Gunter Stangl Bogenspiele

Gunter Stangl
Spiel im Sport: Spielformen im Bogenschief3en

Von einem bekannten Philosophen wurde der Mensch als ,,Homo Ludens* = ,,Spielender Mensch*

bezeichnet. Es steht fest, dass fur Kinder, aber auch fir Erwachsene das Spiel in seinen vielfaltigen Formen617
eine Quelle der Unterhaltung und Abwechslung, aber auch Herausforderung und Experimentierfeld ist.

Fiir viele Schiitzen gilt der Grundsatz ,.eine gute Zeit mit Bogenschiefen und mit Freunden verbringen®.

Die grofRe Zahl von Animationsturnieren mit ihren vielféltigen Ausrichtungsformen beweisen, dass der Spieltrieb
auch beim Bogenschiitzen stark ist. Man muss aber nicht zu einem Turnier fahren, um solche Spielerlebnisse zu
haben. Vor allem brauchen auch Jugendliche, die oft noch gar nicht in das Wettkampfgeschehen eingebunden
sind, Abwechslung und Auflockerung im Ubungsbetrieb, wenn das Training altersgemaR sein soll.

Ich habe im Laufe vieler Jahre die meisten Spiele, die hier aufgelistet sind, auf der Uni im Studentensport, im
Verein oder nach Turnieren zu Uberbriickung der Auswertzeit selbst ausprobiert.

1 Anderung der Zielscheibe: Es gibt mehrere Firmen, die Spielscheiben erzeugen.

a) Die Schaefer-Scheiben: 8 Spielmotive (Pokern, Rechenspiel, Ritterfraulein, Nimm zwei,.....)
ergeben viele Maglichkeiten fiir Duelle und Teamwettkampfe. Mit im Lieferumfang befinden sich
Klebeplattchen in diversen Farben, damit man die Einschusslécher verkleben kann. Die Firma
annonciert im US-Archer, Bestellung iber Fax unter der Angabe einer Kreditkartennummer
funktioniert bestens.

b) Die FITA-Scheiben werden verformt (gelb auRen, oder im Schachbrett,....). Solche Scheiben sind
ebenfalls im Handel erhdltlich, kénnen aber auch selbst leicht hergestellt werden. Man kann aber
auch die Wertigkeit der Ringe &ndern, z. Bsp. Treffer auf geradzahligen Ringen addieren, ungeradzahlige
Treffer werden abgezogen.

c¢) Tierscheiben: Hier gibt es eine riesige Anzahl groRer und Kleiner Motive. man kann damit auch auf einem
FITA-Platz oder in der Halle lustige Jagdturniere durchfiihren.

d) Selbstgemalte Tierscheiben oder andere Motive (z. Bsp. Monster ), eventuell in naiver Malerei, die man
auch direkt am Schieplatz die Schiitzen ausfiihren lassen kann.

Die Zahlung bei Tierscheiben kann wie beim Golfspielen auch so erfolgen, dass man 1 Punkt zahlt, wenn
Der erste Schuss in Leben geht. 2 Punkte gibt es bei ,,verletzt™. Trifft erst der zweite Pfeil, erhélt man 3,
bzw. 4 Punkte, bei einem dritten Schuss 5 oder 6 Punkte. Alle Schiisse daneben zahlt 7.

e) Nett ist auch ein Mensch-argere-dich-Spiel. Man zeichne ein Spielfeld tiber mehrere Scheiben hinweg.
Ferner braucht man ein Nummernfeld (viele kleine Ringe mit Ziffern von 1-6), das zum ,,Wiirfeln“ ver-
wendet wird. Anstatt zu wirfeln schie3t man in dieses Nummernfeld. Ziehen hei8t Weiterz&hlen und
einen Pfeil in das angezahlte Feld setzen. Danebenschielen hat zur Folge, dass man nicht zieht (oder bei
guten Schitzen sogar auf das Startfeld zuriick muss).

f) KrampusschieRen (seit vielen Jahren Tradition beim BSC Arcus): An Schniiren oder diinnem Draht
werden Holzplattchen (4-5cm Durchmesser) befestigt. An diesen Plattchen héngen - lber eine Schnur
verbunden - Krampussackchen. Schieflentfernung 18m oder 25m, auch andere Anlésse (Ostern,...)kénnen
verwendet werden.

g) Wilhelm-ThellschuR als Abwandlung von f) Uber einem gezeichneten Kopf befindet sich ein Holplittchen
in Apfelform. Wer den Kopf trifft, scheidet aus, wer den Apfel spaltet, wird durch ein herab fallendes
Geschenk belohnt.

h) ,,Wiirfelspiele”: Auflage mit sechs gleichgroBen Feldern, die die Wiirfelaugen darstellen. Jeder Pfeil, der

geschossen wird entspricht einem Wirfelwurf. So kdnnen sehr viele Wiirfelspiele in BogenschieRspiele
umgewandelt werden.
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i) Telefonnummer schieBen. Gewonnen hat derjenige, der als erster seine Telefonnummer schief3t. 10
entspricht 0.

2 SchielBen auf bewegte Ziele und Spezialziele

a) Eine Plastikflasche wird an einer Schnur tuber den Platz gezogen. Nach Mdglichkeit einigermafien senk-
recht zur Schussrichtung ziehen. Auch ein Miillsack geftllt mit Papier oder Stroh hat sich bewéhrt.

b) Seilbahn: An einem Seil wird ein Ziel an den Schiitzen vorbeigezogen oder vorbeirollen lassen.

c) Klappscheibe: Eine Scheibe wird durch Seilzug aufgeklappt und steht einige Sekunden als Ziel zur
Verfligung.

d) SchieBen auf Luftballons ( kdnnen auch beweglich angeordnet werden, sodass sie im Luftzug hin und
her schwanken. Es kdnnen auch kleine Geschenke in den Ballons sein (Zuckerln, Gutscheine, Miinzen).

e) SchieRen auf wassergefiillte Plastikflaschen oder Becher. Wessen Gefal3 zuerst leer ist (oder nach dem
Treffer weniger Flussigkeit enthalt als jene der Gegner, der gewinnt.

f) ,,Ballon-Ernte*: Auf dem Outdoor-Platz werden Luftballons (jedes Team hat seine eigene Farbe) in einem
Feld verteilt oder mit Pfeilen befestigt. Ziel ist es so schnell wie mdglich seine eigenen Ballons zerplatzen
zu lassen. (Geeignet sind Blunt-Spitzen auf den Pfeilen)

3 Variation der Schussposition:
Kniend, sitzend (Sessel; Pferd (das auch ein Partner sein kann)) , auf schragem Brett stehend, Partherschuss
(nach hinten), auf einem Bein, auf einem Geféhrt, das in Bewegung ist (Handwagen, Rollsessel, Skateboard,
Rollschuhe)

4 Variation der Schief3technik
Blank, instinktiv, mit der anderen Hand (die Zughand muss dann so greifen, dass der kleine Finger oben ist!),
starker U-Hakerlgummi anstatt des Bogens ,ev. auch Steinschleuder, aber schieRen mit Pfeilen, schieRen mit
Kinderbogen.

5 Schieflen auf Zeit

a) Invorgegebener Zeit moglichst viele Pfeile schiellen.

b) Fir vorgegebene Pfeilzahl méglichst wenig Zeit bendtigen (wer zuerst fertig ist, stoppt die anderen oder
es gibt einen Bonus fur den Schnellsten).

c) Als Teambewerb &hnlich dem olympischen Mannschaftsbewerb

d) Laufen und Schiel3en

I Pfeile einzeln von einem Platz hinter der Schusslinie holen (jeder Pfeil woanders oder alle am selben
Platz)

Il Als Staffellauf mit Schuss an der Wendemarke

111 An der Schusslinie zwischen mehreren Scheiben wechseln (unterschiedliche Distanzen) und immer

einen Schuss abgeben.

IV Rund'Arc: Eine Runde (ohne Bogen) laufen, dann 4 Schiisse. Das Ganze dreimal, wobei eine Serie
kniend geschossen wird. Ziel ist eine schwarze Scheibe (ungefahr 10+9+8). Es gibt nur Treffer oder
Niete (fUr Fehlschiisse muss eine Strafzeit oder eine Zusatziibung verhangt werden!). Die Birdy-
Scheiben des FeldschielRens eignen sich gut als Ziel..

6 Verschiedene Wettkampfformen
a) Alle-ins-Gold - Duell. Die Pfeile im 10-er I&sst man stecken. Wer zuerst alle Pfeile im Gold hat, gewinnt.
b) GalgenschieRen: Duell in Dreier-Serien. Der Verlierer erhdlt ein Galgenstricherl. Wer zuerst ,,hdngt*

hat verloren.
¢) Schitzenkonig: Der Schlechteste jeder Serie scheidet aus.
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d) HandicapschieBen: Bei den guten Schiitzen wird der beste, bei den schlechten Schitzen der
schlechteste Pfeil gestrichen. Oder: Der schlechtere Schiitze darf einen Pfeil mehr schieen und den

schlechtesten Schuss streichen.

7 Spiele mit einem Partner

a) Der Schiitze hat die Augen geschlossen, der Partner weist ihn ein.

b) Siamesische Zwillinge: Der eine stellt den Bogenarm zur Verfiigung, der andere zieht und 16st.

c) Reiter und Pferd: Der eine beugt sich quer zur Schussrichtung vor und legt die Unterarme auf die
Oberschenkel. Der andere sitzt auf dessen Hiiften auf und schief3t. Dann Wechsel. Die Ringe beider

werden zusammengezahit.
d) TurmschieRen: Ein Partner sitzt auf den Schultern des anderen und schief3t von da oben. Bei geschickten

Leuten kann auch der Untermann gleichzeitig schiefen.

8 Spiele ohne Bogen

a) Pfeil (Speer) - Weitwurf

b) Golfwerfen: Mit mdglichst wenig Wiirfen ein weiter entferntes Ziel (Reifen) treffen.

c) Dartspiel: Es wird auf der Wiese ein Ziel verabredet (Blume, kleiner Ball, etc). Dann werden die
Pfeile geworfen. Wer am ndchsten kommt erhélt 3 Punkte, der zweite 2 Pkte, der 3. einen Punkt.

Es kann also ein Spieler pro Durchgang maximal 6 Punkte erzielen.

9 Bingo. Es gilt

a) alle Ringe einer Scheibe (oder alle Felder einer karierten Scheibe) mit méglichst wenigen Schiissen zu

treffen.
b) Streifenbingo vertikal und horizontal. Kann schnell in ein Tic Tac Toe — Feld umgezeichnet werden.

10 Robin-Hoodbewerb: Es gilt mit einer vorgegeben Anzahl von Pfeilen ein Ziel (Hit or Miss) zu treffen. Wer
es schafft, steigt in die ndchste Runde auf, bei der
a) die Entfernung um einige Meter vergroRert wird
b) die Trefferflaiche um einen Ring verkleinert wird.

Robin Hood wird
a) wer am langsten durch halt oder bis zu einer bestimmten Entfernung oder ZielgroRe die

wenigsten Versuche benétigt.
b) die meisten Punkte sammelt (Anzahl der Treffer pro Serie, grofite Anzahl von aufeinander folgenden

ersten Treffern.
Unterschiedliche Leistungsklassen kénnen durch VVorgabe unterschiedlicher Zielflachen oder Anzahl der

Versuche pro Serie ausgeglichen werden.
¢) Reduktionshingo: Zielscheibe wird nach jeder Serie verkleinert (Rechteck z. Bsp. halbiert). Pfeilzahl

definieren. Ausscheiden oder Punkte zéhlen, wie viel Schiisse man pro Serie braucht. Wird mit der
verabredeten Pfeilzahl kein Treffer erzielt, dann gibt es noch einen Strafpunkt.

11 Gezupfte Schisse. In der hohen Parabel muss der Pfeil mdglichst nahe an ein Bodenziel heran geschossen
werden. Eventuell Giber ein hochgespanntes Seil.

12 Geféhrliche Spiele (kénnen durch das Befestigen von Korken auf den Pfeilspitzen wesentlich entscharft

werden!).
a) Pfeile knapp am Partner vorbei werfen. Dieser fangt sie mit einer Hand (Hand wird mit der Handflache

nach auen herunter geschlagen).
b) Pfeil mit gezupftem Schuss knapp am Partner vorbeischieRen. Dieser fangt den Pfeil.

13 Training furs ReiterschieRen. Pfeile in der Bogenhand halten.

a) Maoglichst schnell schiel3en
b) Schielen im kontinuierlichen Gehen
c) Gehen im Halbkreis, der letzte Schuss erfolgt nach hinten (Partherschuss).

14 Andere SchieRgerate
a) Blasrohr
b) Pistolenarmbrust
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c) Armbrust

d) Gummiringerl-Schleuder
e) Speerschleuder

f) Steinschleuder

15 Bluntspitzen (Falschenkorken (ber die Spitze gestilpt):

a) Balltreiben: 2 Gruppen. Ein Ball muss durch Treffer tiber eine Linie oder in eine Torzone
getrieben werden

b) Dosen oder Balle von einer Mauer herunterschieRen

c) Pfeil-Staffette: Team steht hintereinander, ein Mann in 8m Abstand vis a vis. Der Erste
im Team wirft Pfeil seitlich am gegentber vorbei und lauft nach, wahrend der Pfeil
schon zum néchsten Teammitglied zurlickgeworfen wird. Werfen und nachlaufen, bis
wieder alle an ihrer Position sind.

15 Ballon vermeiden: Eine Zielscheibe ist von Ballons umgeben oder damit gespickt. Es muss gescort werden,
Luftballons z&hlen Minus

16 TrickschielRvariationen
a) Verschiedene Standpositionen
b) 2 Pfeile zugleich schieRen (auch 3 oder mehr)
¢) Auf der anderen Seite schielen
d) Uber Spiegel zielen
e) Aus dem Liegen schieflen
f) Auf Rampe schielen, Pfeil wird reflektiert.

17 Papier mit 4x4 oder 5x5 Quadraten, Einzelquadrate je nach SchieRkdnnen und Entfernung 5x5 bis 20x20cm.
a) Rennen. Jeder hat eine Zeile und muss solange auf das linke Feld schiel3en, bis er einen Treffer erzielt
hat. AnschlieBend kommt das zweite Feld dran. Wer mit weniger Schiissen das rechte Randfeld erreicht,
gewinnt. 3- oder 6-Passen.
b) Verfolgungsjagd. Treffer wie bei a). Der Spielpartner beginnt aber eine Zeile tiefer ganz rechts. Das Spiel
ist nicht beim Rand aus sondern geht nach Erreichen des Endfelds in der Zeile des Partners weiter. Ziel ist
es, den Partner zu Uberholen.

c) Es gibt zusatzlich noch ein Wiirfelfeld (1-6), das man zuerst beschieRt und sich ein Wirfelergebnis holt.
Dieses Feld kann auch 1 - 6 vielfach enthalten, damit das Ergebnis zuféallig wird. Trifft man, dann muss
man versuchen, einen Pfeil auf das entsprechende Feld des ,,Minischachbretts zu setzen. Schiefit man neben
das ,,Wiirfelfeld* hat man Pech. Kann man den Pfeil nicht richtig platzieren, dann ebenfalls Pech. Beim
nachsten Durchgang zihlt man von der Position des letzten Pfeils weiter (wie Mensch Argere Dich nicht).
Gelangt man mit seinem Pfeil auf das Feld eines Partners, dann wird dessen Pfeil entfernt. Intelligente
kdnnen auch so spielen, dass sie zwei Pfeile zugleich im Rennen haben.

18 Wandernder Ring: Ganz oben an der Scheibe hangt ein Ring (z. Bsp. der 8-Ring einer 60cm-Auflage).
Fur jeden Spieler oder jedes Team ein Ring. Ziel de Spiels ist es den Ring an die untere Seite der Scheibe
(eventuell durch ein ,,Tor*) zu bringen. Nach dem Schuss (den Schiissen und Treffer im Innenring) wird die
Befestigung des Rings entfernt, sodass der Ring nach unten fallt und an dem Pfeil hdngen bleibt. In dieser
Lage wird er erneut befestigt und die Pfeile gezogen. Wird der Ring getroffen, bleibt er unveréndert
hangen.

19 17 und 4: Mit beliebig vielen Schiissen versucht man, mdglichst genau 21 zu erreichen. Man entscheidet

selber, ob man riskiert oder darauf wartet, das sich die Gegner verspekulieren. Wer naher an 21 liegt,
gewinnt.
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