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Nein, an die Bundesjugendspiele habe ich
keine guten Erinnerungen. Jahr flr Jahr lag
die Chance auf eine der begehrten Sieger-
und Ehrenurkunden auBerhalb meiner Reich-
weite. Ganz anders waren die gemeinsamen
Unternehmungen in der Jugendarbeit. Hier
ging es nicht ums Gewinnen, sondern um
das Miteinander, gemeinsames Ausprobieren,
Lachen und die Begegnung verschiedener
Menschen.

Genau so soll es bei unseren Bundesgene-
rationenspielen sein, welche die Caritas im
Rahmen ihrer Kampagne ,,Mach dich stark fir
Generationengerechtigkeit” erstmals 2016 in
ganz Deutschland veranstaltet.

Suchen Sie sich Menschen aus allen Gene-
rationen und Nationen und machen Sie mit.
Erleben Sie, wie Sie die einzelnen Aufgaben in
Ihrem Team spielerisch I6sen, und haben Sie
Spal dabei! Jede und jeder kann die eigenen

Die Caritas fuhrt jahrliche Kampagnen durch,
in denen sie gesellschaftliche Herausforderun-
gen thematisiert und fir mehr Solidaritat wirbt.

Die Kampagne 2016 ,Mach dich stark fur
Generationengerechtigkeit” verweist auf die
md&gliche Schieflage zu Ungunsten der nach-
folgenden Generationen. Wir stehen
gemeinsam vor der Herausforderung des
demografischen Wandels und der Integration
von Hunderttausenden Menschen, die in
Deutschland eine neue Heimat suchen.

Die Caritas setzt sich daflir ein, dass diese
Herausforderung angenommen und aktiv
gestaltet wird. Ihr Gelingen setzt Verstandnis
fUreinander voraus. Dieses Verstéandnis
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Féhigkeiten einsetzen. Und alle ergénzen sich
gegenseitig: Der eine ist beweglicher, die
andere kann besser strategisch denken. Ein
Mitspieler hat viel Allgemeinwissen und das
nachste Teammitglied hat einen besonders
guten Gleichgewichtssinn.

Sebastian Krumbiegel von den Prinzen wettet,
dass die Caritas in ganz Deutschland 1.000
Teams auf die Beine stellt. Das schaffen wir
doch, oder?

Vielen Dank an alle, die vor Ort Spiele
ausrichten! Und eine Bitte zum Schluss:
Vergessen Sie nicht, lhre Spiele auf
www.bundesgenerationenspiele.de
einzutragen.

Damit Ihre Teams auch bei der Wette zahlen.
Ich wiinsche lhnen spannende Begegnungen!

Pralat Dr. Peter Neher
Prasident des Deutschen Caritasverbandes

wéchst durch Begegnung und gemeinsames
Tun - hier setzt die Idee der Bundesgenera-
tionenspiele an. Sie ist als eine besondere
Aktion, Teil der Caritas-Kampagne 2016, die
auBerdem sozialpolitische Forderungen, eine
Demografie-Demo im Internet und weitere
Informationsmaterialien umfasst. Die Bun-
desgenerationenspiele werden nicht zentral,
sondern im Zeitraum von Mérz bis Oktober
2016 dezentral in ganz Deutschland durch-
geflhrt. Die Spiele kénnen durch regionale
Caritasverbande, Dienste und Einrichtungen
sowie Fachverbénde oder Pfarrgemeinden
organsiert werden. Teilweise werden Veran-
staltungen durch die Di6zesan-Caritasverbande
geplant.

Die Bundesgenerationenspiele sind so ge-
staltet, dass unterschiedliche Fahigkeiten zur
L&sung der einzelnen Stationen gebraucht
werden. Neben dem Zusammenspiel der
Teilnehmer(innen) geht es um strategisches
Denken, Geschicklichkeit, korperlichen
Einsatz und Konzentration. Der Schwerpunkt
liegt nicht auf sportlichen Leistungen. Die
Spiele orientieren sich an der Erlebnispddago-
gik und dem friheren ,Spiel ohne Grenzen“.

Die Caritas hat mit Sebastian Krumbiegel von
,Die Prinzen“ einen prominenten

gewonnen. Sebastian Krumbiegel setzt sich
schon lange gegen Rassismus und fir einen
besseren Zusammenhalt in unserer Gesell-
schaft ein. Die Idee, die Bundesgenerationen-
spiele mit unterschiedlichen Generationen von
Einheimischen und Fllichtlingen zu gestalten,
hat ihn begeistert. Er wettet (und ist sich
sicher), dass wir es gemeinsam schaffen, im
Jahr 2016 eintausend Teams zum Mitmachen
bei den Bundesgenerationenspielen zu ge-
winnen. Als Wetteinsatz wird unter allen teil-
nehmenden Teams ein Besuch von Sebastian
Krumbiegel direkt vor Ort ausgelost.

Um an der Wette teilnehmen zu kdnnen, muss
der Veranstalter seine Teams bis zum 15.11.2016
auf www.bundesgenerationenspiele.de
eingetragen haben. Die Wetteinlésung findet
in Absprache mit dem Gewinner und Sebastian
Krumbiegel statt.

Sebastian Krumbiegel, Musiker
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TEAMS

edes Team besteht aus mindestens flnf,

maximal zehn Personen. Die Teams sollten
sowohl mehrere Generationen (Kinde r/Ju-
gendliche — Erwachsene — U 66) als nach Még-
lichkeit auch mehrere Nationalitdten umfas-
sen. Die Erfahrung zeigt, dass Teams, die sich
vorher schon kennen, eine starkere Motivation
des Miteinanders haben. Die Spiele kénnen
aber auch dazu beitragen, dass vorher fremde
Menschen miteinander in Beziehung kommen.

Jedes Team gibt sich oder erhélt durch den
Veranstalter einen Namen. Unter diesem Namen
nimmt es an der Verlosung fur die Wette teil.

Iy 9 ¢

STATIONEN

15 Stationen stehen zur Auswahl. Die Veran-
stalter wahlen daraus sechs bis zehn Stationen,
aus denen ihre Bundesgenerationenspiele be-
stehen. Natirlich kénnen auch eigene Ideen
umgesetzt werden. Die Anzahl der Stationen
hangt von der jeweiligen Spielldnge und der
Gesamtzahl der Teilnehmenden ab. Wir emp-
fehlen, die Bundesgenerationenspiele auf ca.
zwei Stunden zu begrenzen.

Die meisten Stationen kénnen sowohl im
Freien wie auch in der Sporthalle durchgefiihrt
werden. Die Veranstalter haben Gestaltungs-
moglichkeiten beim Aufbau der Spiele. Dies
hangt auch von den &rtlichen Gegebenheiten ab.

Ziel ist, dass jedes Team alle Stationen durch-
lauft und sie mdglichst gemeinsam 16st. Die
Spielstationen werden auf der Laufkarte
abgezeichnet. Eine klassische Siegerehrung
gibt es nicht. Daflr gibt es alternative Preise,
zum Beispiel flir das Team mit dem gréBten
Altersunterschied, das internationalste Team,
das bunteste Team etc. Eine Zeit wird nicht
gemessen. Eigene Spielideen kdnnen gerne
aufgenommen werden. Die Spiele sollen je-
weils an die Gegebenheiten vor Ort angepasst
werden. Die Grundidee, mit den Spielen das
Miteinander der Generationen und Nationalita-
ten zu fordern, darf nicht verandert werden.
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SPIELREGELN

e zwei Spieler versuchen einen Ball oder Versuchen, den Ball am haufigsten aufzufangen?
Luftballon mit Hilfe eines Handtuchs oder
Rhythmiktuchs (80 x 80 cm) hochzuwerfen und Material: 5 Handttcher, 5 Bélle/Luftballons

wieder aufzufangen. Wer schafft es bei zehn
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SPIELREGELN

as Team teilt sich in zwei gleich groBe Gruppe zusammengezahlt. Die Flieger kbnnen
Gruppen auf (bei ungerader Anzahl spielt in der Gruppe als Erinnerungsstiick ausge-
eine Person in beiden Gruppen mit). Jede tauscht werden.
Gruppe bastelt pro Person einen Papierflieger
und lasst ihn fliegen. AnschlieBend werden Material: (bunte) DIN A4 Papierbégen, ggf.
die Flugweiten der jeweiligen Papierflieger/ Malstifte zum Bemalen, Kreide und MaBband
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SPIELREGELN

Bis auf zwei Spieler setzen sich alle ande-
ren Teammitglieder in eine Reihe. Es soll
ein Luftballon, mit Sand oder Wasser gefllt,
mit Hilfe von zwei Staben lGber die Képfe der
anderen Teammitglieder balanciert werden.
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Das Ziel ist es, den Luftballon in einen Kasten
am Ende der Reihe zu legen.

Material: Luftballon, Sand/Wasser, 2 Stédbe,
Kasten oder Eimer
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SPIELREGELN

ie Teammitglieder bilden zwei gleich groBe

Gruppen, die Jiingeren und die Alteren.
Die Mitglieder einer Gruppe stehen in einer
Reihe hintereinander und sehen nur den Ru-
cken der Vorderperson. Jedes Mitglied erhélt
einen Keks. Auf ein Zeichen hin isst Person 1
ihren Keks und pfeift, sobald dies méglich ist.
Nachdem der Pfeifton erklungen ist, beginnt

’ii

Person 2 ihren Keks zu essen usw. Die Perso-
nen, die ihren Keks gegessen haben, dirfen
sich zu ihren Teammitgliedern umdrehen. Wer
ist das schnellste Kriimelmonster?

Material: Kekse (evtl. Glutenunvertrdglichkeit
oder Allergie gegen Nisse beachten)



SPIELREGELN

Die Teammitglieder versuchen mit Hilfe von
zwei Teppichstlicken eine vorher festge-
legte Strecke zurlickzulegen. Die Teppichstu-
cke dienen als Inseln. Es ist darauf zu achten,
dass keiner diese Insel verlasst und somit

in das ,Wasser“ tritt. Die Mitspieler stehen
auf einem Teppich und missen den zweiten
Teppich entsprechend weit nach vorne legen,
um dann auf das nachstes Teppichstlck zu

wechseln. Der verlassene Teppich wird dann
Uber die Képfe geflihrt und vor den Teppich
gelegt, auf dem sich die Mitspieler befinden.
Dies geschieht wéahrend der gesamten Stre-
cke. Start und Ziel werden mit Verkehrshit-
chen oder Kreide gekennzeichnet.

Material: 2 Teppichstiicke in entsprechender
GroéBe, Verkehrshitchen oder Kreide

SPIELREGELN

as ,Haus vom Nikolaus“ wird in GroBfor-

mat mit einer Schnur auf einer Wiese ab-
gesteckt oder mit Kreide/Paketband auf dem
Boden markiert. Die Teamspieler miissen das
Haus so abgehen, dass keine Linie zweimal
betreten wird.
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Material: Schnur, evtl. Steine als Gewicht,
Kreide oder Paketband



SPIELREGELN

Die Teammitglieder stellen sich frei zu
einem Parcours auf. Zwei Spieler rollen
miteinander einen runden Kase (Autoreifen
gelb anmalen) entlang des Parcours. Der
Kése darf nicht umfallen und soll mdglichst
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zugig das Ziel erreichen. Jedes Teammitglied
darf einmal rollen.

Material: gelb bemalte Autoreifen o0.4.

) 2
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SPIELREGELN

ede(r) Mitspieler hélt ein halboffenes

Rohr in den Handen. Alle Rohre werden
zu einer Leitung mit leichtem Gefélle anein-
andergereiht. Ein Ball (z.B. Tischtennisball)
wird in das erste Rohr gelegt und rollt durch
die Rohre der einzelnen Teilnehmer hindurch
nach unten. Sobald er Person 1 passiert hat,
bewegt sich diese ans Ende der Leitung, um
sie zu verlangern, danach Person 2, Person

3 usw. Ziel ist es, eine vorgegebene Distanz
zu Uberwinden, ohne dass der Ball zu Boden
fallt. Das Ziel kann auch durch einen Eimer
angezeigt werden, in den der Ball am Ende
fallen soll.

Material: 70 halboffene Rohre, Tischtennisball,
Kreide oder Schnur, evtl. Eimer
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SPIELREGELN

An einem Ast ist ein Schleuderball mit ei- Kegel auf einen Schlag umzuwerfen.

nem Seil aufgehdngt. Darunter sind Kegel

(mit Sand gefillte Plastikflaschen) aufgestellt, Material: Schleuderball, 9 mit Sand gefillte
die durch geschicktes Pendeln umgeworfen Flaschen, Schnur, Ast, o. A.

werden mussen. Ziel ist es, méglichst viele
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SPIELREGELN

Es wird ein Hindernislabyrinth/Parcours
aufgebaut. Ein Mitspieler steht am Ein-
gang - ihm/ihr werden die Augen verbunden
und der Spieler im Kreis gedreht, damit er
die Orientierung verliert. Die anderen Spieler
verteilen sich um das Labyrinth herum. Durch

Zurufen leiten die Spieler ihren Teamkollegen
durch das Labyrinth.

Material: Schnur o. A. fiir den Parcours,
Gegensténde als Hindernisse
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SPIELREGELN

as Team erhélt 20 Blatt Papier, einen

Tacker und eine Schissel mit grinen und
roten Linsen (gemischt!). Die Linsen missen
vom Team (Absender) in sortierter Form zum
~Briefkasten“ gebracht werden (Karton auf
anderer Seite der Wiese/Halle).
Das Team muss sich besprechen: Wer macht
was, damit der Auftrag méglichst schnell
erflillt wird? Mdégliche Rollen sind etwa ,,Brief-
umschlag” falten, tackern, aus dem Haufen
rote und grine Linsen heraussuchen und

0%g%e
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portionieren, eintlten, zum Briefkasten laufen
und einwerfen. Wollen die Teilnehmer die
Aufgaben nacheinander erledigen oder alle
alles gleichzeitig? Vorgegebene Zeitdauer: 3-5
Minuten.

Material: 20 Blatt Papier A5, Tacker, Linsen
oder Gummibérchen o.A., Karton mit getrenn-
ten Féchern fir jeweils rote und griine Linsen-
post

SPIELREGELN

as Team organisiert ein Gruppen-Selfie mit

der Bedingung, dass darauf genau eine
dreistellige Schnapszahl an Jahren abgebildet
sein muss (111, 222 oder 333 Jahre etc.): z.B.
neun Menschen aus der Mannschaft oder
dem Publikum mit dem Alter 72, 66, 32, 12,

+38
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m

+64
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17, 25, 48, 54, 5 und der zweijahrigen Katze,
das 143 Jahre alte Rathaus mit dem 9 Jahre
alten Auto davor, dem 3 Jahre alten Handy
mit dem 67-jahrigen Besitzer usw.

Material: Handy oder Fotoapparat
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SPIELREGELN

Das Team erhalt maximal 10 Tafeln mit
unterschiedlichen Symbolen und 10 Tafeln
mit LAnderfahnen. Die Tafeln missen jeweils
dem richtigen Land zugeordnet werden.

(z.B. Déner - Tiirkei; Pyramide — Agyp-

ten; Reisstabchen — China; Schwarzwalder
Kirschtorte — Deutschland; Papst — Argentini-
en; Eiffelturm — Frankreich; Paprika — Ungarn;

rd

Freiheitsstatue — USA; K&se — Schweiz; Paella —
Spanien; Origami — Japan)

Material: Je 70 Tafeln mit Symbolen und Fah-
nen, auf der Rlckseite steht das entsprechen-
de Land. Druckvorlagen fur die Karten gibt es
zum Download auf www.bundesgenerationen-
spiele.de/material

i %
i
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SPIELREGELN

as Team erhélt verschiedene Tafeln mit

darauf abgebildeten Gegenstédnden oder
Ereignissen. Auf der Rlickseite steht die
dazugehdrende Jahreszahl. Die Bilder durfen
nicht umgedreht werden! Auf dem Boden ist
ein Zeitstrahl abgebildet oder gemalt. Das Ziel
ist es, gemeinsam die Tafeln in der richtigen
Reihenfolge entlang des Zeitstrahles zu legen.
Erst zum Schluss werden die Bilder gedreht.
Bsp.: Erster Mensch auf dem Mond, erstes

1970

1990 2010

Handy, WM-Sieg Deutschland, Mauerfall,
Wahl des letzten deutschen Papstes, Film-
start des Walt-Disney-Films ,,Die Eisk6nigin®,
auch regional wichtige Ereignisse ...

Material: Zeitschiene vorher aufmalen, Tafeln
erstellen. Druckvorlagen fir verschiedene Kar-
ten gibt es zum Download auf www.bundes-
generationenspiele.de/material
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EIERSCHACHTEL-
ZEITUNGSTURM

ie Gruppe bekommt einen Stapel alter Material: Eierschachteln, Zeitungen,
Eierschachteln, Zeitungen und Tesafilm. Tesafilm

Das Ziel ist es, ohne weitere Hilfsmittel einen

mdglichst hohen Turm zu bauen. Bei dieser

Aufgabe kdnnen zum Schluss die Turmhéhen

der unterschiedlichen Teams miteinander

verglichen werden.

Seite 20

SPIELEN

er Veranstalter meldet den Termin und

Veranstaltungsort seiner Bundesgenerati-
onenspiele Uber ein Webformular auf

beim Deut-

schen Caritasverband in Freiburg an. Alle
Termine und dazugehdrigen Veranstaltungs-
orte werden auf caritas.de bzw. bundesgene-
rationenspiele.de in einer Deutschlandkarte
angezeigt.

Auf www.bundesgenerationenspiele.de finden
die Veranstalter Informationen zum aktuellen
Stand der Wette, die einzelnen Spielean-
leitungen und verschiedene Materialien als
Druckdateien zum Downloaden. Einige Di-
6zesan-Caritasverbande stellen den Teams
kostenlos ,Starterpakete” (s.u.) zu Verfiigung.

'NACH DEN

SPIELEN

nach den Spielen meldet der Veran-
stalter ebenfalls tber ein Webformular auf
bundesgenerationenspiele.de folgende
Ergebnisse nach Freiburg:
¢ Veranstaltungsort
e Kontaktdaten
e Anzahl und Namen der Teams
e Anzahl der Spieler(innen), ggf. geschétzt
Falls bekannt:
e Welche Nationen nahmen teil?
* Wie alt ist der/die jingste bzw. dlteste
Teilnehmer(in)?
Diese Daten sind die Basis der Wette und
der Verlosung. An der Verlosung nimmt jedes
Team einzeln teil, d.h. je mehr Teams bei einer
Veranstaltung sind, umso hoéher ist die Chan-
ce zu gewinnen.

Auf der Website wird ein Wett-Barometer zu
sehen sein, das Uber den Stand der Wette mit
Sebastian Krumbiegel informiert.



KOOPERATIONS-
PARTNER
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Die Bundesgenerationenspiele haben ihren Auf Di6zesan- und/oder Ortsebene kdn-
eigenen Schriftzug und ein eigenes Logo. nen Kooperationen eingegangen werden,
Alle zentral zur Verfligung gestellten Materia- z.B. mit dem dort aktiven Jugendverband, mit
lien oder Druckvorlagen sind damit versehen. Vereinen usw. Ebenso kénnen lokal Fundrai-
Materialien, die vor Ort entwickelt werden, singmaBnahmen mit den Bundesgeneratio-
sollen dieses Design ebenfalls nutzen (Down- nenspielen verbunden werden, indem man
load auf bundesgenerationenspiele.de/material). geeignete Sponsoren sucht. Das Corporate
Design der Bundesgenerationenspiele ist
einzuhalten.

WERBE- UND

SPIELMATERIALIEN

eranstalter, die ihren Termin gemeldet haben, kdnnen je nach Dibézese entweder kostenlose

Starterpakete in den Didzesen abrufen (solange der Vorrat reicht) oder diese auf eigene
Rechnung auf www.carikauf.de bestellen. Ein Starterpaket enthalt Material flir 30 Teilnehmer(in-
nen). Es hat folgende Bestandteile:

w

Spielanleitungen
15 Spielbeschreibungen fir jede potenzielle Station zum Einsatz am Spieltag (A4)
12 Stationsplakate, nummeriert 1-8 plus 4 blanko (A3 Hochformat)

KOMMUNIKATIO

FOTOS UND

'NACH DEN
SPIELEN

FUr Ruckfragen steht lhnen Frau Wieland
zur Verfigung.

'DOKUMEN-

TATION

ie Veranstalter sollen Medienvertreter ein- Teresa Wieland

laden und in ihren eigenen Medien (online Referat Offentlichkeitsarbeit und
und Print) Gber die Bundesgenerationenspiele Fundraising
berichten. Deutscher Caritasverband

teresa.wieland@caritas.de

Fir die zentrale Berichterstattung auf Tel.: 0761 200-409
bundesgenerationenspiele.de bzw. caritas.de
und ggf. in tUberregionalen Medien sind wir
dankbar fiir die Ubermittlung guter Fotos:
Ein Foto kann mit dem Rickmeldeformular
(s.0.) direkt hochgeladen werden (Dateityp
.jpg, Querformat, max. GréBe 2 MB). Beim
Hochladen bestétigen die Veranstalter, dass
sie die Nutzungs- und Verwertungsrechte
besitzen (Rechteangaben werden im Formular

IMPRESSUM

7 Laufkarten fur die Teams

32 Urkunden fir die Teilnehmer(innen)

15 Veranstaltungsplakate fur Werbung mit Freiflache zur Beschriftung (A3 Hochformat)
1 Textil-Banner mit Logo, freies Feld flir Stadtnamen (3 m x 50 cm)

32 Armbandchen fir die Teilnehmenden (fair produziert)

10 Leibchen (Uberziige) fir die Helfer

50 Luftballons

3 Rollen Bundesgenerationenspiele-Paketklebeband

20 Flyer zur Kampagne ,,Mach dich stark flir Generationengerechtigkeit”

40 Postkarten mit Kampagnenmotiven und dem Motiv der Bundesgenerationenspiele
40 Kleine Tutchen mit Caritas-Gummiherzchen

10 Caritas-Kulis

erfragt) und die Einwilligung der abgebilde-
ten Personen bezlglich der Veréffentlichung
auf den Webauftritten des Deutschen Cari-
tasverbandes besteht. Einen Formulierungs-
vorschlag flr eine Einverstandniserklarung
kénnen Sie auf www.bundesgenerationen-
spiele.de/material downloaden. Dieser muss
entsprechend lhren Planungen ergénzt
werden. Alle weiteren Bilder kénnen mit der
Angabe des jeweiligen Austragungsortes direkt
an web@caritas.de gesendet werden.

Die Kampagne 2016 wird von der Berliner
Agentur glow in enger Zusammenarbeit mit
dem Deutschen Caritasverband konzipiert,
produziert und kommunikativ begleitet. Auch
die Idee der ,Bundesgenerationenspiele”
stammt von glow.

Deutscher Caritasverband e.V.

Referat Offentlichkeitsarbeit und Fundraising
KarlstraBe 40, 79104 Freiburg

Telefon: 0761 200 409

Fax: 0761 200 541

E-Mail: info@caritas.de

Alle druckféhigen Materialien werden auf bundesgenerationenspiele.de/material als Druck-
vorlage zur Verflgung gestellt. Zusétzlich finden Sie hier eine Materialliste fur alle Stationen sowie
Druckvorlagen fir die Stationen ,Landerraten” (S.18) und ,,Zeitschiene” (S.19).
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Internet: www.caritas.de
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