AGs
Name der Spielevorbereitungsgruppe:
Verdammt ich lieb dich

Hauptverantwortlicher:
#Matz

Ziel: 
Spiel, Spaß uuuuuund Spannung

Dauer:  2-3 Stunden

Gruppeneinteilung:
Freie Auswahl, worauf man eben #BOCK hat

Wo wird gespielt: 
Am Hof

Ablauf:
Mögliche AGs (Vorschläge)

Fußball, Brennball/Völkerball, Werwölfe, Impro, Flag Football, C/Kup, Postkarten, Konfetti,
Basteln (Gala Abend)

Gerne noch andere #GEILE Ideen hinzufügen oder vorschlagen.


Wer gewinnt?
Wer am meisten #SPASS hat.

Rolle der Leiter: 
Eine AG übernehmen, oder falls noch der kreative Überfluss herrschen sollte, gerne weitere Vorschläge machen.

Materialien:
Bälle
Stoffstreifen (Flags)
C/Kupspiel
[bookmark: _GoBack]Deko/on mass Bastelkram
Werwölfe Spiel




Leitersuchspiel
Name der Spielevorbereitungsgruppe: Verdammt ich lieb dich

Hauptverantwortlicher: #Matz

Ziel: 
Verkleidete Leiter im Dorf finden und spiele durchführen. Die Spiele sollen die Gruppendynamik und Teamwork stärken.

Dauer:  ca. 1,5 Stunden. Genaue Festlegung im Lager, vor Ort

Gruppeneinteilung: Gespielt wir in den eigenen Gruppen

Wo wird gespielt:  Im Dorf

Ablauf:
Die Leiter verstecken sich verkleidet im Dorf. Die Gruppen fahren einige Minuten verzögert vom Hof in Richtung Dorf und müssen dort die Leiter suchen. Bei einem Leiter müssen Sie dann Aufgaben bewältigen um Punkte zu erhalten.
· Bei kleineren Kindergruppen evtl. einen Leiter mitschicken
· Die Leiter, die sich im Dorf verteilen genau durchzählen
· Die Punkteverteilung muss klar beibehalten werden um eine möglichst klare Auswertung zu gewährleisten

Mögliche Spielideen:
Durchzählen ohne zu sprechen (Hausnummer, Geburtstag, etc.)
Zollstock aufheben mit den Fingern
Märchen oder Wahrheit
Koffer packen
Decke umdrehen
Seile verknoten
Wäscheklammern im Gesicht
Kartenhaus bauen
Standbilder

Wer gewinnt?
Die Gruppe mit den meisten Punkten

Punkteverteilung:
Insgesamt sind 2 Pkt. Möglich	= 	1 Pkt. für´s finden des Leiters
					1 Pkt. für´s erfolgreiche abschließen des Spiels

Rolle der Leiter: 
Pro Spiel 1-2 Leiter (Verkleidung nicht vergessen)
Fotos und Film 

Materialien:
10x   Klarsichtfolien
10x   Kugelschreiber
10x   DIN A4 Blätter
1x     2 mtr. Zollstock
1x     Decke
10x   Seile (ca. 1 mtr. lang)
20x   Wäscheklammern
1x     Kartenspiel

Masken Basteln
Spielevob: Verdammt ich lieb dich 
Hauptverantwortliche/r: Lene
Ziel: Masken für die Disco
Dauer: ca. 2-3 Stunden
Wo: Halle
Vorbereitung: Gips vorbereiten, Halle mit Folie auslegen
Ablauf: 
Folie in Halle auslegen
Kinder cremen sich ein und legen sich gegenseitig Gips aufs Gesicht
danach werden die Masken angemalt und verziert
Rolle der Leiter:
Gips vorbereiten und verteilen 
Kindern beim Basteln helfen
Foto und Film
Material:
 Gips für 100 Masken
 verschiedene Akrylfarbe
 verschiedenfarbiger Glitzer
 Glitzersteine
 glänzende Sternche
 Muscheln
 bunte Federn
 Gummiband (breit)                                                                                                                        Klebeband (z.B. Panzatape)                                        Bebe oder Nivea Creme
Fantasy Mörder Spiel - Nerve

Name der Spielevorbereitungsgruppe: Verdammt ich lieb dich
Hauptverantwortlicher: Sacki
Ziel:
Finde den Täter und kläre auf was passiert ist 
Dauer:  ca. 2 Stunden
Gruppeneinteilung: 
Die Kinder werden in 9 gemischte Gruppen eingeteilt
Wo wird gespielt: 
Hof
Ablauf:
Vor ab wird eine Filmsequenz gezeigt, in der zu sehen ist, wie ein Player und mehrere Watcher chatten um eine Aufgabe zu besprechen. Die Kinder wissen nicht was die Aufgabe ist oder wie es weiter geht. Der Player antwortet nach einiger Zeit den Watchern nicht mehr und die beste Freundin des Players stürmt in die Halle. Sie ruft die Polizei dazu und dann müssen die Kinder bei Aufgaben herausfinden was passiert ist. Die Kinder werden in Gruppen eingeteilt und gehen dann über den Hof zu den einzelnen Leitern (in verschiedenen Rollen) um den Fall zu lösen.
Wer gewinnt?
Die Gruppe die zuerst den Fall löst und die Polizei ruft hat das Spiel gewonnen
Rolle der Leiter: 
· Beste Freundin (Startperson): Daliah
Sie macht sich sehr große Sorgen um ihre Freundin, denn sie hat eine Vermutung, was passiert sein kann. Sie ruft schnell die Polizei dazu, um den Fall zu lösen. Damit die Kinder später eine Vermutung (schriftlich) von ihr erhalten sollen sie ihr ein Andenken an ihre beste Freundin bringen (erhältlich bei der Mutter und dem Vater)
· Mutter und Vater: Momo und Jannik
Die beiden sind sehr traurig um ihre Tochter. Sie haben Angst, dass was Schlimmeres passiert sein könnte. Damit die Kinder das Andenken erhalten müssen die Kinder die Eltern aufmuntern und zum Lachen bringen (nicht direkt beim ersten Witz lachen)

· Watcher 1: Steffi
Er hat einen Hinweis für die Kinder, doch damit sie diesen bekommen müssen sie erst seine Poetische Seite glücklich stellen und ihm ein Gedicht bringen (schreiben beim Festen Freund)
· Fester Freund: Helly
Er hat einen Anhaltspunkt für die Kinder doch will er seine Liebste mit einem Gedicht überraschen wenn sie wieder da ist. Die Kinder sollen ein Gedicht schreiben um den Anhaltspunkt von ihm zu erhalten.
· Heimlicher Verehrer: Ingeborg
Er hat Angst, dass er seine Liebe nie wieder zu Gesicht bekommt. Um einen Hinweis auf den Ort zu bekommen müssen die Kinder ihm eine Taschenlampe bringen, welche irgendwo auf dem Hof lieg.
· Watcher 2: Brömmel
Hat alles gesehen, was passiert ist. Damit die Kinder ein Foto (verwackelt) erhalten, müssen sie ihm eine neue waghalsige Aufgabe präsentieren, die sie beim Nerd erhalten.
· Polizist (Zielperson): Vicky
Wird zu Beginn von der besten Freundin gerufen. Die Kinder müssen alle Hinweise zu ihm bringen, um den Fall zu lösen. Er nimmt die Gangster (Entführer) später fest und das Spiel ist vorbei.
· Watcher 3: Matz
Er hat keine besondere Funktion und Aufgabe. Er lenkt die Kinder ab, in dem er davon schwärmt wie gerne er/sie sich mit Watcher 2 treffen will.
· Schaulustiger: Käthe
Hat das Geschehen nur am Ende mit bekommen und kann sich nicht mehr recht daran erinnern. Um sein Gedächtnis aufzufrischen und einen Hinweis zu bekommen müssen die Kinder ihm eine Pille bringen (TicTac) die sie beim Apotheker erhalten.
· Apotheker: Anni
Er hat die Pille für den Schaulustigen. Dennoch hat er nichts mitbekommen von den Geschehnissen. Die Pille ist nicht günstig und die Kinder müssen ihm diese abkaufen mit dem Geld was sie beim Bänker erhalten.
· Bänker: Thegie
Er hat mitbekommen wie das Opfer von 4 Entführer mit aus der Bank genommen wurde, doch das Geld lag noch im Automaten. Die Kinder wollen dieses unbedingt bekommen und müssen den Bänker bedrohen um es zu bekommen (nicht beim ersten Bedrohen einknicken).
· Player xy: Lene
Er wollte die Aufgabe eigentlich auch machen, hat jetzt aber zu viel Angst jemals wieder eine Aufgabe zu bestreiten. Die Kinder müssen ihn richtig gut aufbauen und Mut zusprechen, damit sie den Anfang der Aufgabenstellung bekommen und mehr wissen.


· Entführer: Carina
Einer versteckt sich mal hier mal da auf dem Hof und wird nur am Ende vom Polizisten festgenommen.
· Nerd: Freddy
Er stellt Aufgaben, die die Watcher für die Player kaufen können. Um die Aufgabe zu erhalten, die sie dem Watcher vorstellen müssen, müssen die Kinder den Nerd anbetteln (nicht beim ersten Bitte einknicken, lasst euch was bieten).
· Foto und Film 1 Leiter
Besonderes:
· Die ganze Geschichte funktioniert nur, wenn alle Leiter in ihren Rollen bleiben. Das Spiel beruht auf der Idee des Films „Nerve“. Trailer dazu findet man auf YouTube, wenn ihr euch in die Rolle reinversetzen wollt ist dieser ganz gut um zu verstehen, worum es geht
Materialien:
· 9 DIN A4 Zettel
· 2 Kugelschreiber
· 1x Handschellen
· 1x TicTacs Minze (klein)
· 9 kleine Taschenlampen (billig Dinger von Action reichen)
· Andenken
· Film vorab
· Hinweise, Anhaltspunkte und Aussagen jeweils pro Gruppe












(Verdammt ich lieb dich – Mareike)

Wasserschlacht 

Ziel des Spiels: Die Stationen so schnell wie möglich zu durchlaufen und am Ende alle Luftballons in der Teamfarbe mit Dartpfeilen zerstören.
Dauer: ca 2 Stunden
Gruppeneinteilung: In Gemischten Gruppen 8-10 Spieler, jede Gruppe 1 Leiter
Ort: Am Hof
Vorbereitung: Spielfeld Aufbau + Wasserbomben füllen (Achtung! Zeitaufwändig)

Ablauf:
Alle Gruppen Spielen gleichzeitig, der Gruppenleiter feuert an und achtet auf Fehler!
Die Stationen müssen nach einander erledigt werden

Station 1: Eimer tragen – Staffellauf
Die Kinder stellen sich im ca. 10m Abstand in 2 Gruppen auf und müssen einen vollen Wassereimer hin und her tragen. Wenn mehr rauskippt als die Markierung zulässt müssen sie von vorne anfangen (auf Gruppengröße achten. In kleinen Gruppen muss einer doppert laufen)

Station 2: Wasserbecherkopftransportspiel
Die Kinder Stellen sich in eine Reihe auf. Jedes Kind hat einen Becher auf dem Kopf
Der erste Becher wird mit Wasser gefüllt welches dann immer an die Vorderfrau weiter gegeben werden muss. Am Ende der Reihe wir das Wasser in eine Flasche gekippt. Sobald eine Markierung erreicht ist kann das Team zur nachsten Station weiter.

Station 3: Wasserbombentransportieren - Staffellauf
Die Kinder müssen eine Wasserbombe transportieren. Losrennen, durch die Beine des Gruppenleiters krabbeln und zurück zur Gruppe. Wenn die Bombe kaputt geht noch mal von vorne. 

Station 4: Wannentreffen
Jedes Kind kriegt einen Ball bzw. bei kleineren Gruppen entsprechend zwei Bälle. Diese müssen in eine Waschwanne geworfen werden, die in der Mitte des Feldes steht. Jeder Treffer bringt nachher einen zusätzlichen Dartpfeil ein. 

PLANENRUTSCHEN ZUM WASSERBOMBEN DARTBRETT

Station 5: Wasserbomben Dart
Jedes Team hat 2 Freiwürfe + die vorher gewonnen Pfeile. Damit muss es jetzt die Luftballons aus dem eigenen Team treffen.  Jedes Team hat 6 Ballons in der Teamfarbe.
Wer als erstes all seine Ballons getroffen hat gewinnt das Spiel. Natürlich muss jedes Team aufpassen, dass es nicht die Luftballons von den anderen Teams trifft.

Gewinn: 1. Ruhm und Ehre 2. Wasserbomben für die Wasserschlacht 3. Schnickschnack von der Werbefee
Material

· Ca. 90 Plastikbecher  (gerne auch Mehrweg ^^)
· Ca. 500 Wasserbomben (bitte mit Schnellfüllerfunktion!)
· Dartpfeile
· Plane
· Spüli (rutsch Material auf der Plane)
· Brett für Wasserbomben Dart
· Spülfässer























Pubquiz
Spielevob: Verdammt ich lieb dich
Verantwortlicher: Sacki (mit Unterstützung von Käthe)
Gruppeneinteilung: gemischte Gruppen
Ort: Halle
Ziel: mit seiner Gruppe die meisten Fragen beantworten um die meisten Punkte zu erlangen. Die Gruppe mit den meisten Punkten gewinnt am Ende des Abends
Ablauf: Abendspiel in der Halle am Bergfest. Alle mitspielenden Leiter erhalten eine Gruppe (Gruppengröße variiert spontan). Dieses Jahr wird Kahoot benutzt. Es sind Fragen und Antworten dort hinterlegt. Die Leiter erhalten einen Zugangspin, mit dem sie sich anmelden, ihrer Gruppe einen kreativen Namen geben und dann gemiensam die meisten Punkte einheimsen. 
Benötigt wird:
· 9 (gerne mehr) Leiter für die Gruppen
· 1 Leiter Foto und Film
· Moderation (Sacki +Käthe )
· DinA4 Zettel für die Antwortfarben (vorher vorbereiten)
· Zugangspin 
· Handy der mitspielenden Leiter





















Boyz vs Girlz 
Ziel: Klassisches Boyz vs Girls.  Challenges gewinnen und das andere Team abzocken. 
Dauer: ca 1,5 Stunden
Gruppeneinteilung: 2 Gruppen 
Wo wird gespielt: In der Halle 
Punktevergabe: pro gewonnenes Spiel gibt es einen Punkt 
Vorbereitung: 
· Leiter sitzen bei den Teams, jeweils 2 Leiter moderieren jeweils ein Spiel an und ‚batteln‘ sich ein bisschen 
· Die anderen Leiter sind am Start, helfen, feuern an 
Spiele:
1. Becher Pyramide: 5 Leute pro Team  auf und abbauen 
2. Toastbrot essen: definierte Anzahl, alle gleichzeitig 
3. Staffellauf: je 5 Leute 
4. Schwing die Nudel: je 5 Leute 
5. Spontaner Show Act: alle 
6. Länder erraten: alle 
7. Frozen Shirt: je 3 2er Teams 
Materialliste Boyz vs Girlz – Weiss der Geier 
1. 6 T-Shirts (aus Materialtheke) 
2. Becher (Bierpong) bzw die Becher die Mareike als Beispiel geschickt hat um unseren Plastikmüll zu verringern – 34 Stück 
3. 4 Zöllstöcke
15 Tischtennisbälle 











DVD-Abend:

Spielevorbereitungsgruppe: Marmor, Stein und ... bricht
Verantwortliche/r: 
Dauer: 2 bis 3 Filme werden gezeigt als Abendprogramm
Gruppeneinteilung: Keine Gruppen
Wo: Alle Kinder sind in der Halle versammelt. 
Vorbereitung: Im Vorhinein wurden Filme gesammelt und mit ins Lager gebracht. Nachmittags ca. werden die Filmtitel vorgestellt, auf Plakate geschrieben und aufgehängt. Die Kinder können danach ihre Stimmen abgeben und abstimmen, welche Filme gezeigt werden sollen. Beim ersten Film ist es wichtig darauf zu achten, dass der Film ab 0 bzw. 6 Jahren ist. Später am Abend werden alle Kinder unter 12 Jahren ins Bett geschickt. Filme mit FSK 12 sollten eher nicht gezeigt werden. 
Rolle der Leiter: Lediglich zwei Leiter werden benötigt, die den DVD-Abend anleiten und auch mit in der Halle sitzen. 
Material:
· Filme bzw in diesem Jahr streamen möglich
· Chips, Süßes, (Popcornmaschiene?)












Stratego

Name der Spielevorbereitungsgruppe: Marmor, Stein und ... bricht
Hauptverantwortlicher:
Ziel: Die Gruppen versuchen die „Fahne“ der gegnerischen Mannschaft zu finden.
Dauer: Etwa 2-3 Stunden (ungefähr 2 Runden), eignet sich gut als Morgen- oder Nachmittagsprogramm
Gruppeneinteilung: zwei Teams (blau und grün)
Wo wird gespielt: vorheriger Strategowald (nicht der von 2017)
Ablauf:
Die Kinder werden in zwei Gruppen (blau und grün) am Hof eingeteilt und mittels Fingerfarbe gekennzeichnet. Anschließend fahren alle gemeinsam zum Strategowald. Bevor wir das Spiel starten laufen wir mit den Kindern das zuvor bestimme Spielfeld ab. Am Sammelplatz werden dann die Spielkarten verteilt. 
Wichtig: Die Spielkarten dürfen nicht untereinander getauscht werden! Den Rang, den man selbst belegt, ist auf der Spielkarte fettgedruckt. Gefangen und ins Gefängnis gebracht wird man, wenn man auf einen Spieler aus dem anderen Team trifft und dieser einen höheren Rang hat als man selbst (diese Ränge stehen über dem eigenen Namen auf der Karte). 
Wenn man auf einen trifft, der den gleichen Rang hat wie man selbst, passiert nichts. Die Fahne (hat den untersten Rang) sollte sehr gut versteckt und beschützt werden und wird vor Beginn des Spiels vom Team gewählt. Wenn man in das Gefängnis gebracht wird, kann der Gewinner des Duells nicht gefangen werden. Aus dem Gefängnis frei kommt man, wenn die Spione aus dem eigenen Team zu dem Gefängnis kommen und die Insassen an der Hand abklatschen. Das Spiel endet sobald die Fahne eines Teams gefangen wurde. 
Wer gewinnt? Das Team, das als erstes die gegnerische Fahne gefangen hat.
Rolle der Leiter: 
Alle werden benötigt
Jeweils einer für Medi- und Weicheistation
Fotos und Film 
Rest spielt mit
Besonderes:
Klettern auf Bäumen etc. ist nicht erlaubt!!!!!
Keine Katzenwache vor dem Gefängnis!
Gruppenleiter achten darauf, dass alle eine lange Hose anhaben!!!!
Materialien:
Stratego Karten
Fingerfarbe (blau, grün, rot)                      
Wasser                                                               - 100 Plastikbecher (diese weißen)
Marktabend
Motto: Mario Kart Charaktere
Spielevorbereitungsgruppe: Marmor, Stein und ... bricht
Verantwortliche/r: Steffi 
Ziel: TeilnehmerInnen laufen von einem Stand zum anderen und versuchen in Minispielen Goldtaler für sich zu erspielen. Mit den Talern ist es möglich Werbegeschenke, Süßigkeiten, leckeres Essen und ganz viel Ruhm und Ehre zu erwerben. 
Dauer: Etwa 2 Stunden und zählt zum Abendprogramm
Gruppeneinteilung: Keine Gruppen, jedes Kind spielt für sich selbst. 
Wo: am Hof
Punktevergabe: Goldtaler werden an die Sieger der Minispiele vergeben. Die Anzahl der zu erwerbenden Taler an allen Stationen soll ungefähr gleich groß sein, damit alle Stationen angelaufen werden. 
Vorbereitung: 
Achtung, Fertig, LOOOOOS! Alle einzelnen Stationen müssen von Mario Kart Charakteren besetzt werden. All diese Stationen sind auf dem Hof verteilt. 
Deko steht zur Verfügung. Das Aufbauen benötigt einige Zeit um den Flair zu kreieren. 
· Stationen müssen aufgebaut werden 
· Deko auf dem ganzen Hof verteilen 
· Küche muss informiert und Essstation aufgebaut werden (WICHTIG: Es gibt vorher kein Abendessen!)
· Materialien für die Minispiele müssen vorbereitet sein und an den Stationen stehen
· Genug Goldtaler vorher vorbereiten falls nicht bereits (genügend) vorhanden
Minispiele: 
· Station 1: Kämpfen mit Nudeln
· Station 2: Eiswürfel-Wettlutschen
· Station 3: Parcour-Wettlauf mit Autokisten
· Station 4: Steffi
· Station 5: Gummiwurm aus Mehl mit dem Gesicht fischen
· Station 6: Apfeltauchen
· Station 7: Wasserflaschen halten
· Station 8: Orangen/Bälle transportieren über drei Meter auf eine Schale auf einem Podest.
· Station 9: Slacklining
· Station 10: Finde das Ass 
· Station 11: Wasser exen 
· Station 12: Ringe/Dosen Werfen/ Zielwurf
· Station 13: Zahnbürstenangel
· Station 14: Süßigkeitenstand
· Station 15: Werbegeschenke

Rolle der Leiter: An jeder Station steht ein Leiter, der die Minispiele anleitet bzw. Süßigkeiten und Werbegeschenke herausgibt. Für Foto und Film wird jeweils ein Leiter benötigt. Einweiterer Leiter läuft herum und verteilt Taler an die Leiter an den Stationen bzw. bringt ihnen lecker Essen!



















Wilder Wunder Wald
Name der Spielevorbereitungsgruppe: Marmor, Stein und ... bricht
Hauptverantwortlicher:
Ziel: chillen und spielen und Gruppen intern im Wald → Freizeit. Alle machen, was sie möchten
Dauer: ca. 3 Stunden (Nachmittagsprogramm)
Gruppeneinteilung: zuerst Gruppen intern in den eigenen Gruppen; dann alle, wie sie möchten 
Wo wird gespielt: 
Der Wald mit der Seilbahn und der Lichtung		
Ablauf:  
alle fahren gemeinsam zum Wald, ca. 30min Gruppen intern, dann einige Angebote; möglicherweise können Gruppenfotos (gesamt, gruppenspezifisch) gemacht werden
Angebote:
· Lagerfeuer-Stöcker sammeln
· Werwölfe
· Fußball
· Freundschaftsbänder
· Impro-Theater
· Gruppenfotos
· Kubb
· TanzAG – Choreos erlernen

Rolle der Leiter: 
Gruppenleiter werden benötigt. Die Leiter dürfen natürlich zwischendurch auch chillen, sind aber immer für die Kinder da und ansprechbar. Jeder Leiter ist für ein Angebot zuständig und leitet es an. Die Kinder können dazukommen und gehen, wie sie wollen (außer mitten im Spiel natürlich).
Materialien:
Decken, Gesellschaftsspiele (Werwölfe), Bälle, Kubb, 10 Tüten Kekse, 10 Flaschen Limo/Wasser, Wolle etc für Freundschaftsbänder, Musikbox, Müllsäcke.




Poke Parcours
Spielevorbereitungsgruppe: Marmor, Stein und ... bricht
Verantwortliche/r: 
Ziel: ein Pokemon fangen und trainieren, damit es am schnellsten durch den Parcour kommt.
Dauer: ca. 2 Stunden - Mittagsspiel
Gruppeneinteilung: eigene Gruppen
Wo: erst im Dorf, Parcour findet auf dem Hof statt
Teil 1 – Pokémon fangen
· Leiter werden als unterschiedliche Pokémon gekleidet durchs Dorf laufen 
· Die Kinder werden versuchen, mit ihrem Pokeball, den sie am Anfang am Hof (PokeStop, o.ä.) erhalten haben, ein Pokémon, also einen Leiter, abzuwerfen und somit zu fangen.
· Wird ein Leiter, der durchaus auch wegrennen darf und soll, von einem Pokeball getroffen, so gehört er von nun an zu der Gruppe.
· Beim Pokémonfang sollte von der Gruppe darauf geachtet werden, wie gut ihnen das Pokémon beim bevorstehendem Parcours nutzt, denn manche Pokémon sind besser geeignet (-> dürfen bessere Abkürzungen aufgrund ihres Typs benutzen)
Pokemon:  1. Feurigel 	2.Geckabor 		3. Pikachu (Kostüm vorhanden)
4. Taubsi 		5. Glumanda 		6. Shiggy	
7. Pummelluff 	8. Traumato (Felix)	9. Bisasam 
10. Enton 
Teil 2 – Pokémon trainieren
· Leiter werden verschiedene Stationen im Dorf aufbauen (=Gym, Arena, etc.)
· Dort können die Kinder ihr Pokémon trainieren, und zwar in Fertigkeiten wie Krabbeln, Laufen, Seitwärts- oder Rückwärts gehen, Springen, etc.
· Die Stationen können mehrmals angelaufen werden, um das Pokémon in der jeweiligen Fähigkeit zu verbessern (gehen (als Grundform) -> joggen (nach einem Mal trainieren) -> laufen (nach einem zweiten Mal) -> sprinten (nach einem dritten und letztem Mal)
· Natürlich ist eine solche Steigerung nicht bei jeder Fähigkeit möglich, deswegen sollte davon ausgegangen werden, dass das Pokémon erst alles erlernen muss, und damit jede Station angelaufen werden muss, um den Parcours gut zu bestehen.
· Wer am meisten Stationen, also Kleinspiele, macht, kommt am Ende am besten durch den Parcours.
· Die Kinder müssen die Kleinspiele an den Stationen machen
· Wichtig: keine Station darf zweimal nacheinander angelaufen werden!

Stationen: 
1. Springen: Besen-Hochsprung
· Level 1: kleine Höhe – alle müssen drüber springen
· Level 2: mittlere Höhe – alle müssen drüber springen (Höhe variiert nach Größe des Kindes)
· Level 3: so hoch wie der Himalaya – ganze Gruppe muss ein Kind drüber werfen und gerne wieder fangen  




2. Laufen: Staffellauf
· Level 1: Staffellauf mit der ganzen Gruppe in einer gut machbaren Zeit vollziehen (Zeit varriert nach Gruppenalter)
· Level 2: Staffellauf – Zeit verringern
· Level 3: Staffellauf – Zeit noch mehr verringern 

3. Richtungen: 
· Level 1: ZickZackHulaHoop – 6/8 Hulahoops
· Level 2: RuckZuckBall – 2 Handbälle, (Absperrband)
· Level 3: Dreh dich und Lauf!

4. Ducken: unter Limbo Stange oder unter einem im Dorf zwischen Bäumen aufgespannten Netz herducken
· Level 1: normale Höhe
· Level 2: Höhe verringern
· Level 3: Höhe deutlich verringern

5. Kraft: Wasserflaschen halten (Zeit variiert hier auch und gilt als grobe Schätzung)
· Level 1: 45 Sekunden halten
· Level 2: ca. 1:30 Min halten
· Level 3: 2:30 Min halten 
Wichtig: Pokemon dürfen sich nicht verstecken, sondern sichtbar rumlaufen im Dorf!!!!!

Teil 3 – den Parcours bestehen
· Ein Parcours wird vor Spielbeginn aufgebaut, damit sich die Kinder sich Gedanken machen können, was für ein Pokémon sie am liebsten fangen möchten
· Wasserpokemon, Feuerpokemon, Gras-/Erdepokemon, Normale Pokemon und Elektrizitätpokemon haben unterschiedliche Shortcut-Möglichkeiten, die ihnen unterschiedliche Vorteile bringen
· Natürlich sollten auf dem Parcours verschiedene Hindernisse aufgebaut sein, die durch die erspielten Fähigkeiten besser, oder im Fall das die dazugehörige Station ausgelassen wurde schlecht oder sogar gar nicht, bestanden werden können.







Parcour – Hindernisse: 
· Springen: 
· 1 Stern: über 2 Spülbecken springen
· 2 Sterne: über Bank + Spülbecken springen
· 3 Sterne: über eine Bank springen
· Laufen: 
· 1 Stern: Gehen
· 2 Sterne: Laufen
· 3 Sterne: Sprinten
· Keine Sterne: Krabbeln
· Ducken: 
· 1 Stern: unter einem Stuhl her krabbeln
· 2 Sterne: unter einer Bank hindurch 
· 3 Sterne: unter’m Tisch her krabbeln
· Kraft: 
· 1 Stern: 3 mittlere Steine vom Weg räumen
· 2 Sterne: 2 mittlere Steine wegräumen
· 3 Sterne: 1 großen Stein vom Weg räumen
· Richtung: 
· Kein Stern: mit verbundenen Augen durch den Parcour
· 1 Stern: in 1 Richtung laufen dürfen
· 2 Sterne: alle Richtungen + stoppen dürfen
· 3 Sterne: durchlaufen 
Material: 
· ca. 30 Tennisbälle zum anmalen
· Schilder für Stationen basteln
· 2 Pokemonkarten noch dazu basteln von Feurigel und Geckabor
· Sternsticker
· Steine für den Parcour
· Absperrband
· Evtl Hintergrundmusik 
· Stoppuhr
· Alle Hindernisse für den Parcour + Stationen im Dorf

Rolle der Leiter: 
· Pokemon sein
· Stationen besetzen
· Neutrale Leiter für den Parcour später
· Film und Foto

Wer bin ich?

Name der Spielevorbereitungsgruppe: Marmor, Stein und ... bricht
Hauptverantwortlicher: Käthe
Ziel: Erraten welche andere Identität, ein Leiter angenommen hat.
Dauer:  ca. 1 ½  - 2 Std.
Gruppeneinteilung: 6 Gruppen gemischt
Wo wird gespielt: Im Hof in den verschiedenen Räumen (Halle, Materialtheke, Magazin …) – bei gutem Wetter auch draußen möglich.
Ablauf:
Die Leiter denken sich je Runde einen Charakter aus. Dieser kann fiktiv oder real sein. Die Leiter verteilen sich dann im Hof. Die Kinder dürfen dann in Gruppen zu den Leitern gehen, und haben dann jeweils 5 Minuten Zeit, den Leiter Fragen zu dessen Charakter zu stellen. Diese dürfen nur mit Ja oder Nein zu beantworten sein. Nach 5 Minuten geht die Gruppe dann zum nächsten Leiter und stellt dort zu dessen Charakter Fragen. Zwischenzeitlich sollten die Gruppen sich Notizen machen, damit sie nicht vergessen welcher Leiter, welchen Charakter spielt. Ganz wichtig ist auch, dass die Leiter ihren Charakter nicht auflösen. Ein Leiter geht pro Gruppe mit und schreibt den Charakter auf, für den sich die Kinder entschieden haben. 
Wer gewinnt? Gewonnen hat die Gruppe, die am Ende aller drei Runden die meisten Punkte gesammelt hat. 
Punkteverteilung: Pro Richtig erratenden Charakter zu Leiter gibt es einen Punkt
Rolle der Leiter: 
Mindestens 6 Leiter werden benötigt 
· Charakter ausdenken, spielen und Fragen dazu beantworten
· Mögliche Charaktere: Harry Potter, Elsa die Eiskönigin, Pinochio, Biene Maja, Benjamin Blümchen, Patrick aus Spongebob, Bob der Baumeister, Winnie Pooh, Angela Merkel, Pippi Langstrumpf
· Fotos und Film 
· Ein Leiter pro Gruppe
Materialien: Stift + Zettel





Tour de Schier / Minion Rush

Spielevorbereitungsgruppe: Marmor, Stein und ... bricht
Verantwortliche/r: 
Ziel: Insel erkunden und kennenlernen
Dauer: ca. 2 Stunden (Vormittagsprogramm)
Gruppeneinteilung: eigene Gruppen
Wo: gesamte Insel
Ablauf: Die Kinder fahren in ihren eigenen Gruppen, mit einem Leiter (Gruppenleiter), über die Insel und suchen die Minions.
In den Minions befinden sich Rätsel, die die Kinder lösen müssen, um zur nächsten Station zu kommen. 
An jeder Station ist ein Leiter, der den Kindern den richtigen Minion gibt. Die Kinder müssen das Rätsel lösen und einer der Leiter sagt ihnen dann, ob sie es richtig gelöst haben um zur nächsten Station zu kommen.
Stationen und Rätsel:
Bunker        → Von oben hat man eine schöne Aussicht, im inneren ist es dunkel
Berkenplas  → Das Wasser ist nicht das sauberste, aber schwimmen können wir trotzdem drin
Leuchtturm → Ein rotierendes Licht 
Dorf Park    → Hier steht der Kiefer von einem Wal 
Wasserturm → Wird häufig für den Leuchtturm gehalten, ist es aber nicht
Yachthafen  → Schiffe und Boote die teurer sind, stehen hier
Landeplatz  → Hub, Hub, Hubschrauber Einsatz
Hof              → Das Essen sollte fertig sein

Mögliche Spiele für die Stationen:
· Rätsel
· Topfschlagen auf Zeit, 
· Bist du Goofy
· Sportstation mit Sportaufgabe z.B. Sit Ups, Liegestützen
· Lieder gurgeln/rateln oder Kazoo
· Ball mit Seilen transportieren
· Schnur durch Kleidung ziehen
· Gruppe nach einander ins Ziel navigieren
· Sitzkreis aufeinander

Jede Gruppe startet an unterschiedlichen Orten. Die Routen werden dem Alter der Kinder angepasst.

Wer gewinnt: Die Gruppe, die zu erst alle Stationen erledigt hat und wieder am Hof ist.
Punkteverteilung: Jede Station gibt einen Punkt (erledigte Station)
Rolle der Leiter: 
· Ein Leiter pro Gruppe
·  Ein Leiter pro Station (außer Hof)
· motivieren 
· Foto und Film 

Material:
· Minions (Ü-Eier)
· Rätsel









Schiermonnikoog Big Picture

Name der Spielevorbereitungsgruppe: Marmor, Stein und ... bricht
Hauptverantwortlicher: Käthe
Ziel: alle Orte auf den Fotos finden und die Figuren auf den abgebildeten Fotos dort darstellen.
Dauer: Morgen oder Nachmittagsprogramm
Gruppeneinteilung: eigene Gruppen
Wo wird gespielt: Dorf + Umgebung (ohne Fahrrad)
Ablauf:  Die Kinder fahren in ihren Gruppen ins Dorf und bekommen dort eine Mappe mit verschiedenen Fotos von Orten im Dorf. Zusätzlich bekommen sie Abbildungen von Figuren von Menschen Make n’ Break dazu die sie an dem Ort nachstellen müssen. Der Gruppenleiter fährt mit und muss das Bild machen, die Kinder müssen allerdings darauf achten, dass das Bild aus genau demselben Winkel gemacht wird und dem Leiter die Anweisungen dafür geben. 
Wer gewinnt? Die Gruppe, die als erstes alle Fotos gemacht hat und wieder am Hof ist. 
Punkteverteilung: Ein Punkt pro Bild und pro Figur
Rolle der Leiter: Gruppenleiter fahren mit und machen die Fotos
Materialien: Zettel mit Fotos, Handy oder Kamera















Battlefield/Rummel (Regenspiel)
Name der Spielevorbereitungsgruppe: Verdammt ich lieb dich
Hauptverantwortlicher:Pinky
Ziel:Stempel sammeln, um die meisten zu bekommen und Werbegeschenke zu gewinnen
Dauer:ca. 2 Stunden
Gruppenteilung:Die Kinder können alleine oder mit Freunden zusammen zu den Stationen gehen und Stempel sammeln (ähnlich wie beim Marktabend)
Wo wird gespielt:Am Hof in der Halle, Magazin und Materialtheke
Ablauf:Die Kinder können gegen ihre Freunde antreten und bei Gesellschaftsspielen Stempel bekommen
Wer gewinnt:Die 10 Kinder mit den meisten Stempeln bekommen Preise
Punkteverteilung:Der Gewinner eines Spiels erhält den Stempel
Rolle der Leiter:
· Kinder in den Spielen besiegen
· motivierende Nervensägen sein
· Fotos und Film
Materilalien:
· Gesellschaftsspiele(sind im Lager schon vorhanden)
· 40 Kinder Stempel
· 200 DINA5 Karteikarten
Materialliste für Team Küche:
· Popcorn
Zucker für Zuckerwatte(Maschine bekommen wir von einem Leiter)






MUMS – Friends
Spielevorbereitungsgruppe: Du bist mein Glück
Hauptverantwortliche/r: Thegie
Ziel: Mannschaft und Mannschaft Schiermonnikoog: Die zwei Gruppen, die ihre Freundschaft am besten zeigen können, gewinnen. 
Dauer: an 2 Tagen: vormittags Vorbereitung, abends 2h (+ Disco [je nach Dauer der Show])
Wo: auf dem Hof, abends in der Halle
Gruppeneinteilung: in den eigenen Gruppen
Ablauf 1(vormittags): Die Gruppen überlegen gemeinsam, was sie als Freunde auszeichnet (Hilfsbereitschaft, Spaß und Spiel, …). 
Ablauf 2 (abends): GruppenleiterInnen stellen die Gruppe vor und erklären, was sie als Freunde so einzigartig macht. Gruppe stellt in einem Showact ihre Freundschaft dar.
Wer gewinnt?: die zwei Gruppen mit den meisten Stimmen (Jede Person hat eine Stimme, nicht für die eigene Gruppe stimmen)
Rolle der Leiter: 2 ModeratorInnen, 3 Jurymitglieder, Foto&Film, DJ/Technik
Material: 1x gelbe/goldene Pappe, Zettel und Stift für jede Gruppe












Schierkoeroberung
Name der Spielevorbereitungsgruppe: Du bist mein Glück
Hauptverantwortliche/-r: Helly
Ziel: Schierko als erstes erreichen und erobern
Dauer: ca. 1 ½ Stunden (evtl. mehrere Runden oder Best of Three) (Regenspiel)
Gruppeneinteilung: gemischte Gruppen/ aber auch gut eigene Gruppen möglich
Wo wird gespielt: auf dem ganzen Hof
Ablauf: 
Die Namen/Nummern aller Gruppen werden auf eine Spielarte geschrieben; diese werden an der Unterseite des Spielfeldes gelegt. Es spielen immer 2 Teams gegeneinander. In der ersten Gruppe finden die Teams sich selbst zufällig zusammen, danach dürfen immer die Spieler der unteren Stufe die Spieler der darüber liegenden Stufe fordern; sie bestimmen das Spiel und evtl. auch die Regeln. Der Sieger dieses Spiels steigt auf in die nächste Stufe, der Verlierer steigt hinab in die untere Stufe. Jedes Spiel darf höchstens 5 mal von einer Gruppe ausgewählt werden. 
Stufen (CAJ Pfarrheim Schlickelde, Bus, Fährhafen, Fähre, Weg zum Hof, Hof)
Mögliche Spiele (mind. 6 Spiele, am besten 9):
Frisbee Zielwerfen, Seilspringen, Fußball hochhalten, Go & Go Gelato, Zählen bis 100 mit alles durch 3/7/9/4/8, Flachwitz-Challenge (Witze: Was ist rund und rot und sitzt auf dem Klo? Eine Klomate. Was ist reich und sitzt auf einem Baum? Ein Scheichhörnchen. Wie nennt man einen schwedischen Türsteher? Lassiereison. Wie nennt man einen kack Studenten? Einen Kackademiker. Was ist heiß und hoppelt über den Rasen? Ein Kaminchen. Was schmieren sich Inder aufs Brot? Buddah. Wie heißt das schlauste Gemüse? Schlaubergine.), Wer bin ich? (wer weniger Fragen benötigt, um zur Lösung zu gelangen gewinnt, immer 1 oder 2 aus der Gruppe müssen raten), Fremdwörter raten (Hämatom, Erythrozyt, homogen, infantil, pedantisch, sukzessiv, Status Quo)
Punkteverteilung: Wer gewinnt, steigt eine Stufe auf. Wer verliert steigt bis zur letzten Stufe, immer eine Stufe ab.
Wer gewinnt? Die Gruppe, die als Erste den Hof erreicht.
Rolle der Leiter: mind. 1 Leiter pro Station (also mind. 9), 2 Leiter am Spielfeld, ansonsten motivieren und dafür sorgen, dass bei der Spielpartnerfindung und der Entscheidung für ein Spiel kein Streit entsteht
Materialien: 4 Frisbees, 4 Springseile, 2 Fußbälle, jeweils 1 Tonpappe in blau, grün, pink und gelb, 2 Papier (DIN A4), Kulli

Banner malen
Spielevorbereitungsgruppe: Du bist mein Glück
Hauptverantwortliche/-r: Ingeborg
Ziel: Viele bunte Gruppenbanner, um die Halle zu verschönern
Dauer: ca. 2 Stunden
Wo: am Hof (je nach Wetter in der Halle oder Draußen)
Gruppeneinteilung: Jeweils in den eigenen Gruppen
Ablauf: Jede Gruppe malt ein Banner nach ihren Vorstellungen (Gruppenname muss drauf sein). Jede Gruppe sollte ihre Erwartungen ans Lager mit ins Banner einbringen. Die Banner werden am Ende in der Halle aufgehängt.
Rolle der Leiter: Die Gruppenleiter sollten in der Zeit bei ihrer Gruppe sein, um zu helfen, Ratschläge zu geben und aufzupassen. 
Material:
 Pro Gruppe ein Banner (ca.11)
 Abtönfarben
 Pinsel
 Schälchen, Pappen











Galaabend – Karneval
Hauptverantwortliche/r: Thegie, Lene
Ziel: einen schönen letzten Abend Ferienlagers feiern
Dauer: ca. 3 Stunden
Wo: am Hof
Vorbereitung: Programm, Deko, Showact (vllt auch Kinder), Urkunden, Essen
Rolle der Leiter: Moderation, Foto&Film, Showact, DJ, beim Essen helfen
Ablauf:
18:00 Einlass und Begrüßung
18:30 Essen am Tisch- Schowact (Bütt)- Nachtisch
19:30 Spülen und Fotos
20:00 Ehrungen und Showacts (Tanz)
20:30 PARTY
Material: 2x Luftschlangen, bunte Ballons, 4x Konfetti, Girlanden, Tischdecken (versch. Farben, je nach Gruppenanzahl), Kleber, Glitzer (rot, grün, silber je 3x), dicke Pappe (3x grün, 2x weiß, 3x versch. Farben), 1x Teelichter, 1x Paket Tonpapier, Kordband, 2x Servietten (ca. 100 Stück, Luftballon-Muster o.ä.), Krepppapier (5x versch. Farben)











Grenzer und Schmuggler
Spielevorbereitungsgruppe: Du bist mein Glück
Hauptverantwortliche/-r: Momo
Ziel: Die Grenzer wollen möglichst viel Schmuggelware abpassen und ihre eigenen Lager vollmachen. Die Schmuggler wollen die Ware heil über die Grenze bringen ins eigene Lager bringen.
Dauer: ca. 2 Stunden
Gruppeneinteilung: 4 möglichst gleich große Schmugglergruppen +1 Grenzerteam, bestehend aus Leitern.
Wo: Waldstück
Ablauf: Die einzelnen Schmugglerteams versuchen möglichst viel Schmuggelware in ihre "Nester" zu bekommen. Dabei ist es wichtig, dass jedes Schmuggelteam nur von dem gegenüberliegenden Schmuggelteam klauen darf (Leiter werden aufpassen, sowie Gegenstände farblich makiert sein) Die Gegenstände müssen offen über die Grenze gebracht werden und dürfen nicht unter der Kleidung versteckt werden. Die Leiter als Grenzer agieren in deiner Zone, die vorher festgelegt wird. Wenn ein Schmuggler diese Zone passiert hat ohne von den Grenzern abgeklatscht worden zu sein, gilt der Schmuggelversuch als geglückt. Einmal pro Spiel können die Schmuggler ihren Schmuggelkönig (evtl. Leiter) über die Grenze bringen, dieser darf bei dem Versuch nicht den Boden berühren, sondern muss über die Grenze getragen werden. Gegenstände dürfen nicht geworfen werden. Leiter, die nicht mitspielen achten darauf, dass im Grenzgebiet nicht geschummelt sonder geschmuggelt wird. 
Team Rot schmuggelt nur von Team Lila  und umgekehrt! Team Blau nur von Team Gelb und umgekehrt!

	











Punktevergabe: je nach Gegenstand gibt es unterschiedliche Punkte siehe Liste:
Gegenständeliste: 
                 Gegenstände                                                                         Punkte
	
Briefumschläge (in 4 Farben)
Hüte
Tennis/Softbälle/Pokeballs
Kubb-Klötze
Fackeln
Dosen
Eimer mit Erde
Fußball
Poolnudel
Frisbee
Leiter 
Hulahoops
Teelichter
Wasserbomben
Gelber/Blauer Sack
Fahrräder
Brautkleider bzw Kostüme (angekleidet schmuggeln
	
1
1
1
2
3
3
5
3
5
1
10 (nur 1x)
3
1
3
2
8
8


Vorbereitung:
 Spielfeld abstecken und Stationen makieren
 Gegenstände zusammensammeln und farblich kennzeichnen
 Teams festlegen und mit Soffetzen/Farbe makieren
Rolle der Leiter:
 Ein Schmuggelkönig pro Team 
 Grenzerteam
 Foto und Film
 Neutrale Leiter an der Grenze und evtl. An den "Nestern"
Material: 
Absperrband, SchmuggelwareListen + Stifte, Pfeife, Fingerfarbe/ Stofffetzen, Absperrband besser befestigen, Größere Spielfelder und darauf achten, dass beide Spielfelder gleichgroß sind!, Stofffetzen für jedes Kind, um seine Mitspieler besser zu erkennen
Mittelmaster of the Universe
Name der Spielevorbereitungsgruppe: Du bist mein Glück
Hauptverantwortliche/-r: Helly
Ziel:  wir wollen herausfinden, wer die durchschnittlichste, normalste Gruppe ist
Dauer: ca. 2 Stunden Abendspiel
Gruppeneinteilung: fünf gemischte Gruppen
Wo wird gespielt: Halle und draußen

Ablauf: Die Gruppe mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel. Die Gruppen überlegen sich Namen (z.B. 0815). Es wird in 5 Runden gespielt. Der Moderator leitet das Spiel mit entsprechendem Terminus ein. 
Runde 1:	Blindlaufen 	
Runde 2:	Begriffe raten (wie bei Fight List)                                                                                                                     - Fußballmannschaften der 1. Bundesliga                                                                                             - Obst und Früchte                                                                                                                                                    - Länder Europas                                                                                                                         -Feiertage                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                   - Orangene Dinge

Runde 3:	Geschenk auspacken 
Runde 4:	Luft anhalten in Wasserbottichen (3 Kinder pro Gruppe)
Runde 5 (Finalrunde): Schätzfragen (sollen nicht richtig, sondern mittelmäßig beantwortet werden)
		Taschengeld 0 - 150 €
		Wie viele Flügel hat eine Biene? 0 – 15
		Wie viel Schokolade isst ein Mensch im Jahr? 1 – 30 kg
		Wie viele Blätter hat ein Buchenbaum?
		Wie breit ist der Strand von Schiermonnikoog?
		Wie alt ist XY?
		Wie viele Stifte sind im Gefäß?
Punkteverteilung: 
1. Platz   0 Punkte
2. Platz   1 Punkt
3. Platz   2 Punkte
4. Platz   1 Punkte
5. Platz   0 Punkte
Wer gewinnt? Tatsächlich die Gruppe mit den meisten Punkten.
Rolle der Leiter:  2 etwas langweilige aber auch spannende Moderatoren, 3 okaye Helfer, 5  ultra normale Gruppenleiter
Materialien:
5 Tücher, 20 Zettel, 5 Stifte, Stoppuhr (Beamer), 5 kleine Geschenke, 1 Rolle Geschenkpapier, 8 Wasserbottiche, Tafel (Whiteboard), Whiteboardmarker
MUMS – Friends
Spielevorbereitungsgruppe: Du bist mein Glück
Hauptverantwortliche/r: Thegie
Ziel: Mannschaft und Mannschaft Schiermonnikoog: Die zwei Gruppen, die ihre Freundschaft am besten zeigen können, gewinnen. 
Dauer: an 2 Tagen: vormittags Vorbereitung, abends 2h (+ Disco [je nach Dauer der Show])
Wo: auf dem Hof, abends in der Halle
Gruppeneinteilung: in den eigenen Gruppen
Ablauf 1(vormittags): Die Gruppen überlegen gemeinsam, was sie als Freunde auszeichnet (Hilfsbereitschaft, Spaß und Spiel, …). 
Ablauf 2 (abends): GruppenleiterInnen stellen die Gruppe vor und erklären, was sie als Freunde so einzigartig macht. Gruppe stellt in einem Showact ihre Freundschaft dar.
Wer gewinnt?: die zwei Gruppen mit den meisten Stimmen (Jede Person hat eine Stimme, nicht für die eigene Gruppe stimmen)
Rolle der Leiter: 2 ModeratorInnen, 3 Jurymitglieder, Foto&Film, DJ/Technik
Material: 1x gelbe/goldene Pappe, Zettel und Stift für jede Gruppe








Schierkoeroberung
Name der Spielevorbereitungsgruppe: Du bist mein Glück
Hauptverantwortliche/-r: Helly
Ziel: Schierko als erstes erreichen und erobern
Dauer: ca. 1 ½ Stunden (evtl. mehrere Runden oder Best of Three) (Regenspiel)
Gruppeneinteilung: gemischte Gruppen/ aber auch gut eigene Gruppen möglich
Wo wird gespielt: auf dem ganzen Hof
Ablauf: 
Die Namen/Nummern aller Gruppen werden auf eine Spielarte geschrieben; diese werden an der Unterseite des Spielfeldes gelegt. Es spielen immer 2 Teams gegeneinander. In der ersten Gruppe finden die Teams sich selbst zufällig zusammen, danach dürfen immer die Spieler der unteren Stufe die Spieler der darüber liegenden Stufe fordern; sie bestimmen das Spiel und evtl. auch die Regeln. Der Sieger dieses Spiels steigt auf in die nächste Stufe, der Verlierer steigt hinab in die untere Stufe. Jedes Spiel darf höchstens 5 mal von einer Gruppe ausgewählt werden. 
Stufen (CAJ Pfarrheim Schlickelde, Bus, Fährhafen, Fähre, Weg zum Hof, Hof)
Mögliche Spiele (mind. 6 Spiele, am besten 9):
Frisbee Zielwerfen, Seilspringen, Fußball hochhalten, Go & Go Gelato, Zählen bis 100 mit alles durch 3/7/9/4/8, Flachwitz-Challenge (Witze: Was ist rund und rot und sitzt auf dem Klo? Eine Klomate. Was ist reich und sitzt auf einem Baum? Ein Scheichhörnchen. Wie nennt man einen schwedischen Türsteher? Lassiereison. Wie nennt man einen kack Studenten? Einen Kackademiker. Was ist heiß und hoppelt über den Rasen? Ein Kaminchen. Was schmieren sich Inder aufs Brot? Buddah. Wie heißt das schlauste Gemüse? Schlaubergine.), Wer bin ich? (wer weniger Fragen benötigt, um zur Lösung zu gelangen gewinnt, immer 1 oder 2 aus der Gruppe müssen raten), Fremdwörter raten (Hämatom, Erythrozyt, homogen, infantil, pedantisch, sukzessiv, Status Quo)
Punkteverteilung: Wer gewinnt, steigt eine Stufe auf. Wer verliert steigt bis zur letzten Stufe, immer eine Stufe ab.
Wer gewinnt? Die Gruppe, die als Erste den Hof erreicht.
Rolle der Leiter: mind. 1 Leiter pro Station (also mind. 9), 2 Leiter am Spielfeld, ansonsten motivieren und dafür sorgen, dass bei der Spielpartnerfindung und der Entscheidung für ein Spiel kein Streit entsteht
Materialien: 4 Frisbees, 4 Springseile, 2 Fußbälle, jeweils 1 Tonpappe in blau, grün, pink und gelb, 2 Papier (DIN A4), Kulli

Schlag den Leiter
Name der Spielevorbereitungsgruppe: Du bist mein Glück		 
Hauptverantwortliche/-r: Daliah
Ziel: Ruhm und Ehre gewinnen
Dauer:  ca. 2 Stunden (Abendspiel)
Gruppeneinteilung: eigene Gruppe gegen den Gruppenleiter + Küche +Springer +Lalei
Wo wird gespielt: Halle		
Ablauf:  
1. Pantomime (Gestalter pantomiert für die andere Person) (Begriffe: Apfelbaum, Schaukelpferd, Hausboot, Fahrrad, Muskelkater, 1 Leiter, Löwenzahn, Klobürste)
2. Apfelmus am langen Löffel füttern (Löffel an langem Stab/Stock befestigt, Schale muss geleert werden, während man jeweils nach einem Löffel immer tauscht)
3. Buchstabieren (der Reihe nach, jeder einen Buchstaben, bei Fehler von vorn, Begriffe: Stracciatella, Acetylcholin, Scheibenwischwasser, Rhythmus, annullieren, affirmativ, Arithmetik, Desoxyribonucleinsäure, prophylaktisch)
4. Montagsmaler mit der falschen Hand (Milchreis, Baumstumpf, Elefantenkot, Kieselstein, Hydrant, Waffeleisen, Wasserwaage, Locher, Dönerpizza)
5. Gegenstände holen (Lalei zusammengeknotet oder blind, Begriffe: Stein, Staub, Uhr (analog, nicht digital), Pfefferminzzahnpasta, grüne Flasche, Handy)
6. Flip-Cup mit Exen (es werden so viele Becher mit Sprudelwasser gefüllt, wie Kinder in der Gruppe, dann muss jedes Kind einen Becher exen und danach auf den Kopf stellen und in eine stehende Position flippen)
7. Tischtennisball-Flaschenhals-Spiel (6 identische Flaschen werden in einer Reihe aufgestellt, vorne wird ein Tischtennisball auf den Flaschenhals gelegt; man muss versuchen so zu pusten, dass der Ball über die Hälse rollt und auf dem letzten Flaschenhals zum Stehen kommt, fällt er runter beginnt man von vorn)
8. Sandsäckchen Tic Tac Toe 
9. Küche: Wörter bilden/Buchstabensalat
O	 N 	R 	A
D 	M 	F 	O
Ich habe einen ... im Finger – DORN
Sumpflandschaft – MOOR
Spiel: ... in der Disco – MORD
Ich bin außer ... und Band – RAND
Kurzform für kleines Motorrad – MOFA
Das längste Verdauungsorgan – DARM
Römischer Gott der Liebe – AMOR
Himmelsrichtungen: Ost, Süd, West und ... - NORD
Mit allem drum und ... - DRAN
10. Kartoffeln kacken (wer als erstes 10 Stück von A nach B mit den Pobacken befördert hat, hat gewonnen)
11. Kleines einfaches Puzzle puzzlen
12. Gegenstände merken (10 Gegenstände laufen vorbei und sie müssen so sich so viele, wie möglich merken)
Stechen:	
13. Münzen rollen 
14. ABC rückwärts
Punkteverteilung:  einfache Punktevergabe 
Wer gewinnt? Leiter oder Kinder; die Gruppe mit den meisten Punkten gewinnt
Rolle der Leiter: Gruppenleiter spielen gegen ihre Gruppe, Küche, Springer und Lalei spielen mit, 1 Moderator Leiter, 1 Moderator Kind
Materialien: ½ Packung Apfelmus, 2 Stöcke/Stäbe, 2 Löffel, Kreppband, 21 Blätter Papier, 2 Filzstifte, 1 Edding, 1 Augenbinde/Seil, 20 kleine Plastikbecher, 12 identische Glasflaschen (Mate), 24 Kartoffeln, 2 einfache Puzzle, 10 beliebige Gegenstände



















Völkerballtunier
Spielevorbereitungsgruppe: Du bist mein Glück
Hauptverantwortliche/-r: Victor
Ziel: Die anderen Teams besiegen
Dauer: ca. 1 Stunde
Wo: Am Hof
Gruppeneinteilung: gemischte Gruppen in 4 Teams. Pro Team 2 Leiter
Ablauf: Die 4 Teams spielen in drei Runden gegeneinander Völkerball. 
Pro Team gibt es 2 Leiter die mitspielen und motivieren. Es werden 2 Spielfelder benötigt die vorher mit Absperrband sichtbar gekennzeichnet werden. Ein Spiel dauert maximal 20 Minuten. Im Finalspiel werden Klopapierrollen statt der Softbälle verwendeRunde 1:
-	Team 1 vs. Team 2
-	Team 3 vs. Team 4
Runde 2:
-	Team 2 vs. Team 3
-	Team 1 vs. Team 4
Runde 3:
-	Team 1 vs. Team 3
-	Team 2 vs. Team 4
Finale: 
-	Spiel um den 1. bzw. 2. Platz
-	Spiel um den 3. Bzw. 4. Pla
Material: 
•	Softbälle (4-6); Klopapier 3-4 Rollen
•	Absperrband (1 Rolle)
•	Fingerfarbe (rot, gelb, grün, blau) zur Teamkennzeichnung

Verbesserung:
-	Absperrband besser befestigen
-	Größere Spielfelder und darauf achten, dass beide Spielfelder gleichgroß sind!
-	Stofffetzen für jedes Kind, um seine Mitspieler besser zu erkennen

Wölfe Walzer   
Name der Spielevorbereitungsgruppe: Du bist mein Glück
Hauptverantwortliche/-r: Victor
Ziel:  Schiermonnikoog vor den schrecklichen Werwölfen zu retten. Hierzu müssen die Gruppen versuchen, die 6 Mondsteine für das Gegengift der Werwölfe zu sammeln.
Dauer:  2 Stunden
Gruppeneinteilung: Gespielt wird in den eigenen Gruppen
Wo wird gespielt: Gespielt wurde sonst am Soldatenfriedhof oder hinter dem Nachtwanderungswald
Ablauf:
Vorbereitung: 
Kurz vor Spielbeginn wird den Kindern ein Hilferuf einer Dorfbewohnerin der Insel gezeigt, welche um Hilfe bittet und die Hintergrundgeschichte erklärt.

Geschichte: 
Eine verängstigte Dorfbewohnerin sitzt vor der Kamera und erzählt völlig aufgelöst, dass sie einer der letzten Bewohnerinnen ihres Dorfes auf Schiermonnikoog ist und sich auf der Flucht befindet. Der gefährliche Zauberer treibt sein Unwesen auf der Insel. Er verwandelt die Mitbewohner in Werwölfe. Die verwirrte Dorfbewohnerin hat fürchterliche Angst und weiß nicht mehr weiter.
Sie bittet die Kinder um Hilfe, ein Gegengift zu finden, welches die Werwölfe wieder in die lieben Mitmenschen zurückverwandelt. Allerdings braucht man dafür 6 Mondsterne, die die Kinder suchen müssen. Dabei können die übrig gebliebenen und ziemlich verängstigten Dorfbewohner helfen, die sich im Wald versteckt haben. Aber ACHTUNG, der Zauberer und die Werwölfe sind sehr aktiv und suchen ihre nächsten Opfer im Wald!

Die Kinder können die 6 Mondsteine in verschiedenen Mini-Spielen sammeln. Wenn sie ein Spiel geschafft haben, erhalten sie einen Mondstein.

Mini-Spiele für die 6 Mondsteine: 
1. Deutschlehrer: Es kommen keine Kinder mehr zur Schule, da die Eltern Angst haben, dass sie den Schulweg nicht überleben könnten. Der Deutschlehrer braucht Hilfe. 
2 Kinder kriegen ein Teekesselchen gesagt und ihre Gruppe muss erraten, welches Wort sich dahinter verbirgt. Wenn sie 3 Wörter erraten haben, bekommen sie einen Stein.
2. Koch: Der Koch ist bei dem ganzen Blut total aufgeregt und deswegen ein sehr ekeliges neues Gericht kreiert. 
3 Kinder aus der Gruppe müssen Vorkoster sein und müssen einen Teelöffel von dem Gericht probieren. Wenn einer das Gesicht verzieht, ist der Koch beleidigt und es gibt keinen Stein.
3. Pastor: Der Pastor braucht bei der ganzen Trauer und dem Schrecken ein bisschen Liebe.
Die Kinder müssen die Karte beim Kartenküssen mindestens 10x rumgeben. Dabei muss jedes Kind mindestens 1x die Karte gehabt haben. Gerne darf es mit Action (Wasserpistolen/Nerven/…) gepimpt werden.
4. DJ Max: Niemand kommt mehr in die Disco von DJ Max und das macht ihn traurig, weil so gerne feiern möchte. 
Die Kinder müssen Stopptanz machen und nur 1 Kind darf rausfliegen, damit die den Stein bekommen.
5. Tourist: Dem Touristen ist egal, was momentan alles auf der Insel passiert. Er liegt genüsslich auf einer Decke, aber leider ist die Sonne gewandert und er kann nicht mehr braun werden.
Die Kinder müssen den Touristen auf einer Decke ein Stück in die Sonne tragen.
6. Rettungsschwimmer: Der Rettungsschwimmer hat sich voll und ganz darauf eingestellt, in diesen schrecklichen Zeiten viele Leben zu retten. Er will die Kinder ebenfalls schulen und hat sich zur Aufgabe gemacht, sie fit und motiviert zu halten.
Alle Kinder der Gruppe müssen zusammen mit dem Rettungsschwimmer Fitnessübungen machen und dürfen dabei nicht aufhören zu grinsen.
Achtung: Der Zauberer treibt immer noch sein Unwesen auf der Insel und will verhindern, dass ein Gift gegen die Werwölfe gezaubert werden kann. Begegnet er den Kindern müssen diese 1 zuvor gesammelten Stein bei ihm abgeben und ihn erneut erspielen.
Werden die Kinder von einem Werwolf gefangen, werden sie von diesem in die Werwolf-Höhlen gebracht. Dort schläft ein anderer Werwolf, der bei sich einen Schlüssel etc. hat. Die Kinder müssen nun mit ihm „Bello, Bello, dein Knochen ist weg!“ spielen. Findet der Werwolf den Schlüssel etc., müssen die Kinder noch eine Runde spielen. Ansonsten sind sie frei.
Zudem gibt es den Schlachter, bei dem die Kinder ein Stück Fleisch gewinnen können. Wenn die Kinder von einem Werwolf attackiert werden, können sie ihm ein Stück Fleisch vorwerfen und so fliehen. 
Um ein Stück Fleisch zu bekommen, müssen die Kinder beim Schlachter eine Quizfrage zum Thema „Tote Tiere, Fleisch und Schlachten“ beantworten.
Wenn eine Gruppe alle 6 Mondsteine gesammelt hat, müssen die Kinder schnellstmöglich zur Hexe laufen, da nur sie aus den Mondsteinen ein Gegengift für die Werwölfe zaubern kann. 

Wer gewinnt?
Die Gruppe, die als erstes mit dem Gegengift in der Tasche einen Werwolf fängt, hat die Insel Schiermonnikoog vor dem Bösen gerettet und hat gewonnen.
Alle Werwölfe verwandeln sich wieder in liebe Dorfbewohner.



Rolle der Leiter                                                                                                                                      12 Leiter werden benötigt
2 Werwölfe, die die Kinder fangen
1 Werwolf für die Werwolfhöhle
1 Zauberer
1 Hexe
1 Schlachter
6 Dorfbewohner mit entsprechender Rolle
Fotos und Film
Materialien:
1 Kartenspiel
1 Bluetooth Box + Handy
Mondsteine
1 Tröte zum beenden des Spiels
Schüssel/ Rassel etc.
Nervige Dinge (Für die Action beim Kartenküssen)




































ESCAPE NOWHERE-Der Piratenschatz

Verantwortlicher: Christian (Du bist mein Glück) 
Gruppen: in gemischten Gruppen a 6-8 Personen
Stationen:
· Stationen überall im Nirgendwo an den Radwegen oder bei den Plätzen amNirgendwodreiecksteil
· Wüste / Savanne
· Das Nirgendwo Teil
· Hinterm Nirgendwo (wo der Fahrradweg aufgehört hat ein bisschenreingehen)

Generell:
· Jede Station hat ein Symbol
· Jede Gruppe erhält ein Lösungsblatt mit jeweiligen Symbolen auf dem die jeweiligen Lösungen eingetragen werden
· Es gibt KEINE Laufroute oder Ähnliches, es ist egal an welcher Station man anfängt oder aufhört. Auch wenn mehrere Gruppen an einer Station gleichzeitig ankommen, sollte es nicht allzu problematisch werden. 

Ablauf
· Es wurde eine Flaschenpost auf Schiermonnikoog angespült, die ist das erste Rätsel. In diesem Brief ist die Rede von einem Schatz, der am Strand von Schierko vergraben ist. Den gilt es zu finden.
· Am Hof wird das Spiel erklärt und die Gruppen eingeteilt.
· Gruppen fahren von Station zu Station und müssen an jeder Station eine kleine Rätselfrage beantworten, kleine Aufgabe machen oder auch ein Rätsel lösen
· An manchen Stationen erhält man Zettel, die man für andere Stationsrätsel benötigt. Also nicht verzagen, wenn man nicht direkt die Rätsel lösen kann, sondern erstmal weiterarbeiten und Hilfsmittel sammeln. 

Ziel des Spiels:
Zuerst alle Rätsel lösen, am Strand den Piratenkapitän „besiegen“ und den Schatz heben.

Allgemein: 
Jede Station überlegt sich eine „leichte“ Rätselfrage, Scherzfrage oder kleine Aufgabe, die vielleicht 1 Minute dauert. Bei erfolgreicher Erfüllung gibt die jeweilige Station die „richtige“ Rätselfrage aus. Die Rätsel sind noch in Arbeit.
Material: 

Schloss mit Zahlencode (Anzahl : 2) wäre gut. 
Alles weitere besorgt Christian








Schnitzeljagd

Wo? Im Dorf
Wie lange? Dieses Spiel ist nachmittags vor dem Galaabend geplant. 
Gruppe? In gemischten Gruppen, sodass es am Ende ca. 10 Gruppen sind 
Benötigte Leiter? Ca. 2 Leiter einer am Schut der andere gibt ggf. Hilfe bei der Suche. 
Wie? Es werden Teile einer Karte von der Insel im Dorf versteckt. Wenn die Kinder die Teile gefunden haben, finden sie das Ende, welches in der Karte markiert ist, im Park am Schut. Dort befindet sich ein Leiter. Wenn sie dem Leiter die Teile vorlegen erhalten die Kinder ein Kreuzworträtsel mit einem Lösungswort / - Satz. Wenn sie dieses dem Leiter richtig sagen, hat diese Gruppe gewonnen.
Vorbereitung? Die Teile der Karten müssen im Dorf versteckt werden. Die Orte werden vorher bekannt gegeben. Wichtig: die Teile müssen am genannten Ort versteckt werden, sonst macht das Spiel keinen Sinn!
Mögliche Orte (diese sollen eher unbekannt sind, sodass die Kinder auch mal andere Ziele haben)
· Irgendeine Bank im Dorf
· Grundschule
· Irgendwo in einem Park (auch an eine Bank oder so) 
· Etc.
Weitere Orte müssen noch gefunden werden!
Material? 
· Die Karten von der Insel
Umschläge worin man die Kartenteile versteckt 
