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— Am Ziel soll eine Waschgelegenheit vorhanden sein.

— Die Liufer sind anzuhalten, sich sofort nach dem Wa-
schen umzuziehen.

— Rangverkiindigung. Hauptsacheist die Erfullung der ge-
stellten Aufgabe!

Benutzte Literatur: H. Alber, Gelindespicle, Rex-Verlag,
Luzern. Entwurf zur neuen Knabenturnschule.

Heimspiele im Lager Hans Alber, Luzern

Wie herrlich ist doch ein bis an den Rand mit Un-
ternechmungen aller Art erfillter Lagertag. Die
Tagwache, der Fahnenaufzug, das gemeinsame
Morgengebet, das Essenim Freien, die Wanderun-
gen, das Baden, die Wett- und Gelindespiele wie
das abendliche Lagerfeuer schenken dem Buben
unvergeBliche Erlebnisse. Dann und wann besteht
auch das Bedurfnis zu ruhigerem Tun, so an Re-
gentagen oder am Abend. Das ist die Zeit zum
Vorlesen, zum Erziahlen, zum Theaterspielen, Ba-
steln und fur die Heimspiele. Threr Art nach eignen
sich diese Spiele fiir kleinere Gemeinschaften, fiir
Gruppen von fiinf bis zehn Buben; es gibt aber
auch solche Heimspiele, die mit der ganzen Lager-
familie durchgefihrt werden konnen.

Worauf der Spielleiter besonders zu achten hat:
Auch Heimspiele missen gut vorbereitet sein.
Mzan mul3 die Regeln, so einfach sie jeweils sind,
gut kennen und auch das notwendige Material be-
reit halten. Der Ablauf des Spieles muB einldf3lich
erklirt werden, und meist ist eine gute Kontrolle
durch den Spielleiter notwendig. -

Beim Zusammenstellen eines kleinen Heimspiel-
Programmes ist auch den Gegebenheiten des Zeit-
punktes Rechnung zu tragen. Am Abend wird
man cher beruhigende, tagsiiber, wenn die Buben
etwas Bewegung notwendig haben, eher beleben-
de Spiele wihlen. Sodann: Aufhéren zur rechten
Zeit, vielleicht gerade dann, wenn sich die Buben
von einem Spiel kaum mehr trennen konnen, er-
hilt die Spielfreudigkeit. Im ubrigen ist keines-
wegs gesagt, dall sich nur der Lagerleiter um das
Gelingen solcher Spielstunden kiimmern soll. Er
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kann den Buben die Aufgabe stellen, selber einige
Spiele vorzubereiten und dann vor- und durchzu-
fithren. Es gibt etliche gute Spielhandbiicher. Als
kleine Notreserve hier einige Anregungen:

Ziindbolz STafette

Die Bubengruppe wird in zwei gleich groBen Abteilungen
auf die linke und rechte Seite des Tisches verteilt. Der erste
Bub der beiden Mannschaften, die sich eigene Namen wih-
len konnen, erhilt drei Ziindholzchen. Je eines hilt er in
jeder Hand, das dritte liegt auf diesen beiden. Auf das Zei-
chen des Spiclleiters werden die Zundholzchen an die Ka-
meraden der eigenen Mannschaft weitergegeben. Fillr das
aufgelegte Zundholzchen auf den Tisch, mull die Mann-
schaft nochmals beginnen. Sieger ist jene Mannschaft, die
in kiirzester Zeit die Ziindhdlzchen zum SchluBmann wei-
tergeben kann.

Willst du einen Apfel?

Ineine Schale legen wir ein paar Apfel und stellensie irgend-
wo auf den Boden. Ein Bub mit verbundenen Augen wird
in eine Zimmerecke gefithrt, dort ein paarmal herumge-
dreht. Nun soll er die Schiissel suchen, darf dazu aber nur
die Hinde beniitzen. Der Spielleiter setzt fest, wieviel Zeit
ihm hiefiir zur Verfiigung steht. Wer die Apfel rechtzeitig
findet, darf sich an ihnen giitlich tun.

Mehl abstechen

Aufeinem Teller liegt ein Hiufchen Mehl, in das ein Zehn-
rappenstiick gesteckt wird. Jeder Spieler mufl der Reihe
nach mit einem Messer ein wenig Mehl abstechen. Wer den
Zchner sichtbar werden 1liflt, mull ihn mit dem Mund,
ohne Hilfe der Hinde, herausholen.

Welches ist mein Sobn?

Die Spieler bilden einen Kreis um einen Kameraden, der
mit verbundenen Augen und mit zwei EBlofleln in der
Mitte steht. Alle schweigen. Der »Vater « in der Mitte tritt
auf einen Spieler zu und versucht herauszufinden, wen er
vor sich hat. Zum Betasten dazf er aber nur die beiden Lof-
fel verwenden. Ob er seine S6hne erkennt?

Das Gedichtnis

Wirlegen etwa zehn bis zwanzig verschiedene Gegenstinde
auf den Tisch und lassen dieselben wihrend ein bis zweli
Minuten betrachten. Hierauf decken wir sie zu und lassen
die Spieler aufschreiben, was sie noch wissen.

Das Geriicht

Wir sitzen im Kreis. Ein Spieler fliistert seinem rechten Ka-
meraden ein langes Wort, z. B. Saxophonklappenbogenhal-
ter, zu. Dieser hat es, so wie er es verstanden hat, weiterzu-
geben. Ein Wort datf nie wiederholt werden. Was am
SchluB} herauskommt, ist dann das Geriicht, nimlich etwas
ganz anderes.

Watteblasen

Die Spicler sitzen in zwei Parteien geteilt um den Tisch



und haben die Aufgabe, einen Wattebiischel auf der gegne-
rischen Seite iiber die Tischkante zu blasen. Gelingt dies,
gibt es einen Gutpunkt. Man kann auch ein Tor (drei Bu-
cher) aufstellen und ein eigentliches Mannschaftsspiel (Toz-
hiiter, Stirmer, Verteidiger usw.), 4hnlich dem FuBball, or-
ganisieren, wobei ein geschickter Spielleiter das Geschehen
erst noch in einer spannenden Radioreportage wiedergeben
kann.

Chinesenmahlzeit

Die Spieler sitzen um den Gruppentisch. Jeder hat eine
Stecknadel. In detr Mitte ist etwas Reis aufgeschichtet. Auf
das Zeichen des Spielleiters versucht jeder, mit seiner Nadel
ein Reiskorn aufzuspieBen und es dann zu seiner linken
Hand zu fithren und dort abzustreifen. Wer nach einer be-
stimmten Zeit am meisten Kornerauf diese Weise transpor-
tiert hat, ist Reiskonig. Ubrigens ein richtiges Geduldspiel.

Suchen mit Gesang

Ein Spieler wartet vor der Zimmertiire. Die tbrigen vet-
stecken einen ihm bekannten Gegenstand (z.B. einen Blei-
stift). Nach Eintritt des Suchers wird gemeinsam ein Lied
gesungen. Je nicher der Sucher dem versteckten Gegen-
stand kommt, um so lauter ertont der Gesang, je mehr er
sich entfernt, um so leiser wird gesungen.

Wirter suchen

Jeder Spieler hat wihrend drei Minuten Worter aufzu-
schreiben, die mit einem vom Spielleiter bekanntgegebenen
Buchstaben beginnen. Wer am meisten solche Worter auf-
schreiben kann, hat gewonnen. Um die Aufgabe schwerer
zu gestalten, kann man auch verlangen, dall nur Worter aus
dem Gebiet der Naturkunde, der Technik, der Geographie,
des Sportes usw. gewihlt werden diirfen.

Biérentanzy

Zwei Spieler werden mit Ruten bewaffnet und haben die
Aufgabe, einander innert einer bestimmten Zeit dreimal
aufdie Fiille (oder auf die Knie) zuschlagen. Selbstverstind-
lich diirfensich die Spielerauch verteidigen und die Streiche
abwehren.

Knobeln

Jeder Mitspieler erhilt drei Ziindholzchen oder Steine. Auf
ein Zeichen legt jeder die rechte Hand, in der ein, zwei oder
drei Ziindhélzchen liegen, auf den Tisch. Der Gegenspie-
ler hat hierauf die Zahl der in der rechten Hand eingeschlos-
senen Ziindholzchen zu schitzen. Hat er richtig geraten,
wird ihm ein Punkt gutgeschrieben.

Dieses Spiel kann auch als Gruppen- oder Mannschafts-
wettkampf ausgetragen werden, wobei jeweils die Gesamt-
zahl aller Ziindholzchen erraten werden mul.

Schnelldichten

Wir sitzen im Kreis oder am Tisch. Ein Spieler beginnt z. B.
folgendermaBBen: »Ich heile Adam Osterhas.« Nachdem
er seinen Spruch gesagt hat, wirft er einen Ball einem ande-

ren Spieler zu. Dieser fingt den Ball auf und hat innert drei-
Big Sekunden einen Spruch zu dichten, der sich in diesem
Falle auf »has « reimt. Wer nichts weil}, hat ein Pfand zu
geben.

Dampfkessel

Die Spieler stehen um den Tisch herum, der Spielleiter auf
dem Tisch. Es werden Niisse (Apfel) auf den Tisch gelegt,
und zwar eine weniger als Spieler mitmachen. Der Spiel-
leiter erzihlt eine Geschichte, die Spieler gehen, die Hinde
auf dem Riicken, um den Tisch. Sobald das Wort » Dampf-
kessel « fillt, versucht jeder, eine Nul3 zu erhaschen. Wer
keine erwischt, scheidet aus. Durch geschicktes Erzihlen
wird die Spielergruppe in Spannung versetzt. Zum Beispiel
erzihlt man von einer Reise und wihlt Worter wie:
Dampflokomotive, Dampfkraft, Dampfmaschine, Dampf-
ipfel usw.

Die Reise nach Hongkong

Die Buben sitzen um den Tisch. Der Spielleiter erklirt,
man reise gemeinsam nach China. Hiefiir wird cine gute
Ausriistung benotigt. Jeder Spieler darf der Reihe nach
einen Gegenstand nennen. Der Spielleiter beginnt: »Ich
reise nach Hongkong mit einem Regenschirm. « Der nichst-
folgende Bub wiederholt dies und erginzt mit einem wei-
teren Gegenstand. Zum Beispiel: »Ich reise nach Hong-
kong mit einem Regenschirm und einer Aktenmappe.«
Weill ein Bub einen der aufgezihlten Gegenstinde nicht
mehr, oder sagt er sie nicht in der richtigen Reihenfolge,
hat er ein Pfand zu geben.

Der Flieger

Ein paar Buben, die dieses Spiel noch nicht kennen, werden
hinausgeschickt. Ein Brett dient als Flugzeug. Dem Flug-
schiiler werden vor dem Zimmer die Augen verbunden.
Hierauf wird er hereingefithrt und zum » Flugzeug « gelei-
tet, das von zwei starken Buben auf etwa 20 Zentimeter
iiber dem Stubenboden gehalten wird. Damit der Flug-
schiiler auf dem wackeligen Brett Halt hat, hilt er die Hand
des Spielleiters. Sobald er gut steht, heulen die Flugmoto-
ren auf, und der Spielleiter schildert nun den Flug, wobei
erlangsam die Hand des Flugschiilers tiefer fihrt. Das Brett
selbst wird nicht in die H6he gehoben. Der Spielleiter geht
in die Knie, so daB3 der Flugschiiler glaubt, er sei stark ge-
stiegen. Wenn er an der » Zimmerdecke « anst66t (ein Mit-
spiclerschligt ihm ein Buch auf den Kopf), ertont das Kom-
mando: » Sofort abspringen! « Nun ergeben sich, wenn der
Flug gut imitiert worden ist, kdstliche Szenen, denn der
Flugschiiler wihnt sich auf einer Héhe von etwa zwei bis
drei Metern und soll ins » Nichts « springen. Beachten: fiir
den »Absprung « mul3 geniigend Platz vorhanden sein.

Jéger und Hirsch

Zwei Spielern werden die Augen verbunden. Der eine, der
Jiger, wird an das untere, der Hirsch an das obere Ende des
Tisches gestellt. Auf das Zeichen des Spielleiters sucht der
Jager den Hirsch durch einen Schlag zu fangen. Erwische
er ihn innert zwei Minuten, ist der Jiger Sieger. Die tibri-
gen Spieler miissen sich als Zuschauer ganz still verhalten,
da beide » Blinden « aufs » Horen « angewiesen sind.
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