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Das Motto im VCP Wiirttemberg

#knoten(ver)binder

\

Und das bedeutet was?

Hast du dich schon einmal gefragt,
was es fiir dich bedeutet ein Teil des
VCPs in Wiirttemberg zu sein? Was
uns Wirttemberger besonders und
einzigartig macht? Oder was wir
Pfadis im Landle tiberhaupt alles ge-
meinsam haben?

Haufig bekommt man auf den Zelt-
lagern im Gau oder auf GroRlagern
einen kleinen Einblick in den Pfadi-
Alltag von anderen Pfadfinder*innen
und denkt zunachst: ,Die machen ja
alles ganz anders als wir." Betrach-
tet man es aber einmal genauer und
tauscht sich mit dem Gegeniiber
iber das Pfadi-Sein aus, wird man
iberrascht sein, wieviele Parallelen
es gibt. Aber auch die Unterschie-
de bleiben natiirlich spannend und
bieten eine Chance vom anderen zu
lernen.

Hier kommt der #knoten(ver)binder
ins Spiel! #knoten(ver)binder steht
namlich stellvetretend dafir, die Viel-
falt im VCP und im rdp/RdP zu er-
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leben, die regionalen Pfadi-Verbin-
dungen zu starken und das eigene
KnowHow im Bezug auf Pfaditech-
nik zu verbesser.

Kurz zusammegefasst, heillt das:
»2Zusammen, in der Gemeinschaft,
Pfadfinden erleben”. Und damit ein-
hergehend, soll der #knoten(ver)bin-
der euch das zeigen, dass auch ihr
ein wichtiger Teil im VCP Wirttem-
berg seid - denn letztlich sind WIR
gemeinsam der VCP Wiirttemberg.

Aber woher kommt's?

Sowohl in der Landesleitung, als
auch im Landesrat, dessen Mitglie-
der die Meinungen der Gaue vertritt,
kam die Idee auf, dass W | R-Gefiihl
im Landle zu starken mit Hilfe eines
gemeinsamen (Jahres-)Mottos.

Im Landesrat einigte man sich auf
das Motto #knoten(ver)binder, da
das Wort schon alle Inhalte be-
schreibt, die das Motto behandeln
soll: Pfadi-Technik (Knoten), Ge-
meinschaft (Verbinder) und den Be-

zug zur Jugendarbeit (#). Daraufhin
wurde eine Projektgruppe einge-
setzt, die mit viel Freude und Moti-
vation diese Handreichung und noch
vieles mehr fiir euch organisiert hat!

Was mach ich damit?

Gruppenstunden, Lager, (Stammes)-
Projekte, Andachten - wir haben jede
Menge Ideen gesammelt, was ihr
zum Thema #knote(ver)binder un-
ternehmen konnt.

Das hochste Ziel dieser Handrei-
chung ist es namlich, dass ihr den
héchst moglichen praktischen Nut-
zen daraus ziehen konnt und wir
euch damit bei eurer Arbeit vor Ort

unterstiitzen konnen. Natiirlich freue
wir uns besonders, wenn wir auch
sehen konnen, was ihr zu dem Mot-
to gemacht habt. Dazu konnt ihr uns
gerne Bilder von euren Aktionen und
Gruppenstunden zu kommen lassen
oder diese auf den sozialen Plattfor-
men mit dem #knoten(ver)binder und
bzw. oder dem #vcpwttbg posten!

So. Und jetzt?

Jetzt geht's los! Wir, die Projektgrup-
pe, wiinschen euch an dieser Stelle
ganz viel Spall beim stdbern, entde-
cken und beim ,Knoten(ver)binden”.
Wir hoffen, ihr habt bei durchfiihren
der Ideen so viel Spal}, wie wir beim
Erarbeiten!
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AK Offentlichkeitsarbeit

Veroffentlichungen—Warum? Was? Wo?

Wir machen bei den Pfadis tolle
Arbeit fiir Menschen. Warum also
nicht dariiber berichten, schrei-
ben oder Bilder fiir sich sprechen

Eigene Website

Eure eigene Website hat fiir euch den
groRen Vorteil, dass ihr potentiell sehr

Print

Printmedien zeichnen sich vor allem
durch ihre niedrige Veréffentlichungs-
frequenz und ihre regionale Verbrei-

chen und zu informieren.

Ein moglicher Artikel in einem Print-
medium koénnte z.B. ein Artikel Giber
das vergangene Pfingstlager sein.

7

Social Media

Der eigene Social-Media-Auftritt zeich-
net sich vor allem durch eine sehr
grole Zielgruppe, eine maximal mog-

Y tung (z.B. Gemeindeblatter) aus. liche Reichweite und eine sehr hohe
Das kann genutzt werden, um eine Publikationsfrequenz aus. Dement-
regionale Zielgruppe (Eltern, GroR- sprechend sind eure Follower auf dem

\ eltern, Interessierte) direkt anzuspre- neuesten Stand was bei euch gerade

geht. Es ist bei diesem Medium also
wichtig, viele, kurze Beitrage zu ver-
offentlichen, die am besten topaktuell
sind.

viele Menschen erreicht. Ihr konnt dabei
veroffentlichen wann und was ihr wollt
und das Design eurer Beitrdge und Web-

lassen? Wir haben euch in aller
Kiirze die unterschiedlichen Arten
von Veroffentlichungen zusammen-

Zum Beispiel konntet ihr euch auf dem
Pfingstlager einige Aktionen heraus-
suchen und Uber diese berichten.

Dieser Artikel wiirde dann das Lager
im Rickblick beschreiben.

Warum veroffentlichen wir?

ger genutzt werden. Ist der Text zu lang,

solltet ihr ihn in mehrere Postings auf-

Je nach Textlange konnt ihr den

Bei den Bildern solltet ihr darauf ach-
ten, dass die Bilder auch in Schwarz/
Weiss gut aussehen.

gestellt. gieileliiebelepei i, Artikel mit einigen Bildern versehen, Wahrend der Aktionen werden dann
Fiir die Verdrentlichung|auf der Wehsite die reprasentativ fiir das Lager sind einzelne Ausschnitte (Stationen beim
e \ Kann 2B der PrintArtikel zum Phingstia- und den Text gut unterstreichen. Gelandespiel oder Workshops) her-

ausgegriffen und mit einigen Bildern
und einem kurzen Text (je nach Platt-
form) direkt wahrend der Aktion oder

teilen. An Bildern miisst ihr dabei nicht

+ Informationsverbreitun . .
9 .. . kurz danach veroffentlicht.
sparen, zusammenhangende Bilder-

+ Mitgliedergewinn galerien geben einen tieferen Einblick in \. J \,

euren Lageralltag. P N
+ Selbstprasentation
Eine weitere Mdglichkeit ist eine kon-
tinuierlichere Veroffentlichung. Hierzu
zerteilt ihr den Pfingstlager-Artikel in {
gleichmaRige Teile (z.B. tageweise) und
veroffentlicht diese lber einen langeren
Zeitraum. Jeden (z.B) Donnerstag wer-
- Eltern den euch eure Fans dafiir lieben! Denkt

an die Cliffhanger ;-). Mit dieser Methode {
konnt ihr Besucher iiber langere Zeit an
eure Website binden.

Welche Zielgruppe wollen
wir ansprechen?

Verlinkung untereinander
- Pfadfinder*innen

Augen auf bei der Bilderauswahl! Datenschutz beachten...
y Weitere Infos gibt's auf VCP.de

* Interessierte

#% knoten
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Ideen fiir Sippenstunden

Uberblick und Erlduterungen zum Kapitel

Um euch mit dieser Handreichung auch
wirklich bei der Arbeit helfen zu kdnnen,
war es uns bei der Erstellung der Inhalte
wichtig, euch konkrete Ideen fiir Sippen-
bzw. Gruppenstunden mitzugeben.

Leider mussten wir schnell feststellen,
dass es nicht einfach ist fiir jede Alters-
stufe gleichviele Sippenstunden zur
Verfligung zu stellen und uns hierzu die
~Wo*men-Power” bei den Text-Verfassern
fehlt. Zudem haben wir festgestellt, dass
Gruppenstunden-ldeen oft auch fiir meh-
rere Stufen funktioniert - dann muss das
Programm drum herum einfach etwas
anders ausgestaltet werden.

Aus den oben genannten Griinden findet
ihr in diesem Kapitel vorallem Ideen fiir

Gruppenstunden und nur wenige kom- 2 Sippenstunden

plett ausgearbeitete Sippenstunden.

Meine Sippenstunde..........c...ccoc...... 10
Damit euch die Einordnung der Ideen zu  Postkartenaktion / Thinking Day......... 12
den Altersstufen einfacher gelingt, ha-  Das Angeberspiel...........c..ccoeevven. 14
ben wir jede Idee in der FuRzeile mit den  Flussiiberquerung ...........ccccccooeenei.. 16
Altersstufen gekennzeichnet. Hierbei  Dosentelefon........c.ccoovvveiiiicenne. 18
fassen wir der Einfachheit halber Jung-  Seedballs........cc...ooovvviiieiiiiiii. 20
pfadfindertinnen und Pfadfinder*innen  Waldlduferzeichen...........cccccocooone. 22
zusammen. Rund um den Knoten..........cccecveeuenee. 24

¢z$ knoten
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Meine Sippenstunde

Mitgestaltung von Gruppenstunden durch Sipplinge

1 Idee

Ziel ist es, dass die Sipplinge selbst aktiv
werden und fiir die Gruppe etwas vorbe-
reiten. Dabei kdnnen sie ihre personlichen
Vorlieben mit einbringen und es entsteht
mindestens eine abwechslungsreiche
Sippenstunde.

2 Spiel: ,Bistdu ..."

In der Gruppe wird gemeinsam eine Ka-
tegorie, z.B. Essen, Farben, Actionhel-
den,.. ausgesucht. Nun Uberlegt sich
jede*r einen Begriff, den er oder sie aus
der Kategorie nennen will (z.B. Cheese-
burger, Maultaschenauflauf oder Blut-
rot, Elefantengrau,...). Ein*e Spielleiter*in
steht aulRer Horweite der anderen. Nach-
einander geht jede*r zur Spielleiter*in und
nennt den gewahlten Begriff. Dieser wird
zusammen mit dem Namen aufgeschrie-

INFOBOX

Material: Papierzettel und Stifte

>
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ben. Wird ein Begriff doppelt genannt,
miissen sich beide Personen etwas Neu-
es (iberlegen.

Sind alle Begriffe genannt, kommt der*die
Spielleiter*in zuriick und liest alle Begriffe
(nicht in der ausgeschriebenen Reihen-
folge) zwei Mal vor. Alle anderen miissen
sich die Begriffe gut merken. Nun beginnt
das Spiel, indem eine Person anfangt zu
fragen: ,XY bist du der Cheeseburger?”.
Wurde die Person richtig erraten, spielen
beide Personen nun in einem Team und
die noch nicht erratene Person wird von
den anderen unterstiitzt. Wurde die Per-
son nicht erraten, ist sie nun an der Rei-
he und kann jemand anderen eine Frage
stellen. Eine Runde ist zu Ende, wenn alle
bis auf eine Person erraten wurden. Dann
wird eine neue Kategorie gewahlt und
eine neue Runde beginnt.

Wer bin ich?

3 Inhaltlicher Impuls

Jeder hier hat eigene Vorlieben, etwas
das ihm besonders SpaR macht, etwas
das ihm gefallt. Wir wollen die ndchsten
Sippenstunden zu euren Sippenstunden
machen. Daher habt ihr die Mdglichkeit
mit uns allen etwas zu machen, auf das
ihr Lust habt.”

Es gibt verschiedene Mdglichkeiten dies
zu tun. Entweder beschrankt man sich
darauf, dass jeder ein kurzes Spiel vor-
bereiten und durchfiihren darf. Oder man
liberlegt ausfiihrlichere Programmpunkte
und fiihrt diese dann in mehreren Sippen-
stunden durch.

Wahrscheinlich ist es notwendig mit den
Sipplingen gemeinsam Ideen zu entwi-
ckeln. Hilfreich kdnnen Fragen sein wie:
+Was machst du besonders gerne? Was
ist ein Hobby von dir, das wir auch hier
machen konnen? Gibt es ein Spiel bei dei-
ner Sportart, dass besonders gut ist und
wir auch hier machen kdnnen? Woriiber
weillt du besonders viel und kannst du
das in ein Quiz packen? Bastelst du gerne
und kdnnen wir das auch hier machen?”

Die Sipplinge sollen selbststandig den
Programmpunkt vorbereiten und mit den
Sippenleitern*innen ggf. den Material-
bedarf absprechen. Die Sipplinge ruhig
ermutigen, etwas Besonderes auszuwah-
len. Ggf. kdnnen auch Zweierteams gebil-
det werden, damit immer zwei Sipplinge

gemeinsam einen Programmpunkt vorbe-
reiten. Die Programmpunkte konnen auch
schon wahrend der Sippenstunde vorbe-
reitet oder angedacht werden.

In der nachsten Sippenstunde wird mit
der Durchfiihrung des Programms begon-
nen. Dafiir sollte im Vorfeld schon klar
sein, wer dran ist und dass alles Mate-
rial vorhanden ist. Die Sippenleiter*innen
moderieren durch die Sippenstunden. Die
Sipplinge konnen auch kurz interviewt
werden. Was haben sie ausgesucht? Wa-
rum? Was macht besonders viel SpaRR?
Ist etwas besonders schwierig bei dem
Hobby... ?

Wichtig ist, dass die Programmbeitrage
der Sipplinge von allen wertgeschatzt
werden. Die Sippenleiter*innen miissen
die Situation gut im Blick haben und ggf.
die Sipplinge unterstiitzen, wenn eine Si-
tuation aus dem Ruder lauft.

4 Abschluss

Vereinbarungen lber den weiteren Ver-
lauf treffen. Welche Programmpunkte
gibt es? Wer ist wann dran? Was waére
eine sinnvolle Reihenfolge? Trefft mit al-
len Absprachen.

Die Sippenstunde mit eurem Abschlus-
sritual beenden und sich auf eine (oder
zwei, drei,..) tolle kommende Sippen-
stunde freuen.

Ideen fiir die Sippenstunde %% 11
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zum Thinking Day / Founder's Day

1 Idee

Eine bereits etablierte und vom Ring
Deutscher Pfadfinderinnen und Pfadfin-
der organisierte Aktion, um mit zufallig
ausgewdhlten Pfadfinder*innen in Kon-
takt zu kommen.

2 Anmeldung

Jedes Jahr am 22. Februar, dem Geburts-
tag von Olave und Robert Baden-Powell,
gibt es u.a. die Postkartenaktion. In der
Regel konnt ihr euch auf der Homepage
des Thinking Day bis Ende Januar fiir die-
se anmelden. Rechtzeitig vor dem Thin-
king Day erhédlt man dann eine Adresse
eines*einer anderen Pfadfinders*Pfadfin-
derin, an die man seine selbst gestaltete
Karte schicken kann.

INFOBOX
Dauer: ca. 45 Minuten

Material: weille Postkarten zum Gestalten,
Stifte

3 Postkarte gestalten

Blankopostkarten erhaltet ihr giinstig
im Bastelladen oder Internet. Alterna-
tiv konnt ihr euch auch aus Fotokarton
(300g/m?) Karten in Postkartengrofe
ausschneiden. Dabei muss es nicht im-
mer das Standardformat sein. Eine Post-
karte muss zwischen 14 — 23,5 cm lang
sein und zwischen 9 - 12,5 cm breit und
mind. 1,4 mal so lang wie breit sein.

Die Vorderseite konnt ihr dann mit einem
Motiv eurer Wahl verschonern. Ein Reiz
haben dabei besondere Materialien (z.B.
Kratzbild mit Wachsmalstiften, Wasser-
farben und Spritztechnik, Malen mit Was-
hi-Tape). Damit sieht die selbst gestaltete
Karte gleich viel besser aus.

lhr konnt auch gemeinsam {berlegen,
was ihr dem anderen schreiben wollt, ob
ihr eine Frage habt und gern eine Antwort
hattet. Zum Schluss kommt noch eure
Anschrift auf die Postkarte.

A
Q:O(vke?)gifﬁg Kinder Pfadfinder*innen Ranger / Rover Erwachsene

4 Sonstiges Programm

Wenn die Sipplinge Lust haben, kénnen
noch weitere Postkarten gestaltet wer-
den, die dann mit nach Hause genom-
men werden konnen. Auf der Homepage
zum Thinking Day finden sich aber auch
Programmideen, die ergénzend zur Post-
kartenaktion in der Sippenstunde durch-
gefiihrt werden kénnen.

Ideen fir die Sippenstunde #¢ 13



Das Angeberspiel

Wie gut kennst du dich selber?

1 Idee

Bei diesem Spiel geht es nicht nur darum,
so gut wie maoglich zu sein, sondern auch
sich selbst gut einschatzen zu kénnen.

Die Sippenleitung stellt eine Aufgabe mit
vier Auswahlmadglichkeiten. Alle Mdglich-
keiten sind je nach Schwierigkeit mit einer
Punktzahl versehen.

Bevor die Aufgabe von den Pfadis ange-
gangen oder ausprobiert wird, muss erst
jede und jeder eine Punktzahl angeben,
die er oder sie zu erreichen glaubt. Wird
dieser Wert erreicht, bekommt man die
Punkte, wird der Wert nicht erreicht, be-
kommt man gar keine Punkte. Wird mehr
geschafft, bekommt man dennoch nur
die Punkte, auf die man geschétzt hat.

Als Alternative kdnnen auch SiRigkeiten
statt Punkte gewahlt werden, um den
Wettkampfcharakter zu mildern.

INFOBOX

Material: Liste mit Aufgaben, SiiRigkeiten
oder Punktezettel

d
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2 Vorbereitung

Vor dem Spiel solltet ihr euch die Aufga-
ben (iberlegen und gegebenenfalls einen
Zettel, auf dem die Punkte notiert werden,
oder die jeweiligen SiiBigkeiten.

Als Punkteverteilung bietet es sich an:

40 - 60 — 80 - 100 fiir die jeweiligen
Schwierigkeitsstufen zu wahlen.

T
| H\\V\ |

Abb.: Bild von Cdd20 auf Pixabay

3 Ideen fiir Aufgaben

Wie lange brauchst Du, um einen Bibelvers nachzuschlagen?

30 -20-15-10 Sekunden

Wie lange kannst Du ein Buch mit ausgestrecktem Arm halten?

80 - 160 - 240 - 600 Sekunden

Wie lange brauchst Du, um einen Faden einzufadeln?

50 — 30 — 20 - 10 Sekunden

Wie oft kannst Du eine Zeitung in der Mitte zusammenfalten?

6x — 10x — 20x — 30x

Wie oft kannst Du Dich in einer Minute im Kreis

um eine Flasche drehen?

15x — 25x — 35x — 50x

Wieviele Schldge brauchst Du, um einen Nagel in einen Holzklotz
zu schlagen?

8-6-4-2

Wie weit kannst Du eine Waage durch Driicken mit den Handen
zum Ausschlag bringen?

5Kg - 10 Kg - 20 Kg - 40 Kg

Wieviele Kniebeugen schaffst Du in einer Minute?

30-45-65-80

Ideen fir die Sippenstunde #¢ 15



Flussiiberquerung

Mitgestaltung von Gruppenstunden durch Sipplinge

1 Idee

Einer Gruppe Pfadfinder kann doch kein
Hindernis im Weg stehen, das sie nicht
bewaltigen kann. Diese Idee ist fiir Pfad-
finderinnen und Pfadfinder mit einem
kreativen Kopf, etwas Knotenkunde und
Abenteuerlust genau das Richtige.

Bei dem Hindernis muss es sich nicht
zwangsldufig um einen Fluss handeln,
auch ein abgesteckter Bereich auf einer
Wiese, einem Waldstiick o0.a. kann uber-
quert werden.

Die Pfadis sollen das Hindernis (in einer
bestimmten Zeit) heil durchqueren, dabei
wurde vorher das Spielfeld klar von der
Sippenleitung definiert. Als Hilfsmittel
haben die Spieler Seile, Bretter und Ge-
trankekisten, die als Stiitzen fiir die Bret-
ter, oder als Podeste fiir die Pfadis dienen
konnen. Der Boden darf nicht beriihrt wer-
den, ansonsten muss die Gruppe wieder
ans Ufer zuriick. Die Pfadis miissen sich
gegenseitig helfen und ihr solltet ihnen
genug Zeit und Material fiir die Ausarbei-
tung eines Plans geben (Evtl. Notizzettel
und Stift bereitstellen).

>
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2 Vorbereitung

Wenn ihr einen geeigneten Ort fiir die
Aufgabe gefunden habt, haltet zunéchst
Ausschau nach Gefahrenstellen und ver-
gewissert euch, dass eine Uberquerung
mit den Materialien, die ihr vorgebt Gber-
haupt moglich ist.

Als nachstes ist es wichtig, zu lberpri-
fen, ob die Bretter und Getrdnkekisten
stabil genug sind und eine Gruppe aus-
halten, wenn diese zusammengebunden
sind und als Briicke dienen.

Wenn ihr die Aufgabe etwas einfacher
gestalten mochtet, konnt ihr vorher in die
Bretter Locher fir die Seile Bohren, mit
denen diese besser an den Kasten be-
festigt werden konnen oder eurer Sippe
ebenfalls Werkzeug dafiir zur Verfligung
stellen.

Es bietet sich an vor dieser Aufgabe eine
Sippenstunde zum Thema Knoten und
Biinde abzuhalten, damit es hier in der
Praxis Anwendung finden kann.

3 Durchfiihrung

+Wenn ihr mit den Vorbereitungen fertig
seid, zeigt eurer Gruppe die Aufgabe und
erklart den abgesteckten Bereich, sowie
die Spielregeln:

+ Es darf nur das vorgegebene Material
verwendet werden.

+ Wenn jemand ins Wasser fallt, muss
die gesamte Gruppe zuriick ans Start-
ufer und bekommt nochmal Zeit, ihren
Plan zu tberdenken.

+ Ein Zeitlimit kann die Spannung stei-
gern, ist aber nicht zwangslaufig nétig.
Falls ihr ein Limit einsetzt, empfiehlt
es sich, ca. 10 Minuten Vorbereitungs-
und Planungszeit vorzugeben und
ca. 40, 50, 60, etc. Minuten (je nach
Schwierigkeit des Flusses) fiir die
Ausfiihrung.

Solltet ihr einen echten Fluss (iberqueren
wollen, beriicksichtigt noch Folgendes:

+ Weist explizit darauf hin, alle Hosen-

taschen zu leeren (Smartphones, Ta-
schenmesser, etc.), damit sie nicht ins
Wasser fallen.

+ Habt Handtiicher parat und weist vor

der Sippenstunde darauf hin, Wech-
selklamotten mitzubringen, um sich
gegebenenfalls nach der Aufgabe im
Pfadihaus umzuziehen.

+ Fihrt die Aufgabe nur bei warmen und

sonnigem Wetter durch, damit deine
Sipplinge nicht krank werden.




Dosentelefon

Zwei Blechdosen mit Lochern und einer Schnur?

-/

1 Idee

Zwei Blechdosen mit Lochern - eine
Schnur... und damit soll man kommuni-
zieren konnen? Unsere Programmidee
umfasst das Basteln des Dosentelefons
und noch ein paar Ideen, was ihr damit
machen konnt.

2 Bastelanleitung

Um ein Dosentelefon zu basteln braucht
ihr relativ wenig Zeit. Daher nutzt die Kre-
ativitat eurer Sipplinge aus und lasst sie
ihre Dosen, bevor ihr das eigentliche Tele-
fon bastelt, verschonern. Das konnt ihr

T
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mit Papier und Buntstiften machen und
die Banderole mit Tesafilm an die Dose
kleben. Oder ihr bemalt die Dosen direkt,
z.B. mit Acrylfarbe.

Wenn ihr nun super schéne Dosen habt,
wird mit Hammer und Nagel ein Loch in
die Mitte des Dosenbodens gehdammert.
An einem Ende der Paketschnur macht
ihr einen ordentlich dicken Knoten, damit
euch die Schnur nicht durch das Loch
rutscht. Messt eine Lange von 4 - 5 Me-
tern Schnur ab und bindet ebenfalls mit
dickem Knoten die Schnur an der anderen
Dose fest. Der Knoten muss dabei auf
beiden Seiten im Doseninneren sein. Fer-
tig ist das Dosentelefon!

Testet aus, ob es geklappt hat: Zwei Sip-
plinge kénnen miteinander telefonieren,
indem die Dose ans Ohr gehalten und von
der anderen Seite mit dem Mund direkt
an der Dose gesprochen wird. Die Schnur
muss dabei unter Spannung stehen. Gut
gebaute Dosentelefone leiten den Schall
so gut, dass auch gefliistert werden kann.

3 Spielideen fiir das
Dosentelefon

,Stille Post“: Versucht doch mal die
bekannte ,Stille Post" liber das Dosen-
telefon zu spielen. Stellt euch hierfiir,
am besten im Freien, in einem gro-
Ren Kreis auf. Probiert hier mal das
Flistern aus.

JVerstecke mit Spion“: Es gelten die
normalen Versteck Regeln. Bei dieser
Variante gibt es eine*n Fanger*in und
eine*n Spion*in, alle anderen verste-
cken sich. Der*die Fanger*in hat dabei
die Augen verschlossen und zahlt von
20 auf 0 herunter, wahrend der*die
Spion*in das Treiben beobachtet. Sind
alle versteckt, darf der*die Fanger*in
Tipps vom Spion bekommen, wo sich
die Mitspieler verstecken. Die Art des
Tippgebens konnt ihr dabei beliebig
erschweren. Ideen sind: nur ein Vokal
(z.B. Vokal | Hilzstipil statt Holzstapel),
gesungene Tipps, beschreibend ohne
die eigentlichen Worte zu verwenden
(z.B. beim brennbaren Material statt
Holzstapel), etc. ...

INFOBOX

Material: Dosen, Nagel, Hammer,
Paketschnur

Optional: Papier, Bunt- oder Wachsmal-
stifte, Tesafilm, Acrylfarbe, etc.

4 Weitere Upcycling-
Ideen aus Dosen

Ihr habt Dosen (ibrig? Weitere tolle Up-
cycling Ideen aus Dosen sind:

+ Dosenpyramide bauen und
Dosenwerfen spielen

+ Windlichter: mit Hammer und Nagel
schone Symbole reinhdmmern wie
z.B. eine Spirale, ein Stern, ein Herz.
Teelicht rein und zur Singerunde oder
Andacht anziinden.

» Konserven Biene oder ,Insektenhotel”
bauen.
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Seedballs

Mit Blumenkugeln die Welt bunter machen

1 Idee

Seedballs oder sogenannte Blumenku-
geln sind kleine, mit Samen gefilllte Erde-
Ton-Bélle, die an Stellen, an denen dir die
Natur nicht Griin genug ist, geworfen wer-
den kdnnen und dann die Welt ein biss-
chen bunter hinterlassen.

2 Zutaten

Die nachfolgenden ,Zutaten” benétigst du
zum Erstellen der Blumenkugeln:

+ Verschiedene Samen
+ (Torffreie) Erde

+ Tonpulver

+ Ein wenig Wasser

3 Die Samenauswahl

Um die Erfolgschancen zu erhohen, dass
ihr mit euren Samenbaéllen die Welt ein
bisschen bunter macht, eignen sich am
besten Samen einheimischer Pflanzen
wie Lavendel, Kornblumen oder Ringel-
blumen. Diese storen auch das heimische

Okosystem nicht. Erkundigt euch am bes-
ten in der nachstgelegenen Gartnerei.
Hier bekommt ihr eventuell sogar ein paar
Samen geschenkt.

4 Jetzt wird's kugelig!

1 Teil Samen mit 3-5 Teilen Erde und 3-5
Teilen Tonpulver (gibt’s im Internet) ver-
mischen.

Giet nun zu dem trockenen Mix vor-
sichtig etwas Wasser. So viel, damit sich
die Masse gut verbindet und verarbeiten
lasst. Man bendétigt nicht viel Wasser!

Formt mit euren Handen etwa walnuss-
groRRe Kugeln. Diese sollten nicht zu gro
sein, da sie sonst eventuell nicht keimen.

Die fertigen Blumenkugeln lasst ihr nun
an einem nicht zu sonnigen und nicht zu
schattigen Ort fiir ein bis zwei Tage trock-
nen. Verzichtet dabei bitte auf zusatzliche
Hitze von F6n und Ofen.

A
Q{Q(vke?)gigsenr Kinder Pfadfinder*innen Ranger / Rover Erwachsene

5 Pflanzzeit

Nun kénnt ihr losziehen und eure Seed-
balls werfen wohin ihr wollt. lhr braucht
diese nicht einzugraben. lhr benétigt le-
diglich Zeit und Geduld. Ab und zu kdnnt
ihr an der Stelle vorbeigehen und diese
gielen, wenn es nicht eh regnet und das
Wachstum beobachten.

6 Tipps und Tricks

Wenn ihr die nachfolgenden Tipps und
Tricks beachtet, klappt's bestimmt mit
den Seedbombs:

+ Wahlt bitte Samen von einheimischen
Pflanzen wie Wildblumen, um das
Okosystem nicht zu stéren und eure
Chancen fir ein erfolgreiches Wachs-
tum zu erhdhen. Ihr konnt natdirlich

+ Rechnet pro Quadratmeter den ihr D

%eenﬁjr ie Sip

auch Krauter- oder Gemiisesamen
in die Samenkugeln packen.

+ Achtet auf jeden Fall darauf Samen

ungiftiger Arten zu verwenden!

+ An einem kihlen gut geliifteten Ort

konnt ihr die Seedballs auch eine

>
Weile lagern. §
§
+ Anstelle von Tonpulver kénnt ihr §
ebenfalls Tonerde verwenden. 3
=
8
+ Ein Gemisch aus Erde und Kompost &
erhoht den Pflanzerfolg. S

% @
+ Solltet ihr zu viel Wasser beigemischt %
haben, erhoht den Anteil der trocke- g

LK)

nen Bestandteile (Samen, Erde, Ton). -

\bb.: Hint

beblumen wollt mit ca. 10 Kugeln.



Waldlauferzeichen

Spuren legen und lesen nach Pfadfinder-Art!

INFOBOX

Material: Entsprechende Klamotten (ent-
sprechend dem Wetter, Hitze, Dauer, Gelan-
de), Getranke und Verpflegung, Pflaster und
Verbandsmaterial, Smartphones

>
4% lagten
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1 Idee

Sowohl auf PfiLas, wie auch in der Sippen-
stunde sind Schnitzeljagden ein beliebtes
Spiel, das vielféltig und individuell ge-
staltet werden kann. Waldlauferzeichen
bieten eine super Moglichkeit, Pfadfinden
direkt und wortwortlich zu erleben.

2 Vorbereitung

Es gibt zwei Mdoglichkeiten, wie ihr eure
Waldlauferzeichen legen konnt. Je nach
GroRe konnt ihr eure Sippe in zwei Grup-
pen teilen, die dann abwechselnd Wald-
lduferzeichen legen und suchen. Die
Spurenleger sollten in der Regel einen
Vorsprung von 30 - 60 Minuten haben, da-
mit sie nicht vorzeitig eingeholt werden.

Die zweite Moglichkeit ist, dass die Spu-
ren durch die Sippenleiter*innen schon im
Vorfeld gelegt werden. Hierbei misst ihr
bedenken, dass sich andere einen Spal}
daraus machen konnten und die Spur ver-
wischen oder umlegen. Damit sollte im-
mer gerechnet und ggf. reagiert werden.

Es muss immer ein Sippenleiter oder
eine Sippenleiterin mit einem Handy pro
Gruppe dabei sein, um im Notfall reagie-
ren zu kdnnen und ihr solltet euch vor der
Schnitzeljagd die Strecke genau anschau-
en, um Uber die Gefahrenpunkte im klaren
zu sein. Dies konnte beispielsweise ein
rutschiger Bachlauf, ein felsiges oder
abschiissiges Gelande oder eine vielbe-
fahrene StralRe sein. An solchen Stellen
miisst ihr als Sippenleiter besonders auf-
merksam und vorsichtig sein und diese
Stellen nach Mdglichkeit meiden.

Ein versteckter Schatz oder eine Nach-
richt sollte auch zu finden sein, denn bei
einer planlosen Suche nach einer ,Nadel
im Heuhaufen” kann es schnell zu Frus-
tration und Demotivation in der Sippe
kommen, was dann keinen Spall mehr
macht.

Eine Schnitzeljagd lasst sich nie ganz-
lich im Voraus planen, es kann passieren,
dass die Gruppe sich verlauft, rumtrodelt
oder Spielregeln falsch versteht. Hier soll-
tet ihr ruhig und flexibel eingreifen, aber
nichts Uberstiirzen, denn oft ergeben sich
aus solchen Situationen die Geschichten,
die noch 10 Jahre spéter in einer gemiit-
lichen Lagerfeuerrunde erzahlt werden.

3 Weitere Ideen

Es kann unterwegs ein wenig langweilig
werden, wenn die Schnitzeljagd keine Sta-
tionen hat, bei denen auch etwas passiert,
oder Aufgaben gelost werden sollen. Bei
den Stationen ist eure Kreativitat gefragt,
mogliche Stationen konnten Biichsen-
schielen, Sackhiipfen, ein Puzzle, Ge-
wiirze riechen / schmecken, ein Quiz Gber
die gelegten Waldlauferzeichen, Blatter,
Waldfriichte, Baume, etc. oder gar eine
verkleidete Sippenleitung.

Weitere Ideen, die ihr in eure Schnitzel-
jagd einbauen konnt:

» Eichenblatter, Bucheckern, Kastanien
sammeln oder Bilder von so vielen
Tieren / Insekten wie mdglich mit
dem Handy machen

+ Erlebnispadagogische Elemente, wie
die gesamte Gruppe auf einem Baum-
stumpf stehen lassen, auf einem
Baumstamm wippen, die Augen
verbinden und eine gewisse Zeit von
den anderen gefiihrt werden (oder in
Zweiergruppen)

+ Wenn ausreichend Pfadi-Power auf
einem Lager gegeben ist, kann eine
Schnitzeljagd auch als Basis fiir ein
Geldndespiel dienen, bei dem Uber-
falle oder Schleichen in die urspriing-
liche Fahrtensuche mit eingespielt
werden.
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Rund um den Knoten

Eine Sippenstunde mit und um Knoten!

1 Idee

Eine Sippenstunde mit und um Knoten he-
rum zu gestalten.

2 Gordischer Knoten

Die Teilnehmenden stellen sich im Kreis
auf, schlieRen die Augen und gehen mit
vorgestreckten Armen auf die Mitte zu.
Dort fassen sie mit jeder Hand je eine
Hand eines anderen Teilnehmenden. Al-
ternativ konnen die Teilnehmenden auch
eng zusammenstehen und dann eine an-
dere Hand suchen. Dadurch bildet sich
ein wirrer Knduel. Aufgabe ist — ohne die
Hénde loszulassen - durch Driiber- und
Druntersteigen den Knoten so zu entwir-
ren, dass eine (oder mehrere) geschlos-
sene Menschenketten entstehen.

INFOBOX

Dauer: eine Sippenstunde

Material: Seile in unterschiedlichen Langen,
zwei Tiicher

3 Gruppenknoten

Alle Kinder stehen in einer langen Reihe.
Sie sind miteinander durch Seilstiicke
verbunden. Jede Hand hilt ein Seil (auler
beim Ersten und Letzten in der Reihe).
Die Seilstlicke sollten 2-3 m lang sein.
Nun muss die Gruppe in jedes Seil einen
Knoten machen, ohne die Seilstiicke los-
zulassen. Natiirlich konnen die Seile auch
kiirzer sein, das erhoht die Schwierigkeit.

4 Knotenmacher

Jede*r bekommt ein gleich langes Stiick
dickes Seil und muss nun so viele Kno-
ten wie mdoglich in das Seil Knoten. Wer
schafft die meisten Knoten?

5 Seilknoten entdecken

Dieses Spiel gleicht dem Spiel ,Ringlein,
Ringlein du musst wandern®“. Alle Sipplin-
ge sitzen oder stehen im Kreis. Ein weite-
rer Sippling steht im Kreis und beobachtet

A
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das Geschehen. Ein Sippling hat ein Seil-
stiick mit einem Knoten darin und gibt
dieses nun nach links oder rechts weiter.
Dabei kann die Weitergabe auch vorge-
tduscht werden. Nach kurzer Zeit kann
nun die Person im Kreis auf die Person
deuten, die seiner*ihrer Meinung nach
das Seilstiick hat.

Liegt er*sie mit der Vermutung richtig,
tauschen die beiden die Platze. Nach
drei Fehlversuchen wird auf jeden Fall ge-
tauscht.

6 Knotenstaffel

In zwei Seile werden im gleichen Abstand
Knoten als Markierung geknotet und ge-
rade nebeneinander ausgelegt. Die Sippe
wird in zwei Teams aufgeteilt und jedes
Team erhélt ein Tuch. Sie stellen sich je-
weils hinter einem Seil auf. Beim Start-
signal beginnt aus jedem Team die erste
Person mit Tuch zum ersten Knoten zu
laufen und dort das Tuch festzuknoten.
Nun rennt die Person zuriick. Das zwei-
te Teammitglied startet nun, knotet das
Tuch los und am zweiten Knoten fest.
Wer das Tuch am letzten Knoten loskno-
tet und als erstes zuriick ist hat gewon-
nen.

Abb.: Bild von ZEBULON72 auf Pixabay
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Projektideen

Uberblick und Erlduterungen zum Kapitel

Projektarbeit - das groe Thema in der
Ranger / Rover-Arbeit, da jeder Beteilig-
te Verantwortung tibernehmen und sich
einbringen kann. Aber nicht alle Projekte
sind ausschlieflich fiir Ranger/Rover
geeignet. Auch fir Jungpfadfinder*innen
und Pfadfinder*innen gibt es eine Vielzahl
an kleineren Projekten.

Ihr kdnnt sowohl kleine als auch groRe
Projekte nutzen, um euch zu ,connecten”
und um etwas gemeinsam zu unterneh-
men. Ganz im Sinne des Mottos #kno-
ten(ver)binder.

Ob ihr nun einen anderen Stamm im VCP
oder einem anderen Verband besucht,
ein Tschai-Tasting veranstaltet oder den
Hermann-Teig von Pfadi zu Pfadi weiter-
reicht, spielt dabei keine Rolle. Bei unse-
ren Projekt-ldeen geht es namlich vor
allem darum etwas gemeinsam zu tun
und ,den Knoten zu (ver)binden".

Als besonderes ,Schmankerl” im Bereich
der Gruppenpadagogik mochten wir euch
in diesem Kapitel auRerdem auch zeigen,
wie ihr ein Escape Game (=Escape Room)
selbst erstellen und moderieren kénnt.

2 Projektideen

Hermann-Teig.......ccoceeeveieieviieee. 28
ZeltaufZeit .......ccoooveeieceiee, 30
Kochen auf FeUEr .......c..ccvveveeenne. 32
Vis-a-Vis / Einen Stamm besuchen ..... 34
Gemeinsam SiNgen ..........ccccceeveeennns 36
Spécial: Escape Games...........c.c......... 40
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Der Hermann-Teig

zum Ansetzen, Pflegen und Weitergeben

Abb. 1: Zutaten fiir den Hermann-Teig

Zutaten

+ 100 g Weizenmehl

+ 1 EL Zucker

+ 2 gestr. TL Trockenhefe

+ 150 ml lauwarmes Wasser

Material / Utensilien

+ Schiissel aus Glas oder Plastik mit Deckel
oder ein etwa 1,5 | fassendes Biigelglas

+ Rihrloffel aus Holz oder Plastik

Hinweis:

Verwende keinen Behalter oder
Rihrl6ffel aus Metall, weil das den
erwiinschten Bakterienkulturen
nicht bekommt.

Quelle: https://www.smarticular.net/hermann-

grundteig-anleitung-kettenbrief-fuettern/

Copyright © smarticular.net

1 Idee

Ein Sauerteigansatz wird hergestellt und
geteilt. Zu Hause kann der Teig vermehrt
werden, so dass man am Ende leckere
Brote oder Brétchen backen kann und mit
anderen den Teig teilen kann.

2 Teig ansetzen

Den Sauerteig-Ansatz von Grund auf
selbst herzustellen, ist ganz einfach. Be-
reits nach zwei Tagen entsteht ein froh-
lich-blubbernder Hermann, der genau
wie die geschenkte Version gepflegt, ver-
mehrt und zum Backen und Weitergeben
verwendet werden kann.

Grundteig herstellen

Zuerst alle Zutaten in die Schiissel oder
das Glas geben und mit dem Loffel zu
einem glatten Teig verriihren. Danach das
Gefall verschlieBen und den Teigansatz
fiir zwei Tage bei Zimmertemperatur rei-
fen lassen. Ab und zu umriihren.

A
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ACHTUNG: Decke das Gefal3 so ab, dass
Hermann einerseits vor Verunreinigungen
geschiitzt ist, andererseits Uberdruck ent-
weichen kann. Falls du ein Schraubglas
verwendest, lege den Deckel nur lose auf,
da es sonst platzen kénnte!

Nach dieser Zeit sollte der Teig aufgrund
der einsetzenden Milchsduregérung leb-
haft blubbern und leicht séuerlich riechen.
Die darin enthaltenen Kulturen aus Bakte-
rien und Hefen bilden eine Symbiose, die
den Teig im Gleichgewicht hélt. Der Her-
mann-Teig kann nun so weiterverarbeitet
werden, wie eine geschenkte Portion.

3 Pflegeanleitung

Damit sich der Hermann-Teig vermehrt
und schlieBlich zum Backen verwendet
werden kann, wird er so gepflegt:

1. Tag: Ruhen lassen.

2. Tag: Umrtiihren.

3. Tag: Umrtiihren.

4. Tag: Umrihren.

5. Tag: Futtern*

6. Tag: Umriihren.

7. Tag: Umriihren.

8. Tag: Umriihren.

9. Tag: Umrtiihren.

10. Tag: Futtern*

* Fiittern: 100 g Weizenmehl, 150 g Zucker
und 150 ml Milch zugeben. Gut verriihren.

Nach dem zweiten Fiittern ist es dann so
weit: Der Hermann-Teig ist fertig! Er wird
nun in vier gleich groRe Portionen geteilt
(etwa. 200 Gramm), die jeweils zum Ba-
cken verwendet werden kdnnen.

Du kannst die Portionen aber auch weiter-
pflegen und wieder mit Tag 1 beginnen.
Alternativ lasst sich der Hermann-Teig
auch portionsweise einfrieren, zum Bei-
spiel, wenn ein Urlaub bevorsteht.

Die traditionelle Regel lautet: Mit einem
Teil backen, einen Teil selbst weiter pfle-
gen, zwei Teile verschenken samt Pfle-
geanleitung (auch als Hermann-Brief
bekannt), damit auch andere Freude am
Hermann haben!

Abb. 2: Fertig angeriihrter Hermannteig
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Zelt auf Zeit

Zeltlager und Alltag vereinen ?

1 Idee

Ein Zeltlager mitten im Dorf / der Stadt
durchzufiihren, wéhrend man seinen
ganz normalen Alltag hat. Das ist dann
eine Art Zeltlager light, aber der Gemein-
schaftsfaktor ist sehr groR. Die Idee wird
grob umrissen.

2 Maglichkeiten klaren

Das Zeltlager auf Zeit soll Gemeinschaft
im Alltag ermdglichen. Dazu ziehen alle
Teilnehmenden fiir eine gewisse Zeit (wie
es flr euch passend erscheint) von zu
Hause aus und in das Zeltlager ein. Da-
bei misst ihr gut iberlegen, wie ihr das
Zeltlager gestalten wollt. Uberlegt euch,
wie ihr es mit der Infrastruktur (Kiiche,
sanitdre Anlagen) handhabt. Vielleicht
konnt ihr auch auf der Wiese hinter dem
Gemeindehaus eure Zelte aufstellen und
die Raumlichkeiten des Gemeindehau-
ses mitnutzen. AulRerdem sollte es einen
Raum geben, um zu arbeiten oder Schul-
aufgaben zu erledigen.

>
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3 Regeln fiir das Zelt auf
Zeit festlegen

Damit es gut funktioniert, ist es wichtig
ein paar Regeln festzulegen. Bestimmte
Zeiten (z. B. Schulbeginn) miissten einge-
halten werden, weswegen ihr euch einen
geregelten Tagesablauf Giberlegen solltet.
Zum anderen ist es hilfreich Absprachen
zu treffen, wann und wo kann gelernt und
Hausaufgaben gemacht werden? Gibt es
ein Gemeinschaftszelt? Wer ibernimmt
das Kochen und Putzen?

4 Programm

Da das Zelt auf Zeit im Alltag stattfindet,
sind viele Strukturen (Schule, Beruf, Stu-
dium) schon vorgegeben. Es macht Sinn
eine Art Tagesplan aufzuhdngen. Darin
kann jeder seine Termine eintragen und
es ist fur die Verantwortlichen klar, wo
sich die Teilnehmenden befinden sollten.
(Bei Minderjahrigen muss die Aufsichts-
pflicht beachtet werden!)

Da ein normaler Tag meistens schon gut
gefiillt ist, macht es Sinn zu Uberlegen,
was in der Woche auch mal ausfallen
kann und wann ihr Zeit findet, an dem alle
Zeltlagerbewohner*innen da sind und ihr
gemeinsam etwas unternehmen konnt.
Wollt ihr bestimmte Programmpunkte
einplanen (z. B. Filmabend, Spieleabend,
Ausflug)?

5 Gaste

Fiir die Gemeinschaft im Zeltlager ist es
sinnvoll, Gaste nur zu bestimmten Zei-
ten zuzulassen. lhr kdnntet z.B. einen
Gasteabend veranstalten. Wie auf einem
normalen Zeltlager bringen die Gaste
namlich alles durcheinander und die Ge-
meinschaft in der Gruppe geht verloren.
Am besten streut ihr diese Info auch im
Vorfeld an die anderen Pfadis, die nicht
an der Aktion teilnehmen konnen.

6 Anmeldung

Wie fir ein normales Zeltlager gibt es
auch hier eine Anmeldung, die die Eltern
ggf. unterschreiben miissen. Fragt dort
auch Allergien, Lebensmittelunvertrag-
lichkeiten, etc. ab und holt euch die Er-
laubnis fiir die Ubernachtung und beson-
dere Aktionen ein und fragt nach einem
Kontakt fiir den Notfall.

INFOBOX

Dauer Vorbereitung: min. 2 Sippenstunden
Dauer Durchfiihrung: 3 - 7 Tage

Material: Zeltmaterial, ,Zeltplatz” / Wiese am
Ort, Infrastruktur




Kochen auf Feuer

Wie baue ich einen Feuertisch

1 Idee

Zum Kochen auf dem Feuer wird eine
Feuerstelle bendtigt. Es gibt viele Arten
eine Feuerstelle zu errichten, eine davon
ist der Feuertisch, welcher dazuhin noch
den Boden schont.

2 Unterkonstruktion

Grundprinzip:

Aus Holz wird eine Unterkonstruktion ge-
baut, welche mit Steinen und Erde abge-
deckt wird, damit der Tisch nicht durch-
brennt.

2.1 Moglichkeit Nr. 1

lhr benotigt:
- 8 Stangen ca. 1,5m (4 davon
angespitzt)

+ 4 oder 6 Holzrugel

+ 4 Seile

+ Steine

+ Erde

‘
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Bau der Unterkonstruktion:

Die drei/zwei Rugel werden auf den Bo-
den gelegt, die restlichen werden um 90°
gedreht und auf die schon am Boden
Liegenden gelegt. Die Konstruktion wird
an jeder Ecke mit einer in den Boden ge-
schlagenen Stange befestigt. An den Kan-
ten der Konstruktion wird aus den restli-
chen Stangen eine Art Rahmen gebaut,
die Ecken werden mit Biinden an den vier
Eckpfeilern befestigt.

2.2 Moglichkeit Nr. 2

lhr benatigt:
+ Dreibein
+ 10-15 Stangen
+ 6 Seile
+ Steine
+ Erde

Bau der Unterkonstruktion:

Die Stangen des Dreibeins werden jeweils
mit einer Stange, auf Arbeitshohe, so ver-
bunden, dass ein Dreieck entsteht. Auf
dieses Dreieck werden nun quer Stangen
aufgelegt bis das Dreieck aufgefiillt ist.
Nun werden die aufgelegten Stangen mit
einem weiteren identischen Dreieck von
oben befestigt.

Pfadfinder*innen Ranger / Rover Erwachsene

3 Durchbrennschutz

Zum Schutz vor dem Durchbrennen wird
der Rahmen so lange mit Steinen auf-
gefiillt bis das Holz darunter nicht mehr
zu sehen ist. Wenn diese Schicht ausrei-
chend dick ist, wird sie mit ca.10 cm Erde
aufgefiillt, welche anschlieRend festge-
trampelt wird.

Pro Tipp: Wenn ihr denkt ihr habt genug
Erde auf eurem Feuertisch, macht noch-
mal zwei Eimer Erde drauf. AuBerdem ist
es klug einen Loschkanister fiir alle Falle
bereit zu stellen.

3 Kochen auf dem Feuer

Wenn ihr den Feuertisch an oder unter
einem Dreibein aufgebaut habt, kann
der Topf direkt an diesem aufgehangt
werden. Nun kénnt ihr ganz einfach tber
dem Feuer kochen. Braucht ihr mehr Hit-
ze lasst den Topf an der Kette herunter,
braucht ihr weniger Hitze zieht ihn nach
oben.

Falls ihr kein Dreibein bereit habt konnt
ihr auch einfach einen Grillrost auf den
Feuertisch legen und euren Topf darauf
stellen.
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Vis-a-vis

Zu Besuch bei anderen Pfadis

-/

1 Idee

Beim Ringelager 2021 lernt man vie-
le Pfadfinder*innen kennen. Aber auch
jetzt schon ergeben sich dazu gute Ge-
legenheiten. Nutzt die Mdglichkeiten jetzt
schon die Vielfalt unter den Pfadfinder*in-
nen zu entdecken.

2 Wo gibt es denn noch
andere Pfadfinder?

Vielleicht weil® man noch, wo andere VCP-
Stamme sind. Bei Stammen aus anderen
Verbéanden (DPSG, PSG, BDP) des Rings
deutscher Pfadfinderinnen und Pfadfin-
der kann es da schon schwieriger wer-
den. Daher gibt es vom ,rdp Baden-wiirt-
temberg" eine ziemlich aktuelle Ubersicht
iber alle Stamme in Baden-Wiirttemberg.
Bestimmt findet ihr auch einen Stamm in
eurer Nahe. Nun habt ihr viele Mdglichkei-
ten, einen Besuch zu gestalten.

3 Als Sippe eine andere
Sippenstunde besuchen

Jeder Stamm und jede Sippe haben ihre
eigenen Rituale und Gewohnheiten. Der
Besuch einer Sippenstunde eignet sich
sehr gut, um das Besondere der anderen
kennenzulernen. Dazu braucht es auch
nicht viel Vorbereitung, denn es sollte
keine besonders, spezielle Sippenstunde
sein. Vielmehr sollte es eine typische, gut
vorbereitete Sippenstunde sein. Die Sip-
penstunde sollte auf jeden Fall mit einer
Kennenlernrunde und -spiel beginnen.
Dann konnten z.B. die Sipplinge ihr(e)
Lieblingsspiel(e) vorstellen und gemein-
sam mit den anderen spielen. Oder es
wird herausfordernder wie mit dem Pro-
grammpunkt ,Die perfekte Sippenstunde”
(funktioniert wie die Spielshow ,Die per-
fekte Minute”). Achtet dann aber drauf,
dass sich die Gruppen mischen.

Stamme-Ubersicht

Die Ubersicht der Pfadfinder-
stdmme in Baden-Wiirtemberg
findet ihr hier:
https://tinyurl.com/y4zedlgp

A
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4 Zu einem anderen
Stamm hajken

Fir jeden Stamm in Wiirttemberg sollte es
die Mdglichkeiten geben, einen anderen
Pfadfinder*innenstamm in Hajkn&he zu
finden. Warum nicht mit diesem Kontakt
aufnehmen und fragen, ob man zu ihnen
hajken kann und dann deren Gastfreund-
schaft genieflen. So ist fiir Unterkunft und
Verpflegung schon gesorgt. Und auch
wenn die Beine etwas schwer sind, eignet
sich ein Abend bei Tschai am Lagerfeuer
dazu, die anderen etwas naher kennenzu-
lernen. Natiirlich kann man sich mit einer
Gegeneinladung revanchieren.

Tschai - Die Spezialitat unter Pfadfindern!

Jeder kennt das kultige Getréank - egal in
welchem Stamm oder welchem Verband
man ist. Und das Beste ist: Bei jedem
schmeckt der Tschai anders. Bei einigen
ist er fruchtig siR, bei anderen hat der
heile Tee eine starke Schwarztee-Note.
Trefft euch doch mal mit anderen Pfadis
und macht ein ,Tschai-Tasting”!
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Gemeinsam singen (1)

Ein neues Stammes- oder Gauliederbuch erstellen

-/

1 Idee

Fast jeder hat es schon einmal erlebt:
Man ist auf einem Stammes- oder Gau-
Zeltlager, sitzt abends gemeinsam am La-
gerfeuer und die lokalen ,Gitarrenhelden”
spielen irgendeinen Song - und niemand
sonst hat den Text zur Hand oder jeder
hat ein anderes Liederbuch und muss
eine andere Seite suche. Eine gemeinsa-
me Liedersammlung hilft und verbindet!

2 Lieder sammeln

Um eine fiir euch passende Auswahl an
Liedern zu finden, ist es am einfachsten
euch zuerst einmal auf einem Lager Noti-
zen zu machen, welche Lieder ihr abends
singt. Sprecht auch mit anderen Lager-
feuer-Musikanten aus eurem Stamm oder
Gau. Uberlegt euch auch, ob ihr eine mdg-
lichst umfangreiche Liedersammlung er-
stellen wollt, oder ob es sich um ein auf
euch zugeschnittenes und abgeschlosse-
nes Liederbuch handeln soll. Noten, Texte
und Akkorde zu den Lieder findet ihr in
anderen Liederbiichern und dem Internet.

>

3 Erstellen des Buchs

Es ist empfehlenswert in einem Lieder-
buch mindestens die Akkorde zum Text
abzudrucken. Habt ihr geniigend Platz,
freuen sich Gitarristinnen und Gitarristen
besonders dariiber, wenn Uber allen Stro-
phen die Akkorde stehen. Haufig reicht es
aber aus die Akkorde fiir die erste Strophe
und den Refrain abzudrucken. Idealerwei-
se kennt sich jemand von euch mit dem
Setzen von Noten aus und kann euch
dabei unterstiitzen. Noten helfen beson-
ders den Sanger*innen und anderen In-
strumentalistinnen*en. AufRerdem eignen
sich Noten hervorragend, um neue Lieder
kennen zu lernen!

Beim Erstellen eines Liederbuchs habt ihr
verschiedene Moglichkeiten, wie ihr vor-
gehen konnt: Entweder ihr scannt Lieder
aus bereits vorhandenen Liederbiichern
und Sammlungen ein und fiigt diese spa-
ter zusammen, oder ihr tippt alle Texte
und Akkorde ab bzw. kopiert diese aus
dem Internet und fligt diese z.B. in Word,
LaTeX oder InDesign ein. Bei der zweiten
Maoglichkeit habt ihr den Vorteil, dass das
Buch einheitlich gelayoutet werden kann.
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Allerdings ist auch der Aufwand wesent-
lich groBer. Vorallem das Setzen der Ak-
korde und Noten benétigt viel Zeit und
Genauigkeit. Sofern ihr mit eingescann-
ten Liedern arbeitet, fallt diese Aufgabe
weg. Hier habt ihr allerdings nicht die
Maoglichkeit, alles im selben Layout darzu-
stellen. Natiirlich konnt ihr auch ohne PC
ein Liederbuch zusammenstellen, indem
ihr die Liedblatter entsprechend kopiert.

4 Rechtliches zum
Thema Vervielfaltigung

Bestimmt ist euch nicht entgangen, dass
in den meisten Liederbiichern zu jedem
Song steht, wer das Lied geschrieben hat
und wem die Rechte dazu gehoren. Das
bedeutet, dass der Herausgeber des Lie-
derbuchs sich das Abdrucken von Noten,
Akkorden und Texten gegen ein Entgeld
von den Rechteinhabern genehmigen las-
sen musste.

Da ihr euer Liederbuch aber nicht aus
kommerziellen Griinden veroffentlicht
und dieses auch nicht 6ffentlich verkauft,
konnt ihr auf den Erwerb der Rechte ver-
zichten. Das gilt aber nur solange euer
Buch ausschlieBlich fiir private Zwecke
genutzt wird - bspw. in eurem Gau.

Solltet ihr jedoch mit dem Gedanken spie-
len euer Liederbuch gewerblich verviel-
faltigen und vertreiben zu wollen, miisst
ihr unbedingt die Erlaubnis des Rechtein-

habers einholen. Im Zweifel lohnt es sich
hier direkt bei einem Rechtsanwalt nach-
zufragen.

5 Das Buch ausprobieren

Am besten gebt ihr euer Liederbuch vor
dem Drucken einmal weiter an alle eure
Lagerfeuergitarristen. Diese konnen das
Buch bzw. die Sammlung dann schon
einmal testen, Ergdnzungen machen auf
Fehler hinweisen. Auch ein gemeinsames
Singewochenende eignet sich hierzu!

6 Vervielfaltigung

Je nachdem welches Papier-Format ihr
gewahlt habt und welchen Umfang euer
Buch hat, konnt ihr es z.B. bei euch im
Pfarramt oder in einem Copy-Shop dru-
cken lassen und selbst eine Ringbindung
anbringen. Der Ringbuch-Locher und eine
handvoll Plastikring-Mechaniken sind ver-
haltnismaRig giinstig!

Falls es in eurer Nahe eine Druckerei gibt,
lohnt es sich auch bei dieser nachzufra-
gen, denn héufig trifft man auch dort auf
Unterstiltzung.

Praktisch und zeitgemaR ist es auBerdem
das Liederbuch als PDF per Mail oder
Cloud-Link an die Singerrunde zu vertei-
len. So hat jeder das Liederbuch auf dem
Handy oder Tablet und kann mitsingen.
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Gemeinsam singen (2)

Singewochenende im Stamm, Gau, Land oder Bund

-/

1 Idee

Das gemeinsame Singen am Lagerfeuer
ist ein besonders geeigneter #knoten(ver)-
binder. Deshalb lohnt es sich ein Singewo-
chenende zu machen, bei dem man sich
noch intensiver mit dem Musizieren und
den Liedern beschéftigen kann. Auf Bun-
desebene ist dieses Format bereits etab-
liert und wird regelmaRig von der ,FG Sin-
gen” auf der Burg Rieneck ausgerichtet.

2 Organisatorisches

Achtet bei der Auswahl des Hauses da-
rauf, dass geniigend Platz fiir verschie-
dene Workshops und Singerunden vor-
handen ist. Auch Uber die Verpflegung
solltet ihr euch vorab Gedanken machen
und ggfs. ein Kiichenteam organisieren.
Wenn ihr kein gemeinsames Liederbuch
habt, lohnt es sich eine Liedersammlung
anzulegen, auf die jeder Teilnehmende
Zugriff hat. Anhand der Kosten fir Ver-
pflegung, Unterkunft und Arbeitsmaterial
(z.B. Stifte, Papier, Liedersammlung, etc.)
konnt ihr den Teilnehmerpreis errechnen.

>
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3 Progamm

Es gibt eine Vielzahl an Themen, die be-
arbeitet werden koénnen. Zum Beispiel
konntet ihr Workshops zu den folgenden
Themen anbieten:

+ (Biindische) Lieder kritisch betrachten
+ Lieder selber schreiben

+ lIrische Lieder

+ Gitarren-Kurs

+ Poetry Slam

+ Pfadi-Big-Band

+ Neue Lieder kennen lernen

* Mehrstimmig Singen

+ Schwabische Lieder

Auch beim Abendprogramm gibt es viele
Ideen. lhr konntet z.B. unterschiedliche
Singerrunden anbieten, wie bspw. biin-
disch, weltlich oder Rock/Pop. Am Ab-
schlussabend ist es schon, wenn (musi-
kalisch) vorgetragen wird, was wahrend
den Workshops gelibt oder gelernt wurde!

Wir geben euch fiir euer Singetreffen
noch eine kleine Aufgabe mit auf den
Weg: Erganzt thottos Lied (auf der rech-
ten Seite) um ein paar Strophen.

Vom Knoten losen und verbinden
Melodie und Text: Thomas ,thotto” Otto (im Juni 2020)

am F © E E7
Wenn all die Dinge, die wir kennen, plétzlich ineinander greifen,
am F C E E7
wie ein Zahnrad in das andere, ohne dass sie je versteifen.
am F C E E7
Was soll uns dann noch geschehen? Wer will uns den Weg noch wehren?
am F C E E7

Wenn wir nur zusammen stehen, den anderen wie uns selber ehren.

F C E7 am

Dann kdnnen wir den alten Knoten I6sen und uns neu verbinden.

F C E7 am

Dann kénnen wir die Welt verdandern, den Freundschaftsknoten noch mal binden
E am E am

Sei auch du ein Knotenverbinder - so wie ich und all die anderen.

E am F C G am

Wir sind alle Knotenverbinder - Ich und du und alle ander’n

F C G am FCGameEE/

Ich und du und alle andern!

[ Refrain N Ry Refrain_pemy

am F @ E E7
Einen warmenden Schluck vom heillen Tschai, ein nettes Gesprach im Feuerschein.
am F @

Ein Lacheln reicht oft, um betrunken zu sein - von der Welt und der Liebe,
E E7
der Zeit hier im Freien.

am B © E E7
Und sind wir nicht frei von allen Dingen, wenn wir gemeinsam unsere Lieder singen?
am F © B E7

Wenn Gitarren und Geigen im Einklang klingen, wir am Feuer (iber Grenzen springen?

F C E7 am
Dann kénnen wir den alten Knoten I6sen und uns neu verbinden [...]
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Escape Games

Gemeinsames ratseln und die Tiir 6ffnen!

1 Was ist das?

Ein Escape Room ist spannend und auf-
regend, voller kleiner Erfolgserlebnisse
und kann einen zur Verzweiflung bringen.
Es gibt ganz unterschiedliche Szenarien,
die immer nach dem gleichen Prinzip
funktionieren. Eine Gruppe betritt einen
Raum. Die Tir wird abgeschlossen und
das Team ist nun fir eine Stunde von der
AuRenwelt abgeschnitten. Einzig iber ein
Walkie-Talkie kann es mit der Spielleitung
in Verbindung treten. Im Raum sind zahl-
reiche Hinweise und Rétsel versteckt.
Diese miissen nun entdeckt und alle in
der richtigen Reihenfolge gelost werden,
bevor die Zeit um ist. Damit dies gelingt
braucht es gute Augen, kreative Losungs-
strategien und ein gutes Team.

Der Reiz an solchen Rdumen liegt auch
an der Atmosphare und einer guten Sto-
ry. Oft sind die Raume entsprechend der
Handlung eingerichtet. Es ist jedoch gut
moglich solche Raume auch selbst auf-
zubauen und Gruppen zum Spielen einzu-
laden. Inzwischen gibt es auch Arbeitshil-
fen. Man benétigt zwar immer noch das
Material fiir die Rdume, aber das Erstellen

‘\ (vke'r‘)glgﬁenr Ranger / Rover Erwachsene

der Handlung und der Aufbau der Réatsel
wird einem abgenommen.

Auf den folgenden Seiten haben wir mit
Erlaubnis des ejw Verlags (Buch + Musik)
eine Vorlage abgedruckt. AuRerdem gibt
es auf der VCP Landesstelle eine Mate-
rialbox mit allen notwendigen Ratselma-
terialien, um den abgedruckten Raum auf-
zubauen. Die Materialbox kann kostenlos
ausgeliehen werden.

Also nutzt die Chance und baut einen
solchen Raum fir die Sippen in eurem
Stamm auf. Und vielleicht habt ihr danach
Lust noch andere Rdume aus dem Buch
aufzubauen oder ihr konzipiert euren ei-
genen Escape Room.

Ingo Miiller, Timo N&h, Simon Sander, Michael Stohr

DER GEHEIMNIS-
VOLLE RAUM

7 Live Escape Games zur Bibel

Live Escape Games, das bedeutet: Indizien
suchen, Hinweise kombinieren und Ratsel
|6sen. Bei diesen 7 praxiserprobten Games
spielen dazu der Glaube und die Bibel
thematisch eine Rolle. Geeignet fiir Teams
von 3 bis 8 Personen ab 13 Jahren;

die Rdume sind fast iiberall aufzubauen.

Buch (Print): ISBN 978-3-86687-164-9
E-Book: ISBN 978-3-86687-165-6

Bestellbar unter https:/ejw-buch.de/

u Tacaps Do fur s

Ingo Miiller, Timo N6h (Hg.)

DER GEHEIMNIS-
VOLLE RAUM

13 Live Escape Games zur Bibel

Live Escape Games, das bedeutet: Indizien
suchen, Hinweise kombinieren und Ratsel
|6sen. Bei diesen 7 praxiserprobten Games
spielen dazu der Glaube und die Bibel
thematisch eine Rolle. Geeignet fiir Teams
von 3 bis 8 Personen ab 13 Jahren;

die Raume sind fast iiberall aufzubauen.

Buch (Print): ISBN 978-3-86687-274-5
E-Book: ISBN 978-3-86687-275-2

Bestellbar unter https:/ejw-buch.de/
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Luthers Entfiihrung

Das Game von Ingo Miiller

1 Allgemeine Infos

Ziel des Spiels: Das Ziel des Spieles
ist es, sich auf den Spuren Luthers mit
der Reformation zu beschéftigen, einen
Teil der Geschichte nachzuempfinden
und ein Gefiihl fir Luthers Situation zu
bekommen.

Bibelstelle / Thema: Reformation

Alter: ab 14 Jahren DD ED
Spieleranzahl: 3-6 Personen

Aufgabe der Spielenden: Die Spielenden
mussen Luther entfiihren und ihn so vor
seinen Feinden beschiitzen, die ihn aus
dem Weg raumen wollen. Dafiir miissen
sich die Spielenden auf Luthers Spuren
begeben.

Dauer Vorbereitung zu Hause: 1-2h
Dauer Aufbau vor Ort: 1-2h

Spieldauer: 1 h + 10 min fir Einfiihrung,

Dauer Auswertung und Andacht: 15 min

Raumanforderungen: Im Idealfall gestal-
tet man den Raum wie ein Studentenzim-
mer. Ein Bett mit Nachttischchen, dazu ei-
nen Schreibtisch mit Stuhl, erganzt durch
ein kleines Regal oder Schrankchen, eben
alles, was Luther bendétigte, um zu schla-
fen und die Bibel zu iibersetzen. Es soll-
te die Moglichkeit bestehen, Dinge mit
Kreppklebeband oder einem Reilnagel
an der Wand zu befestigen. Der Raum
kann sonst leer sein.

Anmerkung: Dieses Live Escape Game ist
ein guter Einstieg in diese Art von Spiel,
da es recht einfach vorzubereiten, aufzu-
bauen, zu 16sen und zu betreuen ist.

Dazu bietet es jahrlich eine zeitlich attrak-
tive Einsatzmoglichkeit: den Reforma-
tionstag.

2 Herangehensweise fiir
die Mitarbeitenden

a) Zuerst ist es wichtig, dass du dich na-
her mit dem Hintergrund der Reformation
und Luthers Anliegen vertraut machst.
SchlieBlich handelt es sich dabei um die
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Grundlage dieses Live Escape Game.
Uberlege dir anschliefend, was dir an den
geschichtlichen Ereignissen wichtig ist
und welche Botschaft darin steckt, die du
den Teilnehmenden vermitteln mochtest.
Du kannst auch bereits damit beginnen,
die abschlieRende Andacht vorzuberei-
ten.

b) Nun solltest du dir einen ersten Uber-
blick tber die Spielvorbereitungen und
den Spielablauf verschaffen. Wirf dazu
einen Blick auf die ,Materialliste” (siehe
Seite 58) und lies die Kapitel ,Vorberei-
tung zu Hause" (siehe Seite 59), ,Aufbau
vor Ort” (siehe Seite 59) und ,Spieldurch-
fihrung” (siehe Seite 61).

c¢) Besorge samtliche Materialien, die auf
der Liste stehen. Im Idealfall sprecht ihr
euch im Team zwei Wochen vorher ab,
wer welches Material besorgen kann. Ei-
nige Gegenstande (Schreibtisch, Stuhl,
Matratze, Kerze ...) werden allerdings erst
fiir den Aufbau vor Ort benétigt und sind
dort moglicherweise schon vorhanden.
Diese Dinge musst du also nicht extra im
Voraus besorgen.

d) Wenn du die erforderlichen Materialien
beschafft hast, kannst du mit den Vor-
bereitungen zu Hause beginnen, indem
du die Arbeitsschritte 1 bis 13 befolgst.
Vorher solltest du jedoch das Kapitel
JLosungswege” (siehe Seite 63) mit der
Erklarung der Réatsel gelesen haben. Die
Vorbereitungen fallen namlich leichter,
wenn man weil}, wie die einzelnen Réatsel
funktionieren.

e) Nach den Vorbereitungen zu Hause
kannst du dich um den Aufbau vor Ort
kiimmern. Wahle einen Raum aus, der
die erforderlichen Bedingungen efrfilllt,
und absolviere die Arbeitsschritte 14 bis
27. Auch hier gilt: Der Sinn der einzelnen
Aktionen ist teilweise erst dann erkenn-
bar, wenn man weil}, wie das Spiel spater
ablauft.

f) Wenn die Vorbereitungen abgeschlos-
sen sind, lies dir noch einmal sorgfiltig
das Kapitel ,Spieldurchfiihrung” (siehe
Seite 61) durch. Dann kann es endlich
losgehen!

Download der Arbeitsmaterialien

fiir das Escape-Game ,Luthers
Entfiihrung": https://bit.ly/2Wcjsh4
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3 Materialliste

Viele Materialen dienen dem Flair und
der Veranschaulichung, sie sind nicht
notwendig und werden darum extra auf-
gefiihrt. Einige Materialen kann man mit
einer passenden Idee auch durch etwas
anderes ersetzen. lhre Funktion ist aber
zwingend erforderlich.

+ Papier

+ Tesafilm®

+ Kreppklebeband

« Euro- und Cent-Stiicke (davon 1 x
5Cent, 4 x 2 Cent, 9 x 1 Cent aus
Deutschland)

+ 10 x zuséatzlich auslandisches Geld

+ 3 Schlosser mit 3-stelligem Zahlen-
code

+ 1 Schloss mit 4-stelligem Zahlencode

1 Schloss mit Schliissel

1 Geldkassette mit Schliissel

+ 4 Kisten oder Reisetaschen/Rucksack
zum VerschlieRen mit einem Schloss

+ UV-Lampe

« Eieruhr oder dhnlicher Counter

« Luther-Figur (Playmobil) oder Bild von
Luther

« Umschlag

+ Notizbuch

* Reilnagel

+ alte Fotos

+ Mantel

+ Liederbuch (mit dem Lied von Luther:
,Ein feste Burg”)

+ Latein-Worterbuch (mind. 30 000
Worter)

+ Nachttischchen
+ evtl. Absperrband

Material, das nur zur Dekoration dient
+ Bett mit Matratze und Bettzeug

+ Schreibtisch

+ Stuhl

+ Kerze

+ Worterblicher in anderen Sprachen

Dateien aus dem Downloadbereich

ausgedruckt

« Liedtext ,Ein feste Burg” (3-fach)

+ Flaggen mit 3, 4 und 9 Farben

+ 95 Thesen (wichtig sind dabei die The-
sen 1,7 und 15)

+ Hinweise

+ Losung

Material, das nur bei der Vorbereitung zu
Hause benétigt wird

+ Drucker und Papier

+ Locher

+ Schere

+ Briefumschlag

+ UV-Stift

4 Vorbereitung zu Hause

1. Erstelle dir eine Materialliste anhand
der angegebenen Liste und besorge die
Materialien.

2. Drucke alle nétigen Seiten aus: ,Hin-
weise”, ,Losung”, ,95 Thesen", ,Ein feste
Burg”, ,Flaggen”.
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3. Schneide alle drei Flaggen aus.

4. Schneide die Hinweise einzeln aus und
merke dir, welcher Hinweis was bedeutet.

5. Schneide die 95 Thesen auseinander.

6. Male mit dem UV-Stift vorsichtig einen
Kreis um die Zahlen der Thesen 1, 7 und
15.

7. Markiere auf einem Liedzettel mit dem
UV-Stift die Eins der 1. Strophe und das
entsprechende T (Buchstabe 7) und R
(Buchstabe 35) mit einem Kreis.

8. Falte die drei Liedzettel so klein, dass
sie in ein Liederbuch o. A. passen. Klebe
den Hinweis fiir das Geld ,Wert des deut-
schen Geldes multipliziert mit der Anzahl
derselben Miinzen" auf die Riickseite der
These 28. Sie passt thematisch sehr gut
zum Hinweis.

9. Stelle die vier Codeschlosser mit dem
passenden Code ein und klebe mit Krepp-
klebeband den entsprechenden Code auf
das Schloss. Die Codes sind: 1517, 312,
985, 108. Das Kreppklebeband wird dann
beim Anbringen der Schlosser wieder ent-
fernt.

10. Lege den Hinweis fiir die Flaggen
»Multipliziere die Flaggenfarben. Farbe
der ersten Fahne multipliziert mit der Far-
be der zweiten Fahne multipliziert mit der
Farbe der dritten Fahne” in das Notizbuch.

5 Aufbau vor Ort

11. Baue das Grundsetting des Raumes
auf: Schreibtisch, Stuhl, Worterbliicher,
Liederbuch in einer Ecke, in einen anderen
Teil des Raumes die Schlafecke mit dem
Bett, der Matratze, dem Nachttischchen,
den alten Fotos ...

12. Lege den Hinweis fiir das Lied ,Car-
men” 1. 7-35-71-96, 2. 42-62-147, 3. - 4.
56-88-112-170 in einen Briefumschlag.

13. Loche nun den Briefumschlag an einer
Stelle, damit du dort spater ein Schloss
befestigen kannst.

14. Befestige das Schloss 108 an dem
Briefumschlag und lege ihn in die Geld-
kassette.

15. Hange oder klebe die Thesen verteilt
im Raum auf. Dabei sollten die drei mar-
kierten Thesen (1, 7, 15) und die eine mit
dem Hinweis auf der Riickseite (Nr. 28)
nicht alle an derselben Stelle sein. Die
Thesen sollten mit einem Kreppklebe-
band oder einem ReiRnagel am oberen
Rand befestigt sein, damit man die The-
sen noch umklappen kann, um den Hin-
weis unter der These 28 zu finden.

16. Hange nun ebenso im Raum verteilt
die drei Flaggen auf. Achte dabei darauf,
dass die Flaggen fest angebracht sind.

Ideen fiir Projekte 4% 45



17. Lege das 5-Cent-Stiick und ein wenig
auslandisches Geld in die Geldkassette.

18. Das restliche Geld verteilst du an drei
bis vier verschiedenen Platzen, z. B. in der
Manteltasche, unter der Matratze, in einer
offenen Kiste oder offen liegen lassen.

19. Lege die UV-Lampe in eine sofort er-
reichbare Kiste/Schublade o. A. Diese Ta-
schenlampe muss leicht zu finden sein.

20. SchlieRe die Geldkassette zu, posi-
tioniere die Geldkasse im Raum und lege
den Schliissel in ein Seitenfach einer Ta-
sche. Zusatzlich kommt in diese Tasche
das Notizbuch mit dem Hinweis fiir die
Flaggen. Dieses Fach mit dem Notizbuch
verschlieBt du mit dem Zahlencode 985.
Es lasst sich spater durch den Code auf
dem Geld 6ffnen.

21. Jetzt legst du diese Reisetasche/Kis-
te in eine groRere Tasche/Kiste, die du
dann mit dem Zahlenschloss 1517 ver-
schliefft. 1517 entspricht dem Datum der
Reformation und ist anhand der mit UV
markierten Thesen zu 6ffnen.

22. Nun legst du die ,Losung” und die
Luther-Figur in eine Tasche/Kiste und
verschliel3t sie mit dem Code 312. Dieser
Code geht als letztes auf und wird durch
den Code im Lied ,Ein feste Burg” ermit-
telt.

23. Lege das notwendige Lateinworter-
buch in eine Tasche/Kiste und verschlie-
Re diese mit einem Schloss. Den Schliis-

sel dafiir versteckst du im Raum, z. B.
zwischen den alten Fotos, in einer ande-
ren Manteltasche, im Nachttischchen, in
einem anderen Buch o. A.

24. Verstecke nun die drei Kopien des Lie-
des ,Ein feste Burg“: im Liederbuch, zwi-
schen den Fotos, in einer AuRentasche
einer Tasche

25. Verstecke noch den Hinweis: ,X = ver-
vielfaltigen/multiplizieren” an einem ein-
fach zu findenden Ort.

26. Gehe noch einmal alle Codes und den
Losungsweg anhand des Spielschemas
(siehe Seite 67) durch.

27. Verteile nun die Koffer/Kisten im
Raum.

Wiederaufbau: Fiir den Wiederaufbau fir
eine neue Spielrunde miissen alle Schrit-
te ab 10 noch einmal durchgegangen
werden. Mit ein wenig Erfahrung sollte es
reichen, wenn du den Raum anhand der
GroRraumskizze (siehe Downloads zum
Buch) wieder aufbaust.
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6 Spieldurchfiihrung

6.1 Anmoderation

Bevor das Spiel losgehen kann, musst du
der Gruppe noch erklaren, was sie in der
folgenden Stunde erwartet, an welche
Regeln sie sich beim Spielen halten muss
und wie ihre genaue Aufgabe lautet. Die
Anmoderation unterteilt sich somit in die
drei Phasen: Erklarung, Regeln und Auf-
gabe.

Erklarung: Da Live Escape Games noch
ein sehr neuer Spieletrend sind, ist es un-
wahrscheinlich, dass alle Teilnehmenden
wissen, was sie in der nachsten Stunde
erwartet. Aus diesem Grund solltest du
erst einmal ganz allgemein erklaren, was
Live Escape Games iiberhaupt sind und
wie sie gespielt werden.

Ein Live Escape Game ldsst sich mit vier
Begriffen erklaren: ein Raum — ein Team
- eine Aufgabe - eine Stunde Zeit. Man
hat als Gruppe eine Stunde Zeit, um in
einem Raum gemeinsam eine bestimmte
Aufgabe zu meistern. Dazu ist es notwen-
dig, viele Hinweise richtig zusammenzu-
bringen. Das ladsst sich nach einem ganz
einfachen Prinzip umsetzen: suchen,
sammeln, kombinieren und anwenden.
Man muss also verschiedene Rétsel
I6sen, indem man Hinweise findet und
diese entsprechend miteinander kombi-
niert. Auf gewisse Weise ist es wie bei
einer Schnitzeljagd: Jedes geltste Ratsel

und jeder gefundene Hinweis bringen die
Gruppe dem Spielziel ein Stiick naher.

Haufig schlipft ihr als Gruppe in unter-
schiedliche Rollen. So seid ihr zum Bei-
spiel Mitglieder einer Polizeieinheit, die
einen spannenden Kriminalfall [6sen,
oder aber Gefangene, die aus der Haft
ausbrechen miissen. In diesem Spiel ,Lu-
thers Entfiihrung” schliipft ihr in die Rolle
von Freunden der Reformation, die Luther
entfiihren und somit vor seinen Widersa-
chern schiitzen missen.

Unsere Live Escape Games haben die Be-
sonderheit, dass sowohl der Glaube als
auch die Bibel eine zentrale Rolle spielen.

Viel Spal und Freude beim Offnen von
Schubladen, Schranken und Taschen!

Regeln: Bevor es losgehen kann, musst
du den Teilnehmenden noch mitteilen,
an welche Regeln sie sich wahrend des
Spiels halten miissen. Diese sind im We-
sentlichen bei den meisten Live Escape
Games gleich.

+ Die Aufgaben und Rétsel sind ohne
Gewalt I6sbar. Ihr miisst nichts de-
montieren oder mutwillig auseinander-
nehmen.

+ Schldsser werden mittels Schliissel
oder Codes geoffnet und nicht ,ge-
knackt". Es darf nur dann herumpro-
biert werden, wenn es eine Vermutung
gibt, z. B. die Zahlen sind bekannt, aber
nicht die Reihenfolge.
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+ Alles, was durch Kreppklebeband fest-
geklebt ist, soll an diesem Ort bleiben.
Damit wird manchmal die Teamarbeit
erzwungen.

+ Mit rot-weillem Band markierte Berei-
che diirfen nicht betreten werden bzw.
die Gegenstande diirfen nicht beriihrt
werden. Sie gehdren nicht zum Spiel.

+ Bitte nicht an elektrischen Dingen
sherumschrauben” - alles ist gefahrlos
l6sbar.

+ Schaut genau - im Team kommt ihr
weiter.

+ Die Nutzung eigener technischer
Hilfsmittel ist verboten, ebenso das
Anfertigen von Foto-, Video- oder Au-
dioaufnahmen, damit das Geheimnis
des Spiels gewahrt werden kann.

« Bewahrt das Geheimnis, damit sich bei
einem solchen Spiel nicht die Losung
vor dem Spiel verbreitet.

+ Lasst bitte gedffnete Schlosser ggf.
mit Schliissel einfach hdangen.

« |hr habt 60 Minuten Zeit. Stellt euch
einen Wecker / eine Uhr, den/die ihr
alle einsehen konnt. Und los geht's!

Aufgabe: Luther ist vielen machtigen
Menschen der Kirche ein Dorn im Auge.
Auf euch wird es ankommen. Findet Lu-
ther und entfiihrt ihn, so bewabhrt ihr ihn
vor seinen Feinden. Denn die wollen ihn
aus dem Weg rdumen.

6.2 Tipps und Team begleiten

Sobald das Spiel beginnt, riickst du selbst
in den Hintergrund und iiberlasst der Grup-
pe nun die Fiihrung. Halte dich besonders
am Anfang mit Tipps und Hinweisen zu-
riick. Die Spielenden sollen ruhig etwas
knobeln und herumprobieren. Dabei ist
es auch nicht weiter schlimm, wenn nicht
sofort alle Elemente gefunden und den
richtigen Ratseln zugeordnet werden.
Es diirfen ruhig Fehler gemacht werden.
SchlieBlich sind es manchmal gerade die
Irrtiimer, die letztendlich zur gesuchten
Losung fiihren. Ganz ohne Ratschlage
geht es meistens jedoch nicht. Manch-
mal geraten die Teilnehmenden namlich
in eine Sackgasse, libersehen einen wich-
tigen Gegenstand oder brauchen fiir das
Losen eines Rétsels einfach zu lange, so-
dass das Spiel unmdglich in der vorgese-
henen Zeit geschafft werden kann. Des-
halb musst du in bestimmten Situationen
immer mal wieder Hilfestellungen geben.
Einen Leitfaden fiir den richtigen Einsatz
von Tipps gibt es allerdings nicht.

Du musst selbststdandig entscheiden,
wann du welche Hinweise gibst. Spates-
tens, wenn sich ein Team ganz verrannt
hat und sie die Motivation verlieren soll-
ten, dann hilf ihnen.

6.3 Tipps und Team begleiten

+ Regeln erkléaren und Aufgabe vorlesen
+ Wecker/Uhr auf 60 Minuten stellen
 suchen, finden, kombinieren
und anwenden
+ markierte Thesen mit der UV-Lampe
finden und Jahreszahl entdecken
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+ Geldkassette 6ffnen und
das Geldratsel [6sen

+ Lateinlbersetzungen und
Flaggenratsel |6sen

+ Liedcodierung entschliisseln,
ibersetzen und Luther finden

6.4 Spielende

+ Andacht
+ Auswertungsrunde
+ evtl. Gruppenfoto zum Schluss

7 Losungswege

7.1 Beschreibung der Ratsel

Ratsel Thesen: Es gibt drei Thesen, bei
denen die Zahl vor der These mit UV-Stift
markiert ist. Mit diesen Zahlen 1, 7, 15
muss der passende vierstellige Code fiir
die erste Tasche kombiniert werden.

1.

Als unser Herr und
Meister Jesus Christus

sagte: ,Tut BuRe, denn
das Himmelreich ist
nahe herbeigekom-
men“, wollte er, dass
das ganze Leben der
Glaubenden BuBe sei.

——__]

7.

Gott erlasst tiberhaupt
keinem die Schuld,
ohne ihn zugleich
demiitig in allem
dem Priester, seinem
Stellvertreter, zu un-
terwerfen.

o ———_

15.

Diese Furcht und die-
ses Erschrecken sind
fur sich allein hinrei-
chend —ich will von
anderem schweigen —,
um Fegfeuerpein zu
verursachen, da sie
dem Schrecken der
Verzweiflung duBerst
nahe sind.

o ——__]

Bei drei Zahlen gibt es maximal sechs
Kombinationsmdglichkeiten. Diese miis-
sen durchprobiert werden: 1715, 1157,
7115, 7151, 1517 (ist richtig), 1571. 1517
entspricht der Jahreszahl, als die Thesen
an die Tur der Wittenberger Schlosskirche
geschlagen wurden.

Ratsel Geld: Das auslandische Geld ist
unwichtig. Das Euro-Geld muss je nach
seiner Art mit sich selbst multipliziert
werden. Das bedeutet: alle 1-Cent-Stiicke,
in diesem Fall 9, miissen mit dem Wert
von 1 Cent multipliziert werden. Ergibt
also:

4x2Cent=8

1x5Cent=5

Daraus ergeben sich drei Ziffern. Dies er-
gibt sechs Kombinationsmdglichkeiten,
die durch- getestet werden missen. 985
(ist richtig), 958, 859, 895, 598, 589.

Ratsel Flaggen: Auf den Flaggen sind
jeweils mehrere verschiedene Farben zu
sehen. Man muss bei diesem Rétsel jede
Flagge fiir sich betrachten und die unter-
schiedlichen Farben zahlen. Das sind drei,
vier und neun Farben. Diese Werte ms-
sen miteinander multipliziert werden. 3
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X 4 x 9 = 108. Da es beim Multiplizieren
egal ist, welche Zahl vorne steht, ist das
Ergebnis immer 108. Das ist der Code fiir
ein Schloss.

ke

Ratsel Lied: Das Lied ist dreifach kopiert,
damit parallel gearbeitet werden kann.
Der Hinweis: ,Carmen” bedeutet laut
Ubersetzung aus dem Lateinwdrterbuch
,Lied". Das Ratsel muss also irgendetwas
mit dem Lied zu tun haben. Auf einer Ko-
pie sind in der 1. Strophe die ersten zwei
Buchstaben und die Zahl eins der ersten
Strophe mit UV-Stift markiert.

Nimmt man nun den Hinweiszettel Car-
men dazu, wird deutlich, dass die Markie-
rungen auf dem Liedblatt der Anzahl der
Buchstaben entsprechen. Evtl. kann man
die Spielenden hier mit einem kleinen Tipp
in die richtige Richtung fiihren. Je nach-
dem wie viel Zeit noch auf der Uhr ist,
kann dieser Tipp den Rest der Zeit noch
einmal entscheidend beeinflussen. Der
7. Buchstabe in der 1. Strophe ist ein ,t*,
der 35. ist ein ,r. Jetzt muss die Gruppe
weiterzahlen. Die 71 ist ein ,i“ und die
96 ist ein ,a". Das ergibt ,tria“ und muss
wieder ibersetzt werden. Es bedeutet auf
Deutsch ,drei“. Ebenso wird mit den Stro-
phen zwei und vier verfahren. In der dritten
Strophe gibt es keine Markierung, da nur
drei Ziffern fiir den Code benétigt werden.

Auflosung der Lied-Codierung:

Strophe 1: 7 -35-71-96

Ein fest(7)e Burg ist unser Gott, ein gute
Wehr(35) und Waffen.

Er hilft uns frei aus aller Not,

di(71)e uns jetzt hat betroffen.

Der a(96)lt bose Feind ...

TRIA = DREI

Strophe 2: 42 - 62 — 147

Mit unsrer Macht ist nichts getan, wir
sind gar bald(42) verloren;

es streit” fiir u(62)ns der rechte Mann,
den Gott hat selbst erkoren.

Fragst du, wer der ist? Er heil3t Jesus

Christ, der Herr Zebao(147)th ...

DUO = ZWEI

Strophe 4: 56 - 88 — 112 - 170

Das Wort sie sollen lassen stahn und
kein” Dank dazu haben;

er ist bei u(56)ns wohl auf dem Plan mit
seinem Geist un(88)d Gaben.

Nehmen sie den Leib, Gu(112)t, Ehr, Kind
und Weib: lass fahren dahin,

sie haben’s kein Gewinn, das Reich
m(170)uss uns doch bleiben.

UNUM = EINS

Daraus ergeben sich die drei Ziffern 1, 2
und 3. Dies ergibt sechs Kombinations-
moglichkeiten, die durchgetestet werden
missen. 123, 132, 231, 213, 312 (richtig)
und 321.
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n Th
7.2 Spielschema vl
.. und
In der folgenden Uber- UV-Taschen-
sicht ist der Losungs- lampe
weg schematisch und Thesen ‘
1517

Hinweis
—

kompakt aufgezeigt.

Dieses Spielschema

f sl f Kiste 1

ist ausdruclfllch keine (Kiste 2ist e
Aufbauanleitung, drin) taschen

sondern dient der
Prozessverfolgung,
an welcher Stelle sich
die Gruppe gerade auf
dem Weg zum Ziel be-

3 Flaggen
findet. Die verschiede-
nen Schraffierungen
sollen die verschie- Flaggen 108

denen Arten deutlich
machen und dienen
der besseren Erkennung.

3 Tipps zur Andacht

Themenbereiche: Bulte, Reformation,
Martin Luther, Bibel, Gnade, etc.

Wir sind fehlerhaft und sind dennoch be-
rufen, mit Gott zu leben. Wir leben aus der
Gnade, die ihren Gipfel darin hat, dass Je-
sus am Kreuz fiir uns stirbt und uns zur
Bule leitet, weil wir ohne Jesus nicht be-
stehen konnen. Es ist ein Geschenk. Die
BuBe ist das immer wieder neue span-
nungsvolle Auspacken und sich dann
iber das Geschenk freuen kénnen.

Impulsfrage: Was wiirdest du in deiner
Gemeinde verandern?

—
Schlussel

von Kiste 2)

3-4
Verstecke
furs Geld

*+

Geld-
kassette
mit
Umschlag
und 5 Cent

Kiste 2

Notizbuch
mit Hinweis

Umschlag
mit Hinweis
()]

Schlissel
z. B.
im Mantel
‘Schlﬁssel
These .
28 Kiste 3

mit Worter-

Hinweis buch

(Geld)

Geld 985

Lied(er)
und
UV-Taschen-
lampe

Lied 312

Kiste 4

Losung mit
Luther-Figur

Legende

m = nicht verschlossene Gegensténde,
die sofort genutzt werden konnen

= Ratsel

= verschlossene Kisten / Koffer /

Taschen
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Andachten und Impulse

Quickview und Erlauterungen zum Andachtsteil

Als christlicher Pfadfinder*innen-Verband
wollen wir euch mit dieser Arbeitshilfe
auch dazu ermutigen in euren Sippen-
stunden, Mitarbeiterrunden, Freizeiten
und Zeltlagern Andachten zu halten.

Eine Andacht muss nicht unbedingt im-
mer lang sein und die Strukturen eines
Gottesdienstes aufweisen. Viel sinnvoller
ist es eine Andacht als impulsgebend zu
verstehen und sich in der Vorbereitung
vor allem darauf zu konzentrieren, was
man mit der Andacht sagen mochte.

Um euch dabei zu helfen, haben wir ein
paar schone und praxiorientierte Andach-
ten mit unterschiedlichem Umfang zu-
sammengstellt. Alle passend zum #kno-
ten(verbinder) versteht sich!

Auf eurer Reise durch unseren Andachts-
teil werdet ihr begleitet von unserem

#knoten(ver)binder-Fisch. Wisst ihr ei- 5 Andachten & Impulse

gentlich, wieso der Fisch als Symbol fir

die Gemeinschaft und das Christentum  Freundschaftsknoten........................ 54
steht? Eine spannende Geschichte, dieihr  Ein komischer Vogel ......................... 56
unbedingt kennen solltet! Die Geschichte von Swimmy ............ 58
Zum Thema Pfadfindertracht.............. 60
Viel Spal beim stobern in den Andachten!  Sei ein Briickenbauer......................... 62
>
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Material: Halsticher oder altes Seil,
das ihr verschneiden diirft.

Vorbereitung: Setzt euch am bes-
ten in einen Kreis auf den Boden. Wenn
ihr im Freien seid habt ihr vielleicht ein
kleines Lagerfeuer in eurer Mitte, im Haus
nehmt ihr lieber Kerzen. Jeder Teilneh-
mende hat ein offenes Halstuch oder ein
ca. 30 cm Stiick eines alten Seils. Die Mo-
deration der Andacht hat entweder auch
ein offenes Halstuch oder ein langes Seil
(2-3m je nach Anzahl der TN).

|mp|.I|S: Freundschaft verbindet. Oder
ist es die Verbindung, die Freundschaften
entstehen lasst. Ich glaube es ist bei-
des. Egal wie man es dreht und wendet,
Freundschaft ist eines der schonsten
und wertvollsten Giiter, die uns Gott ge-
schenkt hat. Auf einer der vielen Karten
an meiner Pinnwand steht ,Die besten
Freunde sind nicht die, die du jeden Tag
siehst, sondern die, die du in deinem
Herzen tragst”. Der Autor dieser Karte
meint wohl, dass die wahre Freundschaft
beriihrt und nicht nur auf Oberflachlich-
keiten beruht. Man hat dieselben Ziele,
dieselben Ideale und dieselben Gedan-

#5 knoten
'\"(ver)gifﬁer

Freundschaftsknoten

ken. Aber was bedeutet das denn fiir uns
Pfadfinder*innen in unserer weltweiten
Gemeinschaft? Eine junge Norwegerin,
die ich als Freundin bezeichnen darf, hat
mal in einem Seminar auf eine Karte ge-
schrieben: ,A scarf turns a stranger into
a friend”. Jedes Land der Erde hat seine
eigenen Brduche, seine eigene Sprache.
Wir Pfadfinder*innen haben gemeinsame
Ziele und Visionen, namlich die Welt ein
bisschen besser zu hinterlassen wie wir
sie vorgefunden haben. Das schaffen wir
nur zusammen, wenn wir uns als Freunde
an die Hande fassen. Ein vollig fremder
Mensch ist fiir mich ein unbeschriebenes
Blatt, tragt dieser Mensch ein Halstuch,
dann weil ich, dass wir Freunde sind. Und
auch Lord Baden-Powell hat folgendes
zu Freundschaft gesagt: ,Wenn wir mit
unseren Nachbarn in fremden Landern
und Ubersee Freundschaft schlieRen und
wenn sie unsere Freundschaft erwidern,
so werden wir nicht das Verlangen haben,
gegen sie zu kdmpfen. Das ist bei weitem
die beste Methode, um kiinftige Kriege zu
verhindern und einen dauerhaften Frieden
zu sichern.”

Lied: kindermutmachlied

Aktion: rreundschaften kniipfen.
Knotet jetzt alle Halstiicher nacheinan-
der mit dem Freundschaftsknoten (auch
Kreuzknoten genannt) aneinander. Habt
ihr die Seilvariante gewahlt, dann darf je-
der Teilnehmende sein kurzes Seilstlick
an das lange des*der Moderators*in
kniipfen. Wenn ihr wollt diirft ihr dabei
fiir euch den folgenden Satz mit wenigen
Worten vervollstandigen ,Freundschaft
bedeutet fiir mich ... .

Lied: Fiinke Hande, flinke FiiBe (An-
merkung: Dafiir diirft ihr gerne aufstehen
und dann auch zum Gebet gleich stehen
bleiben.)

1 . 2

o

Gebet: Lieber Vater, ich danke dir fiir
die Menschen in meinem Leben, die ich
Freunde nennen darf. Die Menschen, die
mit mir durch Dick und Dinn gehen und
die in jeder Situation ein offenes Ohr oder
einen guten Rat haben. Ich danke dir fir
die Stunden der Gemeinschaft und die
Momente des Lachens oder Weinens. Ich
bitte dich, schenke jedem Menschen ei-
nen guten Freund, damit Einsamkeit ver-
schwindet. Lass uns durch Freundschaft
den Hass und die Zerstorung in der Welt
verdrangen, auf dass es Uberall Frieden
werde. Danke, dass auch du Herr mir ein

Freund bist. Amen.
4
8 u

3

Andachten & Impulse 4 55

https://www.vcp.de/pfadfinden/anleitung-freundschaftsknoten/

Abb.:



Video: schaut euch das Video Birds"
von Pixar auf Youtube an.

https://www.youtube.com/watch?v=nYTrlcn4rjg.

Impuls: Wer zuletzt lacht, lacht am
besten. So kdnnte man das Ende des Vi-
deos auch beschreiben. Dabei sah es am
Anfang noch gar nicht danach aus. Erst
mal trafen sich da lauter Vogel, die gleich
oder ziemlich &hnlich waren. Vielleicht
hatte der eine ein paar Federn mehr als
der andere oder beim Piepsen war die
Stimme etwas hoher, aber man kannte
sich und wusste, dass alles in Ordnungist.

Bis dieser komische Vogel auf einmal auf-
tauche. Er war viel zu groR, sah seltsam
aus und seine Stimme klang so komisch,
das war richtig witzig. Und schnell kippte
die Stimmung. Der andere war namlich
nicht nur komisch, sondern fiir die ande-
ren Vogel auch unbequem. So wie es seit-
her ging, geht es nun nicht mehr. Zu spéat

A
p
e lhpten

N

Ein komischer Vogel

haben sie entdeckt, dass sie mit ihrem
Verhalten am Ende sich selber schaden.

Ich denke jeder von uns kennt solch komi-
sche Vogel. In der Schule, im Stamm oder
der Sippe. Vielleicht ist man manchmal
selbst der komische Vogel, der anders
ist wie die anderen, die vermeintlich alle
gleich sind. Wie leicht passiert es, sich
genau wie die kleinen Vogel zu verhalten.
Man tuschelt hinter dem Riicken des*der
anderen: ,Hast du gesehen, was die
schon wieder an hat?“ ,Hast du gemerkt,
wie er sich verhalten hat?“ ,Weil3t du was
... in seiner Freizeit macht? Wie kann man
sowas nur toll finden?” So geht das meis-
tens. Erst macht man sich Gedanken, auf
Gedanken folgen die Worte und auf die
Worte oft taten. Da kann es schnell pas-
sieren, dass jemand anderes sich ausge-
grenzt und einsam fiihlt.

Dabei ist es eine grolRe Stérke jemand an-
deren in seinem Anderssein anzunehmen
und als gleichwertig stehen zu lassen.

In der Bibel gibt es einen Abschnitt, da
wird eine Gemeinschaft mit einem Korper
verglichen. Jede*r ist ein ganz spezieller
Korperteil. Manche sind eher Augen, an-
dere Hande oder Fifle. Und es kommt

vor, dass man untereinander streitet, sich
selbst als besonders wichtig wahrnimmt
oder meint, man kommt ohne die anderen
zurecht. Aber demist nicht so. Fiir Gott ist
jeder Mensch wichtig so wie erist. Und in
der Gemeinschaft nimmt jeder einen be-
sonderen und wichtigen Platz ein. Nach-
lesen konnt ihr das im 1. Korinther 12,
12ff.

Wenn das so ist, dann hétten die Vogel
mit der Situation ganz anders umgehen
konnen. Statt den groRRen Vogel zu ver-
spotten, hatten sie mit seiner Stimme

ganz neue Lieder singen konnen, die
davor nicht vorstellbar gewesen wéren.
Sicherlich hétte sich ein Raubtier es in Zu-
kunft zweimal Uberlegt sich mit den Vo-
geln anzulegen, wenn so ein groRes Tier
mit dabei ist.

Und auch wir kdnnen versuchen mit den
komischen Vogeln in unserem Leben gut
umzugehen. Wir kénnen nett zu ihnen
sein und kennenlernen. Wir konnen sie
willkommen heilRen und zeigen, dass es
in unserer Gemeinschaft einen Platz fiir
jeden gibt.

|HE| Prasr = Far The R | Origeal Lievi [romn Pasr

Abb.: https://www.youtube.com/watch?v=nY-
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|mp|.||S: Irgendwo in einer Ecke des
Meeres lebte einmal ein Schwarm klei-
ner, aber gliicklicher Fische. Sie waren
alle rot. Nur einer von ihnen war schwarz.
Schwarz wie die Schale der Miesmu-
schel. Aber nicht nur in der Farbe unter-
schied er sich von seinen Schwestern und
Briidern: Er schwamm auch schneller.
Sein Name war Swimmy.

Eines schlimmen Tages kam ein Thun-
fisch in diese Ecke des Meeres gebraust,
ein schneller, grimmiger, Uberaus hungri-
ger Bursche. Der verschlang alle kleinen
roten Fische mit einem einzigen Maul-
aufreilen. Nur ein Fisch entkam ihm. Das
war Swimmy. Erschrocken, traurig und
einsam wandert der kleine Swimmy hin-
aus ins grofle, grofRe Meer.

Nun ist aber das Meer voller wunderbarer
Geschopfe, die Swimmy in seiner heimat-
lichen Meeresecke nie gesehen hatte. Als
der groRe Ozean ihm Wunder um Wunder
vorfiuhrte, wurde er bald wieder so munter
wie ein Fisch im Wasser. Und ein Fisch
im Wasser war er ja, wenn auch nur ein
kleiner. Zuerst sah Swimmy die Meduse,
die Qualle. Er fand sie wunderbar. Sie sah
aus, als ware sie aus Glas und sie schiller-
tein allen Farben des Regenbogens. Dann

#5 knoten
'\\' (ver)giEnser

Die Geschichte
von Swimmy

sah Swimmy eine Art lebenden Schaufel-
bagger. Das war ein Hummer. Gleich da-
rauf schwammen sehr seltsame Fische
an ihm vorbei, leise und gleichmaRig als
ob sie von unsichtbaren Faden gezogen
wiirden. Dem kleinen munteren Swimmy
waren sie ein bisschen unheimlich.

Bald aber war Swimmy wieder heiter. Er
durchschwamm einen prachtigen Mar-
chenwald. Einen Wald aus Meeresalgen,
die auf bonbonbunten Felsen wuchsen.
Swimmy kam aus dem Staunen nicht he-
raus. Jetzt namlich begegnete er einem
Aal, der ihm unendlich lang erschien. Als
Swimmy endlich wild wedelnd am Kopf
des Aales angekommen war, konnte er
sich schon nicht mehr an die Schwanz-
spitze erinnern. Ein Wunder schloss sich
ans andere an. Das nachste waren die
Seeanemonen. Sie schwangen in der
Stromung sanft hin und her, wie rosa Pal-
men, vom Wind bewegt.

Dann jedoch glaubte Swimmy seinen Au-
gen nicht zu trauen: Er sah einen Schwarm
kleiner roter Fische. Hatte er nicht ge-
wusst, dass sein eigener Schwarm ver-
schlungen und verschwunden war, er hat-
te die Fische fiir seine Schwestern und
Briider gehalten. ,Kommt mit ins grofRe

Meer!” rief er ihnen munter zu. ,Ich will
euch viele Wunder zeigen!” - ,Geht nicht",
antworteten die kleinen roten Fische
angstlich. ,Dort wiirden uns die groRen
Fische fressen! Wir miissen uns im siche-
ren Felsenschatten halten.” Die Antwort
der kleinen roten Fische machte Swim-
my nachdenklich. Er fand es traurig, dass
der Schwarm sich nie hinaus ins offene
Meer trauen durfte. Da muss man sich et-
was ausdenken, dachte er. Und er dachte
nach.

Er Gberlegte und iberlegte und Uber-
legte. Und endlich hatte er einen Einfall.
Jch hab's!” rief er frohlich. ,Lasst uns
etwas ausprobieren!” Da Swimmy den
kleinen roten Fischen gefiel, befolgten sie
seine Anweisungen: Sie bildeten einen
Schwarm in einer ganz bestimmten Form.
Jedes Fischchen bekam darin seinen

Platz zugewiesen. Als der Schwarm diese
bestimmte Form angenommen hatte, da
war aus vielen kleinen roten Fischen ein
groBer Fisch geworden. Ein Fisch aus Fi-
schen, ein Riesenfisch.

Es fehlte dem Fisch nur ein Auge. Also
sagte Swimmy: ,Ich spiele das Auge!”
Dann schwamm er als kleines schwar-
zes Auge im Schwarm mit. Jetzt traute
der Schwarm sich endlich hinaus aufs
offene Meer, hinaus in die grolRe Welt der
Wunder. Niemand wagte mehr, sie zu be-
lastigen. Im Gegenteil: Selbst die groten
Fische nahmen vor dem Schwarm Reil3-
aus. Und so schwimmen viele kleine rote
Fische, getarnt als Riesenfisch, immer
noch gliicklich durch das rote Meer und
Swimmy fiihlt sich in seiner Rolle als
wachsames Auge sehr, sehr wohl.
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Impuls: ,Du bist doch bei den Pfad-
findern! Tragst du dann auch so eine Uni-
form?" Wahrscheinlich haben viele schon
einmal eine solche oder dhnliche Frage
gestellt bekommen. Meistens wird die
Frage mit einem kritischen oder belus-
tigten Unterton gestellt. Es ist verstand-
lich, dass man von aufen betrachtet den
Fehler begeht und es nicht als Tracht oder
Kluft bezeichnet. Das ist aber mehr ein
Formfehler.

Aber die Tracht ist auch keine lustige Ver-
kleidung, die man sich iberzieht, um dann
im Wald Feuer zu machen. Die Tracht
schafft Verbundenheit und Vertrautheit.
Sie zeigt, dass man zusammengehort,
den gleichen Idealen verbunden ist und
dhnliche oder gleiche Erfahrungen ge-
macht hat. An der Tracht erkenne ich
auch andere Pfadfinder*innen und weil,
dass wir gemeinsam zu einer weltweiten
Gemeinschaft gehoren.

Die Tracht wird vielleicht kritisch bedugt,
aber sie hat nichts mit einer Uniform zu
tun. Denn es macht keine*n Pfadfinder*in
zu einem austauschbaren Teil eines gro-
Reren Ganzen und verdeckt auch nicht
das Individuelle. Trachten voller Badges,
zugegebenermallen nicht der Trachten-
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Zur Pfadfindertracht

ordnung entsprechend, sind eine An-
sammlung eigener Erfahrungen und Er-
lebnisse, ein Stiick der eigenen Identitat,
vollig unverwechselbar. Auf einem Grup-
penfoto wirkt die Tracht oft als etwas, das
vereinheitlicht, Einheit schafft. Schaut
man dann aber genauer hin, merkt man
oft, dass es ganz unterschiedliche Klei-
dungsstiicke sind und es eine groRe Viel-
falt gibt. Diese Vielfalt ist eine Bereiche-
rung fiir den Verband, fiir den Stamm und
fiir die Sippe. Aber mit der Vielfalt um-
zugehen ist gar nicht immer so einfach.
Denn wenn Menschen ganz unterschied-
liche Meinungen und Vorstellungen ha-
ben, dann fiihrt das schnell zu Arger und
Konflikten. Das ist liberall so und auch in
der Bibel gibt es zahlreiche Geschichten
bei denen es richtig Arger gab, weil Men-
schen unterschiedliche Vorstellungen
und Meinungen haben. Manchmal ging
es um Nebensachlichkeiten, manch-
mal um ganz zentrale Fragen. Da kann
es schnell passieren, dass ein Wort das
nachste wechselt, man sich Dinge an den
Kopf wirft, die man lieber nicht gesagt
héatte und am Ende ist von der Verbunden-
heit und Einheit nicht mehr viel Gbrig.

Paulus, der ziemlich viel rumgereist ist
und viele Streitigkeiten mitbekommen

hat, gibt der christlichen Gemeinschaft
in Rom einen Rat. Denn die haben auch
solche Differenzen und wissen nicht
genau, wie sie damit umgehen sollen.
Und es sind groRe und wichtige Fragen,
die die Menschen dort beschéftigen. Er
empfiehlt ihnen ,Nehmt einander an, wie
Christus euch angenommen hat.” (steht
im Romerbrief 15,7). Er rat den Men-
schen dort nicht, nur noch eine Meinung
zu vertreten, so lange zu diskutieren bis
alle (iberzeugt sind oder allen die Mehr-
heitsmeinung zu ibernehmen. Vielmehr
schreibt er ihnen, dass es gute Griinde
fur die unterschiedlichen Meinungen gibt.
Aber die Gemeinschaft untereinander
darf darunter nicht leiden. Was einen ver-

bindet ist viel starker als das, was einen
trennt. Wer weil3, dass er von Gott ange-
nommen und geliebt ist, der kann auch
die anderen annehmen und lieben, so wie
sie sind. Damit gibt es immer noch eine
Vielfalt und Unterschiedlichkeit, die aber
durch Gott miteinander verbunden ist.

Auf der Tracht im VCP - Zeichen gibt es
neben Lilie und Kleeblatt noch das Kreuz,
das deutlich macht, dass wir uns nicht
nur der pfadfinderischen Gemeinschaft
verbunden fiihlen, sondern auch Gott. Mit
ihm und seiner Hilfe konnen wir Gemein-
schaft bauen und leben, die nicht die Ein-
heit erzwingt, sondern die Verbundenheit
in Vielfalt ermdglicht.
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Bibelstelle: matthsus 18,21-22

KQI’“gEdanke: Vergebung baut

Briicken und hilft, Graben zu tiberwinden.

Ort: idealerweise wird die Andacht an
einer Briicke tiber einem Fluss gehalten.

Material: e Megaphon, wenn der
Fluss laut ist.

ImPUIS: Stell dir vor, die Briicke, auf
der wir gerade stehen, gébe es nicht. Wie
wiirden wir wohl von der einen Seite des
Ufers auf die andere kommen? Wir miiss-
ten schwimmen, durch den Fluss waten
oder einen riesigen Umweg gehen bis zur
Quelle. Alles wére unglaublich aufwendig
und wiirde uns wohl nasse Klamotten be-
scheren.

Das Wort ,Briicke” kommt {ibrigens in der
Bibel kein einziges Mal vor. Israel ist ein
trockenes Land mit kleinen Fliissen, die
man an Furten lberqueren konnte. Trotz-
dem sind Briicken fiir unseren Glauben
ein wichtiges Symbol, sie stehen fiir Be-
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Sei ein Briickenbauer

ziehungen zwischen Gott und uns und
zwischen Menschen untereinander. Gott
ist es wichtig, dass wir gut miteinander
auskommen. Dass wir liebevoll mitein-
ander umgehen, dass wir nicht immer
bei uns selbst bleiben, sondern uns in
andere hineinversetzen und versuchen,
sie zu verstehen. Das ist leider oft leichter
gesagt als getan. Viel zu schnell entste-
hen Missverstandnisse und Streit. Dann
werden die Briicken abgebrochen und der
Graben wird wieder tiefer. Dann geht man
sich aus dem Weg, redet nicht mehr mit-
einander, sondern schlecht libereinander.

Jesus wurde einmal gefragt, wie oft man
jemandem vergeben soll, der einem et-
was Boses getan hat. Die Antwort Jesu:
siebzigmal siebenmal. Also 490-mal!
Gott vergibt uns alle unsere Schuld. Und
wir sollen genauso vergebungsbereit mit
unseren Mitmenschen umgehen. Nie die
Briicke abbrechen, sondern dariiber ge-
hen. Briicken in Stand halten und pflegen
und neue Briicken bauen, wo es noch kei-
ne gibt. Wie sieht das aus, wenn eine Klas-
senkameradin oder ein Klassenkamerad
im Gruppenchat falsche Dinge {iber mich
verbreitet? Wie kann ich zu einer Aullen-
seiterin oder einem AuBenseiter, die/den
niemand leiden kann, eine Beziehung auf-

bauen? Wie kann ich lernen, meine Feinde
zu lieben, statt sie zu hassen? Das geht
nur, wenn Gott an dieser Briicke mit baut
und uns die Kraft gibt, auch ungewohn-
liche Briickenbau-Mittel zu wahlen. Als
Briickenbauerin/Briickenbauer  braucht
man Ahnung und einen Plan. Da darf man
nicht einfach drauflosbauen, sondern
sollte wissen, was man tut. Diesen Plan
kann Gott uns schenken und wir kénnen
ihn darum bitten. Und dann werden wir
hoffentlich erleben, dass auch der andere
tber die Briicke geht und wir uns in der
Mitte treffen. So kdnnen wir gute Bezie-
hungen zu unseren Mitmenschen leben
und immer wieder vergeben.

Gebet: Herr, gib uns die Energie, Brii-
cken zu bauen, wo Graben entstanden
sind. Wir wollen uns nicht mit dem abfin-
den, was zwischen uns und den anderen
steht. Gib uns die Kraft zur Verséhnung.
Schenke uns die richtigen Worte und
den Mut, Uber unseren eigenen Schatten
zu springen. Lass uns erleben, dass die
Briicken, die du uns immer wieder baust,
tragen. Danke, Jesus, dass du selbst die
Briicke bist zwischen Gott und uns Men-
schen. Amen.

Auf wen konnte ich in den nachsten Ta-
gen konkret zugehen und etwas dafir tun,
dass die Beziehung wieder besser wird?
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