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SCHLECHTWETTERPROGRAMM DER LAUFERABTEILUNG JUNGSCHAR WETZIKON
SEPTEMBER 1990 (iiberarbeitung Mirz 92)

JS~LER: 50 - 60 Jungschirler

GRUPPEN: 10 - 12 Gruppen von je 5 Spielern

POSTEN: ca. 15 Posten (7 bemannt; 8 unbemannt)
Postennummern

Jeder Posten wird mit seiner Nummer (1-15) gut markiert.

Je nach Auswahl der Posten, stimmt dann die Postennummer nicht mit

der Postennummer auf diesem Blatt iiberein.

Vor dem JS-Nachmittag milssen jeweils die Posten neu ausgewdhlt

und die Postenstandorte genau festgelegt werden.

Posten 1 - 10 (unbemannt)

Organisation: 2-3 Posten werden jeweils von einem Leiter gleichzeitig
betreut. Der Leiter gibt Erklirungen, das Postenblatt
oder benttigtes Material ab. Anschliessend arbeitet
die Gruppe selbststédndig an ihrem Postenplatz. Der
Leiter notiert sich von jeder Gruppe die genaue Zeit,
die zum Losen der Postenaufgabe benitigt wurde
(wichtig!).

Bewertung: 1. Resultat der Postenaufgabe
2. bendtigte Zeit (bei gleichém Resultat)

Ort: Jugiraum

Posten 11 -~ 20 (bemannt)

SPIELDAUER: Gesamtzeit: 1,5 Std. Posten, 1/2-1 Std. Final

Postenzeit: 3-6 min.

Zwischenzeit: 2-3 min,

SPIELABLAUF: - Die Gruppen kidnnen die Postenreihenfolge frei wihlen.
- Wenn eine Gruppe bereits alle Posten gemacht hat, kann sie beliebige
Posten nochmals machen, um das erste Resultat zu verbessern.
BEWERTUNG: - Die Resultate werden vom Posten-Leiter gut leserlich auf einem Blatt

Papier notiert.
- Pro Posten wird eine Rangliste mit Punktewertung erstellt. Die Maximal-
punktzahl entspricht der Anzahl Gruppen. Die Minimalpunktzahl betrigt 1.
Auf Grund der Gesamtpunktzahl wird dan eine Gesamtrangliste erstelit.
- Die Rangverkiindigung findet am darauffolgenden JS-Nachmittag statt.
FINAIRUNDE: - An jedem Spiel kann jeweils ein (oder mehrere) JS-ler pro Gruppe
teilnehmen.
- mégliche Spielformen
Stafetten: 2-4 Gruppen gleichzeitig, Bewertung: Zeit aller Gruppen
Cupsystem:
Auswahlsystem: z.B. Ballonzertreten
versch. Ideen: Joker, nur Platz i-5, hohere Punktzahl als bei Posten

Bewertung:
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POSTEN 1 - 10 (UNBEMANNT)

1) Autogramm:
Es miissen die Unterschriften von JS-lern und Leitern gesammelt werden, die
bestimmte Bedingungen erfiillen. (Bsp. Geburtstag im Januar, 2. Klissler usw.)

2) Schiitzen:
Auf einem Blatt werden folgende Schitzwerte eingetragen:
Anzahl Ndgel / Gewicht eines Steines / Anzahl Reiskdrner / Linge eines Fadens /
Ganglinge vom Jugiraum bis zur Tiire

3) Aktuelle Fragen:
Auf einem Frageblatt miissen einige aktuelle Fragen zu politischen, sportlichen,
allg-erﬂeinen und anderen Themen beantwortet werden.

- Achtung: Dieses Frageblatt muss immer wieder neu erarbeitet und koplert werden.

4) Bibel-Nachforschung:
Mit Hilfe der Bibel und Textangaben miissen einige schwierige biblische Fragen
beantwortet werden,

5) Jungschartechnik: _
Dieses Blatt besteht aus Fragen iiber die JS-Technik (gemiss Spidher- und Liu~
ferpriifung).

6) Papierschlange:
Jeder Spieler versucht aus einem A4-Papier (oder WC-Papier) eine mbglichst
lange Schlange zu reissen. :
Bewertung: Nur die lingste der 5 Schlangen einer Gruppe wird bewertet.

7) Bibel-Liickentext:
Mit Hilfe der Bibel miissen die Liicken auf dem Postenblatt ausgefiillt werden.

8) Collage:
Wihrend 10 Minuten macht die Gruppe eine Collage (Grosse A4) zum Andachtsthema.
Doppelposten

9) Spannende Geschichte
Die Gruppe erfindet eine Geschichte und spricht sie auf ein Tonband.
Zeit: 10 Minuten
Doppelposten

2-3 Leiter:
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POSTEN

1.

14.

15.

16.

17.

18.

Kleiderstaffette; Raum 8
Jedes Gruppenmitglied muss fiir einen Augenblick alle Kleider

(Hut, Jacke, Halstuch, Hose, Schuhe) gleichzeitig tragen. Sobald

dies alle Spieler geschafft haben, wird die Zeit gestoppt. Leiter:
Knopf annithen: Raum 8
Wihrend 5 Minuten miissen méglichst viele Knopfe an einige

Stoffetzen geniht werden.

Kimsplel:

Die Gruppe kann beliebig viele Weinbeeren oder Niisse einsammeln. Raum 7
Sobald aber die vom Leiter vorgemerkte Beere genommen wird,

darf nicht mehr weiter gesammelt werden.

Es kénnen 1 - 3 Spielrunden gemacht werden.

Bewertung: Anzahl gesammelter Beeren Leiter:
Puzzle: Raum 7

Das Puzzle muss in miglichst kurzer Zeit zusammengesetzt werden.
Die Zeit wird vom Leiter gestoppt. :
(Bemerkung: angepasster Schwierigkeitsgrad des Puzzles)

Gedichtnisspiel: _ Raum 6
Wihrend 30 Sekunden kénnen zahlreiche (ca. 30) Gegenstinde be-
trachtet werden. Danach werden die Gegenstinde verdeckt und die
Spieler zdhlen alle Gegenstédnde auf, an die sie sich noch erinnern
konnen,
(Gegenstidnde: Loffel, Nadel, Tasse, Glas, Ball, T-Abzeichen...)
(Bemerkung: Betrachtungszeit je nach Gruppengrisse)

Suchspiel: Garage und
In den angegebenen Rdumen miissen die Verstecke von 10 einheit- Keller
lichen Gegenstdnde entdeckt und dem Leiter gesagt werden. Leiter:
Strohhalm-Wassertransport: Garage

Alle Spieler versuchen gleichzeitig wéhrend 4 Minuten méglichst
viel Wasser mit einem Strohhalm von einem Kessel zum andern
zu transportieren. Leiter:
Bewertung: Der Mund darf mit Wasser gefiilit werden. Alles
Wasser muss aber zweimal durch den Strohhalm

fliessen.
Ferngesteuertes Auto: Gottesdienstraum
Der Parcour muss von jedem Spieler einmal mit moglichst wenig oder Raum 4

Fehlern abgefahren werden.
Bewertung: Bei gleicher Fehleranzahl ist die Gesamtzeit der Leiter:
Gruppe massgebend.
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19. Standweitsprung: Foyer oder

Jeder Spieler darf dreimal springen. Raum 5
Bewertung: Die 5 personlichen Bestleistungen werden zusammen-  Leiter:
gezdhlt

20, Treppenstaffette: ' Treppenhaus

Nacheinander rennen die JS-ler die Treppe zur Empore hinauf. Sobald - ‘
der erste JS-ler am Ziel angelangt mit der Glocke klingelt, kann der
nédchste JS-ler starten. Leiter:
Bewertung: Gesamtzeit

21. Nahrungsmittel-Test: Raum 5
2 JS-ler pro Gruppe konnen mit verbundenen Augen je 3 Esswaren
probieren und miissen erraten, was es ist. Das Resultat ist ungiiltig,

" wenn die andern JS-ler zufliistern. Leiter;
(Citrone, Riibeli, Apfel, Zwiebel, Zuckerwasser, anderes Getrink)

FINALRUNDE:

Staffetten: - Blachenrennen
- Schubkarrenrennen
- Fast-Food-Staffette

Cupsystem: - Tablett-Schlacht
Die beiden Spieler erhalten einen "Zeitungskniippel” und ein
Tablett, das sie auf ihre flachen Hand legen. Sie versuchen
sich gegenseitig mit dem Kniippel das Tablett von der Hand zu
" schlagen.
- Mohrenkopfschleuder
Alle, die nach mdglichst wenigen Schiissen getroffen haben,
nehmen an der ndchsten Runde teil.
Chinesen-Wasche
Die Gruppen versuchen moglichst schnell dem Spielleiter die
gewiinschte Sache zu bringen.
z.B. zwei zusammengebunde Schuhe, JS-Kravatte, Uhr, Funke
auf Seite 15 aufgeschlagen, ....
- Ballonzerstampfen

Auswahlsystem:

- Gravissimo (= Zeichnungserraten)

- Liegestiitzen auf gemeinsames Kommande

- Springseilen

- "Stuhlsuche”
Sobald die Musik aufhort, miissen die Spieler auf einen Stuhl
sitzen. Jeweils ein Spieler scheidet aus.

- Hiipfen auf einem Bein
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MATERIALLISTE:

JS: Dieses Materijal ist im Jungscharmaterialraum vorhanden.

Postenblitter

Fragebldtter und Schreibzeug (1 - 5 + 8 + 9)

Négel, Stein, Reiskérner; Faden (2)

Frageblatt 3 (3)

5 Bibeln

Papier (7) -

Zeitschriften, Leim, Klebstreifen und Scheren (9)

2 Kassettengerite + 2 Kassetten (10)

Stopuhren " (11,14,17,19,21)

Kleider (11)

Knopfe, Stoffetzen, Faden, 7 Nadeln, Scheren (12)

Weinbeeren oder Nisse (13)

Puzzle (14)

verschiedene Gegenstinde (15)

10 Pingpongbille oder dhnliches

Strohhalme, Litermass und Kessel (18)

ferngesteuertes Auto und Batterien (19)

Messband (20)

Glocke

Citrone, Riiebli, Apfel, Zwiebel, Zuckerwasser, Getrink
2 Augenbinden (22)

!

**;: Dieses Material muss noch besorgt werden.

WEITERE IDEEN:

t

Sackhiipfen - Gewichtheber
Lied vorsingen

Blachenschlauch

Négel einschlagen

Pfeilwerfen

Kegeln

Biichsenwerfen

Billard mit spez. Regeln

Dreiradvelo-Staffette
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