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Pfaditag 2026 - auf ins Abenteuer!

Liebe Pfadis,

diese kleine Arbeitshilfe soll euch dabei unterstiitzen, eine Aktion
fur den Pfaditag auf die Beine zu stellen - ganz ohne groRen
Aufwand!

Dafiir haben wir uns im HU100 insgesamt fiinf verschiedene
Aktionen Uberlegt und ausgearbeitet, die ihr nutzen konnt:

I Offene Singerunde/Offener Singeabend

‘ Lagerfeuer- und Stockbrotnachmittag

‘ Stadt- oder Gelandespiel

‘ Tageshajk

e Offene Gruppenstunde/Spiele fir Viele

Wenn ihr euch fiir eine Aktion entschieden habt, kann es auch
schon losgehen! Alle weiteren Informationen, Tipps und
Materialien findet ihr auf der VCP-Bayern Website.

Bei Fragen rund um die Ausgestaltung deiner Pfaditag-Aktion
kannst du dich gerne bei mir melden:

Antonia Teske

Referentin fur Schulung und Wachstum
Mobil 01785448005
antonia.teske(at)vcp-bayern.de
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https://mitglieder.vcp-bayern.de/service/staemme/pfaditag
tel:01785448005
https://mitglieder.vcp-bayern.de/kontakt/geschaeftsstelle

Aktion 1: Offene Singerunde/Offener Singeabend

Eine offene Singerunde als Pfaditag-Aktion ermdglicht euch, dass
eure Gaste die Gemeinschaft und Atmosphare bei den Pfadis bei
Liedern, Gesprachen, Geschichten und einem Gemiitlichen Abend
erleben konnen.

Dauer: 2—4 Stunden

Zielgruppe: alle Mitglieder aus euerem Stamm, Kinder,
Jugendliche, Eltern, Interessierte und Ehemalige

Material:

Ausreichend Liederbicher

Gitarren und weitere Instrumente

Sitzgelegenheiten (Teppiche, Decken, Sitzkissen...)
Getranke

Snacks

Kerzen oder andere gemiitliche Lichter

Namensschilder

Geschichtenbuch, wenn ihr ein paar Geschichten einbauen
mochtet

Infomaterial zu eurem Stamm

Holz, falls ihr die Singerunde am Lagerfeuer machen wollte
Loschwasser/Feuerldscher

Erste-Hilfe-Set

Durchfiihrung:

Anfangskreis + Gaste begriilen + Namensschilder

Stellt im Vorfeld ein paar Lieder zusammen, die auch Nicht-
Pfadis kennen

Gerne konnt ihr zwischendurch vom Pfadfinden erzahlen oder
kurze Geschichten vorlesen

Denkt daran, eure Kontaktdaten und Gruppentermine
bereitzuhalten

Wenn eure Singerunde ein festes Ende hat: Abschlusskreis



Aktion 2: Lagerfeuer- und Stockbrotnachmittag

Ein Lagerfeuer- und Stockbrotnachmittag ist ein niedrigschwelliges
Angebot fiir den Pfaditag. Eure Gaste konnen kommen und gehen
wie es ihnen beliebt und sie kdnnen eure Pfadiarbeit in einem
entspannten Kontext kennenlernen.

Dauer: 3—4 Stunden

Zielgruppe: alle Mitglieder aus euerem Stamm, Kinder, Jugendliche,
Eltern, Interessierte und Familien

Material:

o Feuerstelle

e Holz

e Stockbrotteig und Toppings

o Stocke

 Sitzgelegenheiten (Béanke, Decken, Sitzkissen...)
e Getranke

e Namensschilder

o Erste-Hilfe-Set

e Ldschwasser/Feuerldscher

e Infomaterial zu eurem Stamm

e Optional: Gitarren und Liederbticher

Durchfiihrung
e Anfangskreis + Gaste begriiRen + Namensschilder
e Feuer gemeinsam entziinden
e Stockbrot machen
e Nebenbei evtl. Singen und die Stammesarbeit vorstellen
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Grundrezept Stockbrotteig:
e Tkg Mehl
e 2%Pck. Trockenhefe
e 5TL Salz
e 1TL Zucker
e 7EL Olivenal
e 575ml lauwarmes Wasser
e etwas Mehl zur Teigverarbeitung
 beliebige Toppings (z.B. Marmelade, Krauterbutter etc.)

Mehl, Trockenhefe, Salz und Zucker in einer Schiissel vermischen.

Olivendl und lauwarmes Wasser zum Teig geben und alles 3 Min.
auf hochster Stufe mit den Knethaken zu einem glatten Teig
kneten. Zugedeckt ca. 30 Min. ruhen lassen.

Teig auf einer leicht bemehlten Arbeitsflache durchkneten,
anschlieBend zu etwa 20cm langen Strangen formen und um
einen Stock wickeln. Uber der heilRen Glut eines Lagerfeuers
vorsichtig von allen Seiten goldbraun backen.
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Aktion 3: Stadt- oder Gelandespiel

Ein Stadt- oder Gelandespiel eignet sich gut als Aktion fir den
Pfaditag, weil ihr durch eine spielerische Aktivitat einerseits
zeigen konnt, was ihr als Pfadis so macht und weil es
andererseits Kinder und Jugendliche zum Mitmachen einladt.

Wir haben fiir euch jeweils eine Anleitung fiir ein Stadt- und
Gelandespiel rausgesucht. Die Dauer variiert dabei je nachdem
wie grol ihr eure Spielflache absteckt und wie viele Gruppen/
Teilnehmende ihr habt.

Dauer: 1,5—3 Stunden

Zielgruppe: alle Mitglieder aus eurem Stamm, Kinder und
Jugendliche

Durchfiihrung:
e Startet eure Aktion mit einem Anfangskreis und beendet sie
mit einem Abschlusskreis
o Erklart die Spielregeln fir alle und verdeutlicht, dass jede*r
jederzeit eine Pause einlegen oder aufhoren kann
e Denkt daran, eure Kontaktdaten und Gruppentermine
bereitzuhalten
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Anleitung 1: Capture the Flag
Dauer: ca. 15 bis 25 Minuten

Material:
e Fahnen
e Shacks
o Getranke

Spielbeschreibung:

Es werden zwei Teams gebildet. Beide Teams haben ein Areal, auf
dem in der Ecke eine Fahne des gegnerischen Teams aufgestellt
wird. Das Ziel der beiden Teams ist es, die Fahne aus dem
gegnerischen Areal ins eigene Areal zu bringen. Damit sich die
Verteidiger*innen nicht direkt neben die Fahne stellen kann, ist die
Fahne in der Mitte eines drei Meter grol3en Kreises aufgestellt, in
das die verteidigenden Spieler*innen nicht laufen drfen.

Im gegnerischen Areal kdnnen die Spieler*innen getickt werden.
Passiert das, dann muss die Person ins Gefangnis. Das
Gefangnis hat ebenfalls einen drei Meter grolRen Radius, das sich
im eignen Areal befindet. Befreit werden kdnnen Teammitglieder
aus dem Gefangnis, indem sie mit einem ,High Five“ von einem
Teammitglied abgeschlagen werden. Gewonnen hat ein Team,
dass es geschafft hat die gegnerische Fahne zu erobern oder alle
Gegenspieler*innen gefangen hat.

Varianten:
e Die Gegenspieler*innen werden nicht getickt, sondern missen
mit einem Ball abgeworfen werden.
e Es wird mit drei oder vier Teams gespielt.
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Anleitung 2: Fotosuche

Dauer: ca. 1 bis 2 Stunden

Material:
e Fotos, Aufgabenblatter
e Snacks
e Getranke

Spielbeschreibung:

Zunachst werden Fotos aus dem Ort bzw. dem Gelande erstellt, z.
B. von einer Bushaltestelle, einem markanten Baum, einem
Spielplatz, einem Geschaft etc. Die Fotos werden ausgedruckt
und jedem Team mit jeweils einer Frage mitgegeben. Die
Spieler*innen miissen in ihren Team in der vorgegebenen Zeit
versuchen die Orte ausfindig zu machen und die Fragen zu
beantworten.

Maogliche Fragen kdnnen sein:
o Wie lautet der Name der Bushaltestelle?
e Welchen Umfang hat der Baum?
o Wie viele Rutschen hat der Spielplatz?
o Was kostet das blaue Fahrrad im Schaufenster?

Am Ende des Spiels wird auswertet, welches Team die Orte
gefunden hat und die meisten Fragen richtig beantwortet hat.

Variante:
e Die Fragen werden nicht zu Beginn den Gruppen mitgegeben,
sondern an dem Ort in einem Briefumschlag versteckt.
e Die Gruppen erhalten keine Fotos, sondern Beschreibungen
der Orte, die sie finden sollen.
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Aktion 4: Tageshajk

Der Hajk ist eine typische Pfadiaktion und verbindet Wandern mit
spaligen Aufgaben, die man als Gruppe |6sen kann. Ein
Tageshajk ist am Pfaditag also ideal, um Pfadfinden fir
AulRenstehende erlebbar zu machen.

Dauer: 3—5 Stunden

Zielgruppe: alle Stammesmitglieder, Kinder und Jugendliche (ab
ca. 10 Jahren)

Material:

e Wanderkarten/Wegbeschreibung

e Verpflegung

e Getranke

o Erste-Hilfe-Set

e Hajkbuch/Aufgabenkarten

e Briefumschlage

e Namensschilder

o Material fiir die Hajkaufgaben (z.B. Plane)

Anleitung:
Ein Hajk kann auf viele verschiedene Weisen definiert werden.
Diese Version des Hajks gleicht eher einer grolen Schnitzeljagd.

Beim Tageshajk machen sich die Teilnehmer in kleinen Gruppen
auf den Weg, um eine spannende Schnitzeljagd durch die
Umgebung zu erleben. Die Route besteht aus mehreren Stationen,
die durch versteckte Umschlage miteinander verbunden sind.
Jeder Umschlag enthalt eine Aufgabe und einen Hinweis auf den
Standort des nachsten Umschlags.
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Zu Beginn bekommt jede Gruppe den ersten Umschlag oder einen
Start-Hinweis. Nach etwa zwanzig bis dreilig Minuten FuRweg
erreichen die Teilnehmer die nachste Station. Dort missen sie
eine Aufgabe |6sen, erst wenn sie die Aufgabe erfolgreich gelost
haben, bekommen sie die Wegbeschreibung, Koordinaten oder
einen Ratselhinweis zum nachsten Umschlag.

Die Strecke sollte insgesamt mehrere Stationen umfassen und so
geplant werden, dass sie in der vorgesehenen Zeit gut zu
bewaltigen ist. Am Ende treffen sich alle Gruppen wieder zu
einem gemeinsamen Abschluss. Es ist wichtig, die Umschlage
vor Regen zu schiitzen, die Route vorher zu testen und
sicherzustellen, dass alle Stationen leicht zu kontrollieren und fiir
die Teilnehmer sicher zu erreichen sind. Das Ziel des Tageshajks
ist nicht, schnell zu sein, sondern gemeinsam zu erleben, zu
entdecken und Aufgaben unterwegs zu I6sen.

Ideen fiir Hajkaufgaben:

Teamtransport

Die Gruppe muss einen Ball, Wasserbecher oder anderen
Gegenstand Uber eine bestimmte Strecke transportieren, ohne ihn
direkt mit den Handen zu bertihren.

Natur-Bingo

Die Teilnehmenden missen innerhalb von 10 Minuten finf
vorgegebene Naturgegenstadnde finden (z. B. Eichel, Feder,
Zapfen, Blatt mit gezacktem Rand, Moos).
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Knotenmeister*in

Die Gruppe erhélt ein Seil und die Aufgabe, verschiedene Knoten
zu legen (z. B. Achterknoten oder Mastwurf). Die Knoten miissen
korrekt gelegt werden, damit die Aufgabe gelost ist.




Geheimschrift

Die Gruppe muss eine Botschaft entschiisseln, die beispielsweise
aus den VCP-Waldlauferzeichen oder einer Geheimschrift
besteht. Mit der Caesar-Verschliisselung konnte das so
aussehen: “ltiu ghq gafkvwhq Klzhlv pivvw Iku 300 Phwhu
ulfkwxqj Viighqg odxihq xqg gdqq itiu 20 Plgxwhq ghq Exfkhq
irojhq”

Schéatzaufgabe

Die Gruppe soll schatzen:
» Wie hoch ist dieser Baum?
» Wie viele Schritte sind es bis zur Weggabelung?
» Wie schwer ist dieser Holzklotz?

Teamwork

Alle Gruppenmitglieder stellen sich auf eine Plane oder in einen
markierten Kreis und missen die Plane umdrehen bzw. die
Reihenfolge wechseln, ohne den Bereich zu verlassen. Nach
erfolgreicher Zusammenarbeit gibt es den nachsten Hinweis.

Ratselspal3
Auch kleine Ratsel oder Quizfragen eignen sich wunderbar als
Hajkaufgaben. Hier sind ein paar Beispiele mit und ohne Bezug zu
den Pfadis:

» Wie viele Pfadis gibt es weltweit? (liber 60 Mio.)

« Benenne alle Regionen im VCP Land Bayern! (Allgau, Donau,
Fichtelgebirge, Frankenjura, Isar, Mainfranken, Mitte und
Schwaben)

« Fir was steht die VCP-Lilie? (Das Zeichen setzt sich aus
Kleeblatt, Lilie und Kreuz zusammen, und reprasentiert damit
das im VCP durch den evangelischen Glauben verbundene,
weibliche (Kleeblatt) und mannliche Pfadfinden (Lilie).)

« Diese Insel liegt auf dem Trockenen. (Eine Verkehrsinsel)

e Die Bremer Stadtmusikanten, Esel, Hund, Katze und Hahn,
nahern sich dem Rauberhaus auf schmalem Pfad, einer hinter
dem anderen. Der Esel lauft zwischen Hahn und Katze, der
Hund trottet direkt hinter der Katze. In welcher Reihenfolge
von vorn nach hinten laufen die Tiere? (Hahn, Esel, Katze,
Hund)
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Aktion 5: Offene Gruppenstunde/Spiele fiir Viele

Mit dieser Aktion konnt ihr am Pfaditag zeigen, wie eine typische
Gruppenstunde bei euch aussieht. Mit dieser Aktion konnt ihr bei
einem kleinem Arbeitsaufwand viele neue Menschen erreichen.
Ilhr konnt die Aktion bei euch im Stammesheim, im Park oder auch
in der Stadt durchfihren.

Dauer: 1-2 Stunden

Zielgruppe: eure Stammesmitglieder, Kinder und Jugendliche

N\
N
Ablauf :l
Material Q
10 min Anfangskreis Ablauf vorstellen und Namensschilder und N
g Namensschilder verteilen Stifte -
5-10 min | Kennenlernspiel z.B. ZipZap @
10 min Rennspiel z.B. Komm mit - lauf weg F
5 min Trinkpause Becher, Wasser
10 min Kooperationsspiel | z.B. Gordischer Knoten U
D
10 min Rennspiel z.B. Paarfangen N
/\
5 min Trinkpause Becher, Wasser <>
10 min Kreisspiel z.B. Kotzendes Kanguru D
Abschlusskreis Gruppenstunde gemeinsam .
. . Infomaterial zu eurem
15 min und Fragen beenden und Informationen
Stamm
beantworten zu eurem Stamm geben
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