Zeitreise in die Vergangenheit

Story : Wir befinden uns im Jahre 2037 n. Chr..
Vor. wenigen Monaten ist nach langen Bemithungen eine
Zeitmaschine erfunden worden , mit der man beliebig in Zukunft
und Vergangenheit reisen kamm .
Dank dieser Erfindung hat unsere Jugendgruppe jetzt die
Moglichkeit , eine Reise in die Vergangenheit anzutreten , die -
einer wichtigen Mission dient :

Tragische Ereignisse der Weltgeschichte sollen v
verhindert werden, indem sich zwei Teams der Jugendgruppe, mit Hilfe der
Zeitmaschine, an die Handlungsorte begeben und zwar so , daB sie
einige Tage vor dem tragischen Ereignis eintreffen .

Die Régierung des Jahres 2037 erhofft sich mit -dieser
Aktion , daB sich die gegenwirtige Situation positiv veriindern
konnte .

Es ist ein einmaliges Experiment , bei dem ihr dabei sein kﬁnnt!!

Die Aufgabe der Teams ist es , die Menschen,die in der Vergangenheit
leben, so anzuleiten s daB sie aus eigener Kraft und Einsicht die
tragischen Ereignisse abwenden kénnen .

Beide Teams stehen im Wettbewerb zueinander - sie sollen die Bewohner der
Vergangenheit méglichst gut zu schulen - s denn auf das bessere
Team wartet nach seiner Riickkehr eine groBziigige Belohnung .

Wir blenden uns nun ein , wird es uns gelingen , die
schrecklichen Ereignisse abzuwenden ?



1. Spiel :" Hannibal ante Portas " ( 211 v. Chr. )

Story : Es geht darum, die roémische Armee zu warnen, damit sie
' vor Hannibal die wichtigsten strategischen Punkte an den
Alpeniibergéingen erreichen kann.
So soll das Romische Reich vor den Karthagern gerettet werden .

Welches Team schafft das am zuverléssigstén\g

Methode: Kreisspiel :" Concentration now begins ! "
~ als Gruppenspiel ( beide Teams im Wettbewerb ),d.h. :

Der Spielleiter lost aus , welche Gruppe den 1., 3, 5. ...
und welche Gruppe den 2. , 4. , 6. ... Platz besetzen darf
besetzen darf . : ’
Die Gruppen setzen sich dann abwechselnd auf die Stiihle
des 3/4 Kreises . ,

Ziel des Spieles ist es, die Mitglieder der eigenen

Gruppe auf moglichst " gute " Plitze (= niedrige Nummer )
zu bringen .

" Gewertet " wird nach einer zuvor festgelegten Zeit ,

Material: Stiihle

2. Spiel : " Die Ermordung Ciisars " ( 44 v. Chr. )

Story : Kann die Leibwache Cisars von unseren Teams so geschult
werden, daB sie die in den Senat geschmuggel ten Dolche
aufspiiren wird ? :

Kann so Cidsar vor der Ermordung geschiitzt werden ?
Auf, an die Arbeit !! ' ‘

Methode:10 - 15 Streichhdlzer werden von einem Team im
Gruppenraum versteckt, wihrend die andere Gruppe derweil vor die
Tiir geschickt wird . ' '
Sind alle Streichhélzer versteckt, wird das zweite Team
wieder in den Gruppenraum geholt .Die Teammitglieder haben jetzt
4-5 Minuten Zeit mdglichst viele der versteckten Streichhdlzer
aufzustobern .Die gefundenen Streichhdlzer ergeben die Wertung.
Jetzt werden die beiden Gruppen ausgetauscht und die Prozedur
wiederholt sich .

( Sonderregel : Um zu verhindern , das die erste Gruppe
ihre Streichhdélzer zu gut versteckt ( >"Versteckergruppe"
findet die eigenen Strh. nicht mehr s oder findet sie dann
"zufdllig" im 2. Dg. )muB die Gruppe, die gerade am Verstecken
war, alle nicht gefundenen Strh. an die Spielleitung zuriickgeben.
- Jedes nicht zuriickgegebene Streichholz zihlt als Minuspunkt.)

Materialf Streichholzer



3. Spiel : " Die Vertéidigggg Konstantinopels " ( 1453 )

Story : Die Wucht der tiirkischen Angriffsreihen soll, durch
‘gezieltes Geschiitzfeuer aus der belagerten Stadt heraus,
durchbrochen werden . _
Unsere Teams haben die Aufgabe die Bewohner im Umgang mit den neuartigen
(von den Teams mitgebrachten ) Geschiitzen einzuiiben. '

Methode:Es geht darum, brennende Kerzen die in zwei Reihen
hintereinander angeordnet sind mit Hilfe eines dicken Plastikhalms
auszublasen ( jeweils ein Spieler pro Team tritt an /nacheinander /es konnen
mehrere Dg. gemacht werden ).
Das Zeitlimit richtet sich nach der Schwierigkeit der Kerzenstellung.

Material: 10 Kerzen , Packung Plastikhalme

4.Spiel :" Kolumbus entdeckt Amerika " (1492)

Story : Christopher Columbus ist mit seinen drei Schiffen - Nina,
Pinta &Santa Maria - unterwegs um den Seeweg nach Indien zu entdecken.
Mit dieser Entdeckungsfahrt fing aber das Leiden vieler - ’ "
indianischer Vélker an, und noch heute sind die Wunden dieser
Zeit nicht verheilt. ' -

Unsere Teams hében nun den Auftrag, die Entdeckung Amerikas zu
‘verhindern. Sie sollen die spanischen Galeeren versenken .

Methode : Im Prinzip geht das Spiel so ﬁhnlich‘wie " Schiffe versenken":

Der Spielleiter erstellt 4 Koo-Systeme ( 5 auf 5 Kistchen )

2 Pline sollten groB ( Din Ad4) , 2 Pline klein (z.B. Din A6 ) sein .
Die kleinen Pline werden von Jjeweils einem Team mit

Schiffen besetzt ( 1 mal 4 K.=Pinta » 1 mal 3K.= Santa Maria,

1 mal 2 K. = Nina ). und dann dem Spielleiter iibergeben .

Die groBen Pline werden, fiir alle sichtbar,vaufgehéngt.
.Jetzt geben beide Teams abwechselnd ihre " Schiisse" auf

~ die Flotte des anderen Teams ab .
Gewonnen hat, wer zuerst die Schiffe des anderen Teams versenkt hat.

Material: Papier, Stifte



Sonderaufgabe:

Story : Die Sonderaufgabe ist ein Training fiir die Teams
Ziel:

Wenn man sich auf einer Zeitreise mal verirrt hat,

ist es lebenswichtig zu wissen, in welcher Zeit man gelandet ist,
denn nur so ist es moglich die Riickreise anzutreten.

Methode: Jedes Téam bekommt einen Briefumschlag mit " halben "
Figuren, die im Stile einer bestimmten Zeit gekleidet sind ,
und mit Kértchen auf denen Jahreszahlen stehen.

Gewonnen hat die Gruppe, die mehr richtige Paare herausfindet.

Material: Coverts mit Figuren und Kirtchen.

5.Spiel :" Erfindung des Dynamits " (1867)

Story : Das Dynamit ist bekanntlich dafiir verantwortlich, daB
Kriege immer groBere AusmaBe annehmen konnten.
Unsere Teams werden versuchen, zu verhindern, daB die
Bestandteile des Dynamits( Kieselerde & Nitroglycerin ) jemals
miteinander in Beriihrung kommen ,und so ihre todllche erkung
entfalten kénnen.

Methode: Reis & Dinkel ( abgez#hlt ), in einem Teller gemischt, den Teams vorlegen.
Aufgabe ist nun , beides um die Wette auseinanderzusortieren.

Material: Reis & Dinkel ( oder andere Gegenstinde in éhnlicﬁer GréBe )



6.Spiel :" Ausbruch des 1. Weltkriegs " (1914)

Story : Mit der Ermordung von Erzherzog Ferdlnand von Osterrelch
in Sarajevo begann der 1. Weltkrieg .
Unsere Teams haben die Aufgabe, die Slcherheltsbeamten des
Erzherzogs so zu schulen, daB sie die dessen Ermordung
verhindern konnen .
Wir trainieren dle Reakt10nss1cherhe1t /- geschwxndlgkelt !

Methode

Spiel:" Handklopfen "

Vorbreitung:

Die Teams setzen sich um einen Tisch ( sie sitzen abwechselnd ¢ABABABA...)
Jeder legt nun beide Hinde auf den Tisch, und zwar so,

daB jeder zwischen seinen eigenen Hinden die linke Hand des

rechten Nachbarn und die rechte Hand des linken Nachbarn liegen hat

(" von rechts nach links " teigene r. H., 1.H. des r. N.,r.H. des
1.N.,eigene 1.H. )

Spielablauf:

Das Spiel begimmt,indem einer( vom Leiter bestimmt) mit der Hand auf den
Tisch schligt,dann die Hand ,die im Uhrzeigersinn die nichste ist USW. .
Es ist auch erlaubt mit der Hand zweimal kurz nacheinander auf

~ den Tisch zu Schlagen ;dann #ndert sich der Umlaufsinn.
Wer zu langsam ist, oder verschliaft, muB die betreffende Hand
aus dem Spiel nehmen .

~ Das Spiel ist beendet wenn nur noch zwei Hinde ubrlggeblleben 51nd.

Wertung:

Die erste ausgeschiedene Hand gibt einen Punkt, die

nichste ausgeschiedene Hand gibt zwei Punkte usw. .

Die letzten 5 Hinde bringen jeweils 5 Punkte mehr ( Anreizsteigerung),
die letzten beiden Hinde bringen gleich viele Punkte !

Material: Tisch

Mitgeliefertes Material: Coverts mit Material fiir die Sonderaufgabe

{ Dies ist eine Produktion aus dem Hause Mestmacher }_



. e

Ry .
,-.,-a-'--,—l‘-cv-""

\
& -

AR o
R ‘??,;:%“‘2’,'\%# q}_ 1







Doreersioe dan 20 03 04 Ardadiisidee D
Worleus 2 A0

Esuoor 80 qen 2a,C.
Das Eu&d@gim\@am Lovudele i))\\CQ\VQQ\’\Mm ) U300 8oy
nadh dﬁx\\‘\%&k\ﬁ%&\ . Die Sonne Mend Nodn oven Wmm g |
Als s%e A et dasduine vech efen, wunderden sie gidn doos
%0& e Mensduon zu sdunendosen, Alse vadiden sie 5\%
), wadie Sellidue S;q%e 2o Dlasclen 2o efenraden. Me gie
o Quae K Sl @\&QQ\*\, Salien sie duuau Hosa b, A gu
\icsuqxipicz’r‘c weide Gevoond surnbalte . Fim Solg qosre K-
oo Dasaad ki soofe der Suse Feraoher e
Teamn ‘ﬁe\\e%znzs v Keu Wousader docs Uas e donte 70 selieny
"b?n&) wena sie olle deuws tder Laodedher ouden Deans
Qe T eoim Seande sicls WesSal dinser wrousselende
JHaaoe \Xo\wv\) deres 8(:@@\9(\2) &ia%wzer@ugmca&e.wkﬂ
%MQ sidhy 20 ziebrn® Eoiec von Jaaen ) s woc Ve -
3 &\“c\@ et ouus, Mc\ﬁlvma\g et Mosn ouns der
H@nfs;c\«\aw 0sse. Wertst dlrsery MS@HW ydastnem alle
Nachloslen. Dec Mowas w_;é\wm%&e qowz eratasant. ' Menson
Fr@md{zr \ﬁfmﬁ%%‘pu\jebus andnt, Dog Tl J@ggu& der den
Aus&?&z‘?gm Lelke T Daron b saojen die Taradner o Erdoua
Ack 3@2:&\% dogist 3@&)\32 Jae \"‘Cﬁ\.\%\' o el w‘?%wm dan Sie
V00 Fens Bis fetet ruur gl balten g %?@u%mwx ool
S ———— - 00, 5o
6 iﬁ%@?ﬁiﬁ gfﬁ\?if?wm\@ poshetuer e
dee Shosse loa! et °y NB s e liel ana Sude
Qo er M\\r\re,(‘lg ’\\\&Qmﬁe duaBesitzer 425 Mowanes, Qorttriew
%ﬁe\m \ q:“ Os elukelieen Ao, Ve Restieac Sl sk
QesUd be‘{\““gﬁi‘ﬁ@&@ﬁw Hours Souzeln » Bodar Sl ooy

&‘UU\@)Q&O@T‘Q(‘ Q\Qvgdgﬂdix . ' \ o B
Wurde sellee %5 bg\\eﬁj Howud . Tasg H&u&@i\ﬂeéioh) e




@ ua Stebplad 2 0w Howos
"Das Euldeckerteam versuclde aucleun &@L\(& N o
Abekommen, Als elnloe ruaumderten sagjle der Kapilar
® - o o \ &
wondee Z ett enascdne o %wéer WReM Ynge uﬁg\@g\?ﬁxﬁs g\i
LWt Sl Wi stod das Tavde leertecion EMS 1o ot Waner
Pomenenalao von Ll er! AerOlgh | 0\“”‘" e
2 edeal idnted Mol cua declosundikeatie Do ern
ffMKQ\“Sg\Q‘(\Os\UY\ .
o Kaeforaainm nteressiede es fedmiuaeig uoad e Eoddedy

urBtenwiealleasderen ouada AxourPen Nl Vodn dtesen
Trelschl

X QQWAren wisere Neldenzu Botel b@\@?@%jf | das e gfdn
QW‘QO@‘W E;Xb%ﬂs von der Gru PPe neben dep Nalius coun Basusn
Stellten! tad, Sterer 20min od, doclden sie,gletranen fhren Ay
%U\ Uil do, %vu%em NN Toh 4 staxles Moo (so\due. ude Koy
WA Bt ol dem B e\ghm\ev\aga( Uerder 89 ot beuse
Qawy decalao 'as\em\?(:‘n ko “x"s{«) UndRellalBl\e QSC\‘*D e Zur

R

oloxmaﬁi @0 Zet oo (Ralat y Ausserdem Lo decby on ao md\b‘%
wad sk \8 das ste o34 clem R el astul| acu“rﬁdk\ M%@@Om -
R0 e S Also dit 4 versudnlen o derRel 314 dos MNows
&USQ\Q\MBQM Lo Jeaus \>r®d? {e. Die duode ven Wostorn AwA

Ao - oelbst 8 d e 4 kX Plode, dag ste slebovon Bude

e U\CUU\ Tes Ellllen lossen MI0en, Yoler \)Cf,ﬂ‘zw(ﬁg&\\)\kﬂé
ledeon 42 Sen oCeckenteam S 5@“%% b douy
T e L e Y,
Qe M3t ine do Wl <o Q/E‘WXLU\ ke

i N voud dousu El | ’
“ daun duch AaS Dok T ot 2SN 20 Uiochy
A&xolb Culasacy o

Ehtdoch oy oo e ko ol gl b dogs
e e S AT e nsen ol
ACL

LORWN A\RYY .

A do s o) e P‘Wﬁc\c&m ﬂaam@mzugf%m \}mb%in
; T - m @ O\ \ N s \ —
weg\s‘i@“‘\?@ﬁ’, \)Cvdﬂj o 2N LIoly den R

SYRNEEE ob f&”‘m ZN;\\?M
' ¥ ! C ' Y A0
Mach dit fedzlen, (ol 05 Boereeuguugsiitusten o 3



Als das Team dass tokae Mottertal cuns dec 2 tenasdntoe
Udlleny, decklen ztemlichatele dass deluudadn ab,o)okwﬁ:&& olaws
3o duuraln Pa sste C’)KU\@ oz veckn, &Ld\ﬁmff@mﬁ@\t SIeUE
“Belt bemblassen, Als Jesus dassoh, wie %mﬁo&\v\)@’rwci
War) sogle er zu den Geldhmten s Deine Schuld \%f(ﬁb?r Ver—
8@bﬁﬂl Das L8Hen GuSoe Geseteeslelirer dle Z4 GMC\/\ dovt
Wasen ) uud ste docudens LRk Rameces LA B ziuveden
Das sl e Gotteslesterung! MNiewand ausser Golt Bowu Wugey
Schuld ve oen . Jesus wu\?}e Sofort was ste dacllen ) W dl
$ea ale siez ~“Wos stud das do 3 Qedouuleany da Tl Buol da wacld
Wos st eicbider diesemn Beldlisaten 7, sageN Detne Heluuld, Lk
Neraeben, oder Slel o e Ao Bett wud qely Aoer Y L
| dos dee }en achen sl Lon Golt &?e-,%\‘m\\ 0ot lat,
w ¢ b &@“&d@ Schuld zu ver cben, Und e %Qak? ZUdem
Gelabuwdens JanbelebileDics & ebiouud 8
%Qh Wk Howuse ! Dee
319 Alle, die.es 5@\%)\%&% ez unnser ﬁw}pr?egen Got twod
S Jng Soetusas \eoen WG



