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Nachtwanderungen sind ein wesentlicher Bestandteil von Ferienfrei-
zeiten, Zeltlagern und bei vielen weiteren Gruppen in der Jugendar-
beit und werden mit allen Altersstufen durchgefiihrt. Leider wird in
vielen Nachtwanderungen der Schwerpunkt auf Horrorszenarien und
Filmsequenzen aus Filmen ab 18 gelegt und wenig lber die Wirkung
auf die Teilnehmenden Kinder oder Jugendlichen nachgedacht.

Nachtwanderung ist nicht gleich Nachtwanderun

Eine Wanderung durch die Nacht als Solches ist meistens langweilig,
wenn es nicht methodisch angeleitet ist. Es gibt verschiedene Formen
von Nachtwanderungen:

Ein Spaziergang bei Nacht: Auch ohne groBe Aktionen kann ein
Spaziergang zu nachtschlafender Zeit flr die Teilnehmenden sehr
spannend sein. Wichtig ist, dass ihr als begleitende Personen die Kin-
der und Jugendlichen anleitet, was sie tun kénnen, um die Atmospha-
re bei Nacht besser wahrzunehmen. Beispielsweise reicht haufig ein
Hinweis darauf, auf die Gerausche im nachtlichen Wald zu héren, den
Duft der kalten Luft zu beschreiben, auf den Mond in den Baumwip-
feln zwischen Wolkenfetzen hinzuweisen und die Wirkung der Beriih-
rung von taunassem Laub zu spiiren. Diese Art von Wahrnehmungsii-
bung sorgt automatisch fiir Aufmerksamkeit und eine ruhige Atmo-
sphare und sorgt, bei der richtigen, etwas mystischen Beschreibung
des Begleiters, flir Spannung und ein bisschen Gruselfeeling. Man
kann diese ,Spaziergange" bei Nacht gezielt mit kleinen Aufgaben
versehen, um die Wahrnehmung gezielt an einem bestimmten Punkt
herauszufordern.

Erschrecken durch Posten: Eine sehr verbreitete Form der Nacht-
wanderung ist der Postenlauf, bei dem Leiter oder altere Teilnehmer
Posten am Weg beziehen und durch verschiedene Aktionen versuchen
die vorbeilaufenden Gruppen zu erschrecken. Hierbei sind die Teil-



nehmenden in der Regel weniger aktiv und haben eigentlich nur die
Aufgabe die Strecke zu liberwinden. Die Posten sollten erfahrungsge-
maB nicht zu dicht beieinander sein, um die Gruppe nicht zu Uber-
frachten. Die Teilnehmenden miissen Zeit haben das Erlebte zu verar-
beiten.

Nachtspiele: Mit einer guten Geschichte kombiniert geht es bei die-
ser Form darum, dass die Teilnehmenden bei Nacht in Ihnen weniger
vertrauter Umgebung Aufgaben umsetzen missen. Diese kénnen an
Stationen stattfinden oder auch wahrend des ganzen Weges durchge-
fuhrt werden. Beliebt sind Suchaufgaben (jemanden/etwas finden),
eine Spurensuche, um etwas Mystisches herauszufinden oder kleine
erlebnispadagogische bzw. gruppendynamische Ubungen, wie z.B.
das Spinnennetz.

Die Geschichte

Die Grundlage von Nachtwanderungen sind Geschichten. Sie dienen
nicht nur dazu die Aufgaben oder Stationen in einen sinnvollen inhalt-
lichen Zusammenhang zu bringen, sondern sind insbesondere dafir
wichtig, die Teilnehmenden im Voraus auf die Nachtwanderung einzu-
stimmen. Ideal ist die Darstellung verschiedener Rollen durch ein klei-
nes Rollenspiel oder auch das Vortragen einer im Zusammenhang ste-
henden Geschichte in spannender Weise und Atmosphare. Wichtig ist,
dass alle Gruppenleiter dabei sind, um die Realitatswirkung des Ge-
schichtsszenarios zu verstarken. Die Geschichte wird dadurch gruse-
lig, indem man wenig Handlung sehr detailreich mit vielen Darstellun-
gen von Empfindungen nutzt. Eine chaotische Aneinanderreihung von
Szenen, die alle kurz angerissen werden, 16st mehr Verwirrung aus. Es
muss genug Zeit bleiben, sich jede Szene bildlich im Kopf vorstellen
zu koénnen. Verwendet fiktive Geschichten — die Nutzung von bei-
spielsweise Personen, die es wirklich gibt und vor denen die Teilneh-
menden auch im Nachhinein Angst haben kénnten, flihren dazu, dass
insbesondere jlingere Kinder Schwierigkeiten mit der Trennung von
Realitét und Fantasiewelt haben. Der Mdrder aus der Nachbarstadt
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aus der Zeitung vom Vormittag sollte also bitte auBen vor bleiben. Gut
sind immer Inhalte, die sich auf den Ort, an dem die Nachtwanderung
stattfindet beziehen oder in der Nahe zu verorten sind. Grundsatzlich
ist wichtig, dass die Geschichte aufgeht und am Ende aufgel6st wird.
Bekannte Szenarien aus Filmen, wie Herr der Ringe, Harry Potter usw.
kdnnen aufgriffen werden und das Ganze thematisch in die Gesamt-
veranstaltung einbinden.

Eine Nach n n hfiihren

Was ist vorher wichtig zu tun und zu wissen

Holt Euch Informationen Uber die Gegend ein, in der Ihr die
Nachtwanderung durchfiihren wollt. Gefahren und Hinweise zu
der Region kénnen Euch die 6rtlichen Behdrden geben.

Meldet die Veranstaltung auf jeden Fall beim 6rtlichen Forstamt
an und holt Euch Informationen zur Situation im betroffenen
Gebiet. Es soll schlieBlich vermieden werden, dass Jager auf der
Jagd sind und beispielweise im Wald geschossen wird. Zu be-
stimmten Jahreszeiten kdnnen Tiere gefahrlich sein, wenn sie
ihre Jungen beschitzen (z.B. Wildschweine).

Informiert die Anwohner, die in der Nahe wohnen. Schon so
manche alte Dame, die eine Horde kreischender Kinder des
Nachts aus dem Wald gehdrt hat, hat aus Sorge vor Gefahren
die Polizei informiert. Letztlich kénnt ihr dadurch Missverstand-
nisse dieser Art vermeiden.

Achtet auf die Wettervorhersage — in sehr kalten Nachten und
bei kraftigen Regenschauern, macht eure Nachtwanderung nicht
nur weniger SpaB, sondern die Gefahr, dass Teilnehmende
krank werden ist gréBer.

Informiert Euch Uber mogliche Krankheiten oder Einschranken
bei Teilnehmenden. Beispielsweise konnen bei Asthmatikern o-
der Diabetikern Angstsituationen Anfélle auslésen, mit denen
der Begleitenden der Gruppe umgehen kénnen mussen. Insbe-



sondere Sehbeeintrachtigungen, wie Nachtblindheit, sind wichti-
ge Informationen fir die Begleiter. Wenn einzelne Teilnehmer
besonders angstlich sind oder traumatische Erlebnisse hinter
sich haben, ist es gut darlber informiert zu sein.

Der Nachtwanderungsweg

Grundsatzlich ist der zu gehende Weg eine der elementarsten Ent-
scheidungen bei der Durchfiihrung einer Nachtwanderung. Er muss
nicht unbedingt im Wald liegen, denn bei Dunkelheit ist es auch au-
Berhalb der Walder schon manchmal gruselig. Spannend ist flir Kinder
insbesondere der Waldrand, denn dann wirkt der Blick in den dunklen
Wald hinein noch gruseliger. Wichtig ist, dass alle Begleitpersonen
den Weg kennen und bei Tageslicht abgegangen sind. Besonders
Uber Gefahren — z.B. unsichere Strecken oder Stolperfallen, an denen
man sich ggf. verletzen kann — sollte man sich bewusst sein. Sollte
sich ein Teilnehmender oder eine Teilgruppe verlaufen, sollte der Ver-
antwortliche auch die Umgebung rund um die Strecke soweit kennen,
um eine Suchaktion gut strukturieren zu kénnen. Der Weg sollte ideal-
erweise aus festen Pfaden bestehen und nicht querfeldein gehen — so
kdnnen Verletzungen vermieden werden — dies ist insbesondere bei
jungen Teilnehmenden wichtig. Ein weiteres wichtiges Kriterium flr
den Weg ist die Lange der Strecke. Achtet darauf, dass sie nicht zu
lang ist. Grundsatzlich geht man nachts langsamer als am Tage, weil
man sich weniger auf sein Augenlicht verlassen kann. Insbesondere
wenn Kinder sich gruseln, geht es manchmal nur schleppend voran.
Ganz besonders wichtig ist die Markierung des Weges. Diese sollte flir
die Gruppen gut erkennbar sein. Auch wenn die Gruppenleiter die
Strecke kennen, macht es den Teilnehmenden in der Regel viel SpaB
anhand von Markierungen den Weg selbst herauszufinden. Ein gutes
Mittel dafir sind Knicklichter. Sie schaden der Umwelt nicht und
leuchten einige Stunden. Z.B. kann man aus ihnen auch Pfeile legen.
Diese MUSSEN am Ende wieder eingesammelt werden.



Die Ausstattung fiir die Teilnehmenden

Die Teilnehmenden sollten regendichte Kleidung und feste Schuhe
tragen. Besonders ist darauf zu achten, dass es warme Klamotten
sind, da es in der Nacht immer kalter ist, als man denkt. Achtet da-
rauf, dass niemand kurze Hosen oder Armel an hat, um Euch vor Ze-
cken und Schirfwunden zu schiitzen. Im Sommer ist ein Schutzspray
gegen Insektenstiche und Zeckenbisse sinnvoll.

Die Ausstattung der Begleitpersonen

Neben den oben genannten Kleidungsempfehlungen sollte jede Be-
gleitperson eine Taschenlampe inklusive Ersatzbatterien mitfiihren,
sowie ein Erste-Hilfe-Set fiir Notfalle. Unabdingbar ist auch ein funkti-
onierendes, aufgeladenes Handy mit den Kontakthnummern zu den
anderen Begleitpersonen und der Person am Haus. Sollte der Emp-
fang in abgelegenen Gegenden schlecht sein, kdnnt ihr euch mit Wal-
kie-Talkies behelfen. Wenn Kinder groBe Angst kriegen kann es sinn-
voll sein einen Schluck Wasser und etwas Traubenzucker/Schokolade
mitzuhaben, um ihren Kérper im Fall von Panik starken zu kdnnen.
Eine Karte der Umgebung und ein Kompass kénnen auch nicht scha-
den, falls man sich verlauft.

Aufsichtspflicht

Als Gruppenleiterinnen und Gruppenleiter seid ihr den Kindern gegen-
Uber zur Aufsicht verpflichtet. Das bedeutet, so verlockend es manch-
mal auch ist, eine Gruppe minderjahriger allein laufen zu lassen, es ist
Tabu. Ausnahme ist, wenn ihr Euch als Leiter zum Beispiel an Statio-
nen positioniert und Kleingruppen immer von einem Posten gesehen
werden koénnen. Dies Bedarf aber genauer Koordination und Abspra-
che. Manchmal kann eine Begleitperson die Wirkung der Nachtwande-
rung eher noch verstarken, indem sie die Teilnehmenden an der rich-
tigen Stelle ablenkt, zum Hinhdren/Hinschauen auffordert oder ein
Teil der Geschichte ist. Desto jlinger die Teilnehmer, desto héher soll-
te die Anzahl der Begleitpersonen angesetzt werden. Falls ein Kind
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besonders groBe Angst bekommt, kann sich ein Betreuer individuell
mit dem Kind beschaftigen, wahrend der andere ganz flir die Gruppe
da ist. Vergesst nie: Ihr haftet, wenn etwas passiert!

Ablauf

Bei der Durchflihrung solltet Ihr rechtzeitig anfangen die Stationspos-
ten vorzubereiten und euch ggf. zu verkleiden. Meistens nimmt das
doch mehr Zeit in Anspruch, als man vermutet. Versammelt zur Ab-
lenkung die Gruppe der Teilnehmenden an einem anderen Ort, wo sie
nichts mitbekommen. Sobald es losgeht, ist bei allen Gruppenleitern
hochste Professionalitét gefragt. Es sollte immer einen Verantwortli-
chen geben, der die Posten/Akteure losschickt und mit ihnen in Kon-
takt steht, wer wieweit einsatzbereit ist. Er ist auch daftir verantwort-
lich zu kontrollieren, ob die Gruppenleiterinnen und Gruppenleiter alle
wichtigen Materialien dabei haben und sie erreichbar sind. Der Ver-
antwortliche ist dann auch derjenige, der die Teilnehmenden ins Ge-
schehen losschickt. Sollte etwas schief gehen, sorgt der Verantwortli-
che daflir die Aktion ggf. zu beenden. Daflir sollte ein Zeichen verein-
bart werden und zwischen den Akteuren weitergegeben werden. Eine
Person sollte grundsatzlich im Haus/am Platz bleiben flir Notfalle und
Teilnehmende, die nicht dabei sind. Dies kann Beispielsweise die Ku-
chenkraft sein.

Lasst die Gruppen niemals zu groB werden. Mehr als 10 minderjahrige
sind kaum zu bandigen in Bezug auf ihre Lautstarke in der Nacht. Der
Blick fir den Einzelnen geht verloren und viele geplante Effekte kom-
men vielleicht nicht zum Tragen. Grundsatzlich bleibt die Konstellation
naturlich in euren Handen — ihr kennt die Gruppe am besten und zur
Geschichte muss das Ganze natirlich auch passen.

Wenn ihr mit einer kleinen Gruppe unterwegs seid, zahlt immer wie-
der nach, ob alle da sind und bleibt mit den Teilnehmenden in Kon-
takt. Auf Nachtwanderungen mussen klare Regeln vereinbart werden,



an die sich die Teilnehmenden halten missen. Seid konsequent, um
Gefahren zu vermeiden.

Aktionen und Posten

Was man alles machen kann ist schwer zu pauschalisieren, weil es
immer vom Ort, der Gruppe, dem Alter, den materiellen Mdglichkei-
ten, der Jahreszeit, dem Wetter und vielen weiteren Faktoren abhén-
gig ist. Mit am wichtigsten ist aber sicher die Geschichte. Egal was ihr
macht, denkt an folgende Regeln:

Offenes Feuer (Fackeln, Lagerfeuer, Rauchen, Feuerwerk, Ker-
zen, usw.) sind zwischen Marz und Oktober in deutschen Wal-
dern verboten aufgrund der Brandgefahr. Um Euch selbst zu
schiitzen solltet Ihr auch in den anderen Monaten darauf ver-
zichten.

Alles was ihr in die Natur mitnehmt, nehmt wieder mit zurilick —
auch wenn es vielleicht irgendwann verrottet. Die Gefahr, dass
es Einfllisse auf die Lebenswelt von Tieren und Pflanzen hat, ist
zu groB.

Pflanzen diirfen nicht beschadigt werden! Respektiert die Natur!

Bringt die euch anvertrauten Teilnehmenden bei Aktionen nie-
mals in Gefahr, z.B. durch gefahrliche Gegenstande 0.a. Messer,
Axte oder Motorségen & la Texas Chainsaw Massacre sind abso-
lut tabu. Wenn etwas schief geht, verletzt Ihr vielleicht die Kin-
der oder Euch selbst.

Kleine Tipps aus dem Erfahrungsschatz

Gerdusche haben eine groBartige Wirkung in der Nacht. Arbei-
tet mit Gerduschen, die die Teilnehmenden in der Nacht nicht
erwarten, wie eine Glocke, Rascheln oder Rauschen, Gelachter
usw. Zu laute Dinge bewirken eher einen Schock, als das sich
die Teilnehmenden gruseln!

Kleine Ubungen, wie z.B. ein Hindernis tiberwinden in unheim-



licher Umgebung, durch ein Netz gehen, unter etwas durch-
robben usw., erhdhen die Spannung, weil sie mit einer Aufga-
be in Verbindung stehen.

Dinge, die man nur spirt haben eine besonders gruselige Wir-
kung. Beispielsweise nasse schwarze Wollfaden, die von einem
Ast runterhangen, mit einem Blasebalg Wind erzeugen usw.
Um hier die Spannung zu erhéhen, kann man den Teilneh-
menden ruhig fir eine kurze Zeit die Augen verbinden, unter
der Bedingung, dass sie von einem Leiter gefiihrt werden.
Licht hat im Dunkeln eine gruselige Wirkung: Graben und
Baumstiimpfe mit in rotem Tuch eingeschlagenen Taschen-
lampen ausleuchten; Puppen aus einfachen Materialien sitzend
oder liegend am Wegesrand mit einer Taschenlampe von un-
ten beleuchtet; an einer sehr dunklen Stelle unerwartet ein
Foto mit Blitz machen, erhellt den Weg fiir einen Sekunden-
bruchteil taghell!

Kleine Theaterszenen haben groBe Wirkung — ein schnarchen-
der Geselle am Wegesrand, dem man etwas wegnehmen
muss; zwei kampfende Krieger, ein paar Meter entfernt; ein
alter Mann, in zerfetzten Lumpen, der eine kleine Geschichte
erzahlt.

Eine Schaukel oder Wippe auf dem Spielplatz, die sich wie von
allein des Nachts bewegt (ganz einfach ein diinnes Seil auf
einer Seite anbringen und aus dem Gebusch ziehen)

Padagogische Hinweise

Achtet gerade bei Nachtwanderungen besonders gut auf Eure
Teilnehmenden und beobachtet ihre Reaktionen auf die Erleb-
nisse.

Sucht gerade nach der Nachtwanderung noch einmal Kontakt zu
euren Schiitzlingen und sprecht mit Thnen Gber das Erlebte.
Teilnehmende die bereits im Voraus betont sagen, dass sie nicht



mitmachen wollen, darf man auf gar keinen Fall zwingen. Ihr
solltet mit ihnen das Gesprach suchen und sie versuchen zu mo-
tivieren, dabei zu sein.

Gruseln, Angst, Furcht und Panik

Gruseln — das wunderbare Gefiihl, etwas Unerwartetes, Unbekanntes
zu erleben, dass vielleicht nicht sofort erklarbar ist. Ausgedriickt von
kleinen korperlichen Reaktionen, wie Adrenalinsteigerung, Unruhe,
Schreckhaftigkeit — alles das, was eine Nachtwanderung zu einem
Abenteuer werden lasst — ist das, was wir mit unseren Aktionen errei-
chen wollen.

Wenn wir von Angst sprechen, ist dies eigentlich ein medizinischer
Begriff (Angststérung), der mit den Auswirkungen einer Nachtwande-
rung wenig zu tun hat. So kann man Angst haben vor Gegenstdanden
oder Lebewesen (z.B. Spinnen oder groBen Menschenmengen) oder
engen Raumen (Platzangst). Diese Angste beinhalten in der Regel kei-
ne realen Gefahren, von rein sachlicher Ebene betrachtet, sondern
sind vielmehr eine psychische Stérung. Trotzdem werden die meisten
Teilnehmenden den Begriff Angst benutzen, um mit uns wahrend o-
der nach einer Nachtwanderung ihre Wahrnehmung zu beschreiben.

Panik ist das, was wir auf jeden Fall vermeiden wollen. Sie beschreibt
den Zustand duBerster Angst vor einer realen oder angenommenen
Bedrohung. Sie kann zu Herzrasen, Schwindel, Schwache und Atem-
not flihren und kann fiir den Betroffenen sehr gefahrlich sein. Diese
kann sich in einer Gruppe auch auf andere Ubertragen. Panik kann in
der Regel dann entstehen, wenn Menschen sich aus einer Situation
nicht befreien kdnnen, wie wir das aus groBen Menschenauflaufen
kennen. Das heiBt fir unsere Aktionen:

. Niemals einen Teilnehmenden festhalten, so dass er nicht die
Mdglichkeit hat sich zu befreien
. Niemals mit mehreren Gestalten, die Gruppe einkreisen und den
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Weg versperren.

Niemals Teilnehmende in Bedrangnis bringen, wenn sie gerade
mit einer Aufgabe beschaftigt sind (z.B. unter etwas durch mis-
sen)

Niemals Teilnehmende festbinden oder Gefangennehmen
Niemals Teilnehmer jagen

Wenn doch Panik oder sehr groBBe Furcht
bei Teilnehmenden auftritt

Die Person beruhigen, auf Augenhoéhe begeben und Kdrperkon-
takt aufnehmen

Taschenlampe anmachen

Die Situation auflésen und zeigen, dass es keine reale Situation
ist.

Etwas zu trinken oder ein bisschen Traubenzucker anbieten.

Im Notfall die Nachtwanderung abbrechen und mit dem Teil-
nehmenden zum Haus/Platz zurlickgehen.

Sucht im Nachhinein noch einmal das Gesprach mit der Person,
um sicher zu gehen, dass alles wieder gut ist.

Wichtig ist, dass Stationsposten und Begleitpersonen ein ge-
meinsames Zeichen kennen, das in einer solchen Situation zum
Tragen kommt. Die begleitende Person macht somit den Stati-
onsposten deutlich, dass sie nicht weiter erschrecken dirfen.
Dies kann beispielsweise einfach ein Ausruf, wie z.B. ,Aufklaren®
sein.

Nach der Nachtwanderung

Am Ende jeder Nachtwanderung sollte der Verantwortliche priifen, ob
alle Teilnehmer, alle Helfer und alle Materialien wieder wohlbehalten
zurlick sind. Zum Abschluss sollte immer von einer Person eine letzte
Runde den Weg entlang gemacht werden, um liegengelassene Ge-
genstande, Wegmarkierungen und Mill zu entfernen.
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