,,Jm Dunkeln ist gut munkeln?*

Aktionen und Spiele bei Nacht (1. Folge)

VYorbemerkungen / Ziele

Spiele im Halbdunkel und Dunkeln iiben eine besondere Fas-
zination auf alle Beteiligten aus, egal ob es Kinder, Jugendliche
oder Erwachsene sind. Bei Freizeiten, Wochenendfahrten oder
Schullandheimaufenthalten wird immer wieder die Forderung
nach néchtlichen Aktionen gestellt: aufgeregte Spannung, woh-
liges Schauern, ungewohnte Sinneseindriicke, Grusel-
geschichten etc. werden mit néchtlichen Aktionen assoziiert.
Und wer selbst interessante Nachtspiele erlebt hat, wird sich
bei diesen Stichworten sofort erinnern.

Dieses ,,Sich-Erinnern“ wird héufig durch die intensivere Wahr-
nehmung sonst alltéglicher Situationen hervorgerufen: Stille,
Dunkelheit, Wasserrauschen, frische Luft werden anders wahr-
genommen. Dem Gefithl von Einsamkeit und Gemeinsam-
keit, dem Traumen, Abschalten, und Phantasieren wird Raum
gewdhrt. Weil nicht alles sichtbar ist, bleibt vieles ungewiB.
Allerdings ist es notwendig, vom typischen ,,Standardpro-
gramm® einer ,,Nachtwanderung“ abzuweichen, um hierin
erfahrene Teilnehmer/innen fiir Aktionen und Spiele im Dun-
keln neu zu motivieren. Hierbei ist es nicht nétig, das Nacht-
erlebnis durch erschreckende Aktionen ,aufzuwerten®.

Stundenverlauf / Inhalte

@ Inhalte
[@ Organisation

@ Einstimmung

Die geplante Nachtwanderung kann schon im Vorfeld, d. h.
mit einigen Tagen Vorlauf angekiindigt werden. So 146t
sich bis zum entsprechenden Termin bei den Teilnehme-
rinnen und Teilnehmern eine Grundspannung aufbauen,
die sicherlich durch die unterschiedlichen Erfahrungen mit
nichtlichen Aktionen zusétzlich gesteigert wird. Am Abend
vor der Nachtwanderung sollten bereits bestimmte Ver-
haltensweisen und Regularien angesprochen werden.

Zeit: 60 - 120 Minuten

Teilnehmer/innen: ab ca. 6 Jahre;

ab ca. 10 Personen (jede Gruppengrofie
ist moglich, die die Bildung von Klein-
gruppen zulaBt).

Material:

!

Erste Hilfe-Kasten

Wanderkarte

Taschenlampe und ggf. Ersatzbatterien
eine Trillerpfeife

die Telefonnummer der Unterkunft
und das notige Kleingeld

Verpflegung

Ort: Jugendherbergs-/Schullandheim-
gelande, Wald-/Wiesengelénde, bei den
Geléndespielen (s. nichste Folge) den
Spielbereich nicht zu gro wéhlen, damit
auch etwas ,,passiert“

Absichten / Gedanken

Absichten/Gedanken
Hinweis

Einstimmung auf die Nachtwande-
rung; emotionale Beteiligung der Teil-
nehmer/innen. Das frithzeitige An-
sprechen von Verhaltensregeln dient
zum einen der Information der Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer, raumt
dariiber hinaus allen Beteiligten die
Moglichkeit ein, sich mit diesen Re-
geln auseinanderzusetzen.

Der Versuch, unmittelbar vor Beginn
der Nachtaktion noch Absprachen zu
treffen, schlagt meistens fehl. Hier
kann nur noch auf wesentliche Punk-
te erneut aufmerksam gemacht wer-
den.

Bereits im Vorfeld sollte daher schon
die Kleingruppenbildung vorgenom-
men werden, und es sollte klar abge-
sprochen werden, welche/r Teamer
sich vorn bzw. am Ende der Gruppe
befindet. Ausgangs- und ggf. End-
punkt sowie die ungefahre Dauer der
Wanderung werden bekanntgegeben.
Fiir das benotigte Material packt sich
jede Kleingruppe einen Rucksack, und
auf die entsprechende Kleidung sollte
auch hingewiesen werden.

Erlebnis,
Abenteuer,
Korper-
erfahrung
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@ Durchfithrung der ,,Nachtrallye“
Mit dem Wecken zur vereinbarten Zeit beginnt die nacht-
liche Aktion. Anhand der stark reduzierten Karte sollen
die Teilnehmerinnen und Teilnehmer den Weg vom Start
zum Ziel finden; Treffen der gesamten Gruppe am Start-
ort; Austeilen der Wanderkarte; Zusammenstellen der
Kleingruppen; Losschicken der Gruppen in geringen zeit-

Tips zur Sicherheit

Fiir die Organisatoren bedeutet die-
se ndchtliche Aktion einen nicht
unerheblichen Mehraufwand an
Zeit und Energie bei der Vorberei-
tung und Durchfiihrung, da durch
die Dunkelheit Probleme und Ge-
Jahrenquellen entstehen kinnen.
Dies beginnt bei der mangelnden
Ausriistung der Teilnehmer/innen
(Bekleidung, Taschenlampen), ei-
ner moglichen Fehleinschitzung
der korperlichen Anforderungen,
unvorhersehbare Angstreaktionen
(Alleinsein, Schatten, Verlaufen),
mogliche Verletzungsgefahren bei
Stiirzen und die nicht immer ein-
deutig zu analysierenden Gelin-
degegebenheiten bei Nacht (Zdu-
ne, Gewdsser, Sandkuhlen etc.)
Deshalb ist eine intensive Vorberei-
tung unerldflich, um bei aufireten-
den Problemen angemessen reagie-
ren zu konnen. Dazu gehdren die
genaue Kenntnis des Weges oder
des Geldindes, das Einrichten even-
tueller Kontrollposten, das Festle-
gen von erster und letzter Person
und das Kontrollieren von Schuh-
werk und Kleidung.
Angesprochen werden sollten auch
allgemeine Verhaltensweisen in der
ndchtlichen Natur, aber auch das
Umgehen mit und das Zulassen
von Angst in bestimmten Situatio-
nen.

@® Am Ende der Rallye treffen sich alle Teilnehmerinnen und
Teilnehmer am Lager- oder Kaminfeuer bei einer Tasse
0| Tee oder einer heien Suppe.

Autor:
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menden alles vor.

Fiir den ,,Empfang® am Zielort sollte ein Teamer bereit
stehen; die ersten Gruppen bereiten fiir die spéter ankom-

@ Die Strecke evtl. noch einmal bei Tag abgehen !

Absichten/Gedanken

Absichten / Gedanken
Hinweis

Die Nachtrallye-Aktion verfolgt meh-
rere Ziele: Zum einen wird die oftmals
bekannte Form der ,,Nachtwanderung®
variiert, die Beschaftigung mit der Kar-
te lenkt vom eigentlichen ,, Wandern ab“
und 146t Freiraum fiir Erlebnisse ande-
rer Art (vgl. Vorbemerkungen). Des
weiteren werden die Teilnehmer/innen
und Teilnehmer in der Handhabung der
Karte geschult und miissen in den
Kleingruppen gut zusammenarbeiten.

” Fiir jeweils zwei TN sollte eine Karte

zur Verfiigung stehen, auf eine wech-
selseitige Fithrung in den Kleingruppen
sollte geachtet werden.

* Fir das vorliegende Beispiel ist eine
Vorbesprechung der benutzten Karten-

- symbole am Vortag hilfreich.

- Den Schwierigkeitsgrad der Strecke

dem Alter der TN anpassen.
Das Zusammenholen der Gesamt-
gruppe bietet noch einmal die Gelegen-
heit, die Kleidung und die Ausriistung
zu kontrollieren, dariiber hinaus noch-
mals die wichtigsten Regeln anzuspre-
chen:

" Vor allem auf Sicht- und Rufweite in
den Kleingruppen zusammenbleiben,
besondere Ereignisse an die Teamer
weitergeben etc.

Eine Einweisung in die Karte und die
damit verbundene Aufgabe sollte erfol-
gen.

" Die Teilnehmerzahl in den Klein-

gruppen wird abgezahlt, evtl. werden die
Namen aufgeschrieben.

Ggf. von den Kleingruppen beim Start
den Beginn des Weges beschreiben las-
sen, bei einer ausreichenden Zahl von
Teamern koénnen einzelne Gruppen
begleitet werden.

7 Hinweis, daB die Strecke nicht auf Zeit

abgelaufen werden soll.
Mit der gemeinschaftlichen Beendigung
der Nachaktion wird noch einmal
Raum fiirs Erzahlen, Berichten, Phan-
tasieren gegeben das ,,Zu-Bett-Gehen“
erfolgt dann ,,gleitend*.

7 Die Verpflegung muB im Vorfeld sicher-

gestellt sein, auch fiir die Letzten muB
ausreichend vorhanden sein.

Das Abwandern derselben Strecke bei
Tag macht die unterschiedliche Wahr-
nehmung bei Tag und bei Nacht deut-
lich.



