...weil Nihe zihlt.

40 Jahre Malteser Jugend

Malteser Jugend Geburtstags Grofigruppenspiel

Hallo liebe Gruppenleiterinnen und Gruppenleiter,

anbei die Idee zu einem Grofigruppenspiel anlésslich des 40. Geburtstags der Malteser Jugend.
Es ist von der Art der Durchfiihrung an das Chaos-Spiel angelehnt.

Jede Gruppe (Grofie und Anzahl der Gruppen abhingig von eurer Gesamtteilnehmerzahl)
erhalt eine Deutschlandkarte. Ziel des Spiels ist es, alle schwarz markierten Stadte zu
besuchen. Dabei konnen nur die rot markierten Stadte als Zwischenschritte entlang der Linien
genutzt werden. Der Startpunkt wird vorab einheitlich festgelegt. Jede Gruppe wird von
einem Gruppenleiter/ -assistenten begleitet. Zusatzlich gibt es einen Spielleiter.

Vorbereitungen:
Es werden acht Spielstationen auf dem Geldnde/ im Gebaude aufgebaut. z.B.

— Ringe/Dosen werfen

— Luftballonparcour

— Sackhtipfen

— FEierlauf

— Nudelkette

— Apfel angeln

— Wasserstaffel

—  Wortkette
Es konnen von euch beliebige andere Spiele gewadhlt werden. Diese sind nur Vorschldage. Eine
Kurzbeschreibung ist angefiigt.
Des Weiteren werden acht Kartchen mit den Namen der schwarz markierten Stadte, mit
einem Begriff auf der Riickseite, im Spielgebiet aufgehangt. z.B. Ratzeburg — Bundesjurte,
Freiburg — Geburtsort der Malteser Jugend, Miinchen — Okumenischer Kirchentag 2010, etc.

Spielbeginn:
p&grhalt die Aufgabe ein Geburtstagsstandchen tir die Malteser Jugend




Die Gruppen ziehen beliebig tiber das Spielfeld entlang der Markierungen. Erreicht man eine
schwarz markierte Stadt muss man zuerst den dazugehorigen Zettel suchen und das Wort auf
der Riickseite nennen.

Dann wird eines der Spiele gespielt. Der Gruppenleiter betreut dieses und bewertet es. Hierfiir
sollte er eine Uhr zum Zeitmessen zur Hand haben. Auch hierbei ist die Maximalpunktzahl 3.
Erreicht eine Gruppe nicht die nédchste Stadt hat sie die Moglichkeit durch Extraaufgaben
Zusatzschritte zu erspielen.

Extraaufgaben:
Uberlegt euch kleine Zusatzspiele, bei denen die Teilnehmer Extrapunkte erspielen kénnen,
wenn sie bei dem vorherigen Spiel nicht die volle Punktzahl erreicht haben. z.B.
— Schreibt ein Gedicht in Reimform tiber die Malteser Jugend mit mindestens 10 Satzen.
— Erfindet eine Geschichte mit den Worten:
— Malteser Jugend
— 40 Jahre
— Lagerfeuer
— Jurte
— Lachen
— Helfen
— Glauben
— Lernen
— Legt ein Bild mit Naturmaterialien, die ihr so findet was fiir euch die Malteser Jugend
ausmacht

Spielende:
Gewonnen hat die Gruppe, die als erstes alle Stadte besucht hat. Es bleibt jeder Gruppe selbst
iiberlassen, ob es einen Gewinn gibt.

Wir hoffen, dass viele von euch in der ndchsten Zeit das Spiel in irgendeiner Weise spielen
und wiirden uns iiber Riickmeldungen jeder Art an bundesjugendreferat@malteser.org

freuen.
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