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MARCEIER

Vammeégyﬂéeée aaé det Zanbezan? und im ,/\Ja?ez

Ziehst Du mit Jugendlichen aus zum Wandern, auf dem Buckel Rucksack und Kochtopf, stellt sich fiir Dich nicht nur die Aufgabe, so viele Kilometer in der und der Zeit unter die Schuhe zu bringen. Vielmehr gilt und gibt es da mancherlei zu sehen, aufzuspiiren
und zu beobachten: bunte Blumen, emsige Ameisen beim Bau, ein scheues Reh, wogende vom Sonnenlicht durchbrochene Nebel, tfender Specht, glitzernde Forellen im Bach — tausend Wunder der Natur. Es gilt sie zu zeigen, es gilt, unseren jungen Freunden
die Augen fir all das Schéne und Interessante zu 6ffnen. Schauen und Forschen ist eine der schénsten Aufgaben auf einer Wandent all dem diirfen wir aber nie vergessen, dass wir junge Menschen bei uns haben, die vor Ubermut und Kraft sprithen, die sich
gerne tummeln und austoben méchten, jetzt, wo keine Schulbank driickt und kein Lehrmeister mit harten Augen Uiber die Schultern blict.er Wanderung musst Du daher einige Tummelspiele einschalten — als Ventil fiir die Uberschiissige Kraft. Hier eine kleine Auslese:
1. Pferdestafette. Zwei oder mehrere Parteien in Stafetten-Aufstellung. Vor jeder Kolonne ist in 20 m Entfernung ein Mal. Nummer Kolonne steht beim Mal. Auf Pfiff rennt Nummer 1 zur Kolonne und trégt als Pferd Nummer 2 zum Mal. Der Reiter wird zum
Pferd und holt Nummer 3 etc. Reiter-Pendelstafette. Nummer 1 1&uft zu Nummer 2 gegeniiber und springt diesem auf den Riicken. N2 1auft nun mit dem Reiter zu Nummer 3 und lasst sich von diesem zu Nummer 4 tragen etc. 2. Uber ein Hindernis ziehen. Die
Spieler x (bis 8) reichen sich die Hande zum Stirnkreis. In der Mitte des Kreises liegt ein Hindernis (Pyramide aus Steinen und Edrei aneinandergestellte Stibe etc.). Die Héhe des Hindernisses soll 30—50 cm betragen. Alle versuchen nun durch geschicktes
Ziehen und Stossen einen Mitspieler zum Beriihren oder Umwerfen des Hindernisses zu veranlassen. Dieser darf als Abwehr dariiber sprinr ausweichen. Wer das Hindernis beriihrt, scheidet aus. Die Hande diirfen nicht losgelassen werden. 3. Tauziehen ohne Tau. Zwei
Kolonnen stehen einander gegeniiber wie beim Seilziehen. Jeder einzelne der beiden Mannschaften fasst den Vordermann um detorb. Die beiden ersten jeder Mannschaft, die Grossten und Stérksten, halten sich um die Handgelenke. Jede Partei versucht nun,
die andere auf ihre Seite zu ziehen. Am besten bildet man Dreiermannschaften. Immer die Siegerequipe kommt eine Runde weitéystem). 4. ,Der Tifiger isch der Schniller”. Die Parteien sitzen einander in 20—30 m Entfernung — auf ein Glied und fort-
laufend numeriert — gegeniiber. In der Mitte zwischen den beiden Gruppen liegen Stibe, Schuhe oder sonst gut greifbare Gege, Der Spielleiter ruft eine Nummer auf, z.B. 3. Nun laufen die beiden Aufgerufenen in die Mitte, wobei jeder versucht, den
Stab (Schuh efc.) zu nehmen und hinter die Gruppenlinie zuriickzubringen, ohne dass ihn der Gegner abschlagen kann. Wenn dhgt, gewinnt er fir seine Partei einen Punkt (da beide Laufer meist zur gleichen Zeit zum Stab kommen, muss versucht werden
durch Téuschbewegungen den Gegner zu tiberlisten). Es kénnendlen gerufen werden, z. B. 4621. Nun miissen beide 4, 6, 2 und 1
zum Stab laufen. 5. Ringkampf-Staffel. Zwei Parteien in Stafefteung. Vor ihnen in der Mitte ein Wendemal. Auf Pfiff laufen die
beiden Nummer 1 zum ‘Mal und wieder zuriick. Jeder Laufer miler Begegnung mit dem gegnerischen Laufer einen Ringkampf
machen. Dieser Ringkampf kann beliebig abgebrochen werden. Jufer versucht den Gegner so zu verlassen, dass er selbst még-
: lichst viel Zeit gewinnt. Gelingt es ihm z. B. den Gegner auf den zu legen, lauft er schnell zuriick. Jeder Laufer muss mindestens

0 0 00 Ox einmal kimpfen und zwar bei der ersten Begegnung mit dem Clangsame Laufer miissen eventuell zweimal kdmpfen). Nur die
\ Halfte der Laufstrecke ist ,Ring”-Strecke (R). Nur Spieler, die sith'm Abschnitt treffen, missen einen Ringkampf machen. Schnelle

Léufer missen dann eventuell nicht ringen. 6. Nummernlaufen s, Die Spieler bilden einen grossen Kreis. Wenn es 12 sind,
lassen wir auf 6 numerieren. Der Spielleiter ruft eine Zahl, z. B+ Nummern 3 miissen dann ein- oder zweimal um den Kreis
laufen. Der Schnellere erobert den Pluspunkt fiir seine Mannschafpieler laufen einmal um den Kreis, dann durch ihren Platz zur
Mitte des Kreises, wo ein Ball liegt. Wer den Ball zuerst berih:ger. 7. Raufball. Ein Ball liegt in der Mitte des Spielfeldes.
Beide Mannschaften starten hinter der Torlinie zum Kampf um d Es kommt nun darauf an, welcher Partei es gelingt, den Ball
tber die gegnerische Torlinie zu tragen. Der Ball darf nur nach s geworfen werden, nach vorwérts nur getragen werden. Fest-
halten, sperren, den Ball aus der Hand reissen sind erlaubt. 8 Men aus dem Kreis. Drei Spieler fassen sich an den Handen.
7~ s R Jeder versucht, unter den Hénden der beiden hindurchzukomm®Kampfdauer ist beschrankt. Mehrere bilden durch Fassen der
da Hénde einen Kreis. Ein Gefangener in der Mitte des Kreises ¥ den Kreis zu durchbrechen oder auszuschliipfen. 9. Wer ist
starker? Wir legen ein zusammengekniipftes Tau kreisférmig aU$4eter vom Tau entfernt, stecken wir im Viereck vier Fahnchen.
Vier Spieler liegen, sitzen oder kauern neben dem Fahnchen. Ayss 2. B, jeder Uberrollen, dann das Tau packen und versuchen,
die Mitspieler so zu sich hintiberzuziehen, dass er mit der einé'das Fahnchen zu fassen kriegt. 10. Wer ist schneller? Zwei
Parteien stellen sich in zwei sich gegeniiberliegenden Feldern auf rtei hat 20—30 Tannenzapfen oder kleine Balle. Auf Pfiff werden
die Wurfgeschosse so rasch wie méglich ins feindliche Feld ge¥‘ne besondere Absicht, den Gegner zu treffen. Nach 1 Minute
IORUNE erfolgt der Schlusspfiff. Die Partei in deren Feld mehr Gesch®n, hat verloren. Geschosse ausserhalb des Feldes werden als
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Minuspunkte fir die e Partei gewertet.
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