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Programmideen fiir die Wolflingsstufe

Um die Methoden der Stufe, die Spiele und Bastelanregungen ausfuhrlich
ZU beschreiben, wirde es den Rahmen dieses Handbuches sprengen. Es
kénnen deshalb nur Anregungen, Stichworte sein, die ihr als Idee nutzen
und im Team noch einmal konkret vorbereiten musst.

Januar
Thema: Nicht alle schlafen! (Tiere im Winter)

Meutenstunde: Welche Tiere bleiben im Winter in Deutschland?

e Beginn mit einem Winterlied

e Die Wolflinge haben viel aus den Weihnachtsferien zu erzdhlen.
Wurden auch Tiere beobachtet?

e Ratsfelsen — Versammlung: Was wollen wir in der ndchsten Zeit
tun? Die Meutenfuhrung schreibt die Vorschldge der Kinder auf einem
Plakat auf und macht auch selber Vorschldge. Erster Hinweis auf eine
Anfang Februar geplante Meutenfahrt in eine Jugendherberge
(Pfadfinderheim)

e Nach soviel Erz&hlen und Beraten erst einmal ein Bewegungs-
spiell Spiele zum Thema zum Beispiel: Welche Tiere bleiben im Winter
bei uns? JA — NEIN - Stuhl.

e Malen: Tiere, die im Winter bei uns bleiben. Wo leben sie?

o Werken: Wir falten einen Vogel aus Papier (Anregungen finden
sich in Bastelbuchern)

o ,Der Wolfling hilft, wo er kann.” Diese Regel kbnnen wir auf das
Thema beziehen. Wie kbnnen wir den Tieren im Winter helfen?

e Schlussrunde, danach Meutenrat — Besprechung fur das kom-
mende Monafsprogramm.

Meutenstunde: Wo leben unsere Tiere im Winter?

e Jemand aus dem Team gibt den Wdlflingen die Information Gber
die Planungen der kommenden Meutenstunden.

e Winterlied

o Spiele: Tierfamilien (statt Meierfamilien)

Wo haust wer? (wie das Einkaufsspiel)
Puzzle einer Tierwohnung ( selbst gezeichnet und hergestellt) zusam-
mensetzen. Kann ja auch im Rudel ausgetauscht werden.

e Malen: eine angefangene Tiergeschichte nicht zu Ende erz&hlen, die
Fortsetzung wird gemalt oder als Collage gestaltet. (Gemeinschafts-
arbeit)

e Schlussrunde

Meutenstunde: Wie versorgen sich die Tiere im Winter?

o Gesprdch mit den Wolflingen, wer kann mit seinem Wissen zur Frage-
stellung beitragen?

¢ Meutenlied

e Spiele: Tastkim mit Kastanien, NUssen, Sonnenblumenkernen u.a.m.
(Futter der Tiere im Winter)
Futtersuche (mit verbundenen Augen auf Strumpfen Uber Erbsen gehen)

e Basteln: Aus dem Gesprdch der 1. Meutenstunde hat sich vielleicht
ergeben, dass wir Meisenglocken bauen wollen. Das Material ist vor-
handen und wir bauen sie.

e Schlussrunde: Den Hinweis auf die Meutenfahrt nicht vergessen.
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Meutenstunde: Unternehmen im Freien

¢ Die Meute besucht einen Férster und beobachtet Tiere an der
Futterkrippe

e oder: die selbstgebauten Meisenglocken werden in der Ndhe des
Pfadfinderheimes aufgehangen — Beobachtung ob auch Végel kom-
men?

e oder: Spiele im Freien mit Einbeziehung des Themas: Tiere im Winter”

e Schlussrunde: Die Informationsblatter zur Meutenfahrt in die
Jugendherberge werden verteilt.
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Februar
Thema: Wir bereiten ein Karnevalsfest vor!
Meutenstunde: Ideensammlung

e Die Anmeldungen und das Geld fur die Fahrt werden eingesammelt
e Lieder

e Ratsversammlung: Wir sammeln Ideen fUr das Meutenfest.
Beschlusse werden herbeigefuhrt. Arbeitseinteilung wird festgelegt.
Wen wollen wir einladen? Vorschlége und Ideen werden redlisiert.
Wass passt zum Thema? Lieder, darstellendes Spiel usw.

Einladung an die Nachbarmeute wird geschrieben

Zur Auflockerung einige Lieblingsspiele der Wélflinge

Schlussrunde. Danach tritt der Meutenrat zur Besprechung der
Wochenendfahrt zusammen.

Wochenendfahrt in die Jugendherberge als SPM (Special Pack Meeting)

e Das Programm wird vom Meutenteam vorbereitet,

o Mit der Post erhalten einige dltere Wolflinge (Rudelsprecher) eine
geheimnisvolle Geschichte zugeschickt — verbunden mit dem Auftrag,
sie in der Schule oder beim Treffen am Nachmittag den anderen
Woélflingen zu erzéhlen.,

e Nach der Anreise und dem Einrichten in den Zimmern wird die
Spielkleidung hergestellt... Lieder gesungen usw.

¢ Wenn Schnee liegt, kbnnte man das Thema , Polargeister” nehmen
und im Freien spielen (Immer darauf achten, dass kein Wolfling friert)

e Gibt es keinen Schnee kdnnte das Thema , Weltreise” sein.

Meutenstunde: Vorbereitung auf das Karnevalsfest

o Gesprdachsrunde: ,Ich will ein guter Freund sein....” Was machen
wir beim Fest mit unseren eingeladenen Gdasten der Nachbarmeute?

e Raumschmuck basteln, Spiele Uberlegen und vorbereiten, Sketsch
einUben - diese Dinge kdnnten als Aufgabe an einzelne Rudel gege-
ben werden.

e Schlussrunde: Mit dem Hinweis in der zum Thema passenden
Karnevalsverkleidung zu kommen, an die Kekse, Chips und Getrdnke
denken.

Meutenstunde: Karnevalsfeier

e Daich euer Thema nicht kenne — kann ich hier nur die Vorschldge
geben: Achtet darauf, dass auch beim Fest ,Ruhe” und ,Bewegung”
in einer guten Harmonie sind. Alle Spielmaterialien bereitliegen mussen.
SPASS ist Trumpf, es soll ein fréhliches Fest werden.

e Schlussrunde mit einem ruhigen Lied, damit die Woélflinge nicht so sehr
aufgedreht den Heimweg antreten.

Meutenstunde: Was ihr wollt!

¢ Die Meute hat im Meutenraum einen Baum, an dem viele Wunsch-
zettel hdngen — Spiele, Lieder, Basteln, Ideen... also was ihr wollt, Heute
soll die Gelegenheit sein, einmal die Wansche zu erfullen. So hat jeder
die Méglichkeit, mit- und selbst zu gestalten. Wer seinen Spielwunsch
erfullt bekommt, kénnte es ja auch selbst erkldren und anleiten (mit
etwas Hilfe?)

e Informationen zum Wolflingssommer in Immenhausen

e Schlussrunde
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Marz

Thema: Wie kommt ein Brief zu mir ins Haus?
Wir informieren uns iiber die Post

Meutenstunde: Wer hat uns denn da geschrieben?

Mit einem groBen Brief geschrieben von der Partnermeute (als
Dankeschoén fur die Karnevalsfeier) kann die Meutenstunde beginnen.
Frage: Wie funktioniert es mit der Post?

Spiel: Stille Post

Informationen — Weitergabe — verschiedene Spiele, Worte zusammen
setzen, Geheimschriffen

Schlussrunde, mit der Bitte, zum ndchsten Treffen gestempelte
Briefrnarken mitzubringen. AnschlieBend Meutenrat

Meutenstunde: Die Welt der Briefmarken

e Warum gibt es Briefmarken?
o Auf einer Weltkarte sehen wir uns an, woher diese Briefmarken

kommen.

Vorbereitungen — Besuch bei der Post — Was wollen wir dort alles
erfragen”?

Spiele  Aus aller Welt (seht doch einmal in den Spielesammlungen,
Spielekartei oder dhnlichem nach, es finden sich sicher eine Menge)
Wir schreiben jeder einen kleinen Brief an Freunde, Oma oder Tante....
Schlussrunde mit der Information, beim ndchsten Treffen sehr punktlich
zu sein, denn es soll zur Post gehen.

Meutenstunde: Besuch bei der Post

Wir besichtigen die Post (ein Vater der Wolflinge konnte uns den
Besuch vermitteln)

Die Woélflinge haben die Gelegenheit, die Fragen, die sie haben, zu
stellen.

Wir geben die Briefe in den Briefkasten bei der Post und sehen, wie
diese weiter beférdert werden.

Wir vergessen nicht, uns mit einem selbst gemalten Bild bei dem Vater
fur die Besichtigung zu bedanken.

e RUckweg nach Hause
e Schlussrunde

Meutenstunde: Wollen wir Kontakte?

Mit dem Team haben wir beim letzten Meutenrat Uberlegt, ob wir die
Brieffreundschaft mit einer anderen Meute in einem anderen Land haben
mochten. Wir haben uns daflr entschieden und uns mit der Post Box
Sekretdrin in Verbindung gesetzt.

Die Woélflinge berichten von den Reaktionen der Freunde und
Verwandten auf inren Brief.

Die ldee der Brieffreundschaft wird vorgestellt und wir entscheiden uns
(wegen der Sprache) fUr einen Kontakt mit einer Meute in Osterreich.
Wir machen Fotos von uns und entwerfen den ersten Brief um uns
unseren Brieffreunden vorzustellen.

Meutenlieder aus der Musikbox (Das ist ein beklebter Schuhkarton —
Box, in der wir auf kleinen K&rtchen die Titel unserer Lieblingslieder
aufgeschrieben haben — und wenn es keine Lieder gibt, die zum The-
mMa passen, wir aber singen mdchten... ziehen wir ein Kartchen und
singen dann das Lied)

Schlussrunde
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April
Thema: Wolfe im Dschungel

Meutenstunde: Vorbereitung der Neulinge auf das Versprechen

Meutenlied

Spiele zum Thema ,Dschungel”

Erz&hlen einer Episode aus dem Dschungelbuch
Gesprach: ,Der Wolfling nimmt Rucksicht auf andere!”
Regeln und Versprechen im Wortlaut

Lied ,Komm lauf mit uns hinaus...”

Schlussrunde

Meutenstunde: Wolfslauf im Freien

o Der Meutenrat hat einen Wolfslauf vorbereitet und von der Sippe
einige Pfadfinder gebeten, dabei einen Posten zu Ubernehmen.
e Schlussrunde

Meutenstunde: Auseinandersetzung mit Fremden und Freunden

e ,Die grauen und die grinen Felder” von Ursula Wélfel
(Ravensburger TB). Hier gibt es einige Problemgeschichten die
Woélflinge verstehen kénnen — und sich dann damit auseinandersetzen
kébnnen.

o Wie kdnnen wir wo helfen? (Der Wolfling hilft, wo er kann).
Verhaltensnderung und Abbau von Vorurteilen gegentber Minderhei-
fen.

o Off haben die Wolflinge auch eigene Erfahrungen — lasst sie erzdhlen,
oder es im Rollenspiel darstellen.

e Sucht Spiele, die zu diesem Themenkomplex passen kdnnen.

e Schlussrunde

Meutenstunde: Versprechen der Neulinge

o Wir gehen zu unserem ,Ratsfelsen”, suchen uns eine Lichtung im
Wald, fahren mit dem Bus an den Stadtrand oder bleiben einfach im
Heim.

o Wir singen ein Wolflingslied z. B. ,Des Nachts wohl.....”

e Die Meute stellt sich in den Kreis und der MeutenfUhrer fragt die
Woélflinge, ob es fur die Neulinge zwei FUhrsprecher gibt? Genauso wie
Mowgli im Dschungel die FUhrsprecher zur Aufnahme in das Rudel
bendtigte, finden sich meist zwei Kinder, die eine positive Aussage zum
neuen Wolfling machen kénnen (Hat bisher immer geklappt). Die
Neulinge treten, nachdem alle noch einmal zusammen den
Versprechenstext gesagt haben, in den Kreis und bekommen von
einem ihrer FUhrsprecher das Halstuch Uberreicht.

Bei dieser Feier sollte die Frohlichkeit vorherrschen. Falscher Pathos st
nicht am Platz, denn es ist nicht kindgemdaB. Feuer, Fackeln und dhnliches
sind, wenn Uberhaupt, Sache der Pfadfinderstufe!

Neben dem Versprechen kdnnte also auch ein tolles Fest gefeiert werden
mit Kuchen, fréhlichen Spielen, denn wir freuen uns, neue Freunde fUr die
Meute aufgenommen zu haben.

e Schlussrunde. Mit dem Hinweis, wo wir uns bei dem ndéchsten Termin
freffen
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Mai
Themenschwerpunkt: Was wéchst denn da?

Meutenstunde : Im Wald

o Wir freffen uns an einem vorher vereinbarten Punkt am Waldrand,
den alle mit dem Fahrrad leicht erreichen kénnen

o Wir machen einige Spiele, die die MeutenfUhrung in Immenhausen bei
der Wirkstatt Natur kennen gelernt hat. Zum Beispiel:
Ubungen mit dem Spiegel
Naturmemory
Gerduschememory

e Wir bauen ein kleines Feen-Dorf...oder auch ein Kunstwerk aus
Naturmaterialien

e Schlussrunde mit Lied

Meutenstunde : Auf der Wiese und am Wasser

Einige Tage vor dem Treffen bekommen die Wolflinge einen Brief von der
Meutenfuhrung. Es ist darin der Ort angegeben, an dem die ndchste
Botschaft zur Zeit des Meutentreffens zu finden ist. (Jedes Rudel findet
seine Informationen an einer anderen Stelle — aber alles in Sichtweite
voneinander entfernt)

Die Wdélflinge treffen die Meutenfuhrung am Bach und in der Ndhe die
Botschaft mit ihrer Aufgabe.

Thema Natur — bezogen auf die Umgebung

Lieder

Tobespiele

Schlussrunde

Meutenstunde: Wie sieht es in der Stadt aus?

e Treffen im Heim, erste Informationen Uber das Pfingstlager des Landes-
verbandes, des Stammes, der Meute. Ausgabe der Anmeldebdgen
usw.

e Ratfsversammliung: Was wollen wir in der ndchsten Zeit tun?

e Gang durch die Stadt. Wo gibt es denn hier das ndchste grine
Fleckchen? Zu den ndchsten Kinderspielplatzen — Wir testen diese und
machen unsere eigene Tauglichkeitsbewertung.

e Schlussrunde mit der Erinnerung an die Meldungen fur das Pfingstlager
und den Teilnahmebeitrag.

e Meutenrat im Heim: Besprechungen bezUglich des Pfingstlagers, der
notwendigen Vorbereitungen und Planungen der ndchsten Meuten-
stunden.

Meutenstunde: Spiele im und am Heim

Bekanntgabe der Planungen des Meutenrates

Anmeldungen und Gelder fur das Pfingstlager einsammeln

Spiele am laufenden Band

Schlussrunde mit den Informationen Meutenwandertag - Vereinbarung
des Treffpunktes.

Am Sonntag nach dieser Meutenstunde findet die traditionelle Meuten-
wanderung mit den Eltern statt,

Bitte beachten: Diese ldeensammlung muss im Bezug auf das Pfingstlager
und dessen Vorbereitung in jedem Jahr individuell akfualisiert werden,
denn Pfingsten gehort zu den beweglichen Feiertagen.
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Juni
Themenschwerpunkt: Der Sommer beginnt

Meutenstunde: Die Trolle

o Wir sammeln Naturmaterialien und bauen Stockpuppen daraus.
Eine frisch erfundene Trollgeschichte wird erzdhlt und von allen weiter
gesponnen. Daraus entsteht ein Puppenspiel, das wir bei einem Gar-
tenfest, zu dem die Meute einlédt, den Eltern vorspielen.

Meutenstunde: Freibadbesuch

e Hier ist darauf zu achten, dass alle Kinder die Erlaubnis der Eltern
haben (siehe dazu Rechtsfragen fur Gruppenleitungen)

e Uben von Liedern fir den Singewettstreit beim Pfingstlager

e |etzte Absprachen — Beantwortung der Fragen zum Pfingstlager

e Schlussrunde

Pfingstlager

e des Landesverbandes, des Sfammes oder auch der Meute

Meutenstunde: Der Sommer ist da!

o Auf dem Weg zum nahen Wald

e Baumbudenbau, Huttenbau, je nach Mbglichkeiten der Umgebung
und den Fahigkeiten der Wolflinge

e Spiele im Freien

e Schlussrunde

Am Wochenende wird ein Abendspaziergang bis zum Dunkelwerden
veranstaltet. Gibt es Fledermduse in der Umgebung oder lassen sich
andere Tiere in der D&dmmerung beobachten? Fragt doch einmal den
zusté&ndigen Foérster, im Schulbiozentrum oder der Okostation - sie beglei-
ten euch sicher sehr gerne.
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Juli
Themenschwerpunkt Wasser bringt Kiihlung

Meutenstunde: Freibadbesuch

e Spiele am und im Wasser lassen sich reichlich finden.
e Schlussrunde mit der Erinnerung, den Beitrag zum Sommerlager
einzuzahlen

Meutenstunde: Wo ist der Schnee vom letzten Winter
(Der Kreislauf des Wassers)

e Experimente mit dem Wasser (Spiel das Wissen schafft)
e Verdunstung, Wolken, Regen

e Spiele mit Wasser

e Eventuell Besuch des Kldrwerkes, des Schiffshebewerkes
e Schlussrunde

Meutenstunde: Expedition ins Schilf

e DerBach, der See, der Teich, der Fluss als Lebensraum der Tiere

e Welche Dinge gehdren nicht ins Wasser bzw. ans Ufer?
Wir machen eine kleine Reinigungsaktion und die Presse berichtet,
denn wir stellen die Sammlung auf dem Marktplatz aus.

e Schlussrunde

Meutenstunde: Wasser hat keine Balken!

o Wir bauen mit Naturmaterialien kleine Boote und lassen sie zu
Wasser... doch das kann auch auf den Waélflingssommer in Immen-
hausen verschoben werden.

e |etzte Absprachen zur Abfahrt zum Walflingssommer
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August

Sommer, Sonne, Sommerferien = Ferienzeit
Anfang August ist immer auch Woélflingssommer in Immenhausen

Die Ferien beginnen fur die Woélflinge schon mit der Anreise. Deshalb
denken wir, die Bundesbahn ist die beste Form. Das Schéne Wochenend-
ticket oder der Gruppenfahrschein machen die Anreise recht gunstig.
Aber das k&dnnen wir miteinander heraus bekommen. Aber letztlich ist es
eure Entscheidung, denn die Anreisekosten Ubernimmt die Meute ja
schlieBlich auch selbst.

Die Lagerkosten sind guinstig und das gesamte Lager natUrlich kind-
gerecht. Vollverpflegung, der Lagerplatz und die Materialkosten far
Programme sind in den Lagerkosten enthalten. Dieses einmalige Angebot
kann sich eigentlich keine Meute entgehen lassen und auBerdem gibt es
ja fur viele von euch die Mbglichkeit, noch einen entsprechenden Lager-
zuschuss bei der Stadf/Gemeinde zu beantragen. Die aktuellen Daten
werden u. a. im Bundes-Rundbrief verdffentlicht.

Die Unterbringung erfolgt in euren eigenen, weiBen Schlafzelten. GréBere
Zelte fur gemeinsame Veranstaltungen, Basteln, Werken, Spielen oder
Abendrunden besorgen wir,

Die Verpflegung werden wir zentral regeln. Wir haben da bei den letzten
Wolflingssommern schon Erfahrungen sammeln kénnen. Die Verpflegung
werden wir von einem Team (manchmal sicher auch unter Mitarbeit einer
Meute) zubereiten. Wir méchten damit allen MeutenfUhrungen mehr Zeit
fur das Programm mit den Kindern geben.

Das Motto und somit der Programmschwerpunkt wechselt in jedem Jahr,
doch es ist immer interessant und abwechslungsreich.

Das Lagerteam, einige erfahrene Meutenfuhrungen (ohne eigene Meu-
te) wird euch im Lager unterstitzen. Wir bieten AG's an, planen die
Abendgestaltung, sicher auch das Geldndespiel, den Wolfslauf und
ké&nnen euch bei den individuellen Planungen, zum Beispiel beim Gang
ins Schwimmbad, begleiten. Na, neugierig geworden?

Nicht lange zbgern, sofort das Anmeldeformular in Immenhausen anfor-
dern, ausfdllen und ab damit.

Auf viele motivierte Meuten freuen wir uns schon jefzt und graBen mit Gut
Jagd!
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September
Themenschwerpunkt: Wieder daheim

Meutenstunde: ohne festes Thema

e Berichte aus den Ferien mit den Eltern; aber auch Dias, Fotos, vom
Wolflingssommer

e Spiele am laufenden Band (Spielkartei)

o Gesprdch mit den Wolflingen aus dem Themenbereich Umwelt in
Bezug zu den Regeln

e Die Wolflinge bekommen Zeit, um sich im Rudel- oder Meutengesprdch
Uber das kunffige Programm zu unterhalten.

e Der Wunschbaum bekommt neue Zettel mit Winschen angeheftet
(siehe Februar)

e Schlussrunde mit einer kleinen Geschichte, einem Lied

¢ Die sieben dlteren Wolflinge, die demndchst in die Pfadfinderstufe
wechseln sollen, bleiben noch etwas ldnger da. Gesprdach zur Vorberei-
tung auf die neue Stufe.

e Meutenrat

Meutenstunde ohne festes Thema

e Bekanntgabe der Meutenratsbeschltsse

e Spiele

e Wir bauen Hand-, Stock- oder Tutenpuppen

e Spiele, Lieder

e Schlussrunde mit der Frage: ,Wo sind...... nach den Ferien geblieben?”

Wer kann sie wieder an die Treffen erinnern?

Vielleicht hat die 2. Meutenstunde nach den langen Sommerferien
ergeben, dass die Meute geschrumpft ist. Schickt einen Brief an die
Kinder, die nicht mehr kommen, und berichtet, was in der ndchsten Zeit
an interessanten Dingen geplant ist.

Meutenstunde: alternativ zu euren Meutenratsbeschllissen

Wir foben uns aus, um Ruhe fur den folgenden Punkt zu haben
Weiterbau der Puppen, bemalen, bekleiden

Spiele

Wir Uberlegen eine Geschichte, die wir mit den Puppen spielen
kébnnen.

Schlussrunde

e Meutenrat — Gast beim Meutenrat der / die zukUnftige Sippenfuhrerin.
Themen kénnten sein:

Ubergabe der dlteren Wélflinge in die Pfadfinderstufe

Neuwerbung bzw. die Kinder der Warteliste werden angeschrieben
und eingeladen, ein Meutentreffen einmal mit zu erleben.
Programmplanung unter Einbeziehung der Vorschldge der Wolflinge
Reinigungsplan des Heimraumes

Beratung, wer aus dem Team welchen Kurs des Landesverbandes
besucht

Meutenstunde:

e Treffen am Heim
e Spiele drauBen, die GroRBe Jagd (Geldndespiel in den vier Rudeln).
e Schlussrunde
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Oktober
Themenschwerpunkt: Abschied und BegriiBung

Meutenstunde: Abschied von der Meute

e Die MeutenfUhrung hat diejenigen Wolflinge, die in die Pfadfinderinnen
und Pfadfinderstufe wollen bzw. sollen ausgewdhlt und mit ihnen
dartdber schon gesprochen.

e Der bzw. die zukunftigen SippenfUhrungen haben schon den
gesamten September am Meutenprogramm teilgenommen und sind
an der Planung des StufenUbertritts beteiligt.

o Geplant wird ein Abschiedsfest, bei dem nach dem H6hepunkt die
Meute das Abschiedslied singt. Die dlteren Wolflinge verabschieden
sich und werden von der Sippenfuhrung hinausgefuhrt.

e Das Meutenfest klingt aus.

e Die Gilde hat fur die neue Sippe Wegzeichen ausgelegt und erwartet
die neuen Mitglieder an einem geheimnisvollen Ort.

e Sie werden begruBt und in der Gilde aufgenommen (das heiBt nicht,
dass sie ihr Pfadfinderversprechen hier und jetzt geben!) Eventuell
kébnnen sie ihr Wolflingshalstuch gegen das der Pfadfinderstufe eintau-
schen, andernfalls sollten sie bis zum Versprechen das Wolflingshalstuch
weitertfragen, denn sie sind ja keine Neulinge im Stamm.

Die MeutenfUhrung hat Handzettel an einer Schule verteilt (nicht verges-
sen, den Rektor um Erlaubnis zu fragen), vom Stufentbergang in der
Zeitung berichtet, mit dem Hinweis, es kbnnen wieder neue Kinder in die
Wolflingsstufe kommmen. Die Eltern werden informiert, die jungeren Ge-
schwister kbnnen aufricken oder auf einem gut besuchten Spielplatz
wird mit allen aus dem Stamm eine Werbeaktion gestartet.

Meutenstunde

e Heute findet ein offener Spielnachmittag im Heim statt. Viele Uber-
raschungen, wirkungsvolle Spiele, Mixmilch oder Sprudelbar, Dias,
Fotoprdasentation von Meutenaktionen und vom Wélflingssormmer sind
vorbereitet.

e Die Wolflinge fUhren ihr selbstausgedachtes Puppenspiel vor.

e Schlussrunde fur die Wolflinge

e Nach Programmschluss bestent fur interessierte Eltern die Méglichkeit,
sich bei der Meutenfuhrung Uber die Meute, den Stamm, den Bund
und Programminhalte zu informieren.

e Auf jeden Fall aber sollte nicht vergessen werden, die Namen und
Anschriften der Inferessierten zu nofieren.

Meutenstunde: Die Meute ist gewachsen

e Spiele am laufenden Band

e Erzdhlen (eventuell Dschungelbuch) um fur die Neuen die Begrifflich-
keiten schneller zu kidren

¢ Namen und Anschriften der Neuen notieren

e Schlussrunde mit dem Hinweis, was es beim ndchsten Treffen gibt
(um die Neugierde zu wecken) und der Bitte, noch weitere Kinder
mitzubringen, die Wélflinge werden kdnnen.

Meutenstunde: Herbstanfang

e BegriBungsspiel zum besseren Kennenlernen und Namenlernen
e Das Meutenteam hat Bldtter verschiedener Bume mitgebracht, mit
denen Blatterdruck gemacht wird. Die ,erfahrenen” Wolflinge bestim-
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men die Blatter. Nebenbei finden Gesprdche Uber das Leben in der
Meute staft,

e Herbstlieder

o Tobespiele

e JA — NEIN - Stuhl (Quizfragen — Vorbereitung der Fragen nicht ver-
gessen)

e Neueinteilung der Rudel

e Schlussrunde
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November
Themenschwerpunkt : Programm bunt gemischt

Meutenstunde

e Erz&hlen der Geschichte von ,Kim” von Rudyard Kipling.

(Es geht hier um den Abschnitt, wie Kim das Spiel mit den Edelsteinen
spielt)

Kimspiele

Meutenlieder

Informationen zur Stammesfahrt (Nikolausfahrt)

Schlussrunde

Meutenstunde

o Stadtspiel oder bei schlechtem Wetter

e Spielerisches Kennenlernen der Regeln, Versprechen, Spielhintergrund
USW.

o Meutenlieder

e Schlussrunde

e AnschlieBend Meutenrat fur die Planungen der kommmenden Zeit

Meutenstunde: Zeitung

e Die Wodlflinge erhalten verschiedene Zeitungen zum Spielen und
Vertrautmachen mit dem Material, zum Beispiel: Wer reiBt die |Gngste
Schlange? FuBball mit dem Papierballl, Zielwurf mit dem Papierball in
gefaltete Tute, Hute, Tiere, Schiffe u.d. falten

o Gesprdch Uber Zeitungen. Was steht darin, fr wen werden sie
gemacht? Wozu dienen sie? Welche Arten gibt es? Wie werden sie
hergestellt? Was ist eine Nachricht? Was bedeutet Information? Arten
der Information? (Klar, diese Ideen reichen fur ein langes Programm,
man kann sich aber gezielt einzelne Themen auswdhlen)

e Verteilung der Anmeldung zur Nikolausfahrt — Stammesfahrt

e Schlussrunde

Meutenstunde Zeitung

e Wir haben uns Uber die Zeitung unterhalten, wollen wir nicht
einmal eine eigene Walflingszeitung zum Jahresende herausbringen?

e Was soll darin stehen? Wolflinge malen, schreiben und berichten.
Rdatsel, Scherzfragen, Witziges — alles hat seinen Platz und kann als
Kopiervorlage vorbereitet werden.

e Entscheidung Uber die Titelseite

e Beim ndchsten Treffen gibt es die Meutenzeitung frisch aus dem
Kopierer

o Wer geht mit zum Kopierladen?

e Schlussrunde und letzte Informationen zur Nikolausfahrt.

e Der Meutenrat bereitet das Programm der Nikolausfahrt vor —
Absprache auch mit dem Stammesrat.
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Wolflingsstufe

Dezember

Themenschwerpunkt: Advent

Meutenstunde:

Einsammeln der Meldungen zur Nikolausfahrt

Vorbereitung der Neulinge, wdhrend der Nikolausfahrt das Ver-
sprechen zu geben.

Basteln von Weihnachtssternen aus verschiedenen Materialien
(BastelbUcher)

oder Herstellung von Wichtelgeschenken fur die Fahrt

oder Herstellung von SUBigkeiten/Backen fur die Fahrt

Uben fur die Nikolausfeier wéihrend der Stammesfahrt
Schlussrunde mit den Informationen wann und wo wir uns zum
Start der Nikolausfahrt freffen.

Stammesfahrt in die Jugendherberge
— Organisiert vom Stammesrat —

Meutenstunde: Musik

e Lieder
e Jeder hat sein Instrument von zu Hause mitgebracht ... oder wir

basteln uns Rhythmusinstrumente aus kostenlosem Material. Vielleicht
kann man sich auch in der Schule oder beim Landesverband Orff-
Instrumente ausleihen.

e Meuten- und/oder auch Adventslieder werden begleitet.
e Singspiele
e Schlussrunde

Meutenstunde

Wie das Meutentreffen vorher aber variiert. Eintben von musika-
lischen Stucken fur die gemeinsame Weihnachtsfeier.

Die Bastelarbeiten werden fertig gestellt.

Falls es bei der Stammesfahrt nicht geklappt hat — Aufnahme der
Neulinge in die Meute,
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Brauchtum in der Wolflingsstufe

Sicher werden sich Stammesgrinder nicht nur den Stammesnamen
Uberlegen, sondern auch, in welcher Form der Stamm Rituale einfuhrt,
Eine Moglichkeit ist sicher, andere Stédmme nach ihren Erfahrungen zu
fragen. Doch es wird bei drei Befragungen funf verschiedene Tipps ge-
ben - also unser Problem oder unsere Chance, dies ist im BdP nicht fest-
gelegt.

Nur: Rituale gehdren zum Gruppenleben, geben Halt und Orientierung.
Hier beschreibt Klette, wie sie es in der Meute Baghira praktiziert hat:

Ratsfelsen, Meisterworte und Wimpel
oder die Sache mit dem Brauchtum in der Meute.

Brauchtum und Tradition in der Meute, dass hért sich fUr viele sicher
nach Geschichtsstunde und alten Socken an — hat aber damit sehr,
sehr wenig zu tun. Gelebtes Brauchtum in der Meute erleichtert
einfach die Arbeit mit den Wélflingen. Beginnen wir einfach mal mit
neuen Kindern, die Woélfling werden wollen. Nach einigen
Schnupper-Gruppenstunden wird ein Kind fest angemeldet, und
dann wird es am Ratsfelsen in die Meute aufgenommen. Mowgli
brauchte, im Dschungelbuch, bei der Aufnahme in die Sionie-Meute
am Ratsfelsen zwei FUrsprecher. Das waren Baghira und Balu. Ebenso
brauchen Kinder, die neu in die Meute kommen, zwei Flrsprecher.
(Ich habe noch nie erlebt, dass es die nicht gab.) Diese beiden
Flrsprecher haben dann Patenschaftsaufgaben gegentber dem
neuen Wolfling. Mal erkldren sie ein Spiel, ein andermal helfen sie
dabei, ein AB-Pdckchen zusammenzustellen (weil alle anderen
schon eins haben.) Sie zeigen, wo was im Heim hingerdumt wird,
oder holen den Neuen auch schon mal von zu Hause ab.

Ja, und dann die Sache mit dem Ratsfelsen. Am Ratsfelsen darf
jeder sprechen und jeder wird gehért. Schwierigkeiten, Stress, Proble-
me, die in der Meute auffauchen, werden am Ratsfelsen bespro-
chen, und man versucht, gemeinsam Ldsungen zu finden. FUr mich
ist der Ratsfelsen ein Mittel, um Demokratie zu lernen und Mitbestim-
mung zu Uben. Ich fand es Ubrigens immer besser, einen transpor-
tablen Ratsfelsen zu haben, der am Wimpel héangt. Auch am Wo-
chenende, im Sommerlager, beim Museumsbesuch oder wo man
auch immer mit der Meute gerade ist, muss eine Meute vielleicht am
Ratsfelsen etwas regeln, und dann kann man nicht warten, bis man
zum Beispiel bei seinem alten Baumstumpf am Heim ist.

Aber Meisterworte — ,Ich und du und du und ich wir sind vom glei-
chen Blute!” Was soll denn dieser schwulstige Spruch? Mowgli musste
im Dschungel die Meisterworte in allen Sprachen beherrschen, damit
Vogel und Schlangen, Elefanten und Nilpferde inm helfen kbnnen.
Hat die Meute nun etwas besonderes Schwieriges und Aufregendes
vor, wie etwa eine eigene Zirkusvorstellung, einen Auftritt beim
Singewettstreit oder ein Besuch beim Burgermeister, helfen die
Meisterworte, den Woélflingen fur das Vorhaben Mut zu machen, da
die Meute sich im Kreis zusammenstellt, alle ganz bei der Sache sind,
sich konzentrieren und die Meisterworte sprechen. Ubertragen auf
unsere Sprache heiBt es dann: ,Hey, wir sind cool, sowieso die Bes-
ten, und wir werden das Ding jetzt gemeinsam voll easy abziehen!”
Brauchtum hat also wirklich etwas mit Meute und Wolflingen zu tun.

Brigitte Christiansen —im Kiepenkerl NRW
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100-Tage-Programm fiir die Pfadfinderstufe

Allgemeine Vorbemerkungen
Fiir wen ist dieses Programm ?

Das 100-Tage-Programm richtet sich vor allem an Sippen. Dabei ist es
unwichtig, ob sie nur einzelne neue Mitglieder geworben haben oder ob
sie sich komplett aus neuen Mitgliedern ohne Pfadfindererfahrung gebil-
det haben. Das Programm ist abwechslungsreich und soll einen moglichst
umfangreichen Uberblick darliber vermitteln, was man in der Pfadfinder-
stufe im BdP erleben kann. Die Sippenstunden bauen zwar aufeinander
auf, kbnnen aber problemlos in der Reihenfolge verdndert werden.
Manche Sippenstunden kdnnen auch gut mit der gesamten Gilde durch-
gefuhrt werden. Ausgedacht haben sich das Ganze die Mitarbeiter des
Bundesarbeitskreises der Pfadfinderstufe.

Was muss bei der Anwendung beachtet werden?

Unser Programm enthdlt zwolf komplett ausgearbeitete Sippenstunden.
Ob das Programm gelingt, hangt allerdings in erster Linie von euch ab.
Dazu ist es wichtig, dass ihr euch das ganze Programm einmal komplett
durchlest. Vieles werdet ihr so Ubernehmen kdnnen, oft werdet ihr unsere
Vorschldge aber auch eurer Situation vor Ort anpassen mussen. Vielleicht
mdchtet ihr aber auch einzelne Sippenstunden weglassen und durch
eigene ldeen ersetzen - auch das ist naturlich kein Problem! Immer solltet
inr das Alter eurer Sipplinge, das pfadfinderische Vorwissen und vor allem
euren Terminkalender beachten. Uberlegt, wann ihr welche der Sippen-
stunden durchfUhren wollt und tragt alles in einen Vierteljahresplan ein.

Gestaltung von Sippenstunden
Was gehort zu jeder Sippenstunde?

Sippenstunden haben feste Bestandteile, die bei jedem Treffen vorkom-
men. Wichtig ist aber, dass die Reihenfolge nicht immer identisch sein
muss. Zu einer ,normalen” Sippenstunde gehdren:

Vorbereitung

Die Qualitdt einer Sippenstunde hangt auch von der Vorbereitung ab!
Zehn Minuten vor der Sippenstunde mit der Vorbereitung anzufangen,
reicht leider nicht... oft mUssen Materialien eingekauft oder Hilfsmittel
vorbereitet werden.

BegriiBungsritual:

Rituale sind fur eine Gruppe wichtig, weil sie den Zugehdrigkeitsgefuhl
und den Zusammenhalt stérken. Das wichtigste Merkmal eines Rituals ist,
dass es immer gleich bleibt und zu bestimmten Anldssen wiederholt wird.
In vielen StGmmen gibt es bereits Rituale, die von den Sippen Ubernom-
men werden. Noch besser ist es, wenn ihr euch eigene Rituale ausdenkt,
die zu euch passen. Ein BegraBungsritual ist deshalb sinnvoll, weil dann
alle wissen, dass das Programm nun beginnt.
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Ablauferkl@rung:

Egal, was ihr in einer Sippenstunde vorhabt: es macht immer Sinn, am
Anfang einmal zu erldutern, was fur heute auf dem Programm steht.
Dann weiB jeder, was ihn erwartet, Wichftig ist es auch, zu erkldren, warum
inr etwas macht. Wenn ihr z. B. in einer Stunde lernt, wie man eine Kohte
aufbaut, ist es sinnvoll, zu erklGren, dass man dieses Wissen auf der n&chs-
ten Fahrt anwenden kann.

Spielen:

Auflockerung, Ausgleich, Abwechslung, SpaR: es gibt viele Grunde, in der
Sippe viel und gern zu spielen. Deshalb sollte zu einer Gruppenstunde
auch ein Spiel gehdren - mindestens.

Hauptteil:

Hier findet das eigentliche Thema der Sippenstunde statt, Wichtig ist, dass
es hier einen Zusammenhang zum Gesamtprogramm der Sippe gibt: den
Aufbau der Kohte zu Gben, macht nur Sinn, wenn auch wirklich eine Fahrt
oder ein Lager ansteht!

Singen:

Die Pflege unserer Singekultur gehdrt auch zur Sippenstunde. Das gemein-
same Singen starkt die Gemeinschaft. Wenn ihr keinen Gitarrenspieler
habt, ladet euch ab und zu einen ein!

Sippenpalaver:

Hier spielt es eigentlich keine Rolle, ob dieser Punkt eher am Anfang oder
am Ende der Sippenstunde steht. Hauptsache, inr plant einen festen
Zeitpunkt ein, an dem kurz dlles besprochen werden kann, was in der
Sippe wichtig ist: Aktuelles aus dem Stammesrat, Elternbriefe, LOGO,
Sippenkasse, was beim ndchsten Mal mitgebracht werden soll, Anwesen-
heitsliste etc.

Abschlussritual / -kreis:

Was far das Anfangsritual gilt, ist nattrlich auch fur den gemeinsamen
Abschluss der Sippenstunde wichtig. Eine beliebte Méglichkeit ist ,Nehmt
Abschied Bruder” zu singen - es gibt aber auch andere passende Lieder.
Auf jeden Fall stehen wir dabei im Kreis. Viele Gruppen fassen sich Uber
Kreuz an den Handen und drehen sich dann aus dem Kreis. Hier kann der
Sippenfuhrer aber auch noch mal kurz die Sippenstunde kommentieren
und die letzten wichtigen AnkUndigungen loswerden. Viele Ideen findet
ihr hierzu im Blauen Buch.
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1. Sippenstunde: Kohte

BegriiBungsritual
Erkldrung Ablauf
Spiele: am besten was mit Bewegung, z. B. Zehnerball

Kohtenaufbau: Haupts&chlich sollen die Sipplinge mal eine aufgebaute
Kohte sehen — es soll nicht in erster Linie vermittelt werden, wie man eine
Kohte lehrbuchmdaRBig aufstellt (das kommt spdter!), sondern das Gefuhl
erlebt werden, in einer Kohte zu sitzen. Daher kann der Aufbau auch
recht zugig erfolgen. Dennoch sollten die neuen Mitglieder mit anpacken
- etwa beim Knupfen, Heringe einschlagen etc.

Einrichten: Wenn die Kohte erst mal steht, sollte sie auch gemutlich
eingerichtet werden. Dazu sind Felle, Flokatis, Kerzenleuchter etc. gut. In
der Kohte werden die Schuhe ausgezogen.

ErklGiren: Fur unsere neuen Mitglieder ist vieles, was uns selbstversténdlich
ist, nicht klar. Deshalb sollten sie behutsam auf einige Dinge hingewiesen
werden. Nicht oberlehrerhaft, aber so, dass sie verstehen, was hier ge-
schieht und warum. So kann z. B. an dieser Stelle schon kurz erz&hlt wer-
den, was das Besondere an unseren Kohten ist, woher sie stammen,
wdarum sie uns so viel bedeuten etc. Aber keine langen Vortrédge halten-
das Erleben und Tun soll im Vordergrund stehen.

Feuermachen: AnschlieBend wird in der Kohte ein Feuer aufgebaut und
angezundet. Auf gut frockenes Holz und gute BelUftung (am besten leicht
erh6ht und in einer Feuerschale) achten. Das Feuer muss natarlich klein
gehalten werden.

Kakao: Wenn das Feuer einmal ordentlich brennt, kann im Hordentopf
Kakao warm gemacht werden (muss nicht kochen). Falls kein Feuer
maoglich ist, kann der Kakao auch auf dem Kocher erhitzt werden.

Singen: Um die Zeit zu Uberbrticken, bis der Kakao warm wird, kénnen
hier gut ein paar Pfadfinderlieder gelernt werden. 1 -2 Lieder sollten far
den Anfang genlgen. Gut ist es, wenn sie im Zusammenhang mit unseren
Kohten stehen (z. B. Das Regenbogenlied, Nordwdarts). Vielleicht kann
auch kurz erkléart werden, woher unsere Lieder stammen.

Sippenpalaver
Abbau: Wichtig ist, dass der Platz ordentlich hinterlassen wird. Das Material

muss wieder ins Lager gerdumt werden. Alle packen beim Aufrumen mit
an!

Abschlusskreis
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2. Sippenstunde: Orientierung

BegriiBungsritual

Erkldrung Ablauf: Auch diesmal nicht vergessen, einen kurzen Abriss Uber
den Verlauf der Sippenstunde zu geben. Dabei vor allem den Sinn des
heutigen Programms erl&utern und schon mal auf die anstehende Fahrt
hinweisen!

Spiel: Bevor es richtig losgeht, ist ein kleines Spiel im Raum nicht schlecht
zur Auflockerung- auBerdem erleichtert es die Konzentration im anschlie-
Benden Teil.

Einfilhrung Orientierung: Hier sollen kurz ein paar grundsétzliiche Informa-
tionen zum Thema Orientierung gegeben werden: was ein Kompass ist,
was eine Karte nufzt und wozu man sie gebrauchen kann, dass sie die
Wirklichkeit aus der Vogelperspektive abbilden, dass es verschiedene
MaBstdbe gibt, dass man eine Karte zu lesen verstehen muss, wenn sie
einem im Geldnde Orientierung geben soll, dass man sie einnorden muss,
dass eine Karte ohne Kompass viel, ein Kompass ohne Karte aber nur sehr
wenig nutzt. Diese einfUhrenden Worte sollen aber nur einer kurzen EinfUh-
rung in die Thematik dienen — das Thema Orientierung soll in dieser Phase
ja noch nicht ausfuhrlich behandelt werden. Deshalb diesen Punkt kurz
und knackig halten!

Orientierungsspiel: Dieses Spiel soll die Sipplinge an den praktischen
Umgang mit einer Karte heranfuhren. Dabei bekommen jeweils zwei
Sipplinge zusammen eine Karte, die die unmittelbare Umgebung des
Stammesheims darstellt. Hierbei ist es wichtig, einen groBen MaBstab zu
wdhlen, auf dem mdéglichst viele Details sichtbar sind (maximal 1: 25 000,
besser gréBer, notfalls per Kopierer vergréBern oder unter www.falk.de
den entsprechenden Kartenausschnitt groB ausdrucken lassen). Auf
dieser Karte sind dann mehrere markante Punkte eingezeichnet, die in
der Wirklichkeit nicht allzu weit auseinander liegen. An den eingezeichne-
ten Punkten sind vor der Sippenstunde Zettel mit Buchstaben versteckt
worden. Die Gruppen mussen sich nun mit dieser Karte im Geldnde
zurechtfinden und machen dabei erste Erfahrungen im Umgang mit einer
Karte. Diese Zettel mussen die Paare nun finden und die Buchstaben
darauf zu einem L6sungswort zusammenflugen. Die Gruppe, die zuerst
das Loésungswort richtig geldst hat, gewinnt. Zum Ende noch mal darauf
hinweisen, dass die Sipplinge nun schon wichtige Grundfunktionen einer
Karte kennen gelernt haben und schon damit umgehen kénnen.

Singen: Hier soliten wieder 1 - 2 neue Lieder gelernt werden. Darauf
achten, dass auch bereits bekannte Lieder wiederholt werden.

Sippenpalaver

Abschlusskreis
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3. Sippenstunde: Hauswiirfelspiel , Pfadfinder von A — 2"

BegriiBungsritual
Erkldrung Ablauf

Hauswiirfelspiel: Die neuen Mitglieder sollen einen ersten Uberblick tber
die wichtigsten pfadfinderischen Begrifflichkeiten bekommen. Dazu wird
ein Hauswurfelspiel durchgefuhrt. Vor dem Beginn der Sippenstunde
werden viele kleine Zettel mit Fragen Uber das Pfadfindertum im
Stammesheim oder der unmittelbaren Umgebung sichtbar aufgeklebt.
Besonders wichtig ist, dass die Spielregeln fUr alle verstdndlich erkldrt
werden- immer nachfragen, ob alle verstanden haben, wie es gehen sall.

Die Sippe wird in mehrere Kleingruppen geteilt, jede Gruppe erhdlt einen
Spielstein, der auf das Startfeld des Spielbretts gestellt wird. Die Felder des
Spielbretts sind nummeriert- zu jeder Nummer gibt es eine entsprechende
Frage. Die Gruppen mussen beim Sippenfuhrer mit einem Warfel, auf
dem die Zahlen 4,5 und 6 abgeklebt sind (wichtig, damit das Spiel nicht
zu schnell vorbei ist!), wlrfeln. Die Spielfigur wird entsprechend der Anzahl
der gewlurfeltfen Augen vorbewegt und ergibt so immer die Nummer
einer Frage, die die Gruppe dann so schnell wie méglich finden und beim
SippenfUhrer beantworten muss. Wenn sie die Lésung noch nicht weil,
erklart der Sippenfuhrer ( oder besser ein anderer erfahrener Pfadfinder
an einem anderen Ort ) die Antwort. Die Zettel durfen wdhrend des Spiels
nicht abgerissen oder versteckt werden! Es gewinnt die Gruppe, die
entweder zuerst die letzte Frage geldst hat oder nach Ablauf der Zeit am
weitesten gekommen ist.

Singen: Nach dem hektischen und schnellen Spiel kdnnte jetzt ein weite-
res Pfadfinderlied gelernt werden und eins von letzter Woche wiederholt
werden.

Auswertung Hauswiirfelspiel: Das Hauswrfelspiel ist eine spielerische
Methode, mit der neue Mitglieder einiges Uber das Pfadfindertum lernen
kénnen. Durch den hektischen Spielverlauf kann es aber sein, dass fur die
Teilnehmer der Wettstreit mehr im Vordergrund steht als der Lerneffekt.
AuBerdem beantworten nicht alle Mitspieler jede Frage! Daher sollten
nach dem Spiel wichtige Begriffe und Zusammenhdnge noch mal kurz
mit allen besprochen werden.

AufrGumen: NatUrlich mUssen die Zettel jetzt noch eingesammelt werden
und das Stammesheim sauber hinterlassen werden. Und selbstverstdnd-
lich packen wieder alle an!

Sippenpalaver

Abschlusskreis
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Pfadfinderstufe

Zu Sippenstunde 3: Fragen zum Hauswiirfelspiel

VRONOO AN~

Wie heiBt der Grunder der Pfadfinderbewegung?

In welchem Land gab es zuerst Pfadfinder?

Was ist ein Jamboree?

Was verstehen Pfadfinder unter einer ,Fahrt”?

Wie heiBt eine kleine Gruppe von 6 - 8 in der Pfadfinderstufe?

Beim nd&chsten mal: zweimal warfeln!

Was ist ein Stamm?

Aus wie vielen Stufen besteht ein Stfamm?

Wie heiBt die Stufe fur die jungsten Pfadfinderinnen und Pfadfinder?

. Wie heiBen im BdP Pfadfinderinnen Uber 16?

. Pech gehabt: drei Felder zurtick!

. Wie heiBen im BdP Pfadfinder Uber 167

. Was ist eine Kohte?

. Was ist eine Jurte?

. Aus welchem Land stammt die Kohte urspringlich?

. Eine beliebige gegnerische Spielfigur drei Felder zurlick setzen!

. Aus welchem Land stammt die Jurte urspringlich?

. Wie nennt man mehrere Sippen in einem Stamm?

. Schicke eine gegnerische Spielfigur zurlick zum Start!

. Wie heiBen Pfadfinder auf Englisch?

. Wie heiBt das schwarze Feuerzelt fUr die Sippe?

. Wie nennt man den ,Gruppenleiter” einer Sippe?

. Noch einmal wurfeln!

. Aus welchen Personen besteht die Gildenfuhrung?

. Wer gehért alles zum Gildenrat?

. Wofur steht die Abkurzung BdP?

. Aus wie vielen Punkten bestehen die Pfadfinderregeln des BAP?
. Was muss man ablegen, um zur Gemeinschaft aller Pfadfinderinnen und

Pfadfindern zu gehéren?

. Pech gehabt: die Zahl des ndchsten Wurfes musst inr rickwdarts gehen...
. Wo liegt das Bundeszentrum des BAP?

. Wo trifft sich alle vier Jahre der gesamte BdP?

. Woraus besteht die Tracht der Pfadfinderinnen und Pfadfinder im BdP?
. Welche Farbe hat das Halstuch der Wélflinge?

. Eine beliebige gegnerische Spielfigur muss einmal aussetzen!

. Wie geht der PfadfindergruB?

. ZuU welchem Landesverband geh&rt Euer Stamm?

. Aus welchen zwei Symbolen ist das Bundeszeichen des BAP zusammengesetzt?
. Wie heiBt der erste Kurs fur angehende SippenfUhrerinnen und Sippenflhrer?
. Wo freffen sich die FUhrungskrafte eines Stammes regelmdagig?

. Tja: ihr mUsst eine Runde aussetzen...

. Wie wird man im BdP Stammesfuhrer?

. Womit endet jede Pfadfinderveranstaltung?

. Welche Rituale gehoéren in Eurem Stamm zum Essen?

. Aus wie vielen Planen besteht eine Kohte?

. Gleich noch mal wurfeln!

. Wer entscheidet darUber, wer Stammesfuhrer wird?

. Wie nennt man im BdP den ,Chef” oder die ,Chefin” eines Stammes?

. Wie heiBt die Zeitschrift fur alle Mitglieder im BdP?

. Wie alt muss man mindestens sein, um SippenflUhrer werden zu kbnnen?
. Wie viele Heringe braucht man, um eine Kohte sicher aufzustellen?

. Zurlck zu Frage 40!

. Wer heiBt der StammesfUhrer Eures Stammes?

. Warum hat eine Kohte oben ein Loch?

. Was bei den Pfadfindern eine Gilde ist, heiBt bei den Wolflingen... ?

. Was ist bei der Orientierung wichtiger: Karte oder Kompass?

. Was ist eine Juja?

. Welcher dieser Gegenst&nde geh&rt nicht mit auf Fahrt:

Kohtenbahn, Messer, Gummistiefel?

. Erklart den Unterschied zwischen einem Lager und einer Fahrt!

. Zurtck zu Feld 50!

. Wie heit das Abschiedslied der Pfadfinderinnen und Pfadfinder in aller Welt?
. Singt ein beliebiges Pfadfinderlied vor!

. Womit beginnt im Lager jeder Tag?

. Womit wird im Lager der Tag gemeinsam beendet?

65.

Ziel

Ihr kénnt das Spiel natiirlich auch noch mit eigenen Fragen ergtnzen
und verldngern!
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4. Sippenstunde: Essheutel bastein

BegriiBungsritual
Sippenpalaver
Erkldrung Ablauf

Spielen: Da eine I&ingere konzentrierte Betétigung folgen wird, ist es
sicher sinnvoll, wenn sich alle noch mal austoben. Ein gutes Spiel hierfur ist
z. B. Schrubberhockey

Essbeutel ndhen: Weil die Sipplinge zu dieser Sippenstunde ein fahrten-
taugliches Besteck mitsamt Brettchen, Tasse und Spulhandtuch mitge-
bracht haben, wissen sie, wie umstdndlich der Transport dieser einzelnen
Gegenstdnde ist. Damit man sie im Rucksack immer schnell griffbereit
hat, naht sich nun jeder Sippling als Bestandteil seiner persénlichen
Fahrtenausrdstung einen Essbeutel.

Zuerst muss dazu fur jeden ein Stlck Stoff ( ca. 50 x 40 cm ) zurecht-
geschniften werden. Am oberen Rand ( der ldngeren Seite |') wird eine
ca. 0,5 cm dicke Kordel eingelegt (am besten Kunstfaser) und ca. 2 cm
Stoff nach innen umgekiappt und so festgendht, dass fur die Schnur ein
Schlauch entsteht- damit kann der Beutel nachher zugezogen werden.
Dann wird der Stoff umgedreht und in der Mitte gefaltet, und zwar , auf
links”, d.h., mit der spdateren AuBenseite nach innen. Die beiden Stoff-
hdlffen werden nun an der Seite und unten ca. 1 cm vom Rand zusam-
mengendnht.

Verzierung: Wenn alle fertig gendht haben, kann der Beutel noch mit
einem Totem (persénliches Erkennungszeichen) und / oder dem Symbol
der Sippe verziert werden. Wenn alle das gleiche Sippensymbol haben
sollen, nehmt ihr am besten eine Schablone, Uber der dann mit einem
Stupfpinsel Farbe aufgetragen wird.

Teetrinken: Wenn ihr noch Zeit habt, kann anschlieBend aus den mitge-
brachten Tassen gemeinsam Tee getrunken werden. Dazu kann eine
kurze Fahrtengeschichte oder ein Marchen aus dem anstehenden
Fahrtengebiet vorgelesen werden. AnschlieBend steckt jeder seine Tasse
mitsamt den anderen Sachen in seinen neuen Beutel. Naturlich wird
vorher noch zusammen gespult!

Singen: Inzwischen kennt inr ja schon eine ganze Reihe von Liedern.
Noch ein neues dazu zu lernen, schadet allerdings nie!

Abschlusskreis
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5. Sippenstunde: Ausriistung

BegriiBungsritual
Sippenpalaver

ErklGrung Ablauf: Weiter geht es mit der Fahrtvorbereitung. Heute geht es
um die richtige Ausrdstung.

Spiel: Heute passt naturlich ideal das Spiel ,Ich packe meinen Rucksack
und nehme ... mit”

Rucksackpacken: Die Sippe wird in zwei Gruppen geteilt. Aus einem
groBen Haufen mit vielen ndtigen und unndtigen Ausrdstungs-
gegenstdnden (am Besten gibt es dabei fUr jede Gruppe einen eigenen
Haufen) sollen die beiden Gruppen eine komplette Fahrtenausristung
zusammenstellen. Beispiele fUr unndtige Gegenstdnde sind etwa Colo-
flaschen, Konservendosen, Gummistiefel, Luffmatratzen, armlange
Maglite-Taschenlampen inklusive 15 Ersatzbatterien, Rambo-Uberlebens-
messer, die persdnliche Spaltaxt, Funf-Kilo-Gasflasche mit Kocher, die
komplette Pfadfinder-Bibliothek, der Hartschalen-Schminkkoffer, Regen-
schirm. Dazu haben sie etwa zehn Minuten Zeit. Dabei sollen sie auch
Uberlegen, ob noch etwas wichtiges fehlt (z. B. kbnnte man die Streich-
hoélzer weglassen und schauen, ob es den Sipplingen auffdillt...)

Auswertung: AnschlieBend kommen alle zusammen. Die Gruppen pra-
sentieren nun ihre Ergebnisse und diskutieren, was auf einer Fahrt wirklich
gebraucht wird und was man besser zu Hause lassen sollte. Als Ergebnis
entsteht so eine Packliste, die sich jeder in sein Logbuch schreiben kann.
Oft ist es auch eine gute Erfahrung, den vollen Rucksack mal zu wiegen-
vorher, und nachher, wenn der Schnickschnack aussortiert ist. Wie groB ist
der Unterschied?

Sippenausriistung: Das gleiche Spiel kdnnt ihr jetzt auch noch mit der
notwendigen Sippenausristung machen, am besten sogar inklusive
Lebensmitteln. Hier solltet inr dann mal probeweise die komplette Sippen-
ausrustung auf die einzelnen Sipplinge aufteilen. Gerade fur Neulinge ist
es ndmlich wichtig, zu sehen, dass man nicht nur die eigenen Sachen zu
tfragen hat, sondern auch seinen Anteil an der Sippenausrustung beim
Packen zu Hause mit einkalkulieren muss — und der ist oft ganz schoén
schwer (Wiegen ist keine schlechte Idee!). Es ist nicht dumm, die vollstdn-
dige Sippenausrtstung auch mit in die Packliste zu schreiben.

Singen

Abschlusskreis
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6. Sippenstunde: Kochen

BegriiBungsritual

Spielen: Wie wdre es heute mal mit einem Kimspiel? Z. B. Merkkim,
Tastkim etc.

Ablauferkldrung: Neben der Ublichen Erklérung des Ablaufs muss hier auf
die Verteilung der verschiedenen Aufgaben geachtet werden.

Kochen: Da auch diese Sippenstunde der Vorbereitung der Fanrt dient,
sollte hier unter ,Fahrtbedingungen” gekocht werden. Wenn ihr auf eurer
Fahrt also strikt auf Feuer kochen wollt, ist diese Sippenstunde die ideale
Gelegenheit, eure Kunste zu erproben. Wenn ihr unterwegs auf einem
Kocher kochen wollt, kénnt inr euch hier mit seinem Umgang vertraut
machen.

Was ihr kochen wollt, solltet inr euch gut Uberlegen — denn unterwegs
musst ihr ein paar Dinge beachten, die zu Hause am Herd egal sind. Z. B.
je langer die Kochzeit ist, desto mehr Brennmaterial braucht ihr. Je weni-
ger Tépfe inr braucht, desto weniger musst inr auch mitschleppen. Je
einfacher das Gericht zubereitet werden kann, desto weniger Leute
werden dazu gebraucht- auf Fahrt kénnten sie stattdessen schon mal die
Kohte aufstellen.

FUr eure Sippenstunde macht es aber Sinn, wenn alle beim Kochen was
zU tun haben. Wenn ihr z. B. eine leckere Reispfanne kocht, kbnnen alle
GemuUse schnippeln. Gut ist es, wenn ihr wdhrend des Kochens versucht,
SO wenig Schweinerei wie mdglich zu produzieren (z. B. Kleckerei sofort
wegwischen, schmutziges Geschirr in einer Ecke sammeln usw. ...)

Esskultur beachten: Das Essen schmeckt noch besser, wenn ihr euch ein
wenig Muhe bei der Gestaltung gebt. Viele Gruppen haben ihre eigene
Esskultur entwickelt —ihr auch? ihr kbnntet z. B. den Essplatz ein wenig
schmucken oder vor dem Essen einen kleinen Essensspruch dichten. In
vielen St&dmmen wird vor und nach dem Essen ein Lied gesungen (An-
und Absingen). Klar ist naturlich, dass alle gemeinsam anfangen zu essen
und dass Verpackungsmull auf dem Esstisch nichts verloren hat. Ach ja:
und wir essen naturlich im Kreis! Egal, wie eure Esskultur aussieht: Was fur
alte Hasen selbstverstdndlich ist, solltet ihr neuen Mitgliedern kurz erkléren.
Denn Esskultur ist ein wichtiger Teil unseres Gruppenlebens, bei dem die
Neuen moglichst schnell mitmachen kdénnen sollen.

Essen: Guten Appetit!

Aufrdumen / Spiilen: Wie immer helfen alle mit beim Aufréumen und
Spulen- und zwar so lange, bis alles (1) erledigt ist. Als SippenfUhrer musst
du nicht alles selbst tun- wohl aber dafur sorgen, dass alles getan wird.
Singen

Sippenpalaver

Abschlusskreis
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7. Sippenstunde: Fotosafari Teil |

BegriiBungsritual

Thematische Einfiihrung: Die Fotosafari ist eine gute Maglichkeit, sich mal
kreativ mit einem bestimmten Thema auseinander zu setzen. Um die
Sipplinge auf das gewdhlte Thema einzustimmen, kann ein kurzer Einstieg
helfen. Hier kbnnt ihr einen Text vorlesen, ein Foto zeigen, ein kurzes Video
vorfUhren. Hauptsache, die Sipplinge entwickeln eine Vorstellung davon,
zu welchem Thema sie etwas herausfinden sollen.

Magliche Themen konnten sein:

- Multikulturelle Gesellschaft: Wo haben Menschen, Dinge und
Traditionen aus anderen Landern den Weg zu uns gefunden und
bereichern unser Leben?

- Spuren der Vergangenheit: Wo kann man noch entdecken, wie
es friher bei uns ausgesehen hat?

- Mensch und Natur: Wo hat der Mensch die Natur verdrdngt,
wo kommt die Natur frofzdem zurdck?

- Ein Kinderspiel? Wo haben Kinder Platz zum Spielen, wo sind
sie nicht erwlnscht, wo spielen sie trotfzdem?

Erkldrung Ablauf: Wichtig ist es diesmal, zu erkiéren, dass alle wieder
rechtzeitig zurlck sein mussen | Auch mussen die Funktionen der Kameras
kurz erklart werden.

Fotosafari: Je zwei Sipplinge bekommen einen Fotoapparat und bege-
ben sich anschlieBend fur eine Stunde auf die Suche nach Motiven zum
vorgegebenen Thema. Versucht dabei auch, mbglichst gute Bilder zu
machen.

Kurzreflexion: Wenn alle wieder im Stammesheim zurlick sind, erzéinlen
alle Gruppen kurz, was ihnen bei inrer Safari aufgefallen ist und welche
Erfahrungen sie gemacht haben. AnschlieBend sammelt der Sippenfuhrer
die Filme ein — egal, ob sie voll sind oder nicht! Bis zur n&chsten Sippen-
stunde mussen sie entwickelt sein!

Singen

Sippenpalaver

Abschlusskreis
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8. Sippenstunde: Fotosafari Teil Il

BegriiBungsritual
Sippenpalaver
Erkldrung Ablauf

Spielen: Heute ware ein wildes Tobespiel angesagt - wie wdre es mit
Zeitungsschlagen.

Gestalten der Préisentation: Die Sipplinge, die letzte Woche gemeinsam
auf Fotosafari gegangen sind, bekommen ihre Fotos ausgeteilt. Anschlie-
Bend haben sie eine halbe Stunde Zeit, aus diesen Fotos eine inferessante
Présentation zu erstellen. Dazu erhalten die Gruppen adllerlei
Bastelmaterial, z. B. farbige Karfonbdgen, Scheren, Kleber, dicke Stifte.
Die Fotos werden auf den Karton geklebt und daneben Erlduterungen
geschrieben- und zwar am besten so, dass man es auch lesen kann!

Préisentation: Nun stellen die verschiedenen Gruppen ihre Ergebnisse vor.
Dabei sollen sie auch erkldren, wie sie ihre Motive ausgewdhlt und was sie
sich dabei gedacht haben. Die Plakate kbnnen als Ausstellung zu dem
gewdhlten Thema auch fur die anderen Gruppen im Stammesheim
prasentiert werden. Dazu gehdrt auch ein kleines Schild, das zeigt, von
wem die Ausstellung ist und um welches Thema es geht.

Singen

Abschlusskreis
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9. Sippenstunde: Kooperationsspiele

BegriiBungsritual
Sippenpalaver

ErklGrung Ablauf: Heute sollen verschiedene Spiele gespielt werden, bei
denen es auf die Zusammenarbeit der Sippe ankommt. Sie kénnen auch
als Rundparcours aufgebaut werden, so dass die Sippe vom Stammes-
heim aus einmal im Kreis I&Guft und unterwegs die Aufgaben erfullt. inr
musst natdrlich nicht alle Spiele spielen - sucht euch einfach aus, was sich
fUr euch besonders spannend anhoért!

Spinnennetz: Vor der Sippenstunde muss der Sippenflhrer einige Seile so
zwischen zwei Bumen spannen, dass sich daraus ein Netz mit verschie-
den groBen Feldern ergibt. Jedes Feld muss mindestens so groB sein, dass
eine Person durchpassen kann. Dabei muss es fur jeden Mitspieler genau
ein Feld geben. Am unteren Seil wird eine kleine Glocke angebracht. Die
Aufgabe fur die Sippe lautet nun, alle Mitspieler durch die Felder des
Netzes zu bringen, ohne, dass die Glocke klingelt! Dabei darf jedes Feld
nur einmal benutfzt werden! Sobald die Glocke klingelt, mUssen alle
wieder zurdck auf die andere Seite!

Alle auf einen Baum: Das né&chste Spiel ist einfach erkldrt: an einem
Baum wird der Sippe gesagt, dass hier in drei Minuten eine riesige Flutwel-
le durchs Tal fegen wird und bis dahin alle in mindestens drei Meter Hohe
Uber dem Boden befinden mussen. Der Sippenflhrer gibt das Startsignal
und behdlt die Uhrim Auge — muss aber selbst auch rechtzeitig oben sein!

Gordischer Knoten: Die Spieler/-innen bildet einen Kreis und strecken die
Arme nach vorne aus. Auf ein Zeichen hin schlieBen alle die Augen und
beginnen langsam zur Kreismitte hin zu gehen. Dabei versuchen sie, zwei
ihnen entgegenkommende H&nde zu greifen. Wenn alle Spieler/-innen
sich in der Mitte getroffen und mit jeder Hand eine andere Hand gegrif-
fen haben, 6ffnen sie die Augen. Nun geht es ans Entwirren des Gordi-
schen Knotens. Alle helfen mit, das Wirrwarr aufzulésen, so dass schlieBlich
alle Spieler/-innen wieder im Kreis stehen und sich an den H&nden halten.
Achtung: Auf keinen Fall durfen zwischendurch die Hodnde geldst werden!

Flussiiberquerung: Man braucht:
Einen Baum mit einem starken, Uberhdngenden
~Schaukelast”
Ein Tau, dick genug, um daran mit mehreren
Personen zu schaukeln, am Ast befestigt
Zwei Seile, Aste 0. &. um die , Flussufer” zu markieren.

Zu Beginn des Spiels hangt das Tau ruhig am Ast, rechts und links davon ist
das Flussufer markiert. Der Fluss ist so breit, dass keineR der Mitspieler/-
innen durch einfaches Ausstrecken des Armes das Tau greifen kann. Die
ganze Gruppe steht an dem einen Ufer und ihre Aufgabe ist es, zum
anderen Ufer hinUber zu gelangen, und zwar komplett und ohne dabei
auch nur einen FuB in den Fluss zu setzen, denn das Wasser dieses Flusses
ist stark &atzend, ein Kontakt damit unweigerlich t6dlich. Die Gruppe darf
alles zur Hilfe nehmen, was sich in unmittelbarer Umgebung des Spielortes
befindet.
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Fliegende Eier: Man braucht (pro Gruppe): Zwei rohe Eier
Eine Rolle Klebeband
Einige Meter Kordel
Vier Blatter Schreibpapier (A4)
Einen Mullbeutel (leer)
Eine Schere

Eine Gruppe von max. vier Spieler/-innen (Sippe in zwei Gruppen teilen)
erhdlt einen Safz der oben genannten Gegenstdnde. lhre Aufgabe ist es,
ein Verfahren zu entwickeln, mit dem man ein rohes Ei aus 3 bis 4 Metern
Hbhe (aus dem Fenster im 1. Stock, von einem Hochsitz, von einer hohen
Mauer etfc.) hinunterwerfen kann, ohne dass dieses kaputtgeht. In der
Entwicklungsphase hat die Gruppe einmal die Mdglichkeit, es mit dem
einen Ei auszuprobieren. Nach etwa einer halben Stunde beginnt die
Présentation, die beteiligten Gruppen treffen sich mit dem Spielleiter an
der Stelle, von der das Ei hinuntergeworfen wird. Die Gruppen haben
auch die Moglichkeit fur eine zweite Chance, wenn sie in der
Entwicklungsphase keines der beiden Eier kaputtgemacht haben. Ge-
wonnen haben alle Gruppen, die die Aufgabe erfdllen kdnnen. Es gibt
nicht DIE EINE LOSUNG, sondem verschiedenste Strategien.

KorkenschieBen
Man braucht (pro Gruppe): Feuerholz, ggf. eine Feuerschale
Streichhdlzer
Eine metallene Zigarrenhtlse oder ein an einem Ende
zugeschweiBtes Metallrohr
Einen Korken, der genau in das Rohr passt
Etwas Wasser (ein Becher voll reicht locker)
Rohrzange
Topflappen
Far alle Gruppen zusammen: Einen Gong, eine Glocke oder ein dhnliches
Ziel

Die Sippe wird in 2 bis 3 Gruppen aufgeteilt, die im Wettstreit miteinander
folgende Aufgabe |6sen mussen: Das Metallrohr wird mit etwas Wasser
beflllt, dann wird der Korken darauf gesteckt. Nun muss das Wasser im
Rohr Uber dem Feuer erhitzt werden, biss der Druck so hoch ist, dass der
Korken im hohen Bogen hinausschieBt, und zwar gegen die Glocke (den
Gong, das Ziel, ....)

Gewonnen hat die Gruppe, der dies als erstes gelingt.

Singen

Abschlusskreis
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10. Sippenstunde: Kerzenleuchter

BegriiBungsritual
Sippenpalaver
Erkldrung Ablauf
Spielen

Bambuskerzenleuchter: Fir das Leben in der Kohte ist es nitzlich, eine
gute Beleuchtungsmdglichkeit zu haben. Neben vielen improvisierten
Méglichkeiten, die unterwegs immer schnell gebastelt werden kbnnen,
kénnt ihr in dieser Sippenstunde einen ebenso praktischen wie stilvollen
Kerzenleuchter bauen.

Herstellung: Das Grundmaterial fir unseren Kerzenleuchter ist Bambus.
Fur einen Leuchter braucht ihr ein ca. 3 -4 cm dickes und ca. 20 - 30 cm
langes Stuck. Wenn ihr das Stiick von der Stange absdgt (mit einer Metall-
sagel), muss oberhalb des Knotenstucks ein Rand von 2 — 3 cm stehen
gelassen werden- hier kommt spdter die Kerze rein. Nach unten bleibt das
Bambussttick offen. Unterhalb des oberen Knotens wird nun ein durchge-
hendes Loch mit 8 mm Durchmesser gebohrt. Jetzt wird das Bambusstick
um 90 Grad gedreht und etwa 1,5 cm unterhalb ein weiteres durchge-
hendes Loch gebohrt. Benutzt hier scharfe Metallbohrer, da sonst der
Bambus platzt! 2 crn vom unteren Rand wird nun noch ein 3 mm groBes
durchgehendes Loch gebohrt. AnschlieBend schleift ihr alle Bohr- und
Schnittkanten mit Schmirgelpapier sauber ab: der eigentliche Leuchter ist
fertig.

AnschlieBend wird die Aufhdngung hergestellt. ihr sé&gt 2 runde HolzstGbe
(8 mm dick, 25 cm lang) zurecht, die ca. T cm vor ihren beiden Enden
mit einem drei mm groBen Loch durchbohrt werden. Die beiden Stdbe
werden nun Uber kreuz in die groBen Locher des Leuchters gesteckt,
Durch die kleinen L6cher der Querstdbe werden zur Aufhdngung Leder-
riemen gezogen, die ihr oben nach ca. 40 cm zusammenknotet, Jetzt ist
der Leuchter fertig und kann im Kohtenkreuz aufgehdngt werden. Zum
Transport kbnnen die Stdbe und die Lederriemen in das unten offene
Bambusstliick gesteckt werden. Korken drauf — fertig. Diese Bastelan-
leitung findet inr mit einer Abbildung des fertigen Leuchters auch in
Kapitel 7.1. im Blauen Buch.

Singen

Abschlusskreis
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11. Sippenstunde: Erzdahlstunde

BegriiBungsritual
Erkldrung Ablauf

Streichholzgeschichte: Alle sitzen im Kreis. Die Sippenfihrerin teilt fr
jeden ein Streichholz aus. Dann zindet sie ihres an und beginnt spontan,
eine erfundene Geschichte zu erzdhlen. Kurz bevor das Streichholz abge-
brannt ist, muss sie die Flamme an den Sippling rechts von sich weiterge-
ben. Dieser erzdhlt die angefangene Geschichte nun so lange weiter,
wie sein Streichholz brennt. Wenn die Flamme beim letzten angekommen
ist, muss auch die Geschichte zum Ende kommen! Jetzt k&nnt ihr mit einer
neuen Runde und einer neuen Geschichte beginnen.

Singen

Erzéihlkino: mit dem Erzahlkino kénnt inr euren eigenen Trickfilm drehen-
mit einfachen Mitteln. Dazu muss die Sippenfuhrerin zuerst eine
handlungsreiche Geschichte oder ein Mdrchen erzdhlen / vorlesen.

Die Handlung dieser Geschichte unterteilt ihr nun in verschiedene Szenen.
Zu jeder dieser Szenen malt nun ein Sippling ein Bild (oder mehrere Bilder!)
im Querformat. Die Bilder werden dann eingesammelt und in der richti-
gen Reihenfolge zu einem langen Streifen aneinandergeklebt. Anfang
und Ende dieses langen Streifens werden dann jeweils auf eine Rundholz
geklebt und das Ganze dann wie zu einer Schriftrolle von hinten nach
vorne aufgerollt.

Vorfiihrung: wahrend die Geschichte noch mal erzéhit oder vorgelesen
wird, wird gleichzeitig dazu die Bilderrolle mit den entsprechenden Sze-
nen ,abgespielt”. Ein aufgeschnittener Pappkarton oder ein leerer Bilder-
rahmen kdnnen dabei als ,Bildschirm dienen. Erzdhlkino eignet sich
Ubrigens auch ganz hervorragend zur VorfUhrung bei Weihnachtsfeiern
oder Elternabenden !

Spielen
Sippenpalaver

Abschlusskreis
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12. Sippenstunde: Lichtspur

BegriiBungsritual

Lichtspur: die Lichtspur ist eine schéne Mbglichkeit, sich mal ganz in Ruhe
seine Gedanken zu einem bestimmten Thema zu machen. Dabei gehen
die Teilnehmer einzeln auf einer vorbereiteten Strecke von einem Licht (
am besten Kerzen in einem Glas, Fackeln oder Petroleumlampen ) zum
ndchsten, wobei bei jedem Licht ein kleiner Text, Gedanke oder ein Bild
zu einem bestimmten Thema liegt. Als Vorschlag wollen wir hier das
Thema Freundschaft anbieten, inr kbnnt aber die vorgeschlagenen Texte
gerne durch eigene ergdnzen oder ersetzen, mit Bildern erg&inzen oder
euch ein ganz anderes Thema ausdenken, dass fur euch gerade wichtig
ist. Wenn die Texte schén von Hand abgeschrieben oder verziert sind,
wirken die Texte gleich ganz anders. 7 — 8 Stationen sollten fur eine
Sippenstunde ausreichen. Wichtig ist aber vor allem, dass alle unterwegs
ungestort sind. Sinnvoll ist es auch, wenn die Stationen voneinander in
Sichtweite, aber auch nicht zu nahe beieinander liegen. Man soll auf
dem Weg von einem Licht zum anderen auch noch seinen Gedanken
nachhdngen kdnnen. Lest euch am besten noch mal das Kapitel 6.14 im
Blauen Buch zum Thema , Lichtspur” durch!

ErklGirung Ablauf: Damit die Lichtspur aber klappt, solltet ihr einige Spiel-
regeln beachten. Deshalb ist die ErkiGrung des Ablaufs besonders wichtig!
Jeder genht fUr sich allein, wenn man eine Station kommt, die noch be-
setzt ist, wartet man solange, bis sie frei wird und geht erst dann hin, erst
nach Ende der Lichtspur wird wieder gesprochen!

Reflexion: wenn alle nach der Lichtspur wieder im Stammesheim ange-
kommen sind, ké&nnt ihr es euch gemuUtlich machen und bei Keksen,
Bratdpfeln und heiBem Kakao Uber eure Gedanken zum Thema der
Lichtspur sprechen- aber auch Uber die letzten hundert Tage in eurer
Sippe. Wie hat euch das Programm gefallen, wie hat sich eure Sippe
entwickelt? Vielleicht habt ihr ja wdhrend eurer Aktivitdten auch Fotos
gemacht, die ihr jetzt noch mal auspackt. Oder ihr lest noch mal die
lustigsten Geschichten aus eurer Sippenchronik vor!

Singen
Sippenpalaver

Abschlusskreis
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Zu Sippenstunde 12:

Texte fiir eine Lichtspur zum Thema Freundschaft:

Gute Freunde sind selten, weil es schwer ist, ein guter Freund zu sein.
Du musst im richfigen Augenblick reden oder schweigen, bestimmen
oder geduldig sein, schenken oder danken, lieben oder entsagen.

In jedem Augenblick aber musst Du zu Deiner Freundschaft stehen.

Es muss Herzen geben, welche die Tiefe unseres Wesens kennen
und auf uns schwéren, selbst wenn die ganze Welt uns verldsst.

Abends baute der kleine Bdr aus zwei Blechtonnen eine RegenhUtte. Sie
zUndeten sich ein Feuer an und wdrmten sich. ,Wie gut”, sagte der kleine
Tiger, ,wenn man einen Freund hat, der eine Regenhutte bauen kann.
Dann braucht man sich vor nichts zu fGrchten.”

(Hier ist es gut, wenn die ganze Seite aus ,Oh wie schdén ist Panama”
von Janosch kopiert wird- dann kann man auch das Bild sehen)

Die Freundschaft

Sanfte Rede erwirbt viele Freunde,
freundliche Lippen sind willkommen.

Viele seien es, die Dich griBen,

dein Vertrauter aber sei nur einer aus tausend.
Willst du einen Freund gewinnen,

gewinne ihn durch Erprobung,

Schenk ihm nicht zu schnell Dein Vertrauen!
Mancher ist Freund nach der Zeit,

am Tag der Not hdlt er nicht stand. (...)
Mancher ist Freund als Gast am Tisch,

am Tag des Unheils ist er nicht zu finden.

In deinem GlUck ist er eins mit dir,

in deinem Ungltick trennt er sich von dir. (...)
Ein freuer Freund ist wie ein festes Zelt;

wer einen solchen findet, hat einen Schatz gefunden.
FUr einen freuen Freund gibt es keinen Preis,
nichts wiegt seinen Wert auf,

Jesus Sirach, 6, 5-15

Ich will ein guter Freund sein...

Freundschaftsangebot

Es gibt Momente da wunschte ich
ich wdre ein Boot fur Dich

ein Boot, das dich forttréagt

wo immer du dich hinsehnst

ein Boot, das niemals kentert
egal, wie unruhig du bist egal,
wie sturmisch die Lebenssee ist
auf der wir treiben.
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Die Fahrt

Plitschnass hat sich die Sippe auf ihrer Wanderung in eine Waldhutte
gefllchtet ... Auf-Fahrt-Gehen ist fur viele ein Mythos. FUr uns Pfadfinder-
innen und Pfadfinder hat das Unterwegs-Sein aus eigener Kraft besonde-
re Reize: die Bewdhrung und das Erlebnis als Sippe, Erfahrungen in und
mit der Natur, Unabhdngigkeit und Bewegung.

Auf Fahrt-Sein lernt man unterwegs. Zum Ausprobieren hier eine kleine
Starthilfe und ein paar Ideen fur besondere Fahrten.

Fahrtenvorbereitung

Dazu gehdren viele Schritte. Zundchst sollte die Form und das Ziel festge-
legt werden. Es gibt zahlreiche Kombinationen.

Was eignet sich fur eine Sippe oder andere Fahrtengruppe? Alles hat
seine Vor- und Nachteile:

Das Standlager, bei dem sich die Sippe Uber mehrere Tage am selben
Ort aufhdlt, verlangt in der Regel geringere korperliche Anstrengungen
als das Unterwegs-Sein. Man kann sich etwas Komfort leisten (mehr Mate-
rial, dauerhafte Lagerbauten), muss aber natUrlich auch fur wesentlich
mehr Programm sorgen, damit keine Langeweile aufkommt. FUr die Art
des Lagers ist der Lagerplatz ausschlaggebend: von der verlassenen
Wiese Uber den stadtischen Jugendzeltplatz bis zum Internationalen
Pfadfinderzentrum Kandersteg und den WAGGGS — Weltzentren gibt es
unterschiedliche Ausstattungs-, Programm- und Begegnungs-
moglichkeiten,

Die Fahrt, bei der die Sippe taglich unterwegs ist, sich abends einen
neuen Lagerplatz sucht und diesen zumeist schon am ndchsten Tag
wieder verldsst, ist das Gegenstlick. Das Verrichten der téglichen Arbeiten
(Mahlzeiten, Auf- und Abbau der Kohte, Streckenbewdltigung, Einkau-
fen...) fullt den Tag fast aus und bringt sténdig abwechslungsreiche und
vielleicht Uberraschende Erlebnisse mit sich. Eine Programmvorbereitung
ist h&chstens fur Aktivitéten am Wegesrand erforderlich; es bestehen im
Programm auch einfach wenig Mdglichkeiten.

Umso gréBer ist die Vielfalt bei Fortbewegungsmitteln und Varianten von
Fahrten: Wandern, Rad- oder Tandemfahren, Kanu- oder FloBfahren,
Bollerwagenfahrt, Schneekohtenfahrt, evtl. als Schlittenfahrt, Pferde-
wagenfahrt, Spielfahrt in Verkleidung und mit Auftritten als Kleinkunstler,
Hdttenwanderung in den Bergen... Der Charakter der Fahrt dndert sich
stark durch die Wahl einer anderen Fortbewegungsweise — wegen der
Méglichkeiten der Geschwindigkeit im Fortkommen, der Mithahme-
moglichkeit von Gepdck und der Intensitat, mit der man die Gruppen-
gemeinschaft und die Landschaft mit ihren Einwohnern wahrnimmit.

Zur Entscheidung, ob und wie die Sippe eine Fahrt oder ein Lager oder
eine Mischung durchfdhrt, sollte Uberlegt werden:

Wie alt ist die Sippe, wie leistungsfihig ist sie? Pfadfinderinnen und
Pfadfinder, jungere und dltere Sippenmitglieder, jeder hat unterschiedli-
che Interessen und Fahigkeiten. Unterforderung (=Langeweile) und
Uberforderung (=Misserfolg) gesundheitliche Risiken sollten vermieden
werden. |hr mUsst Kompromisse schlieBen, besonders auf die Schwdchs-
ten achten.
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Wie gut kennt sich die Sippe? Je extremer die (Fahrten-) Situation, je
gréBer die Herausforderungen, desto stdrker ist die Sippe aufeinander
angewiesen. Dies kann sich sehr positiv auf den Sippenzusammenhalt
auswirken, wenn die Probleme gemeinsam I&sbar sind, aber genauso
schlimm, wenn die Sippe an ihren Schwierigkeiten und Konflikten schei-
tert: viele Sippen haben sich auf Fahrten getrennt. Abwdgen!

Und sonst? Naturlich héngt jede Aktivitért der Sippe von mehreren allge-
meinen Faktoren ab: vom Wetter, der Stimmung, von der Dauer, vom
guten oder unzureichenden Material, vom Ort der Veranstaltung, von
Einwirkungen Diritter...

Ahnlich sind Uberlegungen fir das Fahrtenziel anzustellen. Hierbei wird
noch eine besondere Rolle spielen, dass eine Steigerung moglich bleibt.
Mit der Entfernung des Fahrtenziels korrespondiert die Dauer, denn fur
eine Woche lohnt sich keine Auslandsfahrt. Am Wochenende wird die
Sippe deshalb ohnehin in der Heimatgegend bleiben. Fur Kurzferien
bietet sich schon weitere Ziele in Deutschland und im angrenzenden
Ausland an. Aber selbst in den Sommerferien ist nicht alles sinnvoll: eine
neue Sippe wird auch nicht als erstes die kultische 6- Wochen-Griechen-
land-GroBfahrt unternehmen. Ndherliegende Ziele bedeuten auch weni-
ger Transportaufwand (6kologischer Aspekt, sanfter Tourismus!)

Weitere Schritte der Fahrtenvorbereitung sind dann die Planung des
Finanziellen, Buchung von Lagerpl&atzen, Zugfahrkarten etc. Besorgung
von Literatur, Karten und Informationen Uber das Fahrtengebiet, konkrete
Planung von Fahrtstrecke und evtl. Programm, Kl&rung und spdter Ab-
schluss von Versicherungen, schlieBlich ein Rundschreiben an die Eltern
mit Anmeldeformular, Eink&ufe, Materialverteilung, evil. Testldufe fur die
Ausrdstung. Im einzelnen:

Finanzierungsplan

Bevor ihr den Fahrtenbeitrag festlegt, solltet inr einen Finanzplan aufstel-
len. Am Ende muss die Kasse stimmen, das heit, alle Ausgaben mussen
durch Einnahmen gedeckt sein.
Listet alle zu erwartenden Ausgaben auf:
e Zug-, Bus-, notfalls Autofahrkosten (Sondertarife ausnutzen!,
Fragt beharrlich nach!);
o Verpflegungskosten (4-5 € bei einfachen Essen, fur groBe
Mdagen und Profi-Kéche 5-7 € Tagessatz kalkulieren!);
e Unferbringungskosten (falls Jugendherberge oder Zeltplatz
eingeplant sind);
e Programmkosten;
e Einen Notgroschen (nur fur wirkliche Noftfdlle; entweder
nach der Fahrt zurlckzahlen oder in die Sippenkasse tun)

FOr kdrzere Fahrten ist es sinnvoll, in diesem Zusammenhang einen Essens-
plan zu erstellen. Es werden Wunschgerichte festgelegt, eine Einkaufsliste
erstellt (Mengenkalkulation) und die Preise dazu abgeschdtzt, Wer diese
Kalkulation regelmdaRBig aufstellt und wdhrend der Fahrten Uberprift, wird
in solchen Dingen immer geubter. Oft kann es kostensparend sein, Nicht-
verderbliches (Tee, Zucker, Reis, Notsuppe, Gewlrze) von zu Hause oder
aus den Stammesbestdnden mitzunehmen oder mindestens im Super-
markt zu kaufen, da ihnr unterwegs eher auf Dorfldden angewiesen sein
werdet (besonders als Wanderer). FUr jede Wochenendfahrt kann auch
einfach vereinbart werden, dass jeder seine Schulerfahrkarte und einen
Anteil zum gemeinsamen Essen mitbringt.
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Als Einnahmen brauchen nicht bloB die Fahrtenbeitrédge zu stehen.
Vielleicht gibt es einen Zuschuss, oder es kann einer beim Jugend- oder
Sozialamt beantragt werden. Man muss sich rechtzeitig hierum kimmern.
Ordentliche Einkaufsbelege und Abrechnungen sind dann zwingend
noftig.

In vielen Stmmen gilt, dass bei einer guten Fahrt auch ein Sttck der
ndchsten Kohte oder Jurte finanziell herausspringen muss. Das ist aber
eine Frage der Geldbeutel in der Sippe und der Zuschussmobglichkeiten
fur Materialbeschaffung.

Sippenmaterial

Die Packliste ist moglichst fruh zu erstellen, insbesondere wenn die Sippe
kein eigenes Sippenmaterial besitzt. Dann muss rechtzeitig vom Stammes-
materialwart die Ausrdstung entliehen werden. Eventuell muss vor der
Fahrt noch etwas beim Sippentreffen repariert, ergéinzt oder ersetzt
werden. Wer soll das alles fragen? Gemeinsam wird eine Verteilung
festgelegt oder dies dem Sippenmaterialwart Ubertragen.

Was sollte zu einem Satz Sippenmaterial gehdren, den die Sippe am
besten selbst verwaltet?

1 Kohte (4 Planen, 2 Seile, 8 Heringe (kann man naturlich auch selber
schnitzen), Hochkette, Tépfe mit Deckel, kalte ,Hand”, Topfsack (oder
Trangia-Sturmkocher, reicht max. fr 4 Personen!), Kochléffel, Pfannen-
wender, Kelle, Gewlrze (in Fimddschen oder Plastikflaschen), Spulzeug
(kl. Spuliflasche, Klappwanne, Burste/Lappen/Schwamm); Beil (mind.
800Q). Sage, Spaten oder kleine Schaufel (fur Feuerstelle, Lagerbauten,
Winterfahrten); Apotheke; Kompass, Kartenmaterial.

Die Sippe muss nicht jedes Mal alles mithehmen!

Schuhputzzeug, Waschmittel kann zum Gewichtsparen von einem fUr alle
mitgenommen werden.

Personliche Ausriistung

Jede Fahrt und jede und jeder sind anders, aber eine Liste zur Orientie-
rung und ,Kontrolle, ob ich auch an alles gedacht habe,” kbnnte die
Sippe sich in ihr Logbuch schreiben. Nicht vergessen: Kultur einpacken, z.
B. Instrumente, Vorlesebuch, Kohtenschmuck, Kerzen, Stoffbeutel fUr
Essgeschirr, Tischdecke; Photo-Kamera; Allzeit-bereit-Dinge: AB-P&ck-
chen, N&hzeug, Pflaster, Sicherheitsnadeln an der Hemdtasche, Log-
buch, Schreibzeug, Fahrtfenmesser, Trinkflasche.

Fiir die Auswahl der Ausriistung hier noch einige
beherzte Ratschldge:

e Fahrtenbekleidung muss locker und strapazierfdhig sein;

e Mehrere Ubereinandergezogene dinne Kleidungssticke
schltzen mehr als ein dickes. Man kann sich damit auch
besser der jeweiligen Witterung anpassen;

¢ Niemals mit Gummistiefeln, ungeeignetem Schuhzeug,
Lbrandneuen” Stiefeln oder Socken auf Fahrt gehen -
Blasen!!!

e Jeans (ziehen sich bei Ndsse zusammen) sind ungeeignet.
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Vordrucke

Die einfache Buchhaltung einer Sippen- oder Meutenkasse kann sich an

diesem Vordruck orientieren.

BdP Stamm Blatt
Sippenkasse
Datum |Beleg |Buchungstext Einnahme |Ausgabe | Stand
Ubertrag
Summen:

Ubertrag:
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Fahrtenabrechnung

Bezeichnung

in Ort von bis

Einnahmen: Betrag:

Teiinehmerbeitrdge

Spenden

Summe:

Ausgaben: Betrag:

Fahrtkosten km * €/km PKW

Fahrtkosten Bus / Bahn

Unterbringung / Lagerbeitrag

Verpflegung

Verwaltung

Basteln / Werken

langlebiges Material

Sonstiges

Summe:

Rest bzw. Defizit



Anhang

3. Nitzliches

Einnahmen-Ausgaben-Rechnung
Schriften, Informationen

Wichtige Anschriften auf Bundesebene
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Zu 3.3. Die Geschdfte des Stammes

Die Einnahmen-Ausgaben-Rechnung kann in der Praxis
wie folgt aussehen:

EINNAHMEN

EINNAHMEN-AUSGABEN-RECHNUNG
Wdhrung: Euro

Journal MARZ 2003

Datum

Beleg

Zweck

Mitgliedsbeitr.

Spenden

Fahrt/Lager

Sonstiges

04.03.

Gl 8

Ortliche Gemeinde

100,00

10.03.

KA'10

Mayer Hannes

4,00

10.08.

KATI

Holzer Martina

4,00

12.03.

KA 12

1. Theatervorstellung

380,00

14.03.

Gl9

Raiffeisenbank

40,00

17.03.

KA 13

2. Theatervorstellung

444,00

22.08.

KA 14

Hofer Markus

4,00

AUSGABEN

Datum

Beleg

Zweck

Telefon/Porto/
Verwaltung

Bastel-
material

Fahrt/Lager
fungen

Neuanschaf-

Sonstiges

01.03.

KA 20

Postgebuhren

12,00

02.03.

Gl 18

Kostimverlein Theater

35,00

05.03.

KA 21

Kosmetik f. Theater

22,00

05.03.

Gl 19

Buhnendekoration

45,00

10.03.

KA 22

Getranke/Kaffee

22,50

10.03.

KA 23

Hochzeitsgeschenk

46,00

16.03.

KA 24

Birobedarf

18,40

25.03.

Gl 20

Autobus

480,00

31.08.

Gl 21

Bankspesen

12,20

Gl ... Girokonto
KA ... Barkasse
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Schriften, Informationen

Rundbrief

Der Rundbirief ist die Bundesinformation an alle StammesfUhrungen mit
den wichtigsten, aktuellen Informationen aus der Bundesleitung und dem
Bundesamt, mit Ausschreibungen fur Veranstaltungen, Kurse und Einla-
dungen zu infernationalen Lagern.

NEUE BRIEFE

NEUE BRIEFE ist die FUhrungszeitschrift im BAP. Jeder Stamm bzw. jede
Aufbaugruppe erhdlt ein Exemplar kostenfrei Weitere Exemplare kdnnen
und sollen fur jeden Aktiven in der Stammesfuhrung abonniert werden. Sie
erscheint viermal im Jahr.

LOGO!

LOGO ist die Zeitschrift fur alle Mitglieder, die viermal im Jahr erscheint
und als Sammelpost an die Stammesfuhrungen zur weiteren Verteilung
geht. Der Bezug ist bereits im Jahresbeitrag enthalten.

Literatur fiir die eigene Information und als Ideenquelle
fiir die Gruppenarbeit

Hier vorgeschlagene BlUcher solliten mit der Zeit fur eine Stammesbiblio-
thek angeschafft werden. Bei der Beschaffung auch hier nicht genannter
Bucher kann unsere Bundesk&mmerei behilflich sein.

Andere Literaturhinweise kbnnen im Internet unter http://www.bundeska-
emmerei.de eingesehen werden.

Sicher ist eine Stammesbibliothek nicht ganz billig. Viele Landesverbdnde
haben eine Landesbibliothek — das ist auch schon hilfreich. Und auch

in unserem Bundeszentrum in Immenhausen kann passende Literatur zu
verschiedenen Themen eingesehen werden.

Basisinformationen

Titel Beschreibung

Bundessatzung Eine verbindliche Arbeitsgrundiage

P&dagogische Konzeption Darstellung der paddagogischen Ziele
des BdP

Ausbildung im BdP Verbindliche Aussagen zu allen Kurs-
formen des Bundes

Leitplanke Dies Heft begleitet die eigene Ausbil-

dung im BdP (das Heft gibt es kosten-
los beim ersten Besuch eines Bundes-
kurses)

Infernationales Handbuch Grundlagen der internationalen
Arbeit, Hintergrinde und prakfische
Anregungen fUr internationale Begeg-
nungen, Férdermdglichkeiten
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Wolflingsstufe

Titel Beschreibung

Wlflingsspur Der Begleiter far Wolflinge zur eigenen
Beschdftigung und fUr einige Meuten-
stunden

Handbuch far Meutenfuhrungen  Grundlagenliteratur — Ziele, Methoden
und Inhalte der Meutenarbeit werden
hier aus der Praxis fUr die Praxis be-
schrieben

Das Dschungelbuch Die Geschichte von Mowgli und den
Tieren im indischen Dschungel sind
immer noch Pflichtlektdre fur jeden in
der MeutenfUhrung, aber auch ein
spannendes Buch fur Jungen und
Md&dchen

Werbematerialien

Neben Faltbldttern gibt es verschiedene Poster und
eine sehr gute, etwas aufwendigere Broschure im Stil
der Bundeszeitschrift (fur Menschen, die ausfUhrlicher
informiert werden sollen).

Die Werbematerialien des Bundes kbnnen bei der
Bundesk&dmmerei bezogen werden, fragt dort bitte
nach Verfugbarkeit und Preisen. Vielleicht kann aber
auch euer Landesverband Materialien kostenlos zur
Verfugung stellen.

Ausstellungen

Der BdP verfugt Uber drei aktuelle Serien Displays aus bedrucktem Stoff,
die leicht und schnell aufzubauen sind. Die Displays sind in erster Linie fur
den Einsatz in R&umen gedacht. Jedes Display ist T x 2 m groB und einsei-
tig bedruckt.

Anfragen wegen Ausleihen sind an das Bundesamt zu richten. Die Ver-
sandkosten tragt der Besteller.
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Wichtige Anschriften auf Bundesebene

BdP-Bundesamt

Kesselhaken 23

34376 Immenhausen

Telefon: 056 73 / 99 58 4-0

Fax: 056 73 | 99 58 4-44

e-Mail: bundesamt@pfadfinden.de
www.pfadfinden.de

BdP-Bundeszentrum
Kesselhaken 23

34376 Immenhausen
Telefon: 056 73 / 99 58 4-0
Fax: 056 73 | 99 58 4-44
info@zentrum.pfadfinden.de
www.zentrum.pfadfinden.de

BdP-Bundeské&mmerei
Kesselhaken 23

34376 Immenhausen

Telefon: 056 73 / 99 58 4-30

Fax: 056 73 / 99 58 4-33
service@bundeskaemmerei.de
www.bundeskaemmerei.de

Stiftung Pfadfinden (Geschdftstelle)
Jurgen Thelen

Katzenberg 93

55126 Mainz

Telefon: 061 31 /6 1099 38

Fax: 06131 /62211 38

e-Mail: info@stiftungpfadfinden.de
www. stiffungpfadfinden.de

In jedem Landesverband gibt es Anschriffenlisten — da hier immer nur der
letzte Stand seine GuUltigkeit hat, sind die aktuellen Ansprechpartner im
Bundesamt zu erfragen. Meist kdnnt inr auch leicht Uber das Internet Kon-
takt zum Landesverband aufnehmen. Die Hinweise zu den LV's findet ihr
auf der Bundeshomepage unter http://www.pfadfinden.de/frame/kont.
html.
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Fordermoglichkeiten

Stiftung Pfadfinden

Was machen wir?

Die Stiftung Pfadfinden wurde 1998 von 184 Stiftern (Uberwiegend BdPler,
Freunde und ehemalige Pfadfinder) mit dem Ziel gegrindet, Projekte zu
férdern, welche die Idee des Pfadfindertums langfristig sichern. Hierbei
geht es vor allem um innovative Projekte, auch um Neugrandungen.

Das Prinzip einer Stiftung funktioniert so: Geld wird gesammelt, dieses
Geld wird angelegt, und nur die Zinsen werden fUr die Projekte verwen-
det. Derzeit (2003) hat die Stiffung ein Kapital von ca. 200.000 Euro und
kann damit im Jahr ca. 10.000 Euro an Projektmitteln ausschutten.

Was fordern wir?

Eine auBergewdhnliches Sippenprogramm, fur das ihr spezielles Material
bendtigt. Eine Kundschaft, bei der ihr einen Experten engagieren wollt.
Euer Engagement in einem sozialen Projekt in eurer Stadt, das auch Geld-
mittel erfordert. Eine neue Aktion zur Offentlichkeitsarbeit vor Ort, fir die
inr einen Zuschuss benodtigt ... und jede besondere |dee, die kreativ ist und
bei der die Verwirklichung nur am Geld hdngt. Egal, ob es um eure Sippe,
die Stufe, den Stamm, den Landesverband oder den Bund geht.

Was haben wir bereits gefordert?

KletterausrUstung fur einen Stamm, Gitarren-Kurs in einer Aufbaugruppe;
.Kinder k&dnnen Kunst™; Arbeitshilfe fur R/R zum Thema ,Demokratie™; Bun-
des-Jahresaktion der Wolflingsstufe.

Weitere Infos zu diesen und anderen gefdrderten Projekten findet ihr unter
http://stiffungpfadfinden.de/index.php?id=224#543

Wie kommt ihr an die Zuschiisse heran?

Anrufen, Winsche vortragen, alles weitere klGren wir gemeinsam.

Oder: Direkt einen Antrag ausfullen und schicken.

Antragsformulare findet inr im Infernet (www stiffungpfadfinden.de) oder
bekommt ihr bei Igor in der Geschdftsstelle.

Kontakt:

Geschdftsstelle der Stiftung Pfadfinden
Jurgen Thelen (Igon)

Katzenberg 93

55126 Mainz

Telefon: 061 31 /6 1099 38

Fax: 06131 /6221138

e-Mail: info@stiftungpfadfinden.de
www stiffungpfadfinden.de



Stammesbauplan
Handbuch zur Grindung eines Pfadfinderstammes

BdP @

Bund der Pfadfinderinnen & Pfadfinder e.V.





