zuständigen 
Mitarbeiter vor. 



hin verständigen, sondern euch 
auch Mut zusingen. 
Singt ein Mutmachlied vor! 
Haltet dazu Abstand zum 
Mitarbeiter! 

Nach Erledigung: 
1 Kartenschnipsel, Hinweis 3.8 

Finnland – Helsinki: 
Der Täter flieht mit einem 
Kanu. Baue ein Kanu aus einem 
DinA4 Papier (zur Probe 
bekommst du zwei Papiere) – 
kein gefaltetes Papierschiff! 
Bewertet wird Stabilität und 
Schwimmfähigkeit. 

Material pro Gruppe: 
2 DinA4 Papiere, Kleber, Schere 
Nach Erledigung: 
1 Kartenschnipsel, Hinweis 3.9 

Spanien – Madrid: 
Der Täter flieht durch eine 
Stierkampfarena, die aus Holz 
gebaut ist. Die Verfolger 
müssen hinterher. Dabei werden 
jede Menge Fotos von den 
Verfolgern geschossen. 
Schicke Bilder von dir und 20 
verschiedenen „Holzdingen“ (ob 
gebaut oder gewachsen) auf dem 
Gelände an den Spielleiter. 

Da unser Gelände sehr „Holz lastig“ ist, 
waren 20 Bilder extrem einfach. Die Anzahl 
kann natürlich je nach örtlicher 
Beschaffenheit angepasst werden. Bewertet 
wird natürlich auch hier die Kreativität der 
Bilder. 
Nach Erledigung: 
1 Kartenschnipsel, Hinweis 3.10 

Italien – Rom: 
Der Täter flieht über eine 
kaputte Brücke. Um den 
reißenden Fluss unter Amelies 
Fenster zu überqueren, 
erhaltet ihr für jeden eures 
Teams + 1 eine PVC-Fliese. Auf 
diesen seid ihr sicher. Ihr 
legt sie ab, steht darauf, 
reicht die letzte nach ganz 
vorne, alle können eine Fliese 
nach vorne gehen, die letzte 
wird nach vorne gereicht, usw. 

Hier wird eine gewisse Strecke markiert, die 
als reißender Fluss überquert werden muss. 
Ggf. kann diese Station durch einen 
Mitarbeiter betreut werden. 
Wir hatten PVC-Stücke (etwa 40 x 40 cm), 
alternativ könnte hierfür dickes Papier o.Ä. 
genommen werden. 
Nach Erledigung: 
1 Kartenschnipsel, Hinweis 3.11 

Grenzübergang zu ??? 
Hier soll der Täter gefasst 
werden. Doch an welchem 
Grenzübergang befinden wir 
uns??? 
Um Zutritt zum 
Sicherheitsbereich zu 
bekommen, weise dich durch 
deine Klugheit aus. Durch 
welche Länder und Hauptstädte 
sind wir gereist? 
Nach dem Zutritt bekommst du 
Reisepässe. Wer ist der Täter? 

Um herauszufinden, welcher Grenzübergang 
dies ist, puzzeln die Gruppen ihre Karte 
zusammen. Als Hilfestellung können sie diese 
auf ein weiteres Papier kleben. 
Dann müssen sie jedes durchreiste Land mit 
Namen und Hauptstadt benennen. Dazu 
können ihnen die Flaggen helfen. 
Außerdem müssen sie herausfinden, wie das 
letzte Land (Belgien, ggf. mit Hauptstadt) 
heißt. Haben sie dies alles genannt, 
bekommen sie die Reisepässe. Anhand ihrer 
Hinweise sollten sie nun den Täter 
identifizieren können. 
Täter: Christian Weber 

 



Zu Frankreich: 

 

Das war wohl nix. 

 

Ich war schneller. 

 

Du solltest dich mehr anstrengen. 

 

Ätsch bätsch! Hier sind keine Kronjuwelen. 

Ganz schöner Kindergarten! 

 

Wenn du so weitermachst, schnappst du mich nie! 

 

In dieser Zeit bin ich schon über 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 Rätsel. Wenn du es löst, 
bekommst du einen Teil. 

 

Teil 2 von 3: Schüttel 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 Königin helfen? 

 

Übung macht den Meister. Nur weiter so! 

 

 

  



Zu Dänemark (Lösung: 1A; 2c; 3B; 4B; 5B; 6B; 7A; 8B; 9C; 10B) 

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

Joker: Du hast beliebig viele Personenjoker. Das heißt, du darfst 
Erwachsene um Hilfe bitten. ABER du hast keine Internetjoker! Auch 
die Erwachsenen dürfen nicht im Internet oder sonstigen „externen 
Hilfen“ wie Bücher, etc. nachschauen! 

1. Was ist der größte Berg in Europa? 
a. Mont Blanc 
b. Matterhorn 
c. Zugspitze 

2. Mit welcher Währung wird in Österreich bezahlt? 
a. Schilling 
b. Franken 
c. Euro 

3. Wann wurde der Euro eingeführt? 
a. 2001 
b. 2002 
c. 2003 

4. Gehört 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 berühmte Gebäude 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 größte Vulkan in Europa? 
a. Vesuv 
b. Helgafell 
c. Ätna 

10. Wie heißt der längste Fluss in Europa? 
a. Donau 
b. Wolga 
c. Rhein 


