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LIEBE LESERIN, LIEBER LESER,

in deiner Hand hdltst du das Gelbe Buch, das Hand-
buch flr Meutenfihrungen. Wir, das Redaktionsteam,
freuen uns, dass du neugierig auf das Buch bist. Damit
du weiBt, was dich auf den néchsten Seiten erwarte,
bekommst du hier einen kleinen Uberblick. Folgende
Fragen wollen wir dir beantworten:

e Fir wen wurde das Handbuch geschrieben?

e Wie ist das Handbuch aufgebaut?

e Wie kann ich das Handbuch benutzen, wenn ich
gezielte Informationen bendtige?

Das Handbuch soll dir einen Einblick in die jlingste
Stufe im BdP geben. Du kannst es als Ratgeber,
Nachschlagewerk und Begleiter deiner Arbeit nutzen.
Es erkldrt dir unsere Grundsdtze und Grundlagen,
Methoden und Inhalte.

Nutze das Buch als Hilfe fur dich und deine Arbeit und
als Hintergrundinformation. Dabei werden einige Dinge
sicherlich interessant, andere schon bekannt sein.

Du wirst merken, dass deine Probleme und Fragen
nicht ungewdhnlich sind und dass es verschiedene
Losungsmaglichkeiten gibt. Zudem findest du viele
praktische Tipps und Anregungen, die du gleich umset-
zen kannst.

Nattrlich ist das Handbuch kein Wundermittel. Es ist
eine Maoglichkeit, deine Arbeit zu unferstiitzen. Wichtig
ist auBerdem, dass du Ausbildungskurse besuchst,
den Austausch im Stamm suchst und auf Meutenfiih-
rungstreffen fahrst. Diese Erfahrungen kann das Hand-
buch nicht ersetzen. Wir winschen uns, dass du mit
diesem Buch vielfdltige und interessante Enfdeckungen
machen kannst, die zum Tun und Nachdenken anre-
gen. Viel SpaB beim Lesen!

FUR WEN WURDE DAS HANDBUCH GESCHRIEBEN?
Mit dem Handbuch wollen wir dich als Meutenfuh-
rer*innen, als Meutenfilhrungsassistent*innen und als
Freund*innen der Walflingsstufe ansprechen. Naturlich
ist das Handbuch auch fur alle anderen Interessierten
gedacht. Vielleicht bist du gerade darauf angespro-
chen worden, ob du dir nicht vorstellen konntest, in
der Meutenfihrung mitzuhelfen. Dann bietet dir das
Buch bestimmt einige infteressante Kapitel, die dir

die Entscheidung erleichtern. Wenn du neu in der

Einleitung

Meutenflihrung bist, findest du auf den folgenden
Seiten viel Wissenswertes fiir deine Arbeit, von der
Durchftihrung der wdchentlichen Meutentreffen (iber
den féglichen Umgang mit den Wolflingen bis hin zur
Planung eines Lagers. Als »alter Hase« kannst du das
Handbuch nutzen, um noch einmal efwas nachzu-
schlagen, oder um deine Einheit flir den ndchsten Kurs
Zu planen.

WIE IST DAS HANDBUCH AUFGEBAUT?
Das Handbuch besteht aus vier groBen Teilen und der
Walflingsgeschichte.

1. TEIL: DIE GRUNDLAGEN

Im ersten Kapitel findest du alles iber die Grundlagen
im BdP. Wie ist die Wolflingsstufe im BdP aufgebaut?
Du erfdhrst Néiheres zum Dschungelbuch und wie du
es in deine Arbeit einbinden kannst. Unsere Brauch-
tumer, Versprechensfeier und der Stufentbertritt werden
hier beschrieben. Weitere niitzliche Dinge beinhaltet
das letzte Kapitel »Vom Stamm zum Bund«.

2. TEIL: DIE WOLFLINGE

Deine Wolflinge sind das Thema. Wie entwickelt sich
ein Kind im Woélflingsalter, wie kannst du es dabei
unterstiifzen? Warum kdnnen Wolflinge »schwierig«
sein, und was hilft dir in solchen Situationen? Du
findest wichtige Hintergrundinformationen tber das ein
oder andere Verhalten deiner Wélflinge und erhdlist
Anregungen fir die Praxis.

3. TEIL: DIE MEUTENFUHRUNG

Dieser Teil dreht sich um dich und deine Aufgaben als
Meutenflihrung. Wie mache ich Elfernarbeit? Wer hilft
mir, neue Wolflinge fur die Meute zu bekommen? Wa-
rum darf ich die Wélflinge nicht alleine ins Schwimm-
bad schicken? Was mache ich, wenn ein Wolfling
einen Sonnenstich bekommt? Diese und noch viele
andere Fragen werden hier beantworfet.

AuBerdem bieten wir dir Informationen, wo du noch
mehr Hilfe bekommst, welche Arbeitsmaterialien und
speziellen Ausbildungskurse es fur dich gibtf, und -
ganz wichtig — welche Moglichkeiten zum Erfahrungs-
austausch mit anderen Meutenflhrer*innen existieren.

4. TEIL: DAS MEUTENLEBEN
Im letzten und groBten Kapitel erfahrst du alles tber



Programm, die Inhalte, Methoden und Formen der
Wolflingsstufe. Zuerst geht es um die Planung, Durch-
fuhrung und Nachbereitung deiner Meutentreffen sowie
die Inhalte, mit denen du sie fillen kannst. Danach
findest du Informationen zu speziellen Methoden der
Wolflingsstufe, wie z. B. dem Special-Pack-Meeting
und dem Langzeitprogramm. AuBerdem soll dir dieses
Kapitel auch bei der Planung von Lagern helfen.

WIE KANN ICH DAS HANDBUCH BENUTZEN?

Jedes Kapitel beinhaltet sowohl etwas zur Theorie als
auch zu praktischen Anwendungsmaoglichkeiten. Erkldrt
wird, welche Bedeutung diese Sachen fir die Wolf-
lingsarbeit haben und wie du sie fir deine Meute be-
nutzen oder einsetzen kannst. Zur besseren Ubersicht
und zur Kennzeichnung von Wichtigem haben wir
verschiedene Symbole verwendet, die dir weiterhelfen:

Hier findest du weiterflhrende Literatur oder
Hinweise, in welchen Biichern du z.B. noch
mehr Spiele findest, welche Bicher sich fir
Langzeitprogramme eignen usw. Die Liferatur-
hinweise stehen meistens am Ende eines
Kapitels.

Checklisten oder kurze Zusammenfassungen
sind mit diesem Symbol gekennzeichnet. Stell
dir vor, du planst einen Wolfslauf und méchtest
nachschauen, ob du an alles gedacht hast.
Hier hilft dir die Checkliste weiter.

Diese Anmerkungen sind wichtig fur die Praxis!

Genug der Theorie, du mdchtest wissen, welche
Maglichkeiten es flr deine Wolflingsarbeit gibt?
Dann schaue nach diesem Symbol.

Hier findest du ebenfalls Anregungen und Ideen.

Beim Schreiben dieses Buches haben wir schnell
bemerkt, dass in unserer Arbeit alles irgendwie zusam-
menhdngt und schwer zu trennen ist. Off mussten wir
Uberlegen, was in welches Kapitel passt. Manchmal
sind also Inhalfe in einem Kapitel nur kurz erkldrt, die
praktische Umsetzung oder noch mehr Informationen
findest du aber woanders. Dann kannst du den Quer-
verweisen folgen:

Beispiel:

1.2 Das Dschungelbuch auf Seite 15

Suchst du etwas ganz Bestimmtes und hast kein Gllck
im Inhaltsverzeichnis, dann probiere es im Stichwortre-
gister am Ende des Buches.

VORWORT ZUR DRITTEN AUFLAGE

Von der Idee, das alte Handbuch aus den 80er Jahren
zu Uberarbeiten, bis zum Layout und Druck der ersten
Auflage des neuen Gelben Buches 2006 hat es lange
gedauert, viele Meutenfiihrungen, Mitarbeiter*innen des
Stufenarbeitskreises und viele Landesbeauftragte waren
tatkraftig daran beteiligt.

Fur die zweite Auflage 2009 haben wir uns auf die
Suche nach den verbliebenen Rechtschreibfehlern
gemacht. FUr die dritte Auflage 2017 wurden Arfikel
und Sprache auf Aktualitdt geprtft, einzelne Abschnitte
Uberarbeitet und Themen sowie Grafiken ergdnzt.

Wir danken allen Mitstreiter*innen (siehe Impressum)
flr ihre Hilfe, Mihe und Geduld.

Dir winschen wir jetzt viel SpaB beim Lesen, viele An-
regungen und Ideen. Mit der Hoffnung, dass das Gelbe

Buch deine Arbeit mit den Wolflingen bereichert.

DAS BUNDESRUDEL

Einleitung | 7
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TEIL 1

1.1 Wolflinge im BdP

1.1.1 Ziele der Wolflingsarbeit

Wenn du dir als Meutenfihrer*in Gedanken
machst, was du mit deiner Meute erreichen
machfest, dann legst du dir Ziele fest.

Das konnen sehr verschiedene Ziele sein, solche die
erreichbar sind, solche die mehr Wunschziele sind,
ganz praktische Ziele oder auch Ziele, die indirekt er-
reicht werden. In der Pddagogik gibt es ganz verschie-
dene Arten von Zielen. Man spricht von Feinzielen,
Grobzielen, Permanentzielen oder Richtungszielen. Es
gibf Erziehungsziele und Bildungsziele. Jede*r benutzt
die Bedeutung dieser Ziele efwas anders. Gemeinsam
haben aber alle, dass etwas erreicht werden soll. Ein
Zustand soll positiv verdndert werden.

Vielleicht denkst du jetzt, dass du dir eigentlich sehr
selten, oder sogar noch nie bewusst Ziele fir deine
Meute gesetzt hast. Dafur wirst du es unbewusst schon
getan haben. Denn jedes Spiel, jede Methode, die

du wahrend deines Meufentreffens einsetzt, verfolgt
auch ein oder mehrere Ziele. Wenn du z. B. mif den
Wolflingen ein Tobespiel machst, damit sie hinterher
ruhig deiner Geschichte zuhéren konnen, hast du mit
diesem Tobespiel ein Ziel (ndmlich das Auspowern der
Woélilinge) verfolgt.

Ziele kdnnen also ganz unterschiedlich sein. Sie kon-
nen nur fur ein Spiel, ein Meutentreffen gelfen oder aber
viel I&nger. Hier findest du einige Beispiele:

DEINE WOLFLINGE SIND NIE LEISE, WENN DU
EIN SPIEL ERKLARST ODER ETWAS MIT IHNEN
BESPRECHEN WILLST.

Dein Ziel wird sein, dass die Wolflinge leise sind,
wenn du oder ein anderer WOlfling spricht. Du

Teil 1 - Die Grundlagen

Uberlegst dir, was du machen kannst, damit du das
Ziel erreichst. Hier gibt es ganz verschiedene Mog-
lichkeiten. Du suchst dir eine dieser Moglichkeiten

aus und probierst sie beim ndchsten Meutentreffen
aus. Vielleicht erreichst du dein Ziel »die Wolflinge
sind leise, wenn jemand sprichf« schon im ndchsten
Meutentreffen. Vielleicht dauert es auch eine Weile oder
du musst noch eine andere Moglichkeit ausprobieren.
Aber das Ziel ist erreichbar, es ist auch ganz praktisch
und du kannst Uberprifen, ob es erreicht wurde.

DU FAHRST MIT DEINER MEUTE AUFS SOMMERLAGER.
DIE MEUTE SCHLAFT DAS ERSTE MAL IM ZELT.

Dein Ziel wird sein, den Wélflingen beizubringen, das
Zelt allein oder mit Hilfe aufzubauen. Auch hier wirst du
Uberlegen, wie du es am Bestfen anstellst. Auch dieses
Ziel ist erreichbar und uberprifbar. Schwieriger wird es
da schon mit den Zielen, die in unserer Pddagogischen
Konzeption stehen. Also Ziele, die sich der BdP fur
seine Gruppenarbeit gesetzt hat.

1.7 Die Padagogische Konzeption S.39

Ein Ziel ist z. B. »zu rucksichts- und respektvollem
Leben in der Gemeinschaft zu erziehen«. Ein Ziel

also, das du nicht in ein oder zwei Meutenstunden
umsetzen kannst. Ein Ziel, das sich auch nicht allein
wdhrend der Wolflingszeit umsetzen Idsst. Diese Ziele,
die du in der Pddagogischen Konzeption findest, sind
langfristige Ziele, die dir in der Pfadfinderarbeit immer
wieder begegnen. Jede*r tut ein Teil seiner/ihrer Arbeit
dazu, um dem Ziel ndher zu kommen. Das sind Ziele
»Wie Sterne, unerreichbar, aber als Richtungsweiser
am Horizont« (so oder so dhnlich hat es Baden-Powell
(B-P) einmal ausgedriickt). Diese Ziele werden auch
als Visionen bezeichnet. Das bedeutet aber nichf, dass
du vor solchen Zielen zurlickschrecken musst (»die
sind eh unerreichbar«), im Gegenteil, du kommst

mit deiner Arbeit in jeder Meutenstunde dem Ziel ein
Stuckchen ndher. In der PGdagogik werden solche Ziele
als Permanentziele, Richiziele oder Erziehungsziele
bezeichnet. Sie gelfen immer und sind anderen Zielen
ein Stick weit Gbergeordnet.

UND WIE SETZE ICH DIESE ERZIEHUNGSZIELE UM?

Ein weiteres Ziel, das in der Pddagogischen Konzepti-
on zu finden ist, ist das Ziel »Verantwortungsbewusst-
sein flr sich und die Gruppe herauszubilden«. Dieses



Ziel findest du in unseren Pfadfinderregeln wieder, aber
auch in den Wolflingsregeln.

Zuerst Uberlegst du dir, welche Bedeutung das Ziel in
deiner Wolflingsarbeit hat. Folgendes kann es bedeu-
ten: Wolflinge tibernehmen Verantwortung fir sich und
die Meute oder ihr Rudel im Rahmen ihrer Méglichkei-
ten. Klar ist, dass ein Wolfling noch keine Meutenfthrer-
in sein kann, oder Aufgaben des Meutenfuhrers
Gbernehmen kann. Aber in ihrem Rahmen (der von
Wolfling zu Wolfling ganz unterschiedlich ist) kdnnen
sie Verantwortung Ubernehmen:

e Sie sagen Bescheid, wenn sie nicht zum Meutentref-
fen kommen kénnen: Dann kannst du enfsprechen-
des Programm planen und die Meufe ist nicht
enftduscht, wenn das eigentliche Programm nicht
durchgefihrt werden kann, weil die Halffe der Meu-
te unentschuldigt fehlt.

¢ Sie Ubernehmen in der Meute bestimmte Dienste
und flhren diese selbststdndig aus (z.B. Ru-
delbuch schreiben, abwaschen, alle zusammen-
rufen).

¢ Die Wdlflinge kimmern sich um neue Walflinge,
erklaren ihnen die Meutenregeln.

¢ Sie Ubernehmen Verantwortung als Spielfihrer*in
bei einem Wolfslauf oder Geldindespiel oder als
Rudelsprecher*in.

e Wolflinge, die viel storen, kénnen die Verantwor-
tung flr sich selbst Ubernehmen, indem sie sich
eigene Ziele setzen, z.B. beim ndchsten Spiel
nicht zu stéren. Damit sie dieses Ziel erreichen,
brauchen sie wahrscheinlich deine Hilfe.

Du siehst also, die Pddagogische Konzeption nennt
eher weitgefasste Ziele. Diese Ziele missen nun

auf die »Wolflingsebene« herunter gebrochen wer-
den. In diesem Beispiel also die Frage: Was heiBt
Verantwortungsbewusstsein Ubernehmen fur 7- bis
11-jdhrige Kinder. Wenn du dir das fur deine Meute
klar gemacht hast, ist jetzt der ndchste Schritt zu
Uberlegen, wie dieses Verantwortungsbewusstsein den
Wolflingen Stiick fur Stiick beigebracht wird.

Jefzt kommen wieder die zwei Beispiel-Ziele vom
Anfang dazu: Woélflinge, die es schaffen leise zu sein,
wenn andere reden, Gbernehmen Verantwortung fur
sich und die Gruppe. Sie fragen ihren Teil dazu bei,

dass das Meutentreffen reibungslos ablduft. Wolflinge,
die ihr Zelt weitgehend selber aufbauen konnen, uber-
nehmen genauso Verantwortung.

Das hért sich alles ein bisschen kompliziert an? Ist

es gar nicht. Die meisten Ziele der Pddagogischen
Konzeption sefzt du wahrscheinlich sowieso schon in
deiner Meute um. Du machst das ganz intuitiv, da du
es in deinem Pfadfinderleben vorgelebt bekommst und
selber lebst.

Naturlich sind solche Permanentziele kaum fassbar
oder messbar. Du kannst nicht nach einem Meufen-
treffen feststellen, um wie viel Prozent der Wolfling
sein Verantwortungsbewusstsein gesteigert hat. Aber
die ganzen Feinziele, die sich aus diesem Perma-
nentziel ergeben, sind oft messbar und geben dir somit
Auskuntft, ob sie erreicht wurden oder nicht. Wenn du
dir als Ziel gesetzt hast, dass die Wolflinge ihre Schlaf-
stcke alleine packen sollen, dann kannst du am Ende
vom Lager feststellen, ob sie es kdnnen oder nicht,
und du kannst feststellen, ob sie ein Sttickchen mehr
Verantwortung flr sich Gibernehmen kénnen oder nicht.

Du wirst dir nicht flr jedes Meufentreffen Ziele setzen.
Gerade die Permanentziele sind ja fur jedes Meutentref-
fen relevant. Aber es wird immer wieder Phasen geben,
in denen du mit deinem Team Schwerpunkie setzt, z.B.
bei einem Langzeitprogramm, bei der Vorbereitung
aufs Sommerlager, efc. Hier ist es gut und wichtig, sich
vorher Ziele zu setzen. Noch besser ist es, wenn ihr
die Walflinge in diesen Entscheidungsprozess mit ein-
bezieht. Uberlegt gemeinsam, was die Meute kénnen
muss, damit es auf dem Sommerlager keine Probleme
gibt, damit der Nachmittag mit den Eltern gut klappt,
efc. Es ist schon, wenn die Gruppe ein gemeinsames
Ziel hat, dieses gemeinsam erreicht und das dann
auch feiern kann.

Auch wenn es sich schwierig anhort, probiere es
einmal aus. Eine bewusste Zielsetzung hilft dir bei der
Planung von deinen Meutentreffen. Wenn du gemerkt
hast, dass es beim letzten Lager drunter und driiber
ging, die Wolflinge die ganze Zeit Hilfe brauchten,

sich um ihre Sachen zu kiimmern, dann mach ein
Langzeitprogramm (LZP) zu dem Thema. Uberlege dir,
was die Wolflinge am Ende vom Langzeitprogramm
kdnnen sollen. Und dann uberlegst du dir, mit welchen
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Methoden und Spielen du vorgehen kannst, um die
gesetzten Ziele zu erreichen.

4.1 Das Meutentreffen S.104
4.5.6 Langzeitprogramm S. 134

UND AM ENDE DER WOLFLINGSZEIT?

Die Pfadfinder*innenstufe im Stamm hat oft ganz
bestimmte Vorstellungen, was ein Wolfling kdnnen
muss, um in die Sippe zu kommen. Sie mussen also
bestimmtfe Ziele erreichen.

1.5 Der Stufentibergang S.33

BdP: Die Padagogische Konzeption des BdP

1.1.2 Bundesordnung

Die Bundesordnung gibt dem BdP und der Wolflings-
stufe einen Rahmen. Hier findest du die Pddagogische
Konzeption, Formen, Aufbau und Gliederung des BdP.
Die Pddagogische Konzeption wird spdater noch erkldrt.

1.7 Die Padagogische Konzeption S.39

Die Bundesordnung wurde von der ersten Bundesver-
sammlung des BdP beschlossen und von spdteren
Bundesversammilungen immer wieder ergdnzt oder
gedndert. Die Bundesordnung steht bestimmt in der
Stammesbibliothek, ansonsten findest du sie auch un-
ter www.pfadfinden.de zum herunterladen oder kannst
sie dir bei der Bundeskdmmerei bestellen.

Im Kapitel Formen steht festgeschrieben, wie das
Bundeszeichen aussieht und welche Kluff im BdP
gefragen wird. Danach folgt der Aufbau und die Gliede-
rung des BdP: Welche Gruppen gibt es, wie groB sind
diese, welches Alter haben sie, wie laufet inr Verspre-
chen ...

Wichtig fiir die Wolflingsstufe ist folgendes:
Aus der Bundesordnung des BdP:
»lll. FORMEN
Das Bundeszeichen — Kleeblatt und Rautenlilie —
besteht aus den internationalen Zeichen der Pfadfinder-

innenbewegung, dem Kleeblaft, und dem internationa-
len Zeichen der Pfadfinderbewegung, der Lilie.

Teil 1 - Die Grundlagen

1. Die Farben des Bundes sind Blau-Gold.

2. Der GruB entspricht dem infernationalen Brauch.

3. Zur Bundestracht gehdren: Dunkelblaues Hemd/
Bluse und Bundeszeichen. Fur die Wolflingsstufe
das goldgelbe Halstuch und als Stoffabzeichen der
schwarze Wolfskopf auf goldgelbem Grund ...

IV. AUFBAU
1. Im Bund werden Altersstufen unterschieden:
a) Wolflinge etwa 7 bis etwa 11 Jahre ...
2. In allen Altersstufen kénnen Mddchen und Jungen
gemeinsam einer Gruppe angehoren.
3. Wolflingsstufe
Das Versprechen laufet:
Ich will ein guter Freund sein und unsere Regeln
achten.
Die Regeln lauten:
Ein Wolfling nimmt Ricksicht auf andere.
Ein Wolfling hilft, wo er kann.
3.1 Die Wolflinge bilden Meuten. Eine Meute
besteht in der Regel aus mehreren Rudeln mit
6 bis 8 Wolflingen.
3.2 Das Rudel wdhlt sich einen Rudelfuhrer.
3.3 Der Stammesrat wéhlt die Meutenfihrung.
3.4 Wélflinge und Meufenflihrung regeln die sie
betreffenden Angelegenheiten gemeinsam.
3.5 In der Arbeit mit Kindern dieser Alfersstufe
arbeiten die Stdmme des Bundes mit Spielhin-
tergriinden. Die Bezeichnungen leiten sich
aus dem Dschungelbuch von R. Kipling ab.
Gleichwertig freten andere Spielhintergrinde
hinzu, die mehr oder weniger lange durchge-
spielt werden kénnen.«

DIE BUNDESTRACHT

Die Bundestracht ist ein Erkennungszeichen fur Pfad-
finderinnen und Pfadfinder auf der ganzen Welt. Sie
wird im Meutentreffen und bei allen anderen Aktionen
gefragen. Die Bundestracht wird im BdP vielfach auch
Kluft genannt.

Den Woélflingen solltest du klar machen, dass

die Kluft die Zugehorigkeit zur weltweiten
Pfadfinder- und Pfadfinderinnenbewegung deutlich
macht.

Zeige ihnen Bilder von anderen Wolflingen, schaut im
Internet auf die Homepages verschiedener Pfadfinder-



innen- und Pfadfinderverbdnde. Die Wolflinge werden
feststellen: auch wenn jede Kluft anders aussieht, sieht
man schnell, dass es sich um Pfadfinder*innen han-
delt. So erkennen sich Pfadfinder*innen auf der ganzen
Welt. Wenn du mit den Walflingen in der Offentlichkeit
unterwegs bist, seid ihr fir alle als Pfadfinder*innen
erkennbar und solltet euch entsprechend verhalten.
Durch die gemeinsame Tracht entsteht in der Meute ein
»Wir-Geflihl«, das auch nach auBen gefragen wird.

Es ist ein Geflihl von Zusammengehorigkeit, Wolflinge
tragen die Tracht meist sehr gerne. Du als Meuten-
fuhrung solltest regelmdBig die Tracht fragen und den
Wolflingen ein Vorbild sein.

\Wann ein Wolfling sein Halstuch und den Wolfskopf
bekommt, ist von Stamm zu Stamm unterschiedlich
geregelt und hat verschiedene Traditionen. Meist

stellf die Verleihung des Halstuches und/oder des
\Wolfskopfes die endgultige Aufnahme des Walflings in
Meute und Stamm dar. Der Wolfskopf ist das Verspre-
chensabzeichen. Mehr dazu findest du

1.4 Regeln und Versprechen S.30

BdP: Bundessatzung und -ordnung

1.1.3 Die Meute

Eine Meute ist eine Gruppe von 15-20 Wélflingen,
die in mehrere Kleingruppen (Rudel) eingeteilt sein
kann. Gefuhrt wird die Meute von der Meutenfiihrung.
Im Meutenfliihrungsteam ist mindestens eine Person
volljahrig, beide Geschlechter sollten verirefen sein.

3.1.1 Der*die Meutenfiihrer*in S.76

Kinder im Wolflingsalter leben gerne in Gruppen

und sind auch bereit, Verantwortung im Spiel und
Gruppengeschehen zu Ubernehmen. Sie wollen sich
damit in eine Gruppe einfligen und deren Spielregeln
annehmen, um damit zu zeigen, »Ich gehdre zu
euch«.\Wdlflinge kdnnen innerhalb der Meute Aufgaben
Gibernehmen. So kdnnen sie Verantwortung lernen.

Sie konnen dadurch erfahren, dass eine Gruppe nur
gut funktionieren kann, wenn viele mit ihren person-
lichen Mdglichkeiten etwas dazu beitragen. Du als
Meutenflihrung kannst deine Wolflinge beobachten und
Uberlegen, welche Aufgabe zu ihm passen konnte.

Aufgaben fiir Wolflinge

e Der*die Rudelfiihrer*in Ubernimmt fur tiberschau-
bare Zeit die Aufgabe der Spielfuhrung.

e Der*die Chronist*in bernimmt die Aufgabe, einen
Berichf vom letzten Lager zu schreiben oder zu
malen. Danach bekommen andere Wolflinge die
Aufgabe.

e \Wolflinge, die dafur zustdndig sind, dass das
Bastelmaterial vollstdndig und aufgerdumt bleib.

¢ Wolflinge, die sich um den Meutenwimpel
kimmern.

e Wolflinge, die sich um die Meutenkasse kiimmern
usw.

Anders als z.B. in der Schule entscheiden sich die
(meisten) Kinder bewusst daftr, in der Meute, bei den
Pfadfindern zu bleiben. Deshalb sind das Gruppenle-
ben und das Zusammengehorigkeitsgeftnl in der Meu-
te ganz entscheidend fur gelungene Wolflingsarbeit.

Nur wenn sich die Walflinge in der Meute
wohlfiihlen und sich mit der Gruppe und ihren
Regeln identifizieren kdnnen, werden sie dabei bleiben.

Achte darauf, dass deine Wolflinge das Gruppenle-
ben positiv erleben. Dazu gehort eine Atmosphdre, in
der sie sich wonhlfiihlen und eine Umwelt, in der sie
aufwachsen und sich entwickeln kénnen. Wenn ihnen
die Meutenstunde SpaB macht, sie keine Angst vor
anderen Wolflingen haben, wenn sie neue Freund-
schaften schlieBen und neues enfdecken, dann werden
sie wieder kommen.

Wie du zu einem gelungenen Gruppenleben beitragen
kannst, kannst du hier im Handbuch erfahren. Helfen
kann dir dabei als Rahmengeschichte das Dschun-
gelbuch, aus dem die meisten Traditionen und Rituale
stammen.

1.2 Das Dschungelbuch S.15
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1.1.4 Rudel

Das Rudel ist eine Kleingruppe innerhalb einer Meute
und setzt sich aus 6-8 Wélflingen zusammen. Da in
groBen Meuten die unterschiedlichsten Kinder zusam-
menkommen, kann es oft vorkommen, dass der*die
Einzelne mit seinen Inferessen und Schwierigkeiten un-
fergeht. Um dem entgegenzuwirken gibt es das Rudel.
Zum einen ist ein intensives Erleben der Wolflinge im
Rudel oft besser gewdhrleistet und zum anderen hast
du es leichter, einzelne Wolflinge bei den Akfivitdten
im Rudel zu beobachten. Wenn du eine groBere Meute
hast (ab ca. 15 Wélflinge) kann dir das Einfeilen von
festen Rudeln die Arbeit sehr erleichtern:

Das Einteilen von Rudeln erleichtert
deine Arbeit:

e \Wolflinge verhalfen sich in einer GroBgruppe an-
ders als in der Kleingruppe. Wenn du sie im Rudel
beobachfest, hilft es dir vielleicht, mit Schwierigkei-
fen in der Meute besser umzugehen.

* Vielen Wolflingen hilft die Kleingruppe, um nach
aufregenden Akfionen wieder ruhiger zu werden.
Gleichzeitig gibt ihnen das Rudel Orientierung.
Das ist besonders fir jlngere und neue Wolflinge
wichtig. Die Kinder aus ihrem Rudel kennen sie
schneller und helfen ihnen, sich auch in der GroB-
gruppe Meute zurechtzufinden.

e Spielgruppen/Mannschaften oder Bastelgruppen
sind schnell gebildet.

e Aufgaben konnen schneller verteilt werden: Rudel
Xy kimmert sich um ...

¢ Unferwegs kannst du die Wolflinge rudelweise
laufen lassen. So hast du einen besseren Uber-
blick und die Wolflinge kdnnen selber feststellen,
ob z.B. jemand aus ihrem Rudel fehlt. Auch am
Spielende ist schneller klar, ob alle wieder da sind,
wenn die einzelnen Rudel wieder vollstandig sind.

Wichtig ist, dass du immer wieder einen Wechsel

von Meufen- und Rudelarbeit einbaust: Nach dem
anstrengenden Fangen spielen wird im Rudel
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gebastelt, vor dem Geldndespiel, bei dem die Rudel
die Mannschaften bilden, singt die Meute noch
gemeinsam ...

Rudel kbnnen bei Langzeitprogrammen, bei Lagervor-
bereitungen oder bei anderen Aktionen aktiv werden.
Rudel sollten immer wieder mal wechseln und nicht
zu »Kkleinen Sippen« in der Meute werden. So werden
nach dem Langzeitprogramm Piraten die Rudel wieder
aufgeldst oder zum ndchsten Sommerlager gibt es
neue Rudel. Dadurch haben die Wolflinge die Méglich-
keit, im Laufe ihrer Wolflingszeit alle in der Meute ein
bisschen ndher kennen zu lernen. So forderst du auch
das Gemeinschaftsgefiihl in der ganzen Meute und

die Wolflinge flhlen sich aufgehoben und anerkannt.
Wenn du in deiner Meufe mit Rudeln arbeitest, solltest
du auch zusammen mit den WoIflingen Gberlegen, in
welches Rudel neue Wolflinge kommen, oder ob neue
Rudel gebildet werden, wenn neue Wolflinge kommen.
Aktivitdten, die dem Rudel beim gemeinsamen Tun das
Gefuhl der Zusammengehdrigkeit vermitteln, sind vor
allem bei neu gebildeten Rudeln wichtig.

Rudel kdnnen natirlich auch Namen, Rufe oder Zeichen
erhalten, um das Zusammengehorigkeitsgefihl zu star-
ken. Das Rudel wahlt sich eine*n Rudelsprecher*in. Er
oder sie ist dann Spielleiter*in und lernt schon, etwas
Verantwortung zu fragen. Rudelfuihrer*innen sollten in
kirzeren Zeitabstdnden neu gewdhlt werden, damit
einzelne Kinder nicht tberfordert werden.

Welche Maglichkeiten gibt es, Rudel
zu bilden?

e Du beobachtest deine Meute genau, besprichst
die Einteilung im Team und gibst den Wolf-
lingen Vorschldge fiir die einzelnen Rudel. In
manchen Meuten gibt es z.B. éltere und jingere
Rudel. Manche wiederum sind nach Alter bunt
gemischt.

e Die Wolflinge selbst finden sich nach Interes-
sen fir ein Langzeitprogramm oder ein Lager
zusammen.

e Die Wolflinge schlieBen sich selbst zu einem
Rudel zusammen. Achte darauf, dass leisere oder
schiichterne Kinder bei diesem Prozess nicht auf
der Strecke bleiben. Nattrlich musst du bei der
Auswahl die Wolflinge unterstitzen.



1.2 Das Dschungelbuch

Warum heiBen Walflinge Wolflinge? Warum sprichst
du von deiner Meute? Warum gehst du, um wichtige
Entscheidungen zu treffen, mit deinen Wolflingen zum
Ratsfelsen?

Als Baden-Powell (B-P) das Dschungelbuch von
Rudyard Kipling las, den er aus seiner Militérzeit in
Indien kannte, erschien ihm dieses Buch als besonders
geeignete Grundlage fur die Arbeit mit der Alterstufe der
Acht- bis Elfjahrigen. Die Geschichten des Dschun-
gelbuchs waren spannend geschrieben und die Tiere
mit menschlichen Eigenschaften ausgestattet, die

die Kinder aus ihrer Umwelt kannten. Baden-Powell
entschied sich fur dieses Buch ganz bewusst. Er wollte
keine »Mini-Pfadfinder« haben, sondern die Wolflings-
zeit sollte eine Vorbereitung auf die Zeit als Pfadfinder
werden. Kinder haben aber andere Interessen als
Jugendliche und brauchen deshalb auch ein anderes
Programm. Mit Hilfe dieser phantastischen Geschichten
konnen die Erziehungsziele Briderlichkeit und Moral
bei den Kindern erreicht werden, dachte B-P.

Geschichte der Wolflinge S.166

Im Weiteren erfahrst du, warum das Dschungelbuch
so wichtig fur die Arbeit mit Wolflingen ist. Du erhdltst
Ideen und Anregungen, wie du mit dem Dschungel-
buch in deiner Meute arbeifen kannst. Eine kurze
Zusammenfassung der Mowgli-Geschichten, die
Eigenschaften der Dschungelbewohner und Informa-
tionen Uber das Leben des Autors der Dschungelbu-
cher, Rudyard Kipling, schlieBen das Kapitel ab.

1.2.1 Das Dschungelbuch, die Grundlage fiir

die Wolflingsstufe

Das Dschungelbuch gibt der Wolflingsstufe den Rah-
men fur ihre Arbeit.

FUr deine Arbeit ist es der Hintergrund, flr die

Wélflinge eine folle Geschichte, die sie durch
ihre Wolflingszeit fuhrt und ihnen viele Orientierungs-
punkte liefert.

Kinder im Wolflingsalter beschdftigen sich gerne mit
Geschichten und Personen, die sie in ihrer Umwelt
kennen gelernt haben, sei es aus Biichern, Filmen

oder Computerspielen. Du kannst so viele Sachen
aftrakfiver machen, indem du sie in eine Geschichte
einpackst. Du wirst sehen: Die Wélflinge konnen sich
schnell mit Mowgli identifizieren, denn sein Aufwach-
sen im Dschungel entspricht in vielem der Entwicklung
der Madchen und Jungen, die zu dir in die Meute
kommen.

Schau dir das Dschungelbuch néher an und
du wirst viele Parallelen zu deiner Arbeit mit
den Wélflingen erkennen:

1. Sie kommen in eine neue Gruppe, sie kennen die
Regeln und Eigenschaffen der Gruppe nicht.

2. Genau wie Mowgli missen sie die Regeln und
Gesetze des Zusammenlebens im Meutentreffen
oder auf Lagern kennen lernen und uben, sich
daran zu halten.

3. Sie lernen, dass sie sich fir die Gruppe einsetzen
und sie mitgestalten kdnnen

4. Sie werden merken, dass jede*r anders ist, dass
Menschen verschiedene Fahigkeiten haben.

5. In der Gemeinschaft der Meute werden die Wolflinge
auf ihrem Weg in die Pfadfinder*innenstufe beglei-
tet. Sie werden dabei verschiedene Lehrer*innen
haben, wie Mowgli Bagheera und Baloo hat.

6. Wenn sie einen festen Plaiz in der Meute haben,
haben sie eine Gruppe, auf die sie sich verlassen
konnen, wie Mowgli auf sein Rudel.

7. Sie werden verschiedene Probleme zu meistern
haben, die sie auch mit Hilfe von Ritualen und
Strukiuren, wie dem Ratsfelsen, 16sen konnen.

8. Und am Ende ihrer Wolflingszeit verlassen sie
die Meute wieder, immer mit der Einladung, mal
wieder vorbeizuschauen.

Das Dschungelbuch wird daher auch oft als ein Ent-
wicklungsroman gesehen: Es erzdhlt die Geschichte
des Menschenjungen Mowgli, der als Séugling im
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Dschungel ausgesetzt wird und dort mit den Tieren
aufwachst. Mowgli lernt sich selbst und den Dschun-
gel, sowie dessen Bewohner und die dort geltenden
Gesetze kennen, bevor er zu den Menschen zuriick-
kehrt.

Die einzelnen Entwicklungsstufen lassen
sich so gliedern:

¢ Die Aufnahme/Ankunft im Dschungel: Mowgli
kommt als Kleinkind bei der Wolfsfamilie unter.
Rashka nimmt ihn als ihr Junges an. Einige
Monate spdater wird Mowgli am Ratsfelsen in das
Rudel aufgenommen.

1.3.2 Aufnahme in die Meute S.29

e Die Lehr- und Lernphase: Einige Jahre spdter darf
Mowgli bereifs am Ratsfelsen mitreden und erlernt
Diskussion und Entscheidung. Er lernt die Gesetze
und Verhaltensweisen des Dschungels kennen.
Mowgli erkennt den Sinn der Regeln und akzep-
tiert sie, er erlernt durch Beobachten und Experi-
mentieren. Bagheera zeigt ihm seine (Mowglis)
Macht und fordert ihn auf, sie sinnvoll und gerecht
einzusetzen. Mowglis Lernphase ist gekennzeich-
net durch Neugier, Unvorsichtigkeit, Auflehnung
gegeniber seinem Lehrer, Selbstliberschatzung
und Unbedarftheit. Diese Phase endet mit dem
\Weggang Mowglis aus dem Rudel.

1.5 Der Stufeniibergang S.33

¢ Die zweite Lernphase: Mowglis Aufnahme im
Dorf ist eine Wiederholung der Aufnahme am
Ratsfelsen. Mowgli lernt die Menschen kennen und
erfdhrt auch Abstraktes.

¢ Die Adoleszenz: Mowgli 16st durch die Tétung
Shere Kans sein Ratsfelsenversprechen ein. Er
erkennt die Ungerechtigkeit und den Aberglaube,
die im Dorf herrschen, und retfet seine leibliche
Mutter Messua.

e Uberfritt in die Erwachsenenwelt: Mowgli erlebt den
Ubergang in das Erwachsenenalter: Seine Lehrer
verabschieden sich am Ratsfelsen von ihm.

Das Dschungelbuch ist ein idealer Begleiter in der
Wolflingszeit, wenn du es dazu nuizt, die Bedirfnisse
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der Wolflinge spielerisch aufzugreifen. Das bedeutet flr
deine Arbeit, dass du einerseits die Entwicklung deiner
Woélflinge in der Meute beobachfen kannst, anderer-
seifs diese Entwicklung unferstiitzt, indem du Brduche
und Rituale aus dem Dschungelbuch fur deine Meute
abwandelst und dbernimmst.

Nattrlich ist das Dschungelbuch keine »Heile-Weli-Ge-
schichfe«, auch werden dir einige Dinge im Dschun-
gelbuch vielleicht nicht gefallen. Wenn du dich
intensiver mit dem Dschungelbuch befasst, wirst du
wahrscheinlich auch Kritikpunkie finden. Uberlege dir,
wie du damit umgehst. Es lohnt bestimmt, sich mit
den positiven Seiten des Dschungelbuch auseinander
zusetzen und kritische Aspekte zu kennen.

Das Dschungelbuch zeigt dir viele Werte und Vorbilder,
die du Ubernehmen, aber auch ablehnen kannst. Du
solltest dir deine eigene Meinung bilden. Allerdings
solltest du bedenken, dass das Dschungelbuch schon
Uber 100 Jahre alt ist und es im 19. Jahrhundert und
zu Beginn des 20. Jahrhunderts auch ganz andere
gesellschaftliche Werte und Formen gab als heute.
Das Dschungelbuch ist ein Produkt seiner Zeit. Die
positiven Aspekte zdhlen heute immer noch.

Der BdP hat sich dafir entschieden, dass die Arbeit
mit Kindern dieser Alfersstufe auf Spielhintergriinden
basiert, die Bezeichnungen und Brduche leiten sich
aus dem Dschungelbuch ab. Gleichwertig zum
Dschungelbuch trefen andere Spielhintergriinde hinzu,
die mehr oder weniger lange gespielt werden. Nach
einer gespielten Geschichte frift die Spielidee »Dschun-
gelbuch« wieder in den Vordergrund.

Damit ist ein sinnvoller Weg zwischen dem Wech-
sel von Dschungelbuch (das die Arbeit durchgan-
gig begleitet) und anderen Spielhintergriinden (je
nach Neigung) flr die Wolflingsarbeit gefunden. Du
kannst selbst entscheiden, wie intensiv du mit dem
Dschungelbuch arbeiten willst: Dir als Meutenflihrung



wird dadurch die Mdglichkeit einer eigenen Gestaltung
der Wolflingsarbeit gegeben. \Was bedeufet das jetzt
fur deine Arbeit ganz praktisch? Welche Méglichkeiten
hast du mit dem Dschungelbuch zu arbeiten? Wie
kannst du die vielfdltigen Ideen aus dem Dschungel-
buch in deiner Meute umseizen?

1.2.2 Umsetzungsmoglichkeiten in deiner Meute
Wie kann das Arbeiten mit dem Dschungelbuch deine
Meutentreffen bereichern? Es ist gar nicht so schwer,
kontinuierliche Arbeit nach bzw. mit dem Dschungel-
buch zu machen. Grundsdizlich sind zwei verschie-
dene Arten der Arbeit zu unterscheiden, die sich
allerdings nicht richtig frennen lassen:

1. Die Meute hat ihre Brauche und Traditionen
aus dem Dschungelbuch: Elemente des
Dschungelbuches werden in der Meute gelebt.
2. Die Meute lernt die Geschichten aus dem
Dschungelbuch kennen: Langzeitprogramme,
Basteln, Geschichten vorlesen und spielen,
Spiele zum Thema Dschungel werden im Laufe
des Jahres immer wieder Thema der Meuten-
treffen und Lager.

Das Dschungelbuch gibt den einzelnen Walflingen, der
Meute als Gruppe und dem Meutenflihrungsteam einen
Rahmen und Orientierungspunkfe fur das Leben in der
Meute. Wiederkehrende Elemente sind fur die Wolflinge
sehr wichtig. Die Wolflinge kennen den Ablauf und
wissen, was auf sie zukommt. So kénnen sie wesent-
lich souverdner mit der Situation umgehen. Rituale,
Brduche und Begriffe sind aus dem Dschungelbuch
Ubernommen worden, in der Absicht, hier positive
Elemente flr die Wolflingsarbeit zu schaffen

Das Leben des »Freien Volkes« kann viele
Parallelen zum Leben in der Meute haben:

e Genau wie das Volk der Wolfe hat jede Meute
ihren Ratsfelsen. Hier kdnnen die Wolflinge tber
wichtige Dinge sprechen, lernen demokratische
Prozesse und Regeln kennen, wachsen als Gruppe
zusammen. Sie nehmen neue Kinder in ihre Meute
auf, geben ihr Versprechen ab und lernen, dass die
Meinung jedes einzelnen wichtig ist.

1.3.1 Ratsfelsen S.28

¢ Die Meutenfiihrung begleitet die Wolflinge auf
ihrem Weg, dhnlich wie Akela es tut.

e Wolflinge lernen in der Meute zurechtzukommen,
sie lernen die Regeln kennen und mussen ihren
Platz in der Meute finden, dhnlich wie Mowgli
auch.

1.4 Regeln und Versprechen S.30

¢ Wie Mowgli sich enfschlieBt, zu den Menschen zu
gehen, so ist die Zeit der Wolflinge in der Meute
irgendwann zu Ende. Sie wechseln in die Pfadfin-
der*innenstufe, wo sich flr sie einiges dndert.

1.5 Der Stufentibergang S.33

Durch das Dschungelbuch lassen sich grundlegende
Elemente der Wolflingsstufe, wie Aufnahme in die
Meute, Versprechensfeier, Stufeniibergang usw., aus-
gestalten und begriinden, so dass auch die Wolflinge
dies schon friihzeitig anhand der Geschichte nachvoll-
ziehen kénnen (Mehr Informationen und Anregungen
fur die Praxis findest du bei den jeweiligen Kapiteln).

Aber auch in den »normalen« Meutenallfag lasst sich
das Dschungelbuch gut infegrieren. Die Geschich-

ten des Dschungelbuchs geben dir viel Material flir
verschiedenste Langzeitprogramme mit unferschied-
lichen Schwerpunkten. Auch kannst du immer wieder
eine Meutenstunde mit einem Wolfslauf oder SPM
einschieben, so dass das Dschungelbuch und seine
Geschichten akiuell bleiben. Gerade im Vorfeld einer
Versprechensfeier oder wenn ein Stufenubertritt ansteht,
macht es Sinn, die Geschichten ins Gedéchtnis der
Wélflinge zuriickzuholen und die Meutentreffen zum
Dschungelbuch zu gestalten. Auch dem Meutentreffen
selber kannst du durch verschiedene Elemente Struktur
geben. Ein Anfangs- und Abschlusskreis mit dem
groBen Wolfsgeheul darf da nichf fehlen. Dabei sollfe
die Geschichfe von dir nicht eins zu eins tibernom-
men werden, vielmehr solltest du mit deinem Team
herausfinden, welche Teile der Geschichfe bzw. welche
Elemente in eure Arbeit passen.

Im Folgenden findest du einige Ideen und Mdéglichkei-
ten. Weitere Umsetzungsmdglichkeiten findest du bei
der Beschreibung der Eigenschaften der Dschungel-
bewohner.
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Meutenstunden zum Thema
Dschungelbuch

e Wolfslauf: Kennenlernen der Dschungel-
bewohner

e SPM: Die Entfiihrung Mowglis durch die
Bandar-log

e Gelandespiel: Rettet Mowgli vor Shere Khan

e Vorlesen und Erzahlen, evtl. Nachspielen:
Mowglis Briider, Tiger! Tiger!, Die weiRe
Robbe, Rikki-Tikki-Tavi

e Dschungeltdnze, Verkleidung herstellen,
Basteln von Tiermasken, Verwandelung des
Meutenraums in einen Dschungel, Basteln
mit Naturmaterialien, die Meute nach einem
Dschungelbewohner benennen.

e Dschungelolympiade

e Verschiedene Spiele zu Dschungelspielen
umwandeln

e Wissensquiz zum Dschungelbuch

Langzeitprogramme zum Dschungelbuch

e Einzelne Mowgli-Geschichten nachspielen,
nacherzihlen,...

e Einladung zum Dschungelkongress: Die
Dschungelbewohner sind zum groBen
Dschungelkongress eingeladen. Vorher heifit
es jedoch, verschiedene Sachen fiir den Kon-
gress vorzubereiten (Lied, Tanz, Vorstellung
der einzelnen Tiere, etc) Dschungelkongress
als Abschluss des LZPs

e Regenwaldabholzung, was passiert mit dem
Dschungel?: Hier kannst du an ein aktuelles
Thema anknupfen. Bei Umweltschutzorgani-
sationen gibt es viel Materialen dazu.

* Menschen in Indien: Wie leben sie heute?

4.5.6 Langzeitprogramm S. 122

Schén ist es, wenn die Geschichfe fir deine Wolflinge
lebendig wird, sie die Dschungelbewohner und ihre
Eigenschaften kennen. Dabei ist es natdrlich unerldss-
lich, dass du das Dschungelbuch gelesen hast und es
kennst. So kannst du einzelne Defails herausnehmen,
die wichfig fur die momentane Situation in der Meute
sind. Gilt es verschiedene Dinge zu regeln, kannst du
Beispiele aus dem Dschungelbuch verwenden. Du
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musst entscheiden, inwieweit du mit deiner Meute in
das Dschungelbuch eintauchen willst. Macht dir das
Buch keinen SpaB, wird es auch deinen Wdlflingen
keinen SpaB machen. Das Dschungelbuch aber struk-
turiert deine Arbeit und gibt ihr einen konfinuierlichen
rofen Faden uber Jahre. Wie stark jede Meute mit dem
Dschungelbuch arbeitet, ist ihr selbst Gberlassen.

Kipling, Rudyard: Das Dschungelbuch, Dressler-Verlag
(schén zum Vorlesen)

Kipling, Rudyard; Sybil Gréfin Schénfeldt, Das Dschun-
gelbuch — GEQlino Bibliothek, Cbj

Kipling, Rudyard; Haefs, Gisbert: Das Dschungelbuch,
das 2. Dschungelbuch, Haffmans Verlag (sehr schone
Ubersetzung zum Selberlesen, gibt es nur noch ge-
braucht!)

Barclay, Vera: Dschungelweisheiten (zu beziehen tiber
die Bundeskdmmerei)

Baden-Powell, Robert: Das Wolfsbuch (zu beziehen
Uber die Bundeskammerei)

Das Dschungelbuch light, BdP e.V. LV Rheinland-Pfalz/
Saar, 2009 (zu beziehen Uiber Landes- & Bundesbeauf-
tragte der Wolflingsstufe)

1.2.3 Der Autor der Dschungelbiicher:

Rudyard Kipling

Wer war dieser Kipling, von dem wir das Dschungel-
buch haben und das Baden-Powell fir die erziehe-
rische Arbeit mit Kindern so hervorragend geeignet
fand? Joseph Rudyard Kipling wird am 30.12. 1865
als Kind englischer Eltern in Bombay geboren, wo er
auch einen groBen Teil seiner frihen Kindheit verbringt.
Schon wahrend seiner frihen Kindheit knlpft er feste
Bande zu seinem Geburtsland Indien.

Seine Eltern sind Uber die Kontakfe ihres Sohnes zur
indischen Bevdélkerung alles andere als gliicklich, denn
flr die englischen Kolonialherren ist es nicht tblich,
Kontakt zu den aus ihrer Sicht primitiven Inder*innen
zu pflegen. Sie versuchen ihn davon abzuhalten, weiter
Indisch zu sprechen, obwohl Kipling das mittlerweile
schon fast als seine Mutfersprache befrachtet. Sein
Vater gibt ihn schlieBlich 1871 zur Erziehung nach
England, eine Entscheidung, der Kipling mit fiefem
Bedauern folgt.

Er besuchte dort das College, kehrt dann aber 1882
nach Indien zurtick, wo er anfdngt Kurzgeschichten
flr Zeitungen in Lahore und Allabad zu schreiben.
Viele seiner Gedichfe und Kurzgeschichten werden



so erstmals abgedruckt. Kipling kommt unter seinen
Zeitgenoss*innen schnell zu literarischem Ansehen und
auch heufe noch wird er als Meistfer der englischen
Kurzgeschichte bezeichnet. 1889 kehrt er Uber Japan
und Amerika nach London zurtick. Nach weiteren
groBen Reisen heiratef er 1892 Caroline Balastier in
London. Im gleichen Jahr ziehen sie in den Heimatort
seiner Frau nach Vermont/lllinois in den USA und ihre
Tochter Josephine wird geboren. Etwa zu dieser Zeit
beginnt Kipling Tiergeschichten zu schreiben. Darunter
ist ein Bericht mit dem Titel »Mowglis Briider«, der erste
Band aus der Reihe der Dschungelbiicher, der 1894
veroffentlicht wird. Der zweite Band der Dschungel-
blcher erscheint im Jahr darauf. 1896 bekommt
Kipling eine zweite Tochter, Elsie; nach seiner Rickkehr
nach London wird 1897 sein Sohn John geboren.

Von 1896 bis zu seinem Tod am 18.01. 1936 lebt
Kipling zusammen mit seiner Frau in Sussex in
Stidengland. Mittlerweile wurde er von vielen als der
Staatsdichter des britischen Imperiums betrachtet und
erhielf 1907 fur seine Dschungelblcher den Nobelpreis
fur Literatur. Er wurde in der »Dichterecke« der \West-
minsterabfei in London beigesetzt.

1.2.4 Die Dschungelbiicher —
eine Zusammenfassung

Klar ist, du als Meutenfihrer*in musst die
Dschungelbicher gelesen haben!

Die Dschungelbticher bestehen aus zwei Bdnden,

die insgesamt 17 Geschichten enthalten. Neun
Geschichten handeln von Mowglis Aufwachsen im
Dschungel, wie er die Gesetze erlernt und was er im
Dschungel erlebt, schlieBlich auch sein Abschied aus
dem Dschungel. Die anderen Geschichten behandeln
andere Themen.

Fir die Umsetzung in deiner Meute eignen sich nicht
alle Geschichten. Mowglis Brider kannst du prima fir
deine Wolflingsarbeit nutzen. Auch die anderen Mowg-
li-Geschichten eignen sich teilweise — gut ist naturlich,
wenn du sie kennst, so dass du deinen Wolflingen
immer wieder davon berichfen und erzdhlen kannst,
welche Abenteuer Mowgli erlebt. Auch »die weiBe
Robbe«, »Rikki-Tikki-Tavi« oder »Toomai der Liebling
der Elefanten« kannst du zum Vorlesen, Erzdhlen oder

als Thema flr ein Langzeitprogramm oder einzelne
Meutenstunden nufzen.

4.3.1 Geschichten 5.118

Hier findest du eine kurze Zusammenfassung der
Mowgli-Geschichten. Achtung, die Mowgli-Geschichfen
in den Dschungelblchern sind nicht in der zeitlichen
Reihenfolge seines Aufwachsens sorfierf! Diese Zu-
sammenfassung der Geschichten kann natrlich ein
Selberlesen nicht ersetzen, aber vielleicht motiviert es
dich, damit anzufangen!

MOWGLIS BRUDER — 1. TEIL

Ein kleiner indischer Junge (Mowgli) entkommt bei
einem Angriff eines bengalischen Tigers (Shere Khan)
auf seine Familie nur knapp. Er flichfet in den Dschun-
gel, wo er auf eine Wolfsfamilie trifft. Vater Wolf und
Mutter Wolf (Raksha) beschtitzen ihn vor Shere Khan
und nehmen ihn in ihre Familie auf. Einige Zeit spdfer
wird Mowgli mit zur Versammlung des Rudels am
Ratsfelsen genommen, da er in das Rudel aufgenom-
men werden muss.

Dort taucht auch Shere Khan auf. Er versucht seinen
Anspruch auf Mowgli, den er als seine Beute befrach-
tet, geltend zu machen. Damit Mowgli ein Mitglied

des Rudels werden kann, was ihn vor Shere Khan
schiitzen wirde, braucht er zwei Flrsprecher, die nicht
aus seiner Familie skammen durfen. Glucklicherweise
sprechen der Lehrer der jungen Wolfe (Baloo) und der
schwarze Panther (Bagheera) fur Mowgli und Baghee-
ra kauft ihn mit einem erlegten Biiffel in das Rudel ein.

KAAS JAGDTANZ

Mowgli wdchst bei den Wolfen heran (ca. 1.-11.
Lebensjahr) und wird zusammen mit den jungen
Wolfen erzogen. Baloo und Bagheera lehren ihn

die »Meisterworte«. Eines Tages wird Mowgli vom
gesetzlosen Affenvolk (Bandar-log, sie werden von
den anderen Dschungelbewohnern gemieden) entfuhr,
die ihn zum Anflhrer haben wollen, weil sie glauben,
dass Mowgli (da ein Mensch) die Gabe besitzt, mit
Feuer (= Rote Blume, welche die Dschungelbewohner
furchten) umzugehen. Weil Mowgli die »Meisterworte«
beherrscht, kann er den Geier (Chil) bitten, Baloo und
Bagheera zu informieren. Diese bitten die Schlan-

ge (Kaa) um Hilfe und eilen Mowgli zur Hilfe. Die

Teil 1 - Die Grundlagen | 19

=2
L
0
<
o~
[a)
2
=
(a2
o
w
[a)

TEIL 1




2
Ll
o
<
o~
[a)
2
>
(a2
o
—
[a)

TEIL 1

Bandar-log bringen Mowgli in eine verlassene Stadf im
Dschungel (Kalte Stdtte). Bei der Befreiung Mowglis
entbrennt ein heiBer Kampf, Kaa hypnotisiert die Affen.

MOWGLIS BRUDER - 2. TEIL

Der Leitwolf (Akela) hat beim Téten verfehlt, er wird
von den Wélfen als Anfihrer nicht mehr akzeptiert.
Shere Khan nutzt die Situation. Er stachelt besonders
die jungen Wolfe gegen Mowgli (ca. 11 Jahre) auf.
Bagheera warnt Mowgli. Zusammen holen sie im Dorf
die Rote Blume. Bei einer Versammlung am Ratsfelsen
werden Mowgli und Akela aus dem Rudel ausgesto-
Ben. Mit Hilfe der Roten Blume gelingt es Mowgli, sich
gegen Shere Khan zu verteidigen und diesen zu ver-
freiben. Mowgli fasst den Enfschluss zu den Menschen
zu gehen.

TIGER - TIGER

Mowgli verldsst den Dschungel und geht in das Dorf.
Dort wird er von Messua aufgenommen, die einst ihren
Sohn an Shere Khan verloren hat. Sie lehrt Mowgli die
Gebrduche und die Sprache der Menschen. Mowgli
wird Viehhuter, weil er gut mit den Tieren umgehen
kann. Als Shere Khan wiederkehrt, treibt er ihn mit
Hilfe von Akela und Grauem Bruder (mit dem er auch
wdhrend seiner Zeit bei den Menschen immer in
Kontakt gestanden hat) die Bullenherde, die er hiitet,
in die Schlucht, in der Shere Khan schldft. Shere

Khan wird von der Herde fotgetrampelt. Mowgli héutet
Shere Khan, dessen Fell den Ratsfelsen »zieren« soll.
Dabei wird er von Buldeo, einem Jdger aus dem Dorf
Uberrascht. Dieser versucht Mowgli das Fell abzuneh-
men, was ihm wegen der Wolfe aber nicht gelingt.
Aus Rache verbreitet Buldeo im Dorf, dass Mowgli ein
Hexer und gefahrlich sei. Mowgli wird zum zweiten
Mal, diesmal von den Dorfbewohnern, ausgestoBen.
Er kehrt in den Dschungel zuriick, um fortan mit seinen
Bridern zu jagen.

DES KONIGS ANKUS

Kaa nimmt Mowgli mit in die alte Konigsstadt und zur
weiBen Kobra. Diese hifet noch immer den Schatz

der Konigsstadt und weiB nichts vom Unfergang des
Reiches. Mowgli kann mit den Schdtzen nichts anfan-
gen. Der einzige Gegenstand, der ihn fasziniert, ist des
Konigs Ankus (Treiberstock aus Gold mit Edelsteinen
besetzt). Trotz der Warnung der Kobra, der Ankus sei
der sichere Tod, nimmt Mowgli ihn an sich. Tatsdchlich
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bringt der Ankus in der Folge sechs Menschen in ihrer
Habgier den Tod. Angewidert bringt Mowgli ihn zurtck.

LASST DEN DSCHUNGEL EIN

Im Dorf macht Buldeo sich auf, das »Teufelskind«
(Mowgli) zu jagen und zu téten. Messua und ihr Mann
werden ebenfalls der Hexerei bezichtigt (sie haben
durch Mowgli viel Vieh, was ihnen die anderen Dorf-
bewohner und vor allem Buldeo neiden). Sie werden
in ihrer Hufte gefangen gesetzt und sollen bei leben-
digem Leib verbrannt werden. Mowgli (ca. 15 Jahre
alt) erféhrt davon. Er befreit die beiden und schickt
sie unter den Schutz der Wolfsmutter in die ndchste
groBe Stadt. Mowgli befielt dem Elefanten (Hathi) die
Tiere zu mobilisieren, um das Dorf und die Ernte der
Menschen dem Erdboden gleich zu machen (»...lasst
den Dschungel ein«).

ROTER HUND

Vater und Mutter Wolf sind in der Zwischenzeit gestor-
ben. Die Dhole (= Rote Hunde) kommen zum »Téten«
in den Dschungel. Mowgli berdt sich mit Kaa und Ake-
la. Er mofiviert das Wolfsrudel zum Kampf. Zusammen
treiben sie die Rofen Hunde in die »Bienenschluchtx,
wo diese zerstochen werden. Dabei kommt es zu einer
groBen Schlacht, Akela stirbt.

WIE FURCHT KAM

Der Elefant Hathi erzdhlt ein Gleichnis dartber, wie der
Dschungel entstand und wie Tod, Schande und Furcht
kamen ... und warum Shere Khan einmal im Jahr
Menschen jagen kann.

DAS FRUHLINGSLAUFEN

Mowgli (ca. 17 Jahre) ist innerlich zerrissen. Er frifft
Messua wieder, fiihlt sich zunehmend als Mensch.
SchlieBlich verabschiedet er sich am Ratsfelsen von
seinen Brudern und geht endgdiltig zu den Menschen.

Von den Dschungelbtichern gibt es etliche Ubersetzun-
gen und verschiedenste Ausgaben mit Bildern. Nicht
alle eignen sich zum Vorlesen fir die Wolflinge. Die
Geschichten sind teilweise auch sehr lang und aus-
fuhrlich geschrieben. Allerdings gibt es Ausgaben und
Ubersetzungen, aus denen du auch gut den Woélflingen
vorlesen kannst. Im Literaturverzeichnis sind einige
aufgefuhrt (siehe 1.2.2). Natirlich kannst du die
Geschichten auch nacherzdhlen oder kiirzen.



Eine nifzliche Hilfe ist das ,Dschungelbuch light”.

Die Dschungelbuchgeschichten wurden in diesem in
gekurzter und zeitlich chronologischer Reihenfolge vom
LV Rheinland-Pfalz/Saar zusammengefasst. Mit Hilfe
von Studenten der Literaturwissenschaffen der Universi-
tat Trier entstanden Kurzfassungen aller acht Mowg-
ligeschichten, ein Figurenlexikon und ein Zeitstrahl mit
Mowglis Entwicklung, dazu ein paar Tipps zur Nutzung
der Urfassung. Mit dem Buch soll jungen Meutenfiih-
rer*innen der Einstieg in die Materie erleichtert werden,
damit die Legende Dschungelbuch weiterlebt.

4.3.1 Geschichten 5.118

Viel anschaulicher, aber von der Geschichte her fast
vollig anders ist der Trickfilm »Das Dschungelbuch«
von Disney — um es flr unsere Spielgeschichfe zu
benutzen, ist es wegen seiner groBen Abweichungen
vom Original weniger geeignet, allerdings kann ein
Kinonachmittag mit der Meute auch sehr bereichernd
sein.

1.2.5 Eigenschaften einiger Dschungelbewohner
Um sich im Dschungel auszukennen und zurecht zu
finden, ist es wichtig, die Dschungelbewohner etwas
ndher kennen zulernen. Diese Beschreibungen der
Tiere kannst du zum Beispiel dazu nuizen, um Spiele
in der Meute umzuwandeln. So kann aus »Wer hat
Angst vorm schwarzen Mann« »\Wer hat Angst vor
Shere Khan« werden. Auch andere Eigenschaffen der
Tiere konnen fir Spiele genutzt werden. So ist es Chils
Aufgabe, Botschaften im Dschungel zu Uberbringen.
Hierzu kannst du gleich ein ganzes Gel@ndespiel pla-
nen. Wenn du deiner Meute alle Dschungelbewohner
vorstellen mdchtest, eignet sich auch ein Wolfslauf. An
jedem Posten lernen die Wolflinge einen Dschungelbe-
wohner néher kennen.

Das inferessante ist, dass Kipling den Dschungeltieren
menschliche Eigenschaften gegeben hat, wie es bei
Fabeln Ublich ist. Viele Verhaltensweisen der Menschen
tauchen auch im Dschungelbuch wieder auf. Die WoIf-
ling kBnnen so von der Spielgeschichte einen Bezug
zur realen Welt finden und eventuell auch Vorbilder.

Naturlich kénnen diese Verhaltenszuschreibungen
auch kritisch gesehen werden. Die Charakferisierung
ist zu engstirnig und klischeehaft, denn kein Tier hat

die Chance sich weiter zu entwickeln und sich so

zu bessern. Vor allem wirde die Charakterverteilung
Vorurteile pflegen, z.B. das Volk der Affen dumm sei,
keine Regeln haben und deswegen mit ihnen kein
Kontakt gepflegt werden soll. An diesem Punkt bist du
gefordert, denn es liegt an dir, in wie weit du einfach
Stellen im Dschungelbuch nicht ganz mit deinen
Wolflingen durchnimmst oder du dir einfach etwas
Positiveres dazu Uberlegst. So konnten die Wolflinge
Uberlegen, was die Affen anders machen miissen, um
von den Dschungelbewohnern anerkannt zu werden.
Auch kannst du deutlich machen, dass die Charakferi-
sierung keine Festschreibung ist. Jede*r aus der Meute
ist, je nach Situation, mal ein bisschen den Affen
dhnlich, mal ein Baloo oder Bagheera.

AKELA ist der An-

fUhrer der Wolfe,

der darauf

achtet, dass

das Gesefz

eingehalten

wird. Solan-

ge Akela die

Fuhrung der Meute

innehat und die Wolfe auf ihn hdren, geht alles gut
im Dschungel. Als Akela aber alt wird, da wollen die
jungen Wolfe ohne Gesetz leben, und bald werden sie
vom Hunger geplagf und fallen manchen Gefahren
zum Opfer.

SHERE KHAN mdchte gerne Anfuhrer der Wolfe
werden. Er hdlt sich nicht an die Dschungelgesefze.
Dieses »Negative« seiner Person wird duBerlich durch
seine Lahmheit demonstriert, die ihn dazu verurteilt,
nur wehrloses Herdenvieh zu jagen und ihm so seiner
Wirde beraubt. Er ist ein Rduber und Feigling und
frotzdem eine unmittelbare Bedrohung fiir alle. Seine
Macht wird durch seine Wut und seinen Zorn begriin-
det, die ihn allerdings auch blind machen. Deshalb
wird er von allen Dschungelbewohnern verachtet und
geflrchtet.

Sein Spion, Bote und Diener TABAQUI, der Schakal,
ist ebenso feige wie Shere Khan. Wo er auch ist,
stiffet er aus reinem Vergniigen Unheil und sorgt flr
Uble Nachrede. Auch er ist den Dschungelbewohnern
verhasst.
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RASHKA ist eine stolze, mutige Wolfsmutter. Sie
verteidigt inre Jungen gegen jeden noch so starken
Angreifer, wie das jede Tiermutter tuf. Die Wolfin
nimmt Mowgli an Kindesstatt an. Ihre Mutterinstinkte
gegentber dem Kleinen geben ihr den Mut und die
Bereitschaft, mit Shere Khan auf Leben und Tod um
das Menschenkind kdmpfen zu wollen.

Die eigentliche Rolle der Mutter nimmt aber BAGHEERA,
der schwarze Panther (oder doch die schwarze
Pantherin?) ein. Bagheera ist ein sfolzes Tier. Er schafft
es viele Dschungelbewohner zu (iberreden, anstatt
seinen Willen mit Gewalf oder seiner groBen Stcrke
durchzusetzen. Er ist schlau, klug und mutig und
wurde nie etwas Unwahres sagen. Deshalb wird er von
allen geachtet aber auch geftrchtet. Bagheera ist der
einzige, der eigentlich Parallelen zu Mowgli hat, da er
friiher unter den Menschen lebte; genau wie Mowgli es
zu den Menschen zieht, zog ihn sein Freiheitsdrang in
den Dschungel zurtck.

Bagheera lebt als Einzelgdnger, ihn verbindet eine gute
Freundschaft mit Mowgli und BALOO dem Bdren. Der
weise Lehrer des Rudels verkorpert als Ergdnzung zu
Bagheera den Vater Mowglis. Er bringt Mowgli und
den jungen Wolfen die Gesetze und das Uberleben im
Dschungel bei. Er ist trofz véterlicher Strenge eher ein
bescheidener Typ, der, ganz im Gegensatz zu Baghee-
ra, sich eher kleiner macht, als er ist und vor allem
den anderen auch zeigt, dass er ihre Hilfe braucht. Von
Mowgli und den jungen Wolfen wird er oft verspottet
und ausgelacht. Mowgli muss aber bald erkennen,
dass es besser ist, Baloo zu folgen, als er von den
Bandar-log entfihrt wird.

KAA ist ein Python und sehr gefahrlich. Er lebt im
Dschungel ziemlich alleine. Sogar die sonst so
respekflosen Bandar-log flrchten Kaa wegen seiner
Klugheit und Stdrke. Er verfligt Uber hypnotische Krdfte
und versetzt sogar Baloo und Bagheera in Schrecken,
hilft ihnen aber, Mowgli aus Cold Lairs, der Affenstadt,
zu befreien. Mowgli erkennt bald, dass Kaa gar nicht
so murrisch ist, und wird sein guter Freund.

CHIL ist ein Geier und Uberbringt im Dschungel
Nachrichten, so auch die von Mowglis Entfiihrung, da
Mowgli ihn mittels der von Baloo gelernten Meisterwor-
fe zum Bdren und zum Panther schicken kann. Chil ist
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mit allen gut Freund, aber im Grunde kaltblitig — denn
er weiB, dass am Ende fast jeder im Dschungel zu ihm
kommt.

Mowglis Brider sind voller Liebe und Loyalitdt zu
Mowgli. Diese WOLFE werden spater mit ihm zusam-
men (nach Shere Khans Tod) das Rudel verlassen um
frei im Wald zu jagen.

HATHI: Der weise Elefant ist im Dschungel eine unum-
strittene AuforitGt. Sein Wort ist fast gleichbedeutend mit
dem Dschungelgesetz, er weiB alles und wird selbst
von Shere Khan akzeptfiert. Er wird als Meister des
Dschungels verehrt.

MOWGLI wird im Lauf der Geschichte zum Beherrscher
des Dschungels. Seine Herkunft und sein Schicksal
machen ihn den anderen Tieren Uberlegen. Von den
Dschungeltieren hat er, das ungeschickie Menschenjun-
ge, gelernt, wie man sich in der Natur verhalten muss.
Aber Mowgli kann als Mensch auch denken und wird
damit zum Beherrscher des Dschungels. Diese Vorteile
setzt er ein, um seinen Freunden zu helfen und sie

vor Gefahren zu bewahren. Bewundernswert ist die
Genauigkeit, mit der Kipling die entwicklungspsycholo-
gischen Etappen seines Aufwachsens beschreibt — zu
einem Zeitpunkt, als diese noch gar nicht oder kaum
erforscht waren.

Das Volk der Affen, die BANDAR-LOGS, leben ohne Ge-
setz und glauben, groBe Taten vollbringen zu kénnen.
Dabei vergessen sie im ndchsten Augenblick schon
wieder ihre groBen Pldne, weil sie sich von irgendeiner
Kleinigkeit ablenken lassen. Durch ihr Idrmendes und
auffdlliges Benehmen wollen sie die Aufmerksamkeit
und Bewunderung der Dschungelbewohner auf sich
lenken. Aber sie werden fir dumm und unanstdndig
gehalfen und verachtet.

1.2.6 Weitere Praxisbeispiele zum Dschungelbuch

Auf den ndchsten Seiten findest du einige Beispiele fir
die Umsetzung des Dschungelbuchs im Meutentreffen.
Naturlich wirst du die ein oder andere Sache fir deine
Meute verdndern mussen. Aber als Rahmen kannst du
die Beispiele auf jeden Fall nutzen.



Zeit

5 min

10 min

5 min

10 min

10 min

10 min

10 min

10 min

10 min

5 min

Wolfslauf — Vorstellung der
Dschungelbewohner

Spielidee

Heute wollen wir in den Dschungel
reisen. Der ist gar nicht weit von hier.
Wir greifen uns einfach eine Liane
und schwingen hintiber

Nun sind wir also mitten im Dschun-
gel. Der ist ganz schon groR, am
besten teilen wir uns auf, damit wir
alles erkunden koénnen.

Mutter Wolf bringt ihren Jungen bei,
dass es bei der Nahrungssuche auf
Geschicklichkeit ankommt.

Der weise Elefant Hathi tiberwacht
den Frieden an den Wasserstellen.
Wasser ist sehr kostbar fir die
Dschungeltiere und in groBen Dir-
rezeiten muss man sehr schnell sein,
um Uberhaupt noch Vorréte anlegen
zu kénnen.

Bei Baloo angekommen, finden die
Wolflinge verschiedene Zeichen auf
dem Boden vor. Und die sollen nun
zeigen, welchen Weg sie zu nehmen
haben.

Vater Wolf achtet darauf, dass seine
Jungen sich kérperlich auch gut
entwickeln. Kleine Rangeleien zu
Starkung und Beurteilung kommen
da haufig mal vor.

Die Affen sind vollkommen verriickt
und lieben Bananen und Gesang.

Bagheera ist eine schlaue Jagerin und
bringt den Kindern das Anschleichen
bei.

Es ist schon spat und wir mussen
zurtick.

Meutenstunde:
Als Kundschaft im Dschungel

e Vorbereitung: Eintiben der Rollen

(Meutenfiihrung = Dschungelfiihrer*in
und Holzféller*in, noch besser ist es, wenn
du eine*n unbekannte*n Dschungelfiih-

Jeder Posten nimmt am Anfang seine Gruppe mit.

Der Weg zwischen den Posten kann ungefahr mit

5 min berechnet werden.

Spiel/Aktion

Anfangskreis

Mit einem Seil an Biumen schwingen — oder man reist
durch einen Tunnel usw. Seilspringen ist auch moglich

Wolflinge werden in entsprechend groRe Gruppen
geteilt. Jeder Posten nimmt seine Gruppe mit.

Apfelfischen oder Lakritzschnecken von einer Leine
beiBen

Aufteilung in zwei Gruppen. Die Gruppen stellen sich in
einer Reihe auf. Der erste muss mit einem grofen Blatt
zum Wasserbehalter laufen und mit dem Blatt Wasser in
die eigene Schissel schopfen, die bei den anderen steht.
Danach tippt er den Néchsten in der Schlange an und
dieser ist dran. Wer nach bestimmter Zeit das meiste
Wasser im Behdlter hat, hat gewonnen.

Waldlauferzeichen erklaren und deuten (steht in der
Wolflingsspur)

Gullepfutz spielen (alle stehen an den Handen gefasst
um einen aus Tampen/Stdcken gelegten Kreis (Durch-
messer ca. 2 m), auf ein Kommando hin versuchen alle
durch ziehen, driicken, schieben usw. méglichst viele in
den Kreis zu bringen, ohne die Hande loszulassen. Wer
in den Kreis getreten ist scheidet aus.) oder miteinander
unter Aufsicht ringen, wer den anderen auf den Ruicken
bekommt ...

Mit verbundenen Augen gegenseitig Bananen futtern
oder ein Lied singen

Die Wolflinge bilden einen Kreis. In der Mitte steht ein
Wolfling mit verbundenen Augen, an dessen Hemd viele
Wascheklammern geheftet wurden. Ein Kind nach dem
anderen muss nun versuchen, die Wascheklammern zu
stehlen. Das Kind in der Mitte versucht herauszufinden,
von wo sich das andere Kind anschleicht und deutet mit
dem Finger auf es.

Mit dem Seil heraus schwingen Abschlusskreis

Material

Seile

Apfel
Schale
Wasser
Tuch

2 Schusseln
grofRe Blatter
Stoppuhr

Bananen
Tucher
Gitarre

Wiéscheklammer
Tuch

Seil

rer*in hast), Meutenraumgestaltung evtl. mit

Dschungelcollage, Hutte und Hohle aus Jurten-

bahnen, Spiele, Seile.

e Der*die Meutenfihrer*in stellt sich als Dschun-

gelfuhrer*in vor und erzahlt, dass die Bezeich-
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nungen »Rudel« und » Meute« mit Geschichten
zusammenhangen, die vor etwa 100 Jahren
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aufgeschrieben wurden. Es sind Geschichten aus
dem Dschungelbuch, und Dschungel heifen die
riesigen Waélder in Indien. Dort wollen wir heute
zusammen hin und einiges auskundschaften. o
* Mit einer Zeitmaschine kommen sie gleich an
den Rand des Dschungels und sind 100 Jahre
zurtickversetzt. Das geht so: Die Augen werden
geschlossen, der Kopf in die eigenen Arme
gelegt. Der Dschungelfiihrer zahlt vom aktuellen
Jahr in Zehnjahresschritten riickwarts. Sie 6ffnen o
die Augen und sind 100 Jahre vor unserer Zeit
am Rande des Dschungels.
e Plotzlich steht ein Holzféller vor den Wolflingen,
der aus seiner Hitte kam. Der*die Dschungel-
fuhrer*in bittet ihn, von friher und von Mowglis
Entfiihrung zu erzihlen.
e Danach ladt er die Wolflinge ein, zur Wolfshohle o
mitzukommen. Damit kein Wolfling auf dem
Wege dorthin verloren geht, mussen sich alle
rudelweise anseilen: Seil von oben unter Pullover
oder Hemd bis zum Hosenbein hinaus fihren,
beim Néchsten wieder von oben nach unten usw.
e Der Holzféller sagt an, wo und wie die Wolflinge
vorwdrts kommen. Nach einem Stiick mGihsamen

Meutenstunde: Eine Forschungsreise in den
indischen Dschungel

Vorbereitung: Dschungelkarte, Brief aus Indien mit
Einladung, Prospektmaterial (Reisebiiro, Konsulat), .
Karte oder Atlas, Scheren, Seil, Stifte, Gegenstdnde.

e Als Einleitung wird der Brief genutzt, der zu einer
wissenschaftlichen Forschungsreise einladt. Wir
machen uns mit den Prospekten und Karten
vertraut; vielleicht auch eine Collage herstellen. 3
Die Forschungsreise nach Indien wird gestartet.

Sie forscht an den Schaupldtzen des Dschungel-
buches. Es reisen mehrere Forschungsteams 3
(Rudel) mit. Vor dem Flug muss die Ausriistung

(das vorher fur jede Gruppe versteckte Material,

je Rudel einmal) gefunden werden.

e Dann geht es mit dem Jumbo nach Neu-Delhi
(erzahlen und nachspielen), von dort mit dem
Jeep ins Hinterland.

* Als erstes kénnen die Uberreste des Lagerplatzes
besichtigt werden, an dem Mowgli seinen Eltern 3
weggenommen wurde. Zahlreiche Gegenstdnde
sind noch zu sehen. Wie viele? Achtung! Antike
Ausgrabungsstétte! Keine wertvollen Spuren
verwischen!

e Der néchste Stationspunkt ist der Ratsfelsen. Die
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Weges ist der Hohleneingang in Sicht, gerade so
grol3, dass immer nur ein Wolf durchkriechen
kann.

Dort erzahlt der Holzfaller weiter von der Wolfs-
mutter Rashka und dem Tiger Shere Kan, von
Bagheera und Baloo und schlieBlich auch davon,
dass Mowgli eines Nachts bei Vollmond in der
Ratsversammlung bei den Wolfen aufgenommen
wurde.

Auf dem gleichen Weg geht es wieder zurtick zur
Huitte des Holzféllers, abseilen und dann Spiele auf
der »Lichtung« (draufen) machen: z. B. Mowgli
und der Tiger (Katz und Maus), Platzetauschen

im Hocken (rudelweise tauschen die braunen,

die starken und die zottigen Wolfe die Platze),
Anschleichen (Baloo und der Honigtopf) usw.
Zum Schluss bringt der Holzfaller den Wolflingen
noch den Wolfskanon bei und verabschiedet sich
von ihnen.

Der*die Dschungelftihrer*in wirft die Zeitma-
schine wieder an, alle legen wieder den Kopf

in die Arme, schlieRen die Augen und zahlen in
Zehnjahresschritten bis zum aktuellen Jahr mit..
Sie sind wieder zu Hause!

Forscher*innen geraten in einen wissenschaft-
lichen Streit. Sie stehen sich in zwei Reihen ge-
geniiber, die Reiseleitung stellt Thesen vor. Spiel:
Tag und Nacht als »wahr und falsch«.

Die Reise geht weiter, es wird langsam dunkel.
Da die Hélfte der Teilnehmer*innen nachtblind ist
(verbundene Augen), missen sie von den ande-
ren durch Zuruf durch den geféhrlichen Dschun-
gel geleitet werden.

Nachts taucht ein groRer Falterschwarm auf,
gefolgt von zwei Fledermdusen (Fledermaus-
Falter-Spiel oder Katz und Maus umwandeln).
Am néchsten Morgen erreichen sie den Waigunga
(Bach). Mit FIoRen soll bis zum Friedensfelsen
weitergereist werden. Jedes Team baut ein FloR
(30 x 30cm) und floRt es moglichst schnell den
Fluss hinunter. An einer besonders geféhrlichen
Stelle mussen die FI6Ber*innen den reiBenden
Strom mit einer Hangebriicke tiberqueren (Baum-
stamm, Latte usw. tiber den Fluss gelegt).

Gesund und wohlbehalten am richtigen Ufer,
reist man weiter nach Cold Lair, der Stadt der
Bandaar-Log. Dort wird von den Reisenden Kaas
Jagdtanz nachgespielt. Damit endet die Reise, alle
besteigen wieder das Flugzeug und fliegen nach
Hause.



Hausspiel — Dschungeltraining

Spielidee: Der Hofnarr des Dschungelkénigs ladt alle
Wolflinge bei sich zu einem Dschungeltraining ein,
um zu testen, ob sie sich allein im Dschungel zurecht-
finden nach der Einfiihrung.

SPIELABLAUF

Die Wolflinge werden in Rudel eingeteilt (man kann
in der Gruppenstunde davor sehr gut die Rudelein-
teilung vornehmen, Wimpel basteln, eine Rudelkiste
bemalen usw.). Aus dem »Wunderttimpel« (Eimer)
des Dschungelkonigs werden Karten mit Nummern
gezogen (je nach Dauer der Meutenstunde 1-6 oder
1-10). Im Heim und um das Heim herum werden
nummerierte Kartchen mit Aufgaben verteilt. Es mis-
sen die richtigen Nummern gesucht werden und die
Aufgaben gel6st werden. Nachdem die Aufgabe ge-
|6st wird, wird die ndchste Nummer aus dem Tumpel
gezogen und zu der vorherigen addiert und gibt die
neue zu suchende Aufgabe. Auf einem Spielfeld mit
den Feldern 1-50 kann dann die Spielfigur des Rudels
auf das der momentanen Aufgabe entsprechende
Zahlenfeld gestellt werden.

DIE AUFGABEN

1. lhr Schnarchnasen! Los, ab jetzt zu Feld 3!

2. Malt ein Bild vom Dschungelkdnig. Dann weiter
zu Feld 3.

3. Denkt euch fir euer Rudel einen Lockruf aus, um
euch im Dschungel wieder zu finden.

Singt ein Lied.

5. Malt euch bunt an, damit ihr im Dschungel
besser getarnt seid.

6. Lernt die Dschungelpost kennen: Stille Post
spielen.

7. Tanzt einen Limbo Dschungeltanz: Zwei halten
die Stangen, die anderen missen drunter durch
tanzen.

8. Macht einen Affen nach.

9. Verkleidet euch als Dschungelbewohner
(mit Naturmaterialien).

10. Singt das Lied »Was mussen das fur Baume
sein«.,

11. Jongliert mit Ballen wie es die Affen tun.

12. Los, auf das nichste Feld.

13. Was seid ihr bloB fur ein schneller Haufen. Das
wird belohnt, ab auf Feld 17.

14. Apfelfischen

15. Was bekommt der Dschungelkonig heute zu es-
sen? Stellt ihm ein konigliches Menli zusammen.

16.

17.

18.
19.
20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.
27.
28.
29.

30.
31.

32.

33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.

40.

41,

42.
43,
44,

45.
46.
47.
48.

49.
50.

Na habt ihr etwa geschummelt? Egal, zurtick auf
Feld 12.

Los, seid erfindungsreich — schreibt ein Gedicht
mit 4 Zeilen.

Rennt wie ein Elefant zum Wundertiimpel zurtick
Schleicht wie die Affen zum nachsten Feld.

Helft den Dorfbewohnern beim Wassertragen—
Wasserstaffel.

Macht dem Hofnarr des Dschungelkonigs eine
Freude.

Geht zum Feld 23, Achtung: kommt ihr vom Feld
23, dann geht gleich zum Wundertimpel.

Geht zum Feld 22, Achtung: kommt ihr vom Feld
22, dann geht gleich zum Wundertimpel.

Zeit fur etwas Dschungelgymnastik: macht 10
Kniebeugen.

Macht doch was ihr wollt — aber héchstens eine
Minute lang.

Bildet eine Kleiderkette.

Dreibeinlauf zurtick zum Wunderttimpel.

Eine kleine Starkung am Wundertumpel.

Helft einem Rudel beim nachsten Posten, indem
ihr dort mitmacht.

Macht einen Auflockerungstanz.

Macht einen Firchtereim auf die folgende Zeile
»Der Tiger, der Tiger ...«.

Die Pleitegeier haben euch erwischt — zurtick auf
Feld 27.

Eierlauf

Schreit einmal so laut ihr konnt.

Ein paar Geier tragen euch weiter — los zu Feld 38
Bastelt eine kleine Blume aus Naturmaterial
Tréllert ein Lied.

Gurgelt ein Lied.

Hoppelt einmal um den Platz wie die wilden
Kaninchen.

Ihr seid schon weit gekommen, verschnauft und
meditiert im Schneidersitz.

Uberquert den Fluss! Dazu taucht jede*r
seinen/ihren FuR in den Wassereimer — aber
ohne Schuhe und Strimpfe bitte.

Zischt wie Kaa, die Schlange.

Bringt dem Hofnarr ein Dschungel-Souvenir.
Legt das Gemalde des Konigs wieder zusammen,
dass Hofnarr zerschnitten hat.

Klopft euch wie die Affen auf die Brust.
Schlangelt euch wie Kaa auf dem Boden.
Erheitert euch durch einen Witz.

Macht Freudenspriinge, ihr habt es bald
geschafft.

Brullt ganz laut wie ein Tiger.

Juchhu - ihr seid im Dschungel sicher!!!
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Weitere Ideen fiir Wolfslauf-Posten

e Hathi: Lied: »Was missen das flir Biume sein«,
anschlieBend im Elefantenmarsch zur nachsten J
Station laufen.

e Kaa: Einzeln aus einer Zeitung eine Schlange
reiBen — wer hat die langste? Oder rudelweise o
eine Kleiderschlange machen — welches Rudel hat
die langste?

e Mang: Die Fledermaus ist nachts aktiv, und es ist

dunkel. Allen die Augen verbinden und an einer
Schnur zur néchsten Station entlang hangeln
lassen.

Rama: Der Wasserbtiffel steht auf der anderen
Seite des Sumpfes: Wélflinge miissen auf Papp-
deckeln tiber den Sumpf laufen.

Chil: Er hat eine Botschaft fur die Wolflinge in
Geheimschrift (Worter riickwarts) geschrieben.
Die Auflésung ergibt: »Zuriick zum Heim«!

Gelandespiel - Mowgli wurde von den Affen entfiihrt

Zeit Spielidee

10 min Baloo kommt ganz aufgeregt zur Meute und
erklart, dass Mowgli von den Affen in die Af-
fenstadt verschleppt wurde. Niemand wei3, wo
diese liegt, auBer den vier Affenwachtern*innen.
Diese sind bestechlich mit Kokosniissen. Die
Nisse mussen wir aus dem Kokoshain holen.

5 min Zusammen sind wir viel zu viele, wir teilen uns
auf.
10 min Jetzt muss sich jedes Rudel ein Lager bauen, in

dem die Kokosnisse zwischengelagert werden
koénnen — aus einem Lager darf nichts entwen-

Spiel/Aktion Material

Anfangsrunde

Gruppeneinteilung mit dem Atomspiel

Mit Hilfe von Stdcken und Zweigen
ein Lager bauen

det werden.

40 min Die Kokosnusse und die Affenwdérter*innen sind im Geldnde verteilt (Grenzen abstecken Kartenstticke,
nicht vergessen!). Jede*r Affenwarter*in hat eine andere Farbe und nimmt nur eine Nuss  pro Gruppe
pro Rudel. Die Wolflinge suchen die Niisse. Nur das vollstandige Rudel darf die Nuss vier farblich

beim entsprechenden Affenwarter abliefern (deshalb Nuss evtl. im Lager zwischenlagern). markierte
Dafiir bekommen sie ein Stiick von einer Landkarte. Sind die Kokosniisse abgegeben, ist Kokosntisse
die Karte vollstandig. Der Treffpunkt, zu dem die Gruppe eigenstandig geht, ist auf der

Karte verzeichnet (= Affenstadt)

10 min Kurz hinter dem Treffpunkt (so dass die Kinder
ihn nicht schon bei Ankunft sehen) sitzt Mowgli
- von zwei Affen bewacht- der die Schatze
der Affen zdhlen muss. Da die Wéachter*innen
bewaffnet sind hilft nur eins — sie missen in die
Flucht geschlagen werden, am besten, wenn wir
so tun, als waren wir ein schreckliches Monster.

10 min Mowgli ist befreit — und die Affenschatze
(z.B. Bananenchips) werden aufgeteilt. Zum
Abschluss wird noch der Erinnerungssong an die
Kokosnuss gesungen.

5 min

Teil 1 - Die Grundlagen

Alle Kinder bilden aus ihren Kérpern
ein grofRes Tier und bewegen sich
langsam unter lautem Geschrei
vorwarts.

Singen: die Affen rasen durch den Gitarre
Wald

Abschlusskreis



1.3 Stil, Formen und Brauchtum

Formen oder Brduche sind ein wichtiger Bestandteil der
Wolflingsarbeit. Es gibt keine allgemein vorgeschriebe-
nen Traditionen oder festen Brduche. Jede Meute ent-
wickelt im Laufe der Zeit inren eigenen Stil und eigene
Formen. Bréuche sollten mit der Zeit auch Uberdacht
und ver@ndert werden.

Wolflinge sind in einem Alfer, in dem es ihnen noch
schwer fdllt, sich selbststdndig in ihrer Umwelt zurecht-
zufinden. Sie haben noch kaum personliche Wertvor-
sfellungen.

Die Regeln einer Gruppe sind ihnen meist zu

abstrakt, nur schwer verstdndlich. Deshalb hilft
es ihnen, wenn wesentliche Regeln in deiner Meute
stefs mit demselben Ritual bekrdftigt werden.

Deine Wolflinge werden dann sehr schnell wissen:
Aha, wenn ich das jetzt mache, hat es fir mich jene
Konsequenz! (Beispiel: Hand hoch, Mund zu!) Das
bedeutet fur dich aber auch, dass du dich an die
Konsequenzen und damit an die Erwartungen der
Wélflinge halten sollst, wenn dein Wort — und damit du
selbst — ernst genommen werden soll.

SETZE DIE RITUALE MIT BEDACHT EIN, BENUTZE SIE
NICHT ZU OFT, ABER AUCH NICHT ZU SELTEN.
Scheint es dir einmal sinnvoll, von einem fest
bestehenden Brauch oder einer Regel abzuweichen,
S0 ist es sehr wichtig, diese Entscheidung den
Wolflingen plausibel zu machen. Brduche schaffen
einen Rahmen, an dem sich die W0lflinge orientieren
konnen, sie schaffen Sicherheit und Geborgenheit. Sie
erleichtern es den Wélflingen, sich in immer wieder-
kehrenden Situationen zurechizufinden und férdern
das Zusammengehdrigkeitsgeflihl der Gruppe. Viele
Brduche lassen die Unruhigen und Ungeduldigen zur
Ruhe kommen. Brduche haben oft etwas Besonderes
und Geheimnisvolles an sich. Wie Weihnachten oder
Geburtstage wecken sie Vorfreude bei den Wolflingen
(z.B. vor Versprechensfeiern).

WANN KANNST DU BRAUCHE EINSETZEN?

Es gibt viele Situationen, in denen du Rituale und Brdu-
che einsetzen kannst. Grundsdtzlich bleibt es der Meu-
te selbst (iberlassen, welche Situationen sie mif einem

Hier einige Beispiele fiir Situationen,
in denen Rituale/Brauche hilfreich sind:

e Streit zwischen einzelnen Wolflingen:
Gespréch am Ratsfelsen, Fiirsprecher fiir die
Streitenden finden, ...

e Streit oder Unmut/Unlust in der ganzen
Gruppe: Konfliktlésung am Ratsfelsen, Kum-
merkasten, ...

e Anfang und Ende der Meutentreffen/von
Lagern/von Aktionen: Anfangskreis und Ab-
schlusskreis mit bestimmten Liedern, einem
Meutenruf, ...

e Wenn Stillsein erwiinscht ist: Rechte Hand
erheben, die Wolflinge, die still sind, heben
ebenfalls die rechte Hand, bis alle ruhig sind.

e Wenn die Meute nach einer Aktivitat wieder
zusammengerufen wird: Meutenruf, ...

e bei Kleingruppenarbeit: Ein Zeichen oder Ruf
fur das Aufteilen/Treffen in Rudeln

e Wenn jemand sichtbar traurig ist: ein
Kummerkasten

e Wenn die Wolflinge Ideen fiir weitere
Meutentreffen haben: ein Wunschbaum

1.7.1 Demokratie und Mitbestimmung
S.41

e Beim Feedback zum Meutentreffen: gemein-
sam verabredete Zeichen im Abschlusskreis

Brauch bekrdffigt und wie diese Brduche aussehen.
Sei dir bewusst, dass eine Situation durch ein Ritual
eine ganz besondere Bedeutung erhdlt. Das Ritual
enthdlf auch immer eine Botschaft an die Wolflinge.
Aus diesen Griinden solltest du ein Ritual, wenn es
einmal eingeftihrt ist, moglichst nicht mehr dndern.
Also Uberleg dir vorher, was und wie es sinnvoll istl

WAS SOLLTEST DU BEI BRAUCHEN
BEACHTEN?

o \Wichtig ist, dass die Rituale fur Wolflinge
durchschaubar sind. Sie mussen verstehen,
wann diese angewendet werden, dass es flr
die Gruppe wichtig ist und sich alle daran
halten.

e |eg die Brduche zusammen mit den Wolflin-
gen fest. Waren sie bei der Entscheidung mit
eingebunden, werden sie sich auch eher daran
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halten. SchlieBlich ist es nun »ihr« Brauch.

¢ Die W0lflinge werden die Rituale vor allem am
Anfang nicht immer befolgen. Lass ihnen Zeit sich
daran zu gewdhnen und erinnere sie 6fter daran.

e Falls es in deinem Stamm mehrere Meuten
gibt, empfienlt es sich, die wichtigsten Brduche
miteinander ab zu stimmen. Ansonsten enfsteht bei
gemeinsamen Aktionen ziemlich groBe Verwirrung.

Briiuche in einer Meute kdnnen sein:

¢ Ratsfelsen

e Regeln und Versprechen

e Fihren eines Meutenbuches (oft genannt Chronik,
Dschungelkladde, Jagdbuch)

e Fhren einer Meutenkasse (in die ab und zu ein
geringer Betrag eingezahlt wird)

e Feiern des Meutengeburistages

e Spitznamen, Dschungelnamen, Wolflingsnamen
vergeben

e Totem, Wimpel der Meute

e Feiern des Franziskustages/Thinkingdays

1.7.4 Wolflinge in aller Welt S. 46

e Namen, Farben, Zeichen und Wimpel von Rudeln

¢ ein Meufenschatz der Wolflinge (am Ratsfelsen
versteckt)

e gemeinsamer Anfang und Abschluss des Meuten-
freffens

e Rituale bei Streit

e gemeinsamer Beginn/Ende von Mahlzeiten

1.3.1 Ratsfelsen

Der Ratsfelsen ist ein aus dem Dschungelbuch
abgeleitetes Brauchtum. Am Ratsfelsen treffen sich die
Wolflinge, um gemeinsam Probleme zu besprechen
und wichfige Enfscheidungen zu treffen, einen Wolfsrat
abzuhalten. Diese Form ist ein fester Bestandteil der
Wolflingsarbeit.

Der Ratsfelsen eignet sich gut als demokra-
tisches Element der Wolflingsstufe.

1.7.1 Demokratie und Mitbestimmung S.41
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Seinen Ursprung hat der Ratsfelsen im Dschungelbuch:
Das freie Volk der Wolfe versammelt sich hier, um die
Angelegenheiten des Rudels zu besprechen. Doch ist
der Ratsfelsen auch ein Ort der Gefahr. Nur so lange
der weise Akela, der Anfihrer der Wolfe, stark ist und
das Rudel zusammenhdlt, kénnen hier gemeinsam
Entscheidungen gefdllt werden. Wird Akela alt und
schwach, gewinnt Shere Kan, der Tiger, im Rat der
Wélfe immer mehr an Gewicht. Er manipuliert das
Rudel und hetzt es gegen Mowgli auf.

Die Position als Meufenfihrung ist damit gut charakte-
risierf. Am Ratsfelsen konnen die Probleme der Meute
besprochen werden, sollen Enfscheidungen Uber den
Umgang miteinander, das gemeinsame Leben in der
Meute gefdllt werden.

Naturlich haben wir »Alten« zu ganz bestimmten Fra-
gen bereits eine feste Meinung, sind Uberzeugt, den
besten Losungsweg gefunden zu haben. Trotzdem
sollen die Wdlflinge lernen, ihren eigenen Weg zu
finden. Die Aufgabe der Meutenflhrung ist es, ihnen
dabei zu helfen. Es ist einfach, die Wolflinge fur unsere
eigenen Ziele und Vorstellungen zu begeistern —am
Ende scheinf es den Kindern dann sogar, diese Ent-
scheidung selbst getroffen zu haben. Du kannst sogar
oft ohne groBen Aufwand Vorschldge von Wolflingen
Ubergehen, ohne dass das betreffende Kind Uberhaupt
merkt, dass seine Idee nicht ndher besprochen wurde.
Doch gerade diese Rolle des Uberredners Shere Khan
gilt es zu vermeiden.

Der Ratsfelsen ist ein Ort der Aussprache. Die Meuten-
fuhrung darf natlrlich sagen, dass ihr etwas nicht
gefdillt, sie braucht sich nicht zu verrenken, aber sie



sollte sich ihres Einflusses stets bewusst sein und den
Wolflingen die Moglichkeit geben, eigene Vorstellungen
zu GuBern und in die Tat umzusetzen.

WIE KANN ICH DAS BRAUCHTUM »RATSFELSEN« IN
DER WOLFLINGSARBEIT UMSETZEN?

Der Ratsfelsen der Meute muss nicht unbedingt ein
richfiger Felsen sein, aber ein besonderer Ort, der von
den Wdlflingen ausgewdhlt wird und fir diese etwas
Besonderes darstellt.

Vielleicht hat der Ort ein besonderes Zeichen oder die
Wolflinge stellen eine Art Totem auf, verstecken ihren
Meutenschatz dort usw. Manche Meuten haben auch
einen »fransportablen« Rafsfelsen, zum Beispiel eine
Decke, auf der die Handabdrlicke und Namen der
\Wolflinge stehen oder einen aus Pappmaschee ge-
bastelten Felsen. Diese kdnnen dann auch auf Lager
mitgenommen werden.

Auch flr das Verhalten von Meutenfiihrung und
Wélflingen am Ratsfelsen gibt es keine eindeutigen
Regeln. Jede Meute hat hier unterschiedliche Bréuche.
Wichtig aber ist, dass die Wolflinge hier demokratische
Verhaltensweisen eintiben: Das Rederecht kann durch
ein bestimmtes Symbol, wie etwa einen Redestein, ver-
deutlicht werden, den der in der Hand hdlf, der etwas
zu sagen hat. Vielleicht hat auch jeder Wolfling seinen
eigenen Redestein. Wenn er etwas sagen mdchte, legt
erihn in die Mitte des Kreises, als Zeichen. Mit dem
Prinzip »Eine*r redet, die anderen hdren zu« haben
auch leisere und schuchternere Kinder die Mdglichkeit,
vor der Meute Gehdr zu finden. Finde gemeinsam mit
deinen Wdlflingen Verhaltensregeln fiir den Ratsfelsen.

AuBerdem gibt dir der Ratsfelsen die Moglichkeit die
(Programm-) Winsche der Wolflinge wahrzunehmen.
Die Wolflinge sollen begreifen, dass nicht ausschlieB-
lich die Meutenfuhrung fiir die Gestaltung des Meuten-
treffens zustdndig ist, sondern dass auch sie Wiinsche
und Interessen duBern konnen.

Da das lange Zuhdren anstrengend ist, ist es deine
Aufgabe darauf zu achten, dass nur wichfige, die
gesamte Gruppe befreffende Angelegenheiten hier be-
sprochen werden. Beim Rafsfelsen ist es wichtig, einen
festen Ablauf zu etablieren. Das kann ein Lied sein, mit
dem der Ratsfelsen immer erdffnet wird, ein bestimmter

Spruch oder das Wolfsgeheul. Achte darauf, den Rats-
felsen als etwas Besonderes zu bewahren, ihn also
nicht jedes zweite Meutentreffen zu halten.

Der Ratsfelsen ist ein wichtiger Teil deiner

Woélflingsarbeit. Hier kénnen die Wolflinge
Mitbestimmung lernen. Sie tben sich im Zuhdren und
lernen die eigene Meinung vorzutragen

1.3.2 Aufnahme in die Meute

Neue Kinder kommen in deine Meute, sie schauen
sich die Wélflinge an, die Meutenfihrung und machen
bei einigen Meutentreffen mit. Dann werden sie sich
entscheiden, ob sie dabei bleiben wollen und auch
Wélflinge werden. Ganz prakfisch wird das der Zeit-
punkt sein, an dem du von ihnen die Beitrittserklérung
erhdltst und sie ihre erste Kluft bekommen. Fir die
werdenden Wolflinge ist es schon, diesen Beitritt auch
mit der restlichen Meute zu feiern. Dann weiB auch die
Meute, der Neue oder die Neue bleiben jetzt bei uns
und werden Wolflinge in unserer Meute.

Genau wie Uber Mowglis Aufnahme vom gesamten Ru-
del entschieden wird, kbnnen dies auch die Wolflinge
tun, wobei dann auch »Firsprecher« gefunden werden
mussen. Das sind »alte« Wolflinge, die den neuen in
die Gepflogenheit einweihen und mit Besonderheiten
vertraut machen. Von Anfang an musst du als Meuten-
fihrung aber auch darauf achten, negative Prozesse
wie die Ausgrenzung eines Wolflings durch die Gruppe
Zu vermeiden.

Ein guter Ort fiir die Aufnahme in die Meute ist der
Ratsfelsen, hier kann der neue Wolfling seinen Namen,

Wie kann so eine Aufnahme aussehen?
Hier ein Beispiel:

Die Geschichte, wie Mowgli zu den Wolfen kam,
wird nacherzdhlt. Die Flrsprecher der neuen
Waolflinge treten vor, legen ihren Redestein in die
Mitte des Kreises, als Zeichen, dass sie Rederecht
haben, und sprechen fiir die Aufnahme der Neu-
en. Dann bekommen die neuen Woélflinge ihren
eigenen Redestein und kénnen ihr Zeichen am
Ratsfelsen hinterlassen.

3.3.4 Mitgliederwerbung S. 86
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seinen Handabdruck oder dhnliches hinterlassen, als
Zeichen, dass er in die Meufe aufgenommen wurde.
In vielen Meuten bekommen die WéIflinge zu diesem
Zeitpunkt inhr Halstuch.

1.3.3 WolfsgruB

Der GruB, mit dem sich Wélflinge begegnen, lautet
»Gut Jagd«. Wolflinge geben sich die linke Hand mit
dem abgespreizten kleinen Finger und machen mit der
rechten Hand dieses Zeichen:

Die gespreizten Finger se-

hen aus wie zwei Wolf-

sohren und erinnern

dabei an die beiden

Regeln der Walflinge.

Die anderen Finger sagen:

Der GroBe beschiitzt die

Kleinen.

1.3.4 Taufe, Spitzname,
Walflingsnamen
In vielen Stdmmen ist es
Brauch, den Mitgliedern Spitznamen zu geben, die
meist aus einer bestimmten Situation heraus zum
Markenzeichen der jeweiligen Person werden. Sie ent-
wickeln sich einfach so, werden
gezielt von der Gruppenfuhrung
ausgewdhlt oder lehnen sich
an die Dschungelbuchge-
schichte an, so dass nicht
nur vereinzelte Wolflinge einen
Spitznamen haben, sondern alle.
Off werden Spitznamen verliehen,
die Wolflinge werden auf den Na-
men getauft. Diese Verleihungen
oder Taufen sind je nach Stamm
mit verschiedenen Traditionen verbunden. In einigen
Stdmmen bekommen die Wolflinge dabei inr Halstuch
verliehen.

Dir als Meutenfiihrung kommt hier eine besondere
Verantwortung zu. Durch die Spitznamen dirfen keine
negativen Eigenschaften zugeschrieben werden, bei
zweideutigen Namen sollfen die positiven Eigenschaf-
fen hervorgehoben werden. Auch die Durchfihrung der
Taufe muss wolflingsgerecht erfolgen.
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1.4 Regeln und Versprechen

1.4.1 Warum Regeln und Versprechen?

Auf Regeln stoBen wir in unserer Gesellschaft immer
wieder. Ohne sie wdre ein geordnetes Leben miteinan-
der kaum mdglich. Kinder geben sich Spielregeln und
entwickeln oft einen ausgeprdgten Gerechtigkeitssinn.
Regeln vermitteln auch Sicherheit. Sie stellen Standards
dar, nach denen sich die Kinder richfen kénnen und
die ihnen Sicherheit geben.

Das Versprechen der Wélflinge, sich an die

Wolflingsregeln zu halten, signalisiert
gleichzeitig inre endgulfige Aufnahme in die Meute
und den Stamm. Die Regeln stellen Anforderungen an
das Verhalten der Wolflinge und das Versprechen
bindet die Wolflinge in der Meute aneinander.

Das Wolflingsversprechen lautet:

»lch will ein guter Freund sein und unsere Regeln
achtenc,

In der Wélflingsstufe haben wir zwei Regeln:

»Ein W6lfling nimmt Riicksicht auf Andere.«
»Ein WolIfling hilft, wo er kann.«

Durch die Vergegenwartigung dieser Regeln wird das
Sozialverhalten in der Gruppe gefdrdert, was sich
nicht zuletzt auch in der Umwelt eines jeden Kindes
niederschldgt. Du als Meutenfiihrung hast die Aufgabe,
mit gutem Beispiel voranzugehen und Vorbild zu sein.
Versprechen und Regeln sind ein altersgemdRBer Aus-
druck der Ziele unserer Arbeit. Den Wélflingen werden
Verbindlichkeiten und Verantwortung gegentber ihrer
Meute abgefordert, die sie

auch leisten kdnnen und

die sie nicht Gberfordern.

Das Versprechen ist eine
Absichtserklérung des
Wolflings gegenuiber

der Meute, es gilt nicht
einem*einer Fuhrer*in oder
einer Fahne. Er verspricht
der Gruppe, die gemein-
samen Regeln zu achfen



und ein*e gute*r Freund*in zu sein. Die Gruppe bekun-
def im Gegenzug, dass sie sich Uber sein Mitmachen
freut und das neue Kind als gleichberechfigtes Mitglied
aufnimmt. Fur einen WOIfling hat das Versprechen
nicht die weit reichenden Konsequenzen wie bei einem
Alteren. Du kannst z. B. nicht erwarten, dass Wélflinge
ihr Verhalten nach dem Ablegen des Versprechens
dauerhaft verdndern. Vielmehr ist die Bekrdaftigung der
Regeln ein wichtiger Bestandteil der Wolflingsarbeit.

1.4.2 Wie fiihrst du den Wolfling an das
Versprechen heran?

Es machf keinen Sinn, nur den Text von Regeln und
Versprechen auswendig wiederzugeben oder nachzu-
plappern, diese missen vielmehr in der Gruppe gelebt
werden. Es ist fir die Einzelnen und flr die Gruppe viel
wichtiger, zu verstehen, was das Versprechen, was die
Regeln Uberhaupt bedeuten, wie sie entstanden sind
und warum wir sie zur Grundlage des Zusammen-
lebens in der Meute gemacht haben. Sinnvoll ist es,
wenn du dich mit den Wolflingen vor der Abgabe des
Versprechens in Ruhe unterhdlist. Dabei sollte deutlich
werden, dass nicht die Meutenfuhrung diese Regeln
festlegt, sondern dass ohne die Regeln das Leben in
der Gruppe keinen SpaB machen wirde. — Ein Wolfling
nimmt Ricksicht auf andere und ein Wolfling hilff, wo
er oder sie kann! — Welches Kind geht schon gerne
mit auf Lager, wenn es weiB, dass die Anderen dort
drgern, dass ihm keiner hilft, wenn es mal etwas nicht
alleine kann ...

Benutze in diesem Gesprdch konkrete Beispiele,
damit sich die Wélflinge etwas unfer unseren Regeln
vorstellen kdnnen. Mache Situationen deutlich, in
denen jemand Hilfe braucht oder in denen Riicksicht
genommen werden muss — Uiberlege gemeinsam mit
den Wolflingen, in welchen Fdllen die Regeln zum
Einsatz kommen konnen. Wichtig flr die Meufe ist
es auch oft, dass die Wolflinge ihre eigenen Regeln
aufstellen. Was darf gemacht werden und was nicht

(eventuell sogar als Teil eines vorbereitenden Lang-
zeitprogrammes auf das Versprechen)? Lass Bilder
dazu malen, Verbots- und Gebotsschilder, diskutiert
gemeinsam und vergleicht die aufgestellten Regeln mit
den Wolflingsregeln.

Jede Versprechensfeier in der Meute gibt Anlass dazu,
Uber das Thema mit der ganzen Meute zu sprechen
und die Regeln »aufzufrischen«. Das kann durch prak-
tische Beispiele, Uber (Rollen-) Spiele, durch Disku-
tieren oder Geschichten geschehen. Off kdnnen auch
aktuelle Situationen in der Meute selbst Anlass sein. Du
als Meutenflihrung oder auch dltere Wolflinge kdnnen
im Alltag neueren Wolflingen den Praxisbezug zu den
Regeln immer wieder verdeutlichen. Wolflinge, die ihr
Versprechen schon abgelegt haben, kdnnen den Neuen
helfen, ihnen noch unbekannte Dinge der Meute nahe
Zu bringen, z.B.

e quf Nachzlgler*innen warten,

e qguch andere mal gewinnen lassen,

e sich nicht vordrangen,

e Fair Play,

e Spiele erkldren,

e helfen bei Bastelarbeiten, wenn man selbst schon
fertig ist,

e (ibernehmen von Aufgaben flr die Gruppe, wie
Chronist*in, Wimpeltrdger*in,

e besorgen von Dingen,

e bei Lagerdiensten, Gruppenstunden mithelfen,

e bei besonderen Neigungen (Hobbys) diese der
Gruppe zeigen oder beibringen,

e anderen (auBerhalb der Meute) helfen, soziales
Engagement zeigen.

1.4.3 Beispiele fiir Versprechensfeiern

Wann, wer, wo und wie sind die Fragen, die du kidren
musst und auch im Stammesrat ansprechen sollfest. In
einigen Meuten entscheidet die Meutenfuhrung, wann
ein Wolfling sein Versprechen ablegf — oft missen
dann bestimmte Kriterien Gberprift werden: Wie kommt
der Wélfling in der Meute zurecht, kennt er die Regeln
der Meute, kann er sich daran halten? Auch die regel-
maRige Teilnahme an Gruppenstunden und Akfivitdten
der Meute und die Kenntnis tber wolflingsspezifisches
Wissen sind wichtige Kriterien. Off liegt zwischen der
ersten Teilnahme an Akfionen der Meufe und dem
Versprechen ein Viertel- bis zu einem ganzen Jahr.
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In anderen Meuten legt ein Rudel zu einem bestimm-
ten, oft fraditionellen Zeitpunkien (z. B. Pfingstlager)
gemeinsam das Versprechen ab — nur in Ausnah-
mefdllen werden einzelne Wolflinge noch nicht dabei
sein. Manchmal fragt die Meutenfiihrung ihre Walflinge
auch, wen sie fur die Versprechensfeier vorschlagen.
Wie dieser Beschluss gefasst wird, hdngt immer von
der Meutenflihrung ab. Am besten erarbeitest du mit
der Meute zusammen Kriterien, die erfillt sein missen,
wenn der einzelne Wolfling sein Versprechen ablegen
will. Allerdings musst du dir auch im Klaren dartiber
sein, dass jeder Wolfling die Kriterien nur auf seine/
ihre Art und Weise erflillen kann. Wenn ihr z. B. als
Kriterium erarbeitef, der Wolfling »darf kein Spielver-
derber sein und soll auch bei Spielen mitmachen, die
ihm keinen groBen SpaB machen, dann bedeutet das
flr jedes Kind etwas anderes. Das eine muss sich sehr
anstrengen, um ein Spiel durchzuhalten, fir andere
bereitet es keine Probleme, auch mal zwei »doofe«
Spiele hintereinander mitzumachen.

Beim Wo gibt es viele Mdglichkeiten, auf einem Lager,
am Ratsfelsen in einer Gruppenstunde, abends am
Feuer, ... Wichtig ist, dass das Ganze ein besonderes
Erlebnis fur die Wolflinge wird.

Jede Meute hat ihre eigenen Traditionen und Brduche
bei der Versprechensfeier. Auch hier macht es Sinn,
diese von Zeit zu Zeit zu hinterfragen. Ahnlich wie beim
Stufentibergang gibt es auch bei Versprechensfeiern
immer wieder Angst einfléBende Elemente, mit denen
viele Wolflinge Probleme haben. So haben die Wolf-
linge vielleicht Angst, dass sie den Sprung Uber das
Feuer nicht schaffen.

Binde die anderen Wolflinge in die Versprechensfeier
ein! Macht klar, dass das Versprechen keine Sache
zwischen der Meufenfihrung und dem einzelnen
Wolfling ist, sondern dass es die ganze Gruppe be-
frifft. Mit dem Versprechen nimmt die Meute ein neues
Mitglied in ihre Gemeinschaft auf — nicht nur die
Meutenflihrung. Vielleicht sprecht ihr alle gemeinsam
und symbolisch die Regeln nach dem Versprechen
nach, vielleicht nennen einzelne Wolflinge Beispiele
fur das richtige Verhalfen in der Meute. Lass die Kinder
die neuen Wolflinge ruhig begllckwinschen, feiert eine
Willkommensparty, die die Meute selber vorbereitet. Auf
jeden Fall: lass die Meute akfiv werden!
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Bei der Ausgestaltung von Versprechensfeiern
entwickeln sich immer wieder
Besonderheiten, z.B. dass ...

e vom vorherigen Versprechensfeuer Asche ins neue
Feuer gestreut wird

e am Wimpel ein Stlick Leder mit Namen des Wolf-
lings befestigt wird

e der Spitzname bekannt gegeben wird

e ein Halstuchknoten mit Meuten- oder Stammes-
wappen Uberreicht wird

e esein Feuerwerk gibt

e Fursprecher als Baloo und Bagheera verkleidet
auftreten

e das Versprechen einzeln oder gemeinschaftlich vor
der Meute abgegeben wird.

1.4.4 Historie von Regeln und Versprechen

Bis zur Grindung des BdP 1976 gab es gefrennte
Buinde fiir MGddchen und Jungen und auch unter-
schiedliche Begriffe, Regeln und Versprechen. Im Laufe
der Jahre haben sich Regeln (friiher: Gesetze) und
Versprechen gedndert und weiterentwickelt. Hier die
Regeln und Versprechen der Vorgdngerbinde:

WICHTELGESETZ UND VERSPRECHEN IM

BUND DEUTSCHER PFADFINDERINNEN, EINEM
VORGANGERBUNDES DES BdP:

e Ein Wichtel hort auf Alfere.

¢ Ein Wichfel geht mit gutem Beispiel voran.

»lch verspreche, nach besten Krdffen Gott und mein
Vaterland zu lieben und allen Menschen zu helfen,
besonders denen zu Hause. «

WOLFLINGSGESETZ UND VERSPRECHEN IM BUND
DEUTSCHER PFADFINDER:

e Der Wolfling folgt dem alten Wolf.

e Der Wolfling Idsst sich nicht gehen.

»Ich verspreche, mein Bestes zu tun gegenlber Goft
und meinen Elfern, dem Walflingsgesetz zu gehorchen
und taglich jemandem eine Freude zu bereifen.«

ZUM VERGLEICH NOCH EINMAL UNSERE HEUTIGEN
REGELN UND DAS VERSPRECHEN IM BdP:

e Ein Wolfling nimmt Ricksicht auf andere.

e Ein Wolfling hilft, wo er kann.

»Ich will ein guter Freund sein und unsere Regeln
achten.«



Wie kann eine Versprechensfeier gestaltet
werden?

a) Die Meute bleibt unter sich. Das kann begin-
nen mit einem Lauf der Meute zu einem Platz
mit vorbereitetem Feuer oder Fackelkreis. Nach
dem Singen eines Liedes wird kurz erzahlt, wie
Mowgli zu den Wolfen kam. Dann werden
die Wolflinge gefragt, ob sie das Versprechen
ablegen wollen. Zur Erinnerung sagen sie ab-
wechselnd noch einmal die Regeln auf. Mit dem
WolflingsgruB wird gemeinsam die Versprechens-
formel gesprochen. Zum Abschluss erhdlt der
Wolfling von der Meutenfiihrung den Wolfskopf
und/oder das Halstuch (falls er das Halstuch
nicht schon bei der Aufnahme in die Meute
erhalten hat). Dann wird jede*r, der*die eben
das Versprechen abgelegt hat, mit Wolflingsgru
und Geben der linken Hand von den anderen
Wolflingen gegriiRt. Nach einem abschlieBenden
Lied kehrt die Meute zurtick ins Heim oder ins
Lager, wo eine kleine Feier stattfindet.

b) Die Versprechensfeier findet im Rahmen des
Stammes statt. Der Stamm bereitet den Verspre-
chensplatz vor und saumt den Weg mit Posten
oder Lichterketten, so dass die Wolflinge allein
gehen kénnen. Beim Versprechen bilden Pfad-
finder*innen, Ranger und Rover einen zweiten
AuBenkreis um die Meute.

¢) Besondere Anldsse dienen als Termin der Ver-
sprechensfeier, z. B. Stammestag, Thinking Day,
Georgstag, Franziskustag, Winterlager. Solche
Anlésse haben im Stamm oft eine Tradition,
und meistens schlieft die Versprechensfeier alle
Stufen ein.

Wie du am Sprachgebrauch und der Befonung der
Inhalte erkennen kannst, haben sich nicht nur gesell-
schaftliche Werte verschoben. Der gesellschaftliche
Umbruch und der Wertewandel in den 60er Jahren ha-
ben dazu gefiihrt, dass auch bei den Pfadfinder*innen
eine Neuorientierung einsetzte. Die heutige Form

von Regeln und Versprechen sowie der koedukative
Umgang lassen sich auf diese Entwicklung zurtck-
flhren. Nach wie vor sind Regeln und Versprechen die
Grundlagen, auf die sich die weltweite Wolflings- und
Wichtelarbeit stttzt.

1.5 Der Stufeniibergang

ZEIT ZU GEHEN

Irgendwann ist der Zeitpunkt gekommen, an dem
einzelne Wolflinge oder Teile der Meute in die Pfadfin-
der*innenstufe wechseln und somit ihren Stufentibertritt
oder -Ubergang vollziehen.

Dieser Ubergang ist oft das Erlebnis schlechthin fiir
alle Wolflinge und bedeutet gleichzeitig das Verlas-
sen der Meute. Deine Wolflinge gehen bestimmt mit
gemischten Geflihlen. Einerseits fraurig, die Meute
und Freunde zu verlassen, andererseits neugierig und
dngstlich, was da kommt, vielleicht auch sfolz, jetzt zu
den GréBeren zu gehdren. Auch flr dich als Meutfen-
fiinrung dndert sich einiges. Du verlierst die Alteren in
deiner Meute, auf die vielleicht mehr Verlass war, die
dir Hilfen bei den Meutentreffen waren. Bei anderen
Woélflingen wirst du dir auch Sorgen machen, ob der
Zeitpunkt richtig war, ob sie sich in der Pfadfinder*in-
nenstufe zurechifinden werden und weiterhin mit SpaB
dabei sind. Und wenn du ganz ehrlich bist, wirst du
einige leichfer verabschieden, bei anderen wird es

dir schwerer fallen. Jeder Wolfling wird erst mal

ein Loch hinferlassen.

1.5.1 Der richtige Zeitpunkt
Wann ist der richtige Zeitpunkt ftr
einen Stufenibergang? In unserer
Bundessatzung findest du das
Alter von etwa 11-12 Jahren.

Oft ist der richfige Zeitpunkt aber
gar nicht so einfach zu finden,

da sehr viele Faktoren eine Rolle
spielen:

Der richtige Zeitpunkt fiir
den Stufeniibergang

Hast du das Geflihl, dass ein Wolfling reif fur die
néchste Stufe ist, d. h. dass er sich auch in der
Pfadfinder*innenstufe zurechffinden wird? (Wie
geht er mit anderen Wolflingen um, findet er sich
in der Gruppe zurecht, wie groB ist seine Selbst-
sténdigkeit auch auf Lagern, kann er begrenzt
Verantwortung Gibernehmen?)

Ist er*sie in der Entwicklung (kérperlich/psychisch)
den anderen Wdlflingen voraus?
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2. 3. 4.

Ihr Wolfe, kommt zum Felsen heut,  Wie Mogli von den Menschen einst Du, der du gehst, erinn‘re dich
ein Bruder von uns geht; nicht wiederkam bei Nacht; an jede Wolflingsjagd;

Ihr Wolfe, kommt zum Felsen heut, ~ wie Mogli von den Menschen einst du, der du gehst, erinn're dich
damit Ihr hier noch seht: zum Mann sich hat gemacht, ans Feuer in der Nacht,

Das ist nur »Gute Jagd« fur ihn, so muss auch jeder Wolfling nun ans Ratsgeheul und Akela —
das ist kein Lebewohl. vom Felsen einmal fort, und komm einmal zurtick!

Es wird zurlick ihn immer ziehn, es zieht ihn selbst zu ander'm Tun Ein Platz fur dich ist immer da,
das ist kein Lebewohl! einmal vom Felsen fort. drum komm einmal zurtck.

e Soll ein komplettes Rudel Uberwechseln, das dann  Sinn machen, mit dem Schulwechsel auch die Stufe

eine Sippe wird? zu wechseln, damit es fur den Wolfling in der Meute
e Bleiben Freund*innen in der Meute zurlick? als »GroBer« nicht zu langweilig wird und er die Lust
e |st eine geeignete Sippen- oder Gildenfiihrung verliert.

vorhanden?
e FUhlt sich ein Wolfling in der Meute nicht mehr Hier sind Beobachtungen der Meutenfiihrung,

wonhl, ist er unmotiviert, vielleicht auch schon sehr der neuen Sippenflihrung und anderer

lange in der Meute? Stammesratsmitglieder wichtig, aber auch das

Gesprach mit den Wolflingen und Rickmeldungen der

Oft findet der Stufenibergang in der Zeit statt, in der Eltern.
die Wolflinge auch die Grundschule beenden. Auch
hier lohnt es sich dariiber nachzudenken, ob es flir Uberlege dir im Team, aber auch im Stammesrat
einzelne Wolflinge besser ist, noch ein halbes oder und in Absprache mit der neuen Sippenfihrung,
ganzes Jahr in der Meute zu bleiben. Einerseits bringt welcher Zeitpunkt geeignet ist. Bedenki sowohl die
der Schulwechsel schon eine neue Gruppe und viel Rahmenbedingungen als auch die BedUrfnisse der
Umstellung mit sich, so dass die Meufe weiterhin eine Walflinge selbst. Beriicksichtigt, wie die Meute nach
gefestigte Struktur bietet. Andererseits kann es auch dem Stufentibergang strukiuriert sein wird. Braucht
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ihr dann dringend neue
Wolflinge oder tut es den
verbleibenden Walflingen
gut, sich erst einmal als
kleinere Gruppe wieder
neu zusammenzufinden?

1.5.2 Vorbereitung auf den

Stufeniibergang

Rede rechtzeitig mit den Wolflingen, die fur

den Ubertritt in Frage kommen, damit sie

sich auf die Umstellung vorbereiten kdnnen,

sich darauf freuen kénnen, aber auch die Méglichkeit
haben, nein zu sagen, weil es ihnen z.B. noch zu friih
ist. Lass die Wolflinge mifentscheiden!

Bespreche mit den Wolflingen, was neu sein wird,
was sich dndert, was sie vermissen werden, worauf
sie sich freuen, aber auch wovor sie vielleicht Angst
haben, welche Probleme es am Anfang geben konnte.
Zeig den Wolflingen, dass sie als Gaste in der Meute
willkommen sind und du weiterhin als Ansprechpari-
ner*in fur sie zu Verfugung stehst.

Wenn du in deiner Meute Rudel hast, ist es viel-
leicht auch sinnvoll, einige Zeit vor dem geplanten
Ubertrittstermin die Rudel neu zu mischen und die
Wolflinge, die Ubertrefen, in einem Rudel zusammen-
zufassen. Dann hast du auch die Méglichkeit, dem
Rudel andere Aufgaben zu geben, sie extra auf den
Ubertritt vorzubereiten, und die Wélflinge erleben sich
schon als Kleingruppe innerhalb der Meute. Das ist
naturlich abhadngig von den Wolflingen, die Ubertrefen
und von der Struktur innerhalb deiner Meute.

Wichtig ist auch, dass die Wolflinge ihre neue Sippen-
fuhrung kennen lernen. Lade sie in die Meutentreffen
ein, damit sie die Wolflinge kennen lernt, aber auch
weiB, wie die Meutentreffen aussehen. Die neue Sippe
oder Gilde kann die Wolflinge zur »Schnuppersippen-
stunde« einladen, damit diese wissen, was auf sie
zukommt. FUr die Sippenflhrung ist es wichtig, dass
du auch nach dem Stufenubergang beratend flr sie
da bist, vor allem wenn es mit einzelnen ehemaligen
Wélflingen Probleme gibt.

Auch die Eltern solltest du friihzeitig informieren,
weil sich die Struktur aber auch die Arbeitsweise in

der Pfadfinder*innenstufe dndert, abgesehen
davon, dass die Sippentreffen meist zu anderen
Zeiten stattfinden als die Meutentreffen. Wichtig
ist, dass Eltern Informationen Uber die neue
Stufenfiihrung, Termindnderungen und beste-
hende Pldne rechtzeitig bekommen.

1.5.3 Warum héren so viele Wolflinge
nach dem Stufeniibergang mit der
Pfadfinderei auf?

Der Ubergang von der GroBgruppe Meute hin

zur Kleingruppe Sippe ist fir Wolflinge ein
Schritt ins Unbekannfe und ein einschneidendes
Erlebnis in ihrem Pfadfinderleben.

Dabei kommt es besonders auf die Zusammenarbeit
zwischen der Wolflingsstufe und der Pfadfinder*in-
nenstufe an und gerade hier werden oftmals enfschei-
dende Fehler gemacht, die ein zukunftiges Verbleiben
der ehemaligen Wdlflinge im Stamm gefdhrden
konnen.

Die Arbeit in der Sippe unterscheidet sich in vielem von
der Arbeit in der Meute. Du als Meutenfiihrung musst
wissen, wie die Sippenarbeit aussieht, um entscheiden
zu kdnnen, ob der Wolfling in die Sippe wechseln kann
oder nicht. Genauso muss aber auch die zukinftige
Sippenfuhrung die Arbeit in der Meute kennen, damit
es zu einem flieBenden Ubergang kommen kann.

Die Sippenfiihrung sollte hier auf deren mitgebrachten
Kenntnissen aus der Meute aufbauen, die Wélflinge
mit Anforderungen nicht (iberfordern und auf Wun-
sche eingehen. Oft haben Wélflinge eine sehr genaue
Vorstellung von dem, was sie als erstes in der neuen
Sippe lernen wollen oder auf welche meutenspezi-
fischen Dinge sie nicht gleich verzichfen wollen. Fir
viele Wélflinge ist der Ubergang zu abrupt.

Bedenke: Auch das Ritual des Stufenlibergangs
selbst kann fir die Wolflinge ein Kriterium sein,
den Stamm zu verlassen.

Viele Stdmme haben ihre eigenen Traditionen beim

Stufeniibergang. Aber auch Traditionen sollten von Zeit
Zu Zeit hinferfragt werden, ob sie z. B. kindgemdB und
dem Stufentibergang selbst angemessen sind. Es gibt
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Stdmme, da springen die Wolflinge Uber ein Feuer,
mussen in den Kreis der Pfadfinder*innen »einbre-
chen« oder ein Sttick alleine durch den Wald laufen.
Das alles sind Beispiele fur Elemente, die bei den
Kindern Angst verursachen kénnen. »Schaffe ich es,
durchs Feuer zu springen?«, »\Was passiert, wenn ich
nicht in den Kreis reinkomme?« sind oft Uberlegungen,
die Wolflinge haben. Auch schwirren ja im Stamm

oft die wildesten Geschichfen uber die lefzten Stufen-
Ubergdnge herum. Auch hier musst du die Wélflinge
rechizeitig vorbereiten. Erkldre ihnen genau das Ritual,
dass auf sie zukommt, erkldre ihnen auch, dass das
Feuer ganz Klein ist bzw. die Pfadfinder*innen immer
ein kleines Loch im Kreis lassen usw.

Beispiele fur den Stufeniibergang:

AuBere Bedingungen fir einen Stufeniibergang kén-
nen sein: In der Abendddmmerung, in der Gruppen-
stunde, im Rahmen eines Stammeslagers, im Wald, am
Ratsfelsen der Meute, ...

e Die Pfadfinder*innen erwarten die Meute an
einem Hang (erhdhter Punkt, Briicke, Lichtung,
...). Die Meute verabschiedet die werdenden
Pfadfinder*innen am FuB des Hanges und diese
begeben sich einzeln auf eine Lichtspur zu ihrer
neuen Stufe. Die restlichen Wolflinge gehen
zurlick, die Pfadfinder*innen feiern gemeinsam die
Aufnahme mit einem Fest, vielleicht besteht auch
die Mdglichkeit zur Ubernachtung (die erste Nacht
in der Kohtel!). Auch ein See, Bach, Fluss oder
ein Feuer kann zum symbolischen Ubergang gut
genutzt werden.

¢ Die Meute versammelt sich zu einem Kreis, in
dessen Innerem die werdenden Pfadfinder*innen
stehen. Diese mussen sich durch den Kreis zu ihrer
neuen Stufe durchkdmpfen. Manchmal bildet auch
die Pfadfinder*innenstufe einen Kreis, in den sich
die Neuen reinkdmpfen mussen.
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Hier musst du bei der Planung die Gratwande-

rung zwischen Herausforderung und Uberforde-
rung gehen, denn ein »Spaziergang« soll der Ubergang
naturlich auch nicht werden. Wenn die Wolflinge die
Herausforderung gemeistert haben, wird dies fur sie ein
Erfolgserlebnis sein — sie selbst haben den Schrit
alleine geschafft.

1.5.4 Wie kann ein Stufeniibergang aussehen?

Der Stufenubergang ist ein Ereignis fir den ganzen
Stamm, er wird zusammen mit der Pfadfinder*innen-
stufe oder dem ganzen Stamm vorbereitet. Dazu ist der
Stammesrat ein geeignefes Gremium. Mach aus den
Stufentibergdngen Erlebnisse fir den ganzen Stamm,
an die sich jede*r gern zurtick erinnert: Ein feier-

licher Rahmen, in der Abendddmmerung, auf einem
Lager usw. Inhaltlich gesehen sollten folgende Dinge
beachtef werden: Die Meutenfiihrung erzahlt den Teil
des Dschungelbuchs, in dem Mowgli zu den Men-
schen geht, und erklart damit nochmals den Ubergang
zu der Pfadfinder*innenstufe. AuBerdem erklart sie den
»weggehenden« Wolflingen, dass sie jederzeit wieder
in der Meute willkommen sind. Nach dem Lied »lhr
Wolfe kommt und schlieBt den Kreis« verabschieden

e Die Wolflinge versammeln sich am Ratsfelsen,
halten noch mal einen gemeinsamen Wolfsrat
ab, bei dem an die gehenden Wolflinge erinnert
wird. Die Pfadfinder*innenstufe legt eine Waldlau-
ferspur aus, auf der die Wolflinge zu ihrer neuen
Stufe finden.

e Der ganze Stamm versammelt sich auf einem Platz,
in dessen Mitte symbolisch ein Seil gespannt ist.
Die scheidenden Wolflinge Giberspringen sym-
bolisch das Seil und gelangen so zu den Pfadfin-
der*innen.

Bei allen Méglichkeiten hat es sich als sinnvoll
erwiesen, dass die Wolflinge ihr gelbes Wolflingshal-
stuch ablegen (und behalten diirfen) und gleich beim
Ubergang ihr Pfadfinderhalstuch bekommen. Manche
trennen sich auch sofort von ihrem Wolfskopf. Damit
wird die symbolische Trennung von der Wolflingsstufe
vollzogen.



sich die werdenden Pfadfinder*innen von den Wolf-
lingen mit »Gut Jagd« und geben die linke Hand, die
Wolflinge heulen ein Wolfsgeheul zum Abschied. Bei
der Sippenflihrung angekommen werden sie mit »Gut
Pfad« begrtiBt und in die Pfadfinder*innenstufe aufge-
nommen. Wichtig ist, dass du dir beim Abschied von
der Meute fur jeden WOlfling Zeit nimmst, ihm ein paar
nefte Worte mitgibst, vielleicht auch den Wolflingen
eine nette Geschichte der gehenden Wolflinge erzdhist.
Der Stufeniibergang sollte keine Massenveranstaltung
sein und jeder Wolfling individuell verabschiedet
werden.

1.2 Das Dschungelbuch S.15

1.5.6 Warum vollziehen wir diesen Schritt?

In der gesamten pfadfinderischen Arbeit legen wir sehr
groBen Wert auf alfersgemdBe Entfaltungsmaglichkei-
ten. Hierbei ist ein Wechsel von der GroBgruppe hin
zur Kleingruppe eines der besonderen Merkmale.
Nachdem nun die ersten Schritte zu einem Leben in
der Gemeinschaft (Meute) gemacht wurden, wird diese
in der sich festigenden Uberschaubaren Kleingruppe
(Sippe) gelebt. Dies kommt einer alfersgemdBen Ent-
wicklung der Wolflinge entgegen. Der Ubergang zur
Pfadfinder*innenstufe ist Neuland flr die Kinder und
kann damit auch als Chance flr einen neuen Anfang
gesehen werden. Mit der Sippenfliihrung kommen
neue Vorbilder, der Inhalt der Treffen dndert sich. Bei
dem Ubergang von der Wélflings- in die Pfadfin-
der*innenstufe muissen die verschiedenen Strukturen
berticksichtigt werden: Geht eine Gruppe von Wolflin-
gen als Sippe in die Pfadfinder*innenstufe, die eine
dltere Sippenflihrung bekommt, ist der Unferschied zur
Strukiur der Meute groRer. Ist die neue Sippe in eine
Gilde eingebunden, die eine Gildenfuhrung hat, und die
Sippenflihrung ist etwa so alt wie die Sippenmitglieder,
so ist die Strukiur der Meute dhnlicher.

Im Verbund einer Gilde tritt das Miteinander der Sippen
stéirker in den Vordergrund (gemeinsame Programme,
Aktionen, Feste, Gildenraf) und die NGhe zur GroBgrup-
pe Meute ist noch vorhanden. Ein groBerer Bruch findet
statt, wenn die Wolflinge eine auf sich gestellte Sippe
mit dlferer Sippenflhrung bilden, der dadurch aus-
geglichen werden kann, dass die Wélflinge bereits in
der Meute die Kleingruppe verstdrkt erleben und darauf
vorbereitef werden.
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1.6 Die anderen Stufen

1.6.1 Die Pfadfinder*innenstufe

Vor deinen Wolflingen liegt der Stufentibergang in

die Pfadfinder*innenstufe. Aber was erwartet sie dort,
worin unterscheidet sich die Pfadfinder*innen- von der
Wolflingsstufe? Das sicherlich wichtigste Merkmal,

die Sippe, ist eine Kleingruppe aus sechs bis acht
Pfadfinder*innen, die das Leben in dieser Stufe prdgt.
Nicht mehr die GroBgruppe ist entscheidend, sondern
das Tun und Handeln und der Umgang untereinander
in der Sippe.

Im Gildensysfem wdhlt die Sippe ihre Sippenflihrung
selbst und nimmt unter Anleitung der Gildenfihrung
ihre Angelegenheiten in die eigene Hand. Sofern im
Stamm kein Gildensystem gelebt wird, werden junge
Sippen in der Regel von einer dlteren Sippenflihrung
betreut. Nach ein bis zwei Jahren kénnen die Sippen
dann ihre Sippenfuhrung selbst wéhlen. So werden die
Pfadfinder*innen in vielen Bereichen selbststdndiger
und bereiten ihr Programm zum groBen Teil allein
vor. Die Sippe geht gemeinsam auf Fahrt oder Hajk,
fahrt auf Lager und spontane Akfionen trefen in den
Vordergrund. Die Sippe nimmt an Stammes- und Lan-
desaktionen teil und erlebt den Bund im Bundeslager
oder wdhrend der Bundesfahrt.

Das Hauptziel der Stufe ist es, die Pfadfinder*innen
mehr und mehr zu verantwortungsvollen und selbst-
stdndigen Menschen zu erziehen. Die Ziele und
Grundlagen der Pfadfinderarbeit werden hier eben-
so verwirklicht, wie bei dir in der Meute. Doch sind
die Kinder inzwischen dlfer geworden, wachsen zu
Jugendlichen heran, haben andere Bedirfnisse und
Interessen. Deswegen nutzt die Pfadfinder*innenstufe
oft andere Methoden bzw. die Methoden werden dem
Alter der Pfadfinder*innen angepasst.

Teil 1 - Die Grundlagen

1.5 Der Stufentibergang S.33

1.6.2 Die RangerRover-Stufe

Zu welcher Stufe gehdrst du als Meutenfihrung? Als
Meutenflihrung gehdrst du zur RangerRover-Stufe und
trdgst im Stamm Verantwortung flr die Wolflingsstufe.
Denn in der RangerRover-Stufe bist du angekommen,
wenn du 16 Jahre alf oder dlfer bist und im Stamm
Verantwortung flir eine Gruppe oder eine andere
konkrete Aufgabe Ubernimmst. Die meisten Meutenfiih-
rungen sind also RangerRover, obwohl nattirlich
manchmal auch schon jlingere Pfadfinder*innen in
der Meutenfuhrung aktiv sind und RangerRover-Arbeit
machen.

WAS BEDEUTET DAS NUN FUR DICH?

Die RangerRover-Stufe bildet die letzte Stufe der Ausbil-
dung im BdP, d.h. die bisher erworbenen Kenntnisse
werden verfeinert, die durch die Arbeit als Meutenfuh-
rung erlangten Schliisselqualifikationen (z. B. Teamlei-
tung, Organisationsfdhigkeit ...) kannst du vermehrt
auch auBerhalb der Pfadfinderei anwenden und niitzen
dir z. B. bei Lehre, Studium und Beruf. Viele Meuten-
fuhrungen ndhen das RangerRover-Abzeichen auf ihre
Halstiicher (je nachdem Gelb oder Blau/Gelb), um zu
zeigen, dass sie als RangerRover in der Wolflingsstufe
aktiv sind. Nach der Bundesordnung gehort das Ran-
gerRover-Abzeichen in den

Winkel des Halsfuches.



MUSST DU EIGENES RANGERROVER-PROGRAMM
NEBEN DER WOLFLINGSARBEIT MACHEN?

Wenn du Lust darauf hast, andere Akfivitdten mit Ran-
gerRovern (Stamm, Land, Bund, Welf) oder auBerhalb
der Pfadfinder*innen neben der Arbeit als Meutenfiih-
rung zu machen, ist das super. Von dir wird es aber
nicht erwartet, alle méglichen Seiten des RangerRo-
ver-Daseins auszuleben.

Die Arbeit als Meutenfihrung ist némlich schon Ran-
gerRover-Programm und Arbeit in Reinkultur. Lass dir
nicht einreden, dass es anders isf!

INTERESSANTE AKTIVITATEN, UM ANDERE
RANGERROVER ZU TREFFEN SIND Z.B.

e das World Moot (alle vier Jahre weltweit)

e BdP Moot (zur Zeit alle vier Jahre bundesweit)
e KfR/R (Kurs flr Ranger und Rover)

1.6.3 Erwachsene im BdP

Es gibt natdrlich auch erwachsene Pfadfinder*innen
im BdP, die keiner Stufe mehr angehdren. Erwach-
sene sollen die Pfadfinderarbeit der akfiven Gruppen
im Stamm zeitweise pddagogisch unterstltzen, etwa
als Berater*innen, als Spezialist*innen fur besondere
Aufgaben, als Leiter*innen oder Referent*innen auf Se-
minaren u.d. Erwachsene werden pddagogisch aktiv,
wenn sie von der Gruppe dazu aufgefordert werden.

So kann es passieren, dass dringend eine Meutenflih-
rung gesucht wird. Hier kdnnen Erwachsene zeitweise
einspringen bis eine neue Meutenfihrung gefunden ist
und sie koénnen den Nachwuchs in die Wolflingsar-
beit einarbeiten. Auch wenn du Hilfe bei der Planung
brauchst, findest du bestimmt ehemalige Meutenfiih-
rungen als Ansprechpartner*innen.

1.7 Die Pddagogische Konzeption

Unsere »Piidagogische Konzeption«
beschreibt die groBe Idee »Pfadfinden« —
unsere Methodik und Formen.

Sie soll helfen, Pfadfinden besser zu verstehen. Ein
Kleiner Blick hinter die Kulissen sozusagen, der bestd-
tigt: »Hier gibt es kein Pappmaschee, keine Drahtseile,
an denen alles hdngt. Pfadfinder*innen sind mittendrin
und echt im Leben.«

Ziel einer pddagogischen Konzeption ist es aufzuzei-
gen, welche Erziehungsziele der Verband hat, welche
Inhalfe erlernt werden sollen und welche Methoden
geeignet sind, diese Inhalte zu vermitteln. Die Pdda-
gogische Konzeption des BdP versteht sich als ein
Handlungsmodell, in dem Ziele, Inhalte und Methoden
in einem sinnvollen Zusammenhang stehen.

In der Pddagogischen Konzeption findest du unter dem
Punkt »Selbstverstdndnis« die Pfadfinderregeln wieder,
nach denen wir im BdP leben wollen. Weiterhin finden
sich unsere Ziele fir die Gruppenarbeit wieder, z.B.
Verantwortungsbewusstsein herauszubilden, zu sozia-
len und Okologischen Engagement ermutigen.

Der ndchste Punkt sind die pddagogischen Grundlagen
des BdP. Der Schwerpunkt unserer Pddagogik liegt in
der Arbeit mit einer festen Gruppe in gefrennfen Alfers-
stufen. Koedukation, Ganzheitlichkeit, Internationalitt
sind weitere wichtige Grundlagen unserer Arbeit.

Im lefzten Punkt findest du die Inhalte und Arbeitsfor-
men. Hier geht es darum, wie die pddagogischen
Grundlagen umgesetzt werden kénnen. Infernationalitat
kann z.B. durch internationale Begegnungen erfah-

ren werden. Die Pddagogische Konzeption gibt uns
einen Rahmen, wie wir innerhalb des BdP organisiert
sind und arbeiten. Was die pddagogische Konzeption
fur die Wolflingsstufe bedeutet und wie du sie in der
Arbeit mit den Wolflingen umsetzt, findest du hier im
Handbuch.

BdP: Die Padagogische Konzeption des BdP
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Moglichkeiten der Mitbestimmung
von Wolflingen

DER WUNSCHBAUM

Einen Wunschbaum gibt es in vielen Meuten: Zum
Beispiel ein Baum mit gelben Blattern, auf die alles
Negative geschrieben wird, mit griinen Blattern, auf
denen Positives vermerkt werden kann und roten
Apfeln fur Wiinsche. Die Wélflinge kénnen hier Kritik
am Programm, Lob an die Meutenfiihrung und ihre
Wiinsche loswerden, seien es einzelne Spiele, ganze
Gruppenstunden, Zoobesuche oder auch nur ein
bestimmtes Essen auf dem Lager. So kannst du Wiin-
sche und Feedback der Wolflinge bekommen und
besser auf sie eingehen. Vielleicht wird daraus sogar
ein festes Ritual — zur Erntezeit werden gemeinsam
»Blatter« und »Friichte« begutachtet und deren
Inhalte in die Tat umgesetzt ...

DER KUMMERKASTEN

Nicht jeden Tag auf dem Lager und nicht in jedem
Meutentreffen wird ein Ratsfelsen abgehalten. Nicht
immer traut sich ein Wolfling, etwas vor der ganzen
Meute zu sagen — besonders wenn der zu Kritisieren-
de im Raum ist. Furr so etwas gibt es einen Kummer-
kasten, neben dem immer Zettel und Stifte liegen.
Hat jemand ein Problem, dann kann er oder sie es
aufschreiben und in den Kasten legen. Die Meuten-
fihrung leert den Kasten regelmaRig und liest den
Inhalt der Karte der Gruppe vor — gemeinsam werden
dann Loésungsvorschlage erarbeitet. Sinnvoll ist es,
die Regelung einzufiihren, dass anonyme Zettel nicht
verlesen werden. Hat jemand Kritik anzubringen, so
soll er oder sie den eigenen Namen darunter schrei-
ben. Die Meutenfuhrung liest diesen Namen aber
nicht vor. So verhinderst du, dass massenweise Zettel
wie »Max ist doofl« im Kasten landen, auBerdem
hast du die Moglichkeit, evtl. zu einem spateren
Zeitpunkt den Wolfling unter vier Augen noch einmal
anzusprechen, sollte dies nétig sein.

DIE STAMMESVOLLVERSAMMLUNG MIT WAHLEN
Die Stammesvollversammlung ist Element der Mit-
bestimmung: Auch die jingsten Mitglieder wéhlen
ihre Stammesfiihrung. Das will allerdings vorbereitet
sein, damit die Wolflinge auch etwas damit anfangen
konnen — gerade in solchen Stimmen, in denen die
Wolflinge die Stammesfuhrung nicht zwangslaufig
kennen. Deswegen ist es wichtig, dass du und dein
Team im Stammesrat die Stammesvollversammlung
aktiv mit vorbereiten und immer wieder auf die
Belange der Wolflinge hinweist.
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Uber folgende Punkte sollte sich der Stammesrat
Gedanken machen:

a)

b)

c)

d)

e)

f)

g)

Zeitpunkt und Dauer der Versammlung: Ist es
sinnvoll, einen Nachmittag, einen ganzen Tag oder
ein ganzes Wochenende damit zu verbringen? Was
lauft an Programm, wann lduft es (denk daran, dass
die Konzentrationsfahigkeit der Wolflinge gegen
Abend eher abnimmt) ...

Die Einladung: Achte — wie du es sonst bei Einla-
dungen an die Wolflinge auch tust — auf Bilder,
ansprechende Texte und Schriften. Vielleicht wird
die Einladung auch von einem kleinen symbolischen
Geschenk begleitet wie z.B.:

- eine Nuss (wir haben eine harte Nuss zu knacken),
- ein Streichholz (fur ztindende Ideen),

- ein Knoten (damit der Termin nicht in Vergessen-
heit gerat),

- ein Button mit Namen und einheitlicher Farbe fur
die Meute

Vielleicht ist die Einladung ja auch verschlisselt und
muss erst im Meutentreffen entratselt werden.

Der Raum: Ist eine Wiese o. &. zum Austoben am
Wabhlort, gibt es mehrere Rdume zum Arbeiten in
Kleingruppen (das hilft bei Konzentrationsschwie-
rigkeiten der Wolflinge oft ungemein), kann sich
die Meute irgendwo zu ein paar vorbereitenden
Worten versammeln?

Die Sitzordnung: Kann jede*r alle sehen und ver-
stehen, kénnen die Wolflinge den Raum verlassen,
ohne andere zu storen (Toilette o. 4.), kannst du bei
der Meute sitzen und fiir Ruhe sorgen, brauchst du
Hilfe?

Moderation: Wer macht die Moderation? Kann er
oder sie bildlich genug sprechen, verschiedene Dar-
stellungsformen wéhlen, denkt er oder sie daran,
schwierige Dinge haufig genug zu wiederholen?
Redet am besten vorher mit der Gesprachsleitung,
gebt — wenn noétig oder gewtinscht — Anregungen,
wie die Wolflinge besser zu erreichen sind.
Berichte: Berichte miissen nicht langweilig sein —
sie konnen auch gut vorbereitet werden. Zum Bei-
spiel durch kleine Theatereinlagen oder Erzdhlen
von interessanten Begebenheiten, auch der Kas-
senbericht kann statt nur in abstrakten Zahlen zu
sprechen, etwas aufgepeppt werden — was wurde
woflr ausgegeben? Konnen Beispiele genannt
werden, die die Wolflinge nachvollziehen kénnen
(500,00 Euro fur Bastelmaterial und die Renovie-
rung des Meutenraumes)? Ahnlich kann es auch mit
der Jahresplanung des Stammes laufen, wenn eine
solche vorgestellt wird.

Wabhlen: Bereite dich mit deinen Wolflingen darauf
vor — Uberleg dir Fragen, die ihr der Stammesfiih-



rung stellen wollt. Lass die Wolflinge sich danach
erkundigen, was sie fiir die Meute tun will, ob es
tolle Aktionen fur Wolflinge geben soll, ob der Meu-
tenraum neue Scheren bekommt, und, und, und ...
Vielleicht kommen die Kandidat*innen auch einmal
mit ins Meutentreffen, nehmen am Programm teil
oder Ubernehmen sogar eine tragende Rolle in der
Spielgeschichte? Waren sie Giberhaupt selber Wolf-
linge? Warum sind ihnen die Wolflinge wichtig? —
Hier sind Méglichkeiten fur die Stammesfiihrung, an
ihre »Basis« heranzukommen und fir die Wolflinge,
Einblick zu nehmen in das demokratische System,
dass ihnen auch in Zukunft immer wieder begegnen
wird. Oft ist die Abstimmung ein wenig umstandlich
— aber fiir die Kinder sehr spannend.

h) Das Rahmenthema: Wie wére es, einmal statt der
6den Stammesversammlung ein Thing der Wi-
kinger abzuhalten oder ein Ritterturnier — nicht nur
die Wolflingsstufe freut sich, wenn die sonst eher
langweiligen Formalia des Vereinswesens aufgepeppt
werden.

ABSTIMMUNGSMETHODEN

Wolflinge sind wahrscheinlich mit der Abstimmung per
Handzeichen vertraut, aber mehr Spa macht es sicher-
lich mit einer spannenderen Methode.

1.7.1 Demokratie und Mitbestimmung

Demokratie und Mitbestimmung (Partizipation) sind
zentrale Elemente unseres Bundes und dieses Selbst-
verstdndnis findet sich an mehreren Stellen in unserer
Pddagogischen Konzeption wieder. Wir wollen den
BdP so gestalten, dass die Mitglieder selbst ihre Ent-
scheidungen treffen. Dies schlieBt naturlich auch die
Beteiligung von Wolflingen ein, was hohe Anspriiche
an dich als Meutenfliihrung stellt.

In vielen Stdmmen stellen die Wolflinge die Mehrheit
der Mitglieder und werfen damit z. B. bei Stammesfiih-
rungs- oder Delegierfenwahlen ein groBes Gewicht in
die Waagschale. Es muss uns also ein besonderes An-
liegen sein, WOlflinge auf ihre demokratische Teilhabe
gut vorzubereiten.

Demokratie und Mitbestimmung heiBt aber nicht nur,
dass Wolflinge bei Stammeswahlen wissen, was sie
aus welchen Griinden tun. Vielmehr sollen sie eine

akfive Rolle in der Gestaltung des Meufenlebens und
des Programms spielen. Diese Einbindung von Wolf-

e Gummibédrchen-Methode
Jeder Handlungsalternative wird eine Gummi-
barchenfarbe zugeordnet. Von jeder Farbe gibt
es so viele Gummibarchen wie Wolflinge. Jeder
Wolfling darf ein Gummibarchen nehmen. Die
Farbe, von der am Ende die wenigsten Gummi-
bérchen tbrig sind, entspricht der getroffenen
Entscheidung. Wichtig hierbei: erklare deutlich
die Konsequenz der Farbwahl, damit die Wolf-
linge nicht nach Lieblingsfarbe oder -geschmack
entscheiden.

e Ol und Wasser
In einem Messbecher ist das gleiche Volumen Ol
und Wasser. Jeder Wolfling hat die Wahl dem
Messbecher eine bestimmte Menge Ol oder
Wasser (je nach getroffener Entscheidung) zuzu-
geben. Am Ende schittelt man den Messbecher
und nachdem sich Ol und Wasser wieder ge-
trennt haben sieht man, ob mehr Ol oder Wasser
zugegeben wurde.

lingen muss nicht bedeuten, dass die Meute komplett
selbststdndig festlegt, wie sie ihr Zusammenleben
gestaltet, sondern dass die Winsche und Vorstel-
lungen der Wolflinge auf realistischem Wege von der
Meutenflihrung in die Programmgestalfung aufgenom-
men werden. Da viele Kinder im Wolflingsalter kaum
Kontakt mit demokratischen Erziehungsformen haben,
ist es wichtig, sie an diese fur sie ungewohnliche
Handlungsform heranzuflhren.

Die wichtigste Methode Walflinge zu beteiligen ist
sicherlich der Ratsfelsen. In diesem (feierlichen) Rah-
men besteht die Ernsthaftigkeit, die oft notwendig ist,
um wichtige und schwierige Themen mit den Wolflin-
gen zu besprechen. Auch eine regelmdBige Reflexion
des Programms ist eine gute Form der Mitbestimmung,
vorausgesetzt du gehst dann auf die Vorschldge der
Wolflinge auch entsprechend ein.

1.3.1 Ratsfelsen S.28
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Kinder im Wolflingsalter sind durchaus in der Lage
auch schwierige Entscheidungen zu freffen und ab-
strakie Konzepte (wie z. B. den Aufbau unseres Bundes
und welche Rolle sie darin einnehmen) zu verstehen.
Hierzu ist vor allem eine altersgerechte Informations-
vermittlung vonndten. Der hdufige Vorbehalt, dass die
Meinung von Kindern leicht zu beeinflussen sei, ist nur
dann richtig, wenn den Kindern das Versténdnis der
Situation und der anstehenden Entscheidung fehlt und
sie sich deshalb an Vorbildern oder Meinungsmachern
orientieren. \Wolflinge haben durchaus das Zeug zu ei-
ner eigenen Meinung, das sieht man z.B. daran, dass
sie Lieblingsessen und Lieblingsspiele haben.

Um Wolflinge an Entscheidungen zu beteiligen, sind
folgende Punkfe wichtig:

e Vorbereitung und Information

e Einsichfige Strukturen und Regeln
e Einfache Sprache

e Spielerische Arbeitsformen

e Sichtbarmachung von Ergebnissen
e Absehbare, erlebbare Ergebnisse

e \Verfraute Aimosphdre

¢ Unterstlitzung

o Zeit

Mitbestimmung in der Meute bedeutet zwar Arbeit fur
dich als Meutenfihrung, bringt aber den Vorteil (neben
dem Erreichen der hehren Ziele unserer Pédagogischen
Konzeption), dass es dir an anderer Stelle Arbeit
abnimmt: Frage dich, welche Entscheidungen im
taglichen Meufenmiteinander anstehen und lass die
Wolflinge dariiber bestimmen.

So kénnen Meufendmter vergeben und die Amtstrd-
ger*innen gewdhlt werden, z. B. Wimpelfréger*in oder
Anfangskreisleiter*in. Auch kénnfen Wolflinge auf dem
ndchsten Lager den Essensplan (oder einzelne Mahl-
zeiten) mitgestalten, so dass du dir dardiber nicht mehr
den Kopf zerbrechen musst. Altere Wélflinge kénnen
auf einem Lager auch AGs anbieten, die dann von dir
nur noch beaufsichtigt werden mussen.

4.6.3 Lager S.148
Die Stammesversammlung ist fir unsere Mitglieder

der zentrale Ort der erlebten Demokratie. Daher ist es
besonders wichtig, diese auch fiir deine Wélflinge ver-
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sténdlich und ereignisreich zu gestalten. Hier kann die
Vorbereitung der Stammesversammiung auch schon
wdhrend der Gruppenstunden geschehen, um deinen
Wolflingen den Informationsvorsprung zu verschaffen,
den sie bendtigen. Viele Stammesversammiungen
werden im Plenum abgehalten. Diese Gestaltung
kann auf Wolflinge aber abschreckend wirken (viele
Menschen, die sie unfer Umstdnden nicht kennen, viele
Dinge geschehen gleichzeitig). Zur Auflockerung der
Gruppenform biefet es sich hier bspw. an, die Vorstel-
lung von Amfern oder die Berichte aus den Gruppen
als Wolfslauf zu gestalten.

Auch der Bericht aus der Meute kann von den Wolf-
lingen gestaltet werden. (Weitere Vorschldge siehe
Kasten.)

Als Vertreter*in der Interessen deiner Wolflinge im
Stammesraf kann es vorkommen, dass du die wolf-
lingsgerechte Gestaltung der Stammesversammiung
(oder anderen Stammesprogramms) gegen Vorbehalte
der anderen Gruppenleiter*innen durchsefzen musst.
Dies wird umso einfacher, je mehr Erfahrung (und
damit auch positive Beispiele fur die Beteiligung deiner
Wélflinge am Meutenleben) du bereits gesammelt hast.

Auch Uber den BdP hinaus gibt es Moglichkeiten,
deinen Wolflingen demokratisches Mitwirken ndher-
zubringen. In manchen Gemeinden gibt es bspw.
Kinderparlamente, an denen sich deine Meute betei-
ligen konnfe. lhr konntet auch gemeinsam Uberlegen,
welche Projekte sich in eurem Umfeld anstoBen lassen
und bringt diese in den entsprechenden Gremien ein
(bspw. einen Antrag, eine verkehrsberuhigte Zone vor
dem Stammesheim einzurichten).

4.5.7 Projekt S.136

BdP (2016): Arbeitshilfe zur Partizipation in der
Wolflingsstufe des BdP

Kinder kdnnen mehr", eine Arbeitshilfe von der DPSG

1.7.2 Koedukation
Aus der Pidagogischen Konzeption:

»Wir arbeiten bewusst koedukativ, das heiBt mit
Mddchen und Jungen. Koedukation heiBt nicht,



einfach alles zusammen zu machen, sondern biefet
Mddchen wie Jungen Rdume, in denen sie ihren
geschlechtsspezifischen Interessen nachgehen und ein
Rollenverstdndnis entwickeln kénnen. Die Gruppe ent-
scheidet, ob sie gemischt- oder getrennt-geschlechtlich
arbeitet. Keiner der beiden Ansdtze wird allen Anspri-
chen gerecht. Aufgabe der Gruppenleitung ist es, die
Nachteile des gewdhlten Ansafzes auszugleichen.«
Seit der Fusion von Bund Deutscher Pfadfinderinnen
und Bund der Pfadfinder zum heutigen BdP im Jahre
1976 arbeiten wir koedukativ. Koedukation bedeutet
»Zusammen erziehen«. Hierbei missen zwei Aspekte
beachtet werden:

JUNGEN UND MADCHEN WERDEN IN GEMISCHT-
GESCHLECHTLICHEN GRUPPEN ERZOGEN:

In der Wolflingsstufe sind gemischtgeschlechtli-

che Meuten die Regel. Jungen und Mddchen (ben
gemeinsam Akfivitdten aus, die mdnnliche oder
weibliche Ferfigkeiten und Fdhigkeiten fordern. Ko-
edukation scheint in der Wolflingsstufe noch wenig
problematisch zu sein, da Rollenfixierungen nicht so
starr und ausgeprégt sind und die Geschlechter noch
relativ ungezwungen miteinander umgehen bzw. Ab-
lehnung und Abwertung offener zu sehen ist, so dass
du besser darauf eingehen kannst. Zudem biefet die
Meute als gréBere Gruppe mehr Riickzugmaglichkeiten
flr den Einzelnen als spdter zum Beispiel die Sippe.

Zu Hause und in der Schule werden Kinder oft noch
geschlechtsspezifisch erzogen (auf Mddchen und
Jungen wird in der gleichen Situation verschieden
reagiert, die Arbeifsaufteilung in den Familien ist
noch die »klassische«, so dass den Kindern auch
unbewusst gezeigt wird, was ein Mann, was eine
Frau zu tun hat). Fur die Wolflinge kann die Meute
eine Gelegenheit sein, einen

von Rollenerwartungen befreifen Umgang zu erleben.
Versuche als Meutenfuhrung Jungen und Madchen
vorurteilslos alle Aktivitdfen ausfuhren zu lassen. Alle
bauen das Zelt auf, holen das Wasser, machen Feuer
und kochen. Wichtig ist es, dass du den Wolfling in all
seinen Fahigkeifen, also unabhdngig vom Geschlecht,
forderst.

FUR JUNGEN UND MADCHEN WERDEN BEWUSST
GETRENNT GESCHLECHTLICHE FREIRAUME
GESCHAFFEN

Aber auch in der Meute haben Jungen und Mddchen
unterschiedliche Inferessen, die bei der Programmge-
staltung bertcksichtigt werden missen. Wichtig ist es,
auch den Geschlechtern ihre Freirdume zu geben, um
den entsprechenden Inferessen nachzugehen. Es ist
durchaus Teil koedukativer Erziehung, dass jedes Ge-
schlecht Uber einen Idngeren Zeitraum die Mdglichkeit
hat, sich mit sich selbst auseinanderzusetzen und die
eigene ldentitdt zu finden. Dieser Aspekt der Koeduka-
tion wird besonders in den Jugendjahren wichtig.
Dennoch solltest du auch in der Meute immer mal
wieder Jungen und Mddchen trennen. Hier haben sie
Gelegenheit, unbeobachtet vom anderen Geschlecht,
sich auszutauschen und sich ihrer geschlechfsspezi-
fischen Rollen bewusst zu werden.

UMSETZUNGSMOGLICHKEITEN

Das Wolflingsalter ist auch dazu geeignet, die typi-
schen Bilder von Mann und Frau zu korrigieren,

d.h., du hast die Moglichkeit, Einfluss auf diese
Einsfellungen zu nehmen. Du als Meutenfiihrung bist
Vorbild fur deine Wolflinge. Gestalfe dein Meutenpro-
gramm so, dass alle Interessen angesprochen werden.
Wobei die Wolflinge auch lernen sollfen, einmal etwas
zu machen, was einem im Augenblick nicht so liegt,
mit der Gewissheit, dass dann wieder efwas kommt,
was SpaB macht.

Tipps

e Wenn mdglich, gemischtgeschlechtliche Leitungs-
teams bilden.

e Sammle mit deiner Meute Beispiele fur Tatigkeiten,
die von deinen Wolflingen als geschlechfertypisch
gesehen werden. Probiert mal ob Jungen oder
Mddchen die Dinge wirklich besser kénnen.
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¢ Jungen wie auch Mddchen ab und zu etwas Zeit
in gleichgeschlechtlichen Gruppen geben, damit
ein Ausfausch (ber geschlechtsspezifische Themen
stattfinden kann.

e Auf die unterschiedlichen Bedrfnisse von Jungen
und Mddchen eingehen.

1.7.3 Religion und Spiritualitdt in der Meute

Der BdP ist ein inferkonfessioneller Bund. Das bedeutet
zundchst, dass er weder an eine bestimmte Religion
noch an eine Kirche gebunden ist. Es bedeutet aber
nicht, dass der BdP unreligios ist. Diese Zielrichtung
fordert uns auf, auch spirituelles Programm anzubie-
fen.

Pfadfinder*innen im BdP sind offen fir Menschen,

die aus anderen Kulturen oder Religionen kommen.

Ihr sollfet in der Meute entscheiden, ob ihr religitses
Programm durchfiihren méchtet. Das muss kein
kompletter Gottesdienst sein. Diskussionsrunden

oder auch kleine Andachten, vielleicht sogar zu
Fragestellungen, die auch fur dich noch nicht geklart
sind, kbnnen durchaus interessant und wichfig fur

die personliche Weiterentwicklung sein. Vielleicht

sind in deinem Stamm auch Mitglieder verschiedener
Religionsgemeinschaffen. Ein Blick Gber den Tellerrand
bietet sich immer an. Wichtig ist dem BdP, dass sich
Pfadfinder*innen mit ihrer eigenen Religion oder Wel-
fanschauung auseinanderseizen, andere kennen lernen
und zur Versténdigung zwischen den verschiedenen
Auffassungen beitragen. Dies findest du auch als ein
Ziel in der Pddagogischen Konzepfion.

ABER WAS IST EIGENTLICH RELIGION UND SPIELT
RELIGION SCHON IN DER MEUTE EINE ROLLE?
Solange es Menschen gibt, gibt es auch den Glauben
an eine Religiositdt. Religion ist vereinfacht gesagt
der Glaube an héhere Mdchte, an einen Gott oder
efwas Heiliges, das Uber allem anderen steht — und
der Welf und dem Leben einen Sinn gibt. Zu Beginn
der Menschheitsgeschichtfe verehrten die Menschen
viele verschiedene Gofter. Erst vor etwa 3500 Jahren
begannen die Juden als Erste an einen einzigen Goft
zu glauben.

Die meisten Menschen auf der Welt bekennen sich

heute zu den funf groBe Religionen: Judentum, Chri-
stentum, Islam, Hinduismus und Buddhismus. In vie-
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len Schulklassen haben die Wolflinge Mitschiler*innen
anderer NationalitGten und anderer Religionen, so dass
dieses Thema nicht nur durch Wélflinge anderer Religi-
onen in der Meute akfuell wird, sondern zum Alltag der
Walflinge gehort.

Jedem Wolfling oder jeder Meutenflihrung ist es
natdrlich selbst Uberlassen, an was sie glauben. In
der Regel vermitteln die Eltern den Wolflingen den
Glauben. Dies muss dir als Meutenfuhrung bewusst
sein, wenn die verschiedenen Religionen in der Meute
aufeinander treffen.

Daher ist es wichtig, ein religiéses Grundwissen zu
haben. Kenntnisse Uber Religionen helfen nicht nur
dabei, Vorurteile abzubauen, sondern sie gar nicht erst
enfstenen zu lassen. Natlrlich musst du nicht tber alle
Religionen im Detail Bescheid wissen, aber gerade
wenn ein Wolfling offensichtlich eine Religion lebt,
sollfest du dies zum Anlass nehmen, dich und deine
Wolflinge uber die Religion zu informieren.

Fur B-P bedeutete Glaube nicht nur die bloBe Zuge-
horigkeit zu einer bestimmten Religion oder Kirche.
Wahrer Glaube zeigte sich flr ihn in der Verwirklichung
der Grundsdize des Glaubens im eigenen Leben, die
man nur durch die Erfillung der auferlegten Pflichten
und Bestimmungen erreichen konnte. Ein jeder sollte
seinen Glauben in die Tat umsetzen!

Welche Riicksichten im Hinblick auf das
Religiose musst du in deiner Meute nehmen?

In der Meute wirst du vielleicht mit Wolflingen
konfrontiert, die Religion in Familie und Kirche

viel elementarer erleben als du selbst. Du musst
dich auch ihren Fragen und Problemen stellen. Du
wirst ihnen jedoch nur aufrichtige Antworfen geben
kénnen, wenn dir dein eigener Standpunkt bewusst
ist. Selbstverstdndlich kann sich dieser Standpunkf
im Laufe deines Lebens noch dndern- bzw. weiter-
enfwickeln. Sei dir dessen bewusst, wenn du auf
Glaubensfragen antwortest.

e Deine Meutenarbeit solltest du so planen, dass
religiése Brduche beriicksichtigt werden konnen,
z.B. an religitsen Feierfagen die Moglichkeit von
Gottesdienstbesuchen, um Kinder nicht in Konflikie
zu sturzen. Hier gilt es, miteinander zu reden, ob



z.B. ein Vorabendgottesdienst am Samstag die
Sonnfagspflicht der Katholiken aufhebt. Kein Kind
darf wegen seiner Religionszugehdrigkeit und
der daraus resultierenden Pflichten diskriminiert
werden.

e \Wenn du Wdlflinge verschiedener Religionen in
deiner Meute hast, ist es wichtig, dass in der Meu-
te dariiber geredet wird und die Kinder berichten
konnen, wie es bei ihnen zugeht. Dadurch kann
Verstandnis flr die Andersartigkeit geweckt werden,
und die Wolflinge Uben sich in der Toleranz, die
nur aus gegenseitiger Achtung wachsen kann.

e Solltest du Kinder von Sektenanhdngern in deiner
Meute haben, ist es sinnvoll, dass du dich zu-
ndchst selbst informierst.

e Es liegt an dir als Meutenfuhrung, ob gegensei-
tige Achtung entsteht oder ob Minderheiten aus
Beguemlichkeit missachtet werden.

e Auch bei der Verpflegung auf Lagern musst du
Ricksicht nehmen und dich informieren. So
dirfen z. B. Muslime keine Schweinefleischerzeug-
nisse essen.

Fir Kinder sind Religionen kein groBes Hindernis flir

Freundschaften. Wenn vorher darliber nachgedacht

wurde, konnen alle bewusst, aber locker, mit den

Gegebenheiten in der Meufe umgehen.

DER HEILIGE FRANZISKUS — SCHUTZPATRON DER
WOLFLINGE

Wie die Pfadfinder*innen den heiligen St. Georg als
ihren Schutzpatron ansehen, so haben auch die Wolf-
linge ihren eigenen Schutzpairon: den heiligen Fran-
ziskus oder auch Franz von Assisi genannt. Der heilige
Franziskus wurde im Jahre 1181 in Assisi in Italien
geboren. Nach seiner Heimatstadt wurde er dann auch
Franz von Assisi genannt. Als Kind winschte sich
Franz, Ritter zu werden.

Er dnderte jedoch seinen Plan, denn Gott gab ihm
eine andere Aufgabe. Er sollte Giberall im Lande von
der Liebe Goftes und von Jesus erzéhlen. So wanderte
er von Ort zu Ort und lebte dabei unter einfachsten
Verhdltnissen. Bald fand er Begleiter, die alle seine
Freunde wurden. Sie bildefen zusammen eine feste
Gemeinschaft und wdhlten sich einen eigenen Namen,
»Franziskaner«. Sie grindeten eine Ordensgemein-
schaft und lebten nach strengen Regeln.

EINE LEGENDE
Franziskus liebte die Natur, denn fur ihn waren allen
Menschen, Pflanzen und Tiere seine Briider und
Schwestern. Man sagt sogar, dass er mit den Tieren
sprechen konnte. Die beriihmteste Tiergeschichte ist
die Uber die Begegnung mit dem Wolf von Gubbio.
Auf seinem Weg nach Gubbio musste Franziskus
spdt abends einen Wald durchwandern. Bauern, die
ihn erkannten, flenten ihn an, nicht durch den Wald
zu gehen, denn er sei voller Wélfe und infolge der
bitteren Kdlfe seien die Tiere sehr hungrig. Franziskus
jedoch kam unbeschadet aus dem Wald in die kleine
Stadt Gubbio. Die Bevolkerung dort lebte in stdindiger
Angst vor einem besonders groBen Wolf, der
allein jagfe und bis

an die Stadtmauern kam, um Beute zu machen. Voller
Mitgefuhl erbot sich Franziskus, den Wolf in seiner
Felsenhdhle aufzusuchen und mit ihm zu sprechen.
Bei seiner Begegnung mit dem Wolf nahm er ihm ein
Versprechen ab, Frieden zu wahren und weder Mensch
noch Tier, noch irgendeinem Lebewesen zu schaden.
Dafir versprach das Volk von Gubbio, den Wolf bis
ans Ende seiner Tage zu flttern. Zwei Jahre lebte
Bruder Wolf, wie ihn Franziskus nannte, in Gubbio und
ging wie ein Franziskaner von Haus zu Haus, um sein
Futter zu erbetteln. Als er starb, trauerfe das Volk von
Gubbio ihm nach ... so berichfet jedenfalls die Legen-
de, die Franziskus zum Schutzpatron aller Wolflinge
werden lieB.

Both, D.; Bingel, B.: Was glaubst du denn? Okoto-
pia-Verlag

BdP (2005): Arbeitshilfe Sichtwechsel: Bundesjahresjah-
resaktion des BdP
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1.7.4 Wélflinge in aller Welt

Der infernationale Gedanke ist ein wesentlicher
Bestandteil der pfadfinderischen Arbeit. Mit inferna-
tionalen Begegnungen von Jugendlichen geben wir
diesen die Moglichkeiten, schon sehr frilh Einsichten
in die Lebensweisen anderer Menschen zu gewin-
nen, damit inferkulturelle Erfahrungen zu sammeln
und die Welt als ein ganzes mit den verschiedensten
Abhdangigkeiten zu begreifen. Dies umfasst auch
Partnerschaften und solidarisches Handeln mit und fir
Pfadfinder*innen in weniger finanzkraftigen Regionen
dieser Welt.

Im Regelfall ist in der Wolflingsstufe die »Internationale
Dimension« der Pfadfinderei schwierig darzustellen;
dies liegt eigentlich auBerhalb des Vorstellungsbe-
reiches eines Wolflings bzw. dieser Alfersstufe. Du
findest aber auch in der Wolflingsarbeit immer wieder
verschiedene Anlésse und Méglichkeiten, die Wolflinge
an den weltweiten Gedanken der Pfadfinderidee heran-
zufuhren. Die Ausgangssituation fir jede Meutfe wird
jeweils eine andere sein, doch solltest du versuchen,
den internationalen Gedanken der Pfadfinderei zu jeder
passenden Gelegenheit fir deine Meute aufzugreifen,
denn darin unferscheiden wir uns von jeder anderen
Arbeit mit Kindergruppen. Beispiele siehe Kasten.

BdP (2005): Arbeitshilfe Sichtwechsel: Bundesjahresjah-
resaktion des BdP

BdP (2005): Internationales Handbuch
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Gedankliche Verbundenheit weltweit am:

22.Februar: World Thinking Day (gemeinsamer

Geburtstag von Lord und Lady Baden-Powell und der

Tag, an dem der Gedanke einer weltweiten Orga-

nisation, die Tatsache, dass es tberall auf der Welt

Pfadfinder*innen gibt erlebt und gefeiert werden soll)

e Auf einer groRen Karte mit Fahnchen markieren,
wo es Uberall Pfadfinder*innen und Woélflinge
gibt

e Fur eine Partnermeute im Ausland Postkarten
gestalten/schreiben, deren Tracht, Versprechen
und Brduche kennen lernen

* ein SPM unter dem Thema »Weltreise« spielen,
eine Meute einladen oder besuchen.

23. April: St.-Georgs-Tag (Schutzpatron der
Pfadfinder*innen)

e Als Termin fir den Stufentbertritt nehmen.
4.Oktober: Franziskus-Tag (Schutzpatron der
Wolflinge)

e am Franziskus-Tag: der Meute das Wolflingsver-
sprechen geben.

»Blick tiber den Tellerrand*

e Kontakt oder Partnerschaft zu einer grenznahen
Meute im Nachbarland

e Kontakt zu ausldndischen Wolflingen

e Kontakte auf 6rtlicher Ebene mit Gruppen der
Ringverbdnde: Mit den WICHTELN der Pfadfind-
erinnenschaft St. Georg (PSG), mit der Kinder-
stufe des Verbandes Christlicher Pfadfinderinnen
und Pfadfinder (VCP), mit den WOLFLINGEN
der Deutschen Pfadfinderschaft St. Georg
(DPSG)

Vielleicht halten diese Kontakte nicht sehr lange, weil
sie nicht intensiv genug betrieben werden kénnen,
und die vorhandene Sprachbarriere im Wolflingsalter
schwierig ist. Das Fremde und Neue wird die Wolf-
linge aber immer wieder begeistern.

TEILHABEN AN INTERNATIONALER

BEGEGNUNG

e Der Stamm hat ausldndische Gaste: Beteiligung
der Wolflinge

e Das Lager der Pfadfinder*innenstufe mit interna-
tionaler Beteiligung: Besuchstag fur die Wolflinge

e Elternabend der Sippen anlésslich der GroBfahrt
ins Ausland: Wolflinge werden eingeladen



1.7.5 Nachhaltigkeit im BdP

Fir uns gehdrt Nachhaltigkeit aus mehreren Griinden
zur Pfadfinderei. Wir denken, niemand von uns wdre
Pfadfinder*in, wollten wir die Welt nicht ein bisschen
besser hinterlassen, als sie ist. Nachhalfig wdre es, sie
genauso gut zu hinterlassen, ein bisschen besser wird
da schnell zu einer Herausforderung.

Nachhaltigkeit bedeutet mit der Natfur, nicht gegen sie.
Es bedeutet fur den Menschen, nicht Gber ihn hinweg.
Es bedeutet regional, saisonal, biologisch und fair
einkaufen, Mllvermeidung, maBvoller Konsum und
Umweltschufz.

Das Idsst sich wunderbar mit unserem ganzheitlichen
Ansatz und aus der Pédagogischen Konzeption
herleiten und begriinden, aber welcher Stamm, welche
Meute, Sippe, Runde verwendet diese in ihren Grup-
penstunden und Lagern? Sie ist wichtig, keine Frage,
aber flr den Wolfling oder die Pfadfinder*in spielt sie
nur eine mittelbare Rolle.

e JOTA/JOTI - jamboree on the air/the inter-
net:Wolflinge sind Gasthorer*innen, bemalen
die JOTA-Karten oder gestalten ein Hor-Kim
fur andere Wolflinge. Auch im Internet wird so
einiges geboten beim JOTI.

ALLE KINDER DIESER WELT

e Einstieg Uber Mdrchen aus aller Welt, z.B. ein
SPM; daraus Entwickeln einer Spielidee fir ein
Langzeitprogramm.

e Wolflinge mit Migrationshintergrund oder
Verwandschaft im Ausland erzdhlen von ihrer
Familie und spannenden Brduchen

e Zum Thema: »Eine Familie aus ... wandert aus
und siedelt sich am Ort an«, ein Programm
entwickeln:

e Kinder aus anderen Landern einladen, ihre
Spiele, Lieder, Tanze kennen lernen, gemein-
sam kochen, Rollenspiel zu Problembereichen,
Heranfiihren an kontrastreiche, aber realistische
Lebensbereiche, Fest als Hohepunkt, Freunde
gewinnen und AuBenkontakte pflegen, sich an
einem Kinderfest mit Programm beteiligen.

Anders sieht es mit den Pfadfinderregeln aus. So
unterschiedlich wir in unserem Bund Pfadfinden auch
definieren und leben, sie sind der Kern, das verbin-
dende Ganze. Aber wie off denkt man im Alltag tber
sie nach? Die Pfadfinderregeln beschreiben wie wir,
freiwillig und auch auBerhalb der Pfadfinder, leben
wollen. Sie alle beginnen mit ,Ich will ...” Ich. Ich
allein, und nicht die anderen. Und viel wichtiger: Ich
will. Ich muss nicht, ich will.

Auf unseren alltdglichen Lebensstil bezogen, sind uns
viele Fragen eingefallen, die man sich stellen kann:
Bin ich kritisch und Gbernehme ich Verantwortung,
wenn ich unhinterfragt konsumiere, wenn ich mich
nicht frage, woher kommt das eigentlich? Wer hat es
unter welchen Bedingungen produziert, was macht die
Art der Produktion mit meiner Umwelt und was macht
das mit mir?

Bei was will ich mich beherrschen? Nur wenn ich mich
mit anderen streite, oder vielleicht auch beim Essen
und der Art wie ich lebe? Was wirde das fir mich
bedeuten?

Wie kann ich helfen die Natur zu erhalten? Wie verdn-
dern meine Lebensgewohnheiten unseren Planeten?
Wo kommt das Tier her, dessen Fleisch ich esse? Wie
war sein Leben, womit wurde es gefttert? Mit gentech-
nikver@ndertem Mais? Welche Auswirkungen hat Gen-
technik? Wurde die Paprika, die ich esse, gespritzt?
\Wo waren die Erntehelfer*innen, als das passierte?
Was bedeutet das fiir die umliegende Flora und Fauna?
Was fur die Bienen? Wo kam das Wasser her, dass flr
die Produktion meines T-Shirts aufgewendet wurde?

Wem will ich helfen? Wem gegeniber bin ich rtck-
sichtsvoll? Wen will ich achfen? Und wer ist der*die
andere? Nur die Menschen, mit denen ich direkf zu fun
habe, oder vielleicht auch der Kakaoplantagenarbeiter
aus Westafrika oder die Naherin aus Bangladesch?
Was ist mit Tieren?

Bin ich mir selbst gegentber aufrichtig, wenn ich fiir
Lager aus Bequemlichkeit und Kostengriinden nur
die billigsten und einfachsten Lebensmittel kaufe,
auch wenn ich fur mich zu Hause eigentlich anders
einkaufe?
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Was hat Frieden mit Essen zu tun? Was mit Trinkwas-
ser? \Was mit Nahrungsmittelspekulation? Was mit
Schulspeisungen und Bildung?

Diese Fragen sind nicht leicht zu beantworten und
noch viel schwerer ist es, die Konsequenzen, die man
eventuell fur sich selbst daraus zieht, umzusetzen.
Aber: Ich will Schwierigkeiten nicht ausweichen. Ich
werde es nicht immer schaffen und manchmal kann
ich es auch nicht, aber ich will es versuchen. Jeden
Tag aufs neue. Bis die Welt ein bisschen besser ist.
Trofz alledem.

UND WAS BEDEUTET DAS FUR DEINE ARBEIT MIT DEN
WOLFLINGEN?

Viele dieser Fragen kannst du dir auch gemeinsam mit
deinen Wdlflingen stellen. Recherchiert zu Themen, die
euch betreffen bzw. inferessieren und findef heraus,
wie ihr (nicht nur) euer Meutenleben nachhaltig gestal-
ten konnt.

Mit was bastelt ihr in den Gruppenstunden und wie viel
Ml entsteht dabei? Wie viel Taschengeld nehmt ihr
auf das Sommerlager mit und woflr gebt ihr es aus?

Was esst ihr als Snack bei den Meutenstunden, wie
verpflegt ihr euch beim Wolflingswochenende, woher
kommt das Essen? Wie wurden eure neuen Schuhe
hergestellt, wie eure Kluft? Wie reist inr zum ndchsten
Meutenlager an? Wie gut kennf ihr euch in der Natur
aus und was konnt ihr zum Umwelt- und Klimaschutz
beitragen?
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Du findest hier im Buch an verschiedenen Stellen
weitere Hinweise, wo du im Meutenalltag auf Nachhal-
tigkeit achten kannst.

4.1.6 Arbeitsmaterialien S. 106
4.4.2 Naturerfahrungen S.123
4.6.3 Lager S.148

1.7.6 Pfadfinden fiir alle

Wir freuen uns, wenn viele junge Menschen und
akfive Erwachsene bei uns im BdP mitmachen. Dabei
machen wir keinen Unterschied, welcher Nationalitét,
Hautfarbe, Religion oder sozialer Herkunft sie sind.

So verstehen wir das Selbstverstdndnis der Pfadfin-
derei und so ist es auch in unserer Pddagogischen
Konzeption festgehalten. Unsere Gesellschaft lebt von
irer Vielfaltigkeit. Sie wdchst durch friedliche, krifische
und interessierte Auseinandersetzung mit Mitmenschen
sowie den unterschiedlichen Ansichten, Meinun-

gen und Ideen aller. Wir als BdP wollen versuchen,
diesbezuglich mit voranzugehen und unter Ber(ck-
sichtigung unseres Selbstverstdndnisses, wie es in der
Pddagogischen Konzeption zusammengefasst ist und
in unserer alltdglichen Arbeit gelebt wird, offen flr alle
Mitmenschen zu sein und zu bleiben.

In unserem Bund finden sich die unterschiedlichsten
Menschen wieder, darauf kdnnen wir stolz sein. Aber
oft stellen wir eben doch fest, dass sich die Gesell-
schaft nicht komplett widerspiegelt, es z. B. einen
hoheren Anteil ménnlicher Mitglieder gibt, weniger
Kinder und Jugendliche mit Migrafionshintergrund oder
Menschen mit Behinderungen bei uns mitmachen.
Jeder Landesverband, jeder Stamm, jede Meute kann
diesbezuglich noch bunter und vielfdltiger werden und
damit wachsen.

Auch ihr in eurem Stamm, eurer Meute habt einen ge-
wissen, vielfach regional bestimmten Einzugsbereich.
Schaut doch mal genau hin, welche Menschen in
diesem anzutreffen sind und leben. Sind es Menschen
aus drmlichen, mittelstdndischen oder wohlhabenden
Verhdltnissen? Gibt es darunfer Menschen mit Behin-
derungen? Wie hoch ist der Bevélkerungsanteil von
Menschen mit Migrationshintergrund, aus welchen
Wellregionen sfammen diese? Sind auch Menschen
dabei, die aus ihren Heimatldndern geflohen sind und
hier Asyl suchen? Sind die Menschen gldubig? Wel-
chen Glaubensrichtungen gehdéren sie an?



Und wenn ihr dann in euren Stamm bzw. eure Meute
schaut, sind alle Gruppen vertreten oder stellt ihr fest,
dass gewisse Bevolkerungsgruppen unterdurchschnitt-
lich haufig vertreten sind? Woran kdnnfe das liegen?

Nattrlich haben nicht alle Menschen die gleichen In-
teressen und wir I6sen mit unserer Arbeit und unseren
Aktivitdten nicht automatisch bei jeder oder jedem
dieselbe Begeisferung aus, die wir selbst empfinden.
Interessant ist jedoch, ob in den bisher wenig erreich-
ten Bevolkerungsgruppen nicht trofzdem potentielle
Wélflinge (und Meutenflihrer*innen) zu finden sind und
was diese ggf. davon abhdlt, bei uns mitzumachen.
Welche Barrieren haben wir, vielleicht unbewusst,
aufgebaut und wie kénnten wir diese abbauen? Das
konnen tatsdchlich vorhandene Hindernisse sein, wie
der Mangel an Geld fir die Teilnahmebeitrage, die 20
Stufen bis zum Gruppenraum oder Sprachbarrieren.

Vielleicht ist es aber auch nur eine Frage des Umden-
kens oder sogar nur der AuBendarstellung (es gibt
ErmdBigungen, die nicht bekannt sind; der Lift liegt
efwas versteckt beim Seiteneingang; ihr habt schon ein
Kind in der Meute, das arabisch spricht und gern die
Patenschaft fur neue Walflinge tbernimmt). Anhand
eines Beispiels wollen wir euch ein paar Gedankenan-
stoBe geben:

VIELLEICHT KOMMEN VERHALTNISMASSIG WENIG

KINDER AUS FINANZSCHWACHEREN FAMILIEN ZU

EUCH.

¢ Wieviel Geld brauchen Mitglieder in eurem Stamm,
um wirklich teilhaben zu kdnnen? Was kostet der
Mitgliedsbeitrag, was die Teilnahme an Lagern,
was die Kluft und die restliche Ausstattung? Was
fallt an regelm@Bigen weiteren Ausgaben an, wie
z.B. die Busfahrkarte zum Stammesheim?

¢ Welche Moglichkeiten der finanziellen Unterstit-
zung biefet ihr? Gibt es beim Mitgliedsbeitrag und
den Teilnahmebeitragen fur Lager ErmdBigungen
oder sogar die Mdglichkeit zur Befreiung? (Viel-
leicht gibt es einen Freundeskreis oder Forderver-
ein, der regelmdBig ein paar Teilnahmebeitriige
sponsern kann oder ein paar besserverdienende
Familien zahlen ein paar Euro mehr?) Kénnen die
Anschaffungskosten fur Material niedrig gehalten
werden, indem z. B. andere Mitglieder Schlafsdcke
und Isomatten verleihen oder ihre zu klein gewor-

denen Kluften an die Jungeren weitergeben?

¢ Vielleicht gibt es auch noch Mdglichkeiten, eure
AktivitGfen insgesamt gunstiger fir alle anzu-
biefen — durch Fordermittel, Freundeskreis oder
Forderverein, Unterstiitzung von Alteren und Eltern
(Fahrdienste, Vermittlung von giinstigen Ubernach-
tungsmaoglichkeiten, ...) oder Aktionen, bei denen
der Stamm Geld verdienen kann (Waffelverkauf auf
dem Weihnachtsmarkt, ...)?

¢ AuBer Geld an sich als tatsdchlich vorhandene
Barriere, spielt vielleicht auch der Bekanntheitsgrad
eures Stammes oder der Pfadfinder allgemein eine
Rolle.

e Sind eure verschiedenen Unterstiitfzungsmaglich-
keiten bekannt? Erwéhnt ihr sie auf eurer Home-
page, sprecht ihr finanzielle Fragen bei Werbeak-
tionen fur neue Wolflinge an? Kennt sich vielleicht
im Stamm jemand damit aus, welche Hilfen es
(vom Staat oder anderer Seite) gibt und kann
entsprechend beraten?

e Wo finden Werbeaktionen flr neue Wolflinge stait?
Wo werden Ausschreibungen bekannt gemacht?
Geht ihr in verschiedene Stadtteile und verschie-
dene Schulen, meldet euch bei verschiedenen
Institutionen? Versucht hier auch mal bewusst,
neue Wege zu gehen. Vielleicht ladet ihr (iber das
Jugend- oder Sozialamt zur Teilnahme am Som-
merlager ein oder macht gemeinsame Aktionen mit
Vereinen, die sich um Bediritige kimmern.

Es kann noch viele andere Gruppen und Griinde geben
und wir sind sicher, es lohnt sich, sich daflr zu 6ffnen.
Die Integration der so neu gewonnenen Wolflinge in
die Meute ist immer eine Herausforderung, biefet aber
auch viele Chancen. Sprachliche, kulturelle, familidre
oder glaubenstechnische Gewohnheiten, Erfahrungen,
Werte und Normen sind zu berticksichtigen. Verbiegt
euch nicht zu sehr, denn wir wollen ja die Begeisterung
an dem weitergeben, was wir im BdP unter Pfadfinde-
rei verstehen. Scheut jedoch auch nicht davor zurtick,
mal ein paar eigene Grenzen auszuweiten und Neues
Zu versuchen.

Wichtig ist immer, dass du dich Uber die Herkunft und
das Umfeld deiner neuen Wdlflinge informierst. Sprich
vielleicht schon vorher mit Lehrer*innen und Sozialar-
beifer*innen an den Schulen, an denen ihr eine Werbe-
aktion startet. Lerne die Eltern neuer Wolflinge kennen
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und bespreche mit ihnen, worauf du achten sollst. Und
vor allem, findet als Meute gemeinsam heraus, wer
,die Neuen” sind und lasst sie herausfinden, wer ihr
seid. Stellt euch eure Lieblingsspiele gegenseitig vor,
kocht eure Lieblingsessen, erzahlt von euren Familien
und deren Glauben oder Brduchen. Ihr werdet frotz
aller Unferschiede Schnittmengen entdecken, auf denen
du in deiner weiteren Arbeit aufbauen kannst und ihr
werdet gerade durch die Unferschiede viele spannende
neue Erfahrungen machen.

2.4 Kinder mit Behinderung S.70
2.5 Kinder anderer Herkunft S.73

BdP (2017): Arbeitshilfe ,Bei uns willkommen!"

1.7.7 Soziales und gesellschaftliches Engagement
Wer kennt es nicht, das Klischee der Kekse verkau-
fenden Pfadfinderin und des Pfadfinders, der Omas
Uber die StraBe hilft. ,Jeden Tag eine gute Tat” ist ein
altbekanntes Motto des weltweiten Pfadfindertums.
Auch wenn dieser Spruch nicht immer wortlich zu
nehmen ist, Hilfsbereitschaft, Verantwortungsbereit-
schaft und der Einsaiz fir die Gesellschaft sowie das
Kennenlernen und Erhalten der Natur, sind wichfige
Grundpfeiler der Pfadfinderei. Im Abschiedsbrief von
Baden-Powell heiBt es:

,Das eigentliche Gliick aber findet ihr darin, dass ihr
andere glucklich macht. Versucht, die Welt ein biss-
chen besser zu hinterlassen, als ihr sie vorgefunden
habt.”

Auch heute noch sind diese Punkfe in unseren Regeln
und in der Pddagogischen Konzeption des BdP
verankert. Sie sind Bestandteil unseres Zieles, unsere
Mitglieder zu verantwortungsbewussten Blrger*innen
zu erziehen. Gesellschaftliches Engagement sollte also
regelmdBiger Bestandteil deiner Meutenarbeit sein. Wie
genau das aussieht, ob im GroBen oder Kleinen, ob im
sozialen oder 6kologischen Bereich, entscheidet ihr in
der Meute gemeinsam. Hier ein paar Vorschidge fur die
Ideenfindung:
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e Macht ein Brainstorming mit den Fragen ,Wortiber
habe ich mich in lefzter Zeit aufgeregt, was hat
mich erschrecki?”

e Lest den Abschiedsbrief von Baden-Powell und
sammelt dann, was es fir euch bedeutet, ,die Welt
ein bisschen besser” zu machen.

e (Oder ganz naheliegend: Sprecht Uber die WOlf-
lingsregel ,Ein Wolfling hilff, wo er kann.” und
dardber, was das flr euch konkret bedeutet.

e Sammelt Personengruppen, die in euren Augen
hilfebeddirftig sind.

e Fragt im Stamm herum, wo eventuell andere akfiv
sind und ob dort eure Hilfe gebraucht wird.

e Erkundigt euch, ob es in eurer Stadt ein sogenann-
tes Ehrenamts- oder Freiwilligennetzwerk gibt und
fragt dort an, wo eure Unterstttzung willkommen
wadre.

e Macht einen Ideenspaziergang durch eure Stadt
oder euer Viertel. Betrachtet eure Umgebung
aufmerksam: Welche Stellen gefallen euch, welche
nicht? Sprecht bei den Orten, die euch nicht gefal-
len, dartiber woran das liegt und wie ihr es dndern
konnfet.

e Befragt Passanten, wie sie die Welt verbessern
wurden.

e Recherchiert, welche sozialen Vereine oder Einrich-
tfungen bzw. Gruppen, die sich im Umweltschufz
engagieren, es in eurer Stadf gibt und fragt dort
nach mdglichen Kooperationen.

e Flr Ideen zu 6kologischen Aktionen kann euch
vielleicht auch das 6rtliche Forstamt helfen.

Wenn ihr eine erste Idee habt, informiert euch ge-
meinsam genauer Uber das Thema. Welche Probleme
bestehen genau? Wer oder was ist wie betroffen? Wer
ist verantwortlich? Was konnen wir konkret tun? \Wollen
wir Spenden sammeln oder selber aktiv sein?

Um die Wolflinge anzusprechen und zu motivieren,
stelle Bezlige zu ihrer Lebenswelf her. Wenn ihr die
Idee gemeinsam entwickelt, die Wolflinge zum Thema
also schon efwas wissen, ergibt sich das wahrschein-
lich von allein. Ansonsten kannst du beim gemein-
samen Recherchieren darauf achten, dass ihnen
verschiedene Zusammenhdnge bewusst werden oder
sie ihnen in einer einflinrenden Gruppenstunde nahe
bringen.



Zeige ihnen vielleicht, was auch Kinder schon alles
bewirken konnen, indem ihr euch z.B. Uber die Kinder-
und Jugendinitiative ,Plant for the planet” oder die
Kinderrechtsaktivistin Malala Yousafzai informiert.

Auch das Thema Kinderrechte an sich eignet sich gut,
um sich mit gesellschaftlichen Themen auseinanderzu-
setzen. Beim Beschdftigen damit, welche Rechfe Kinder
haben und inwiefern diese tafsdchlich umgesetzt sind,
stoBf ihr bestimmt auch schnell auf Themen, bei denen
ihr euch engagieren konntet.

www.kinderrechte.de

\Wenn ihr euch fur ein Thema entschieden habt, kdnnt
ihr entsprechend ein konkretes (kleineres oder groRe-
res) Projekt planen. Uberlegt euch, was ihr machen
wollt und wie ihr dies im Rahmen eurer Gruppen-
stunden oder zusdizlichen Akfivitdten umsetzen wollt.
Wie bei allen anderen Themen auch, konnt inr euch
Uberlegen, ob ihr eine einmalige Aktion startet oder
euch langerfristig bzw. regelm@Big mit dem Thema
beschaftigen wollt.

1.7.1 Demokratie und Mitbestimmung S.41
1.7.5 Nachhaltigkeit im BdP S.47

4.5 Wolflinge in Aktion S.125

4.6 Wolflinge unterwegs S. 146

1.7.8 Umgang mit Medien

Fdr Kinder im Wolflingsalter gehtren Medien in den
meisten Fdllen bereits zum Alltag. Neben Zeitung,
Radio, Film und Fernsehen spielen heutzutage vor
allem die sogenannfen Neuen Medien eine groBe
Rolle. Auch ein GroBteil der Unter-12-Jdhrigen nutzt
schon Smartphones. Information und Kommunikation
findet digital und inferaktiv staft, soziale Netzwerke und
Messengerdienste sind allgegenwartig.

Setze dich aktiv damit auseinander, welche Rolle dies
fur deine Wolflingsarbeit spielt und spielen soll.

In unserer Péddagogischen Konzepfion heiBt es dazu:
,Wir nehmen am [...] fechnischen Fortschritt teil. Der
Umgang mit neuen Technologien findet Eingang in

die Programme und Akfivitdten auf allen Ebenen. Wir
wollen jungen Menschen die Herangehensweise an
technische Neuerungen erleichtern und ihnen die Kom-
petenz zum kritischen Umgang damit vermitteln.”

Auf der einen Seite heiBt das also, dass wir diese
Dinge in unserer Arbeit nicht ausklammern wollen. Du
kannst dir tberlegen, wie und wann du Medien in der
Meute einsetzen kannst:

e Schreibt einen Arfikel Uber euer Sommerlager fur
die Lokalzeitung.

e Berichtet auf der Sfammeswebsite Uber eure Meu-
tenstunden.

e Dreht in der Meutenstunde einen kleinen Film oder
nehmt ein Horspiel auf.

e Nutze fur den ndchsten Wolfslauf die Methode des
Geocachings.

e Lass die Wolflinge selbst Bastel- und Spielan-
leitungen fir das ndchste Langzeitprogramm im
Internet recherchieren oder sucht die passende
Musik fur das ndchste Meutenfest. Dafir gibt es
extra Kindersuchmaschinen im Internet wie
www.blinde-kuh.de oder www.fragfinn.de.

So kénnt ihr gemeinsam die Chancen und Vorteile

der verschiedenen Medien erfahren und praktisch den
Umgang tben. Zudem kannst du diese Gelegenheiten
nutzen, um zu sehen, welche Kompetenzen deine
Woalflinge bereits haben und welche Dinge du vielleichf
nochmal thematisieren willst. Zum Beispiel:

e Kann ich Bilder, Texte, Filme etc. einfach nufzen
oder was muss ich dabei beachten? (Urheber-
rechte, Nufzungsrechte, Bildrechte)

e Wie kbnnen wir uns und unsere Dafen schiifzen,
was geben wir im Internef preis?

Auf der anderen Seite bedeutet Kompefenz im Umgang
mit Medien aber auch, sich der Gefahren und Risiken
bewusst zu sein. So wird oft befurchtet, dass der
exzessive Umgang mit den Neuen Medien Sucht-
gefahr birgt, soziale Konfakfe in der analogen Welf
verkiimmern, Kreativitat auf der Strecke bleibt oder die
sttndigen Reize, denen wir ausgesetzt sind, z.B. zu
mangelnder Konzentrationsfdhigkeit flhren.

Vielleicht wirst du auch aufomatisch mit bestimmten
Themen konfrontiert, die nicht vor der Gruppenraumtur
haltmachen. Zum Beispiel kdnnen Konflikte aus der
Schule mit in die Meutenstunden getragen werden
(Thema Cybermobbing).
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Andersrum solltest du sensibel dafiir sein, welche Ak-
tivitdfen wahrend Pfadfinderveranstalfungen beispiels-
weise mit der Smartphonekamera festgehalten werden,
deren Verbreitung den W6Iflingen unangenehm sein
konnte.

Je nachdem wie vernefzt du selbst bist, denke auch
daran, wie du dich im Internet bewegst. Wie stellst du
dich dar, wie kénnen dich deine Wolflinge, auch au-
Berhalb des Pfadfinder-Kontextes, wahrnehmen? Wenn
dich deine Wolflinge im Infernet permanent ,beobach-
fen” kdnnen, weitet sich deine Vorbildfunkfion von der
Meutfenstunde auf dein ganzes Privatleben aus.
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In der Wolflingsarbeit konnen wir unseren Teil dazu
beitragen, diesen Risiken zu begegnen, indem wir
beispielsweise wie oben beschrieben mit den Kindern
den bewussten Umgang uben.

Zum anderen bietet gerade die Pfadfinderei aber auch
eine gute Mdglichkeit, der technisierten, digitalen Welt
einmal zu enffliehen. Mit unserer Arbeit kdnnen wir
bewusst einen Gegenpol bilden. Die Wolflinge sind mit
anderen Kindern zusammen, spielen und kommuni-
zieren direkt miteinander. Sie lernen Zusammenarbeit
und auf andere Riicksicht zu nehmen. Und sie erfahren
vielfaltige kreative Moglichkeiten, ihre Freizeit zu
gestalten. Wir gehen hinaus in die Natur und sefzen
uns mit ihr auseinander. Wir kommen auf Lagern ohne
technische Hilfsmittel zurecht. Die W6Iflinge erfahren
so Freirdume, die sie selbst ausgestalten konnen und
werden selbst akfiv.

www.klicksafe.de
www.medienbewusst.de
www.juuuport.de
www.seitenstark.de
www.handysektor.de

www.schau-hin.info
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1.8 Vom Stamm zum Bund

Der Blick tiber den Tellerrand »Meute« ist fir dich als
Meutenfuhrung aber auch fir deine Walflinge sehr
wichtig. Pfadfinderarbeit ist ein groBes Ganzes, das

in der Gruppenstunde zu Hause beginnt und auf
\Weltebene endet. Fir dich als Meutenfuhrung bedeutet
der Schritt nach drauBen Horizonterweiterung, du sollst
an demokratischen Entscheidungsprozessen mitwir-
ken, die Aus- und Weiterbildungsangebote nutzen und
systemubergreifend arbeiten, das heiBt, deine Meute
als einen kleinen Teil eines Ganzen sehen.

Gehe diesen Schritt, denn er bedeutet flr dich
»Selbsterhaltung« und ist somit fur gute
Stufenarbeit besonders wichtig.

In keiner anderen Stufe ist der Alfers- und reale Infe-
ressenunterschied zwischen Leitung und Gruppenmit-
gliedern so groB, wie in der Wolflingsstufe. So bist du
auf Kontakte auBerhalb der Meute angewiesen, um dir
Motivation zu holen, Erfahrungen auszutauschen, oder
dich auch in der Rolle des RangerRovers wiederzufin-
den und an deine eigenen Inferessen und Bedurfnisse
zu denken. Hier gibt es vielfdltige Mdglichkeiten auf
Stammes-, Landes- oder Bundesebene fiir dich.

Aber auch flr die Wolflinge ist es wichtig, den Schritt
nach drauBen zu wagen. So lernen sie auf Stammes-
ebene dltere Pfadfinder*innen kennen und kénnen sich
vorstellen, was nach der Wolflingszeit kommt. Auf
Landesverbandsebene sehen sie, dass es auch noch
andere Wolflinge und Meufen gibt.

1.8.1 Der Stamm

Der Stamm ist nach der Meute die Einheit, in der

sich Wolflinge am meisten bewegen, sei es auf
Stammesaktionen, Lagern oder die gemeinsame Nut-
zung des Stammesheims. Wolflinge sollen ihren Ho-
rizont Uber die eigene Meute hinaus erweitern kdnnen.
Sie sollen die anderen Stufen im Stamm kennen lernen

und erleben, wer die anderen Stufen sind und was
diese machen. Hier biefen sich regelm&Bige Stammes-
lager an, bei denen es gemeinsame Programmpunkte
gibt. Auch die Stammesfihrung sollte sich regelmdgig
in der Meute sehen lassen beim Meutentreffen oder
auf Lagern. Wenn es in deinem Stamm eine eigene
Stammeszeitung gibt, kann deine Meute diese mitge-
stalten. Sicherlich interessiert es auch die Wélflinge,
was die anderen Stufen dort berichfen. Ein Thema
eines Meutentreffens kdnnte auch die Herkunft des
Stammesnamens oder des -wappens sein. Damit ver-
miftelst du Stammesidentitdt und Hintergrundwissen.

Wahrscheinlich hast du bei besonderen Meutentreffen
oder fir das Meutenlager schon mal auf die Hilfe der
anderen Stufen im Stamm zuriickgegriffen. Vielleicht
hat dir eine Sippe beim Wolfslauf geholfen die Posten
ZU besetzen, oder einige RangerRover sind auf das
Meutenlager mitgefahren, um dich zu unterstitzen.
Hier lernen Wolflinge andere Stammesmitglieder
kennen und kénnen sich ein erstes Bild vom Stamm
machen.

AKTIVE UNTERSTUTZUNG FUR DEIN
STUFENPROGRAMM SOLLTEST DU IM STAMM
EIGENTLICH IMMER FINDEN.

SchlieBlich ist die Wolflingsstufe eine von drei Stufen,
die den Stamm ausmacht. Wichtig ist dabei nattirlich,
dass du rechizeitig um Unterstitzung und Hilfe bittest,
so dass die anderen dies in ihrer Planung beriicksichti-
gen koénnen. Die anderen Stufen haben durch ihre Hilfe
die Mdglichkeit, die WOlflinge besser kennen zu lernen,
ihre Bedurfnisse und Interessen wahrzunehmen oder
sich zu Uberlegen, ob die Wolflingsarbeit nicht auch
was flr sie ware. Ein funktionierendes Zusammenleben
ist flir den ganzen Stamm wichtfig.
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Bei gemeinsamen Stammesaktivitdfen ist es

wichtig, dass du dir Uber die Interessen und
Grenzen deiner Wolflinge im Klaren bist und diese bei
der Vorbereitung und Planung auch einbringst.

Woélflinge kénnen nicht den ganzen Nachmittag
backen oder basteln. Auch bei Wanderungen oder
groBeren Postenldufen muss an die Kleinsten im
Stamm gedacht werden. Hier gibt es verschiedene
Maglichkeiten, die Programmpunkfe zu differenzieren
und wolflings- bzw. pfadfindergerecht zu gestalten.
Gemeinsame Programmpunkte sollte es auf jeden Fall
geben. Die Wolflinge sind hinterher stolz, das Gleiche
wie die »GroBen« gemeistert zu haben.

Fir eine gute stufenlibergreifende Zusammenarbeit bei
Programm und Stammesrat ist es wichtig, dass sich
jede*r der drei unferschiedlichen Stufen bewusst ist.
Diese Unferschiede kdnnen aber in vielen Punkfen auf-
einander abgestimmt werden, so dass gemeinsames
Programm mdglich ist. Dort, wo sich die Belange der
Wolflingsstufe nicht mit den Inferessen der anderen
Stufen vereinbaren lassen, musst du auch den Mut
haben, eigene \Wege zu gehen.

1.8.2 Der Landesverband

Der Landesverband ist fir die Bereiche Ausbildung und
Erfahrungsaustausch die Hauptinformationsquelle fur
alles, was Uber das Tagesgeschehen hinausgeht oder
dieses ergdnzen soll. Hier hast du die Moglichkeit,
dich mit anderen Meufenflinrungen Gber Probleme und
Problemchen auszutauschen, flr die es im Stammes-
rat manchmal nur Kopfschdtteln oder ungléubiges
Grinsen gibt. Alle Meutenfiihrungen sollten akfiv

am Stufenleben des Landesverbandes feilnehmen.
Partnerschaften zwischen Meutfen sind nicht nur fur
die Wolflinge spannend, sondern kdnnen auch dir aus
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mancher Talsohle heraus helfen. Gemeinsam geht es
meistens leichter, und manchmal tut es einfach nur gut
zu erfahren, dass andere die gleichen Schwierigkeiten
haben.

Die Landesbeauftragten fur die Wolflingsstufe sind die
Verfreter*innen der Wolflingsstufe auf Landesebene.
Sie sind in erster Linie Ansprechpartner*innen fir die
Meutenflhrungen im Landesverband. Sie koordinieren
die Walflingsarbeit im Landesverband, arbeiten in der
Landesleitung mit und verireten hier die Interessen der
Wolflinge und der Meutenflinrungen. AuBerdem sind
sie Mitglied im Bundesstufenarbeitskreis. Die Landes-
beauftragten sind auch zustandig fiir die Kurse der
Wolflingsstufe im Landesverband, d. h. sie sind selber
in der Kursleitung oder setzen in Absprache mit dem
Landesbeauftragten fir die Ausbildung eine Kursleitung
ein.

3.6.1 Ausbildung S.98

Untferstltzt werden die Landesbeaufiragten in vielen
Landesverbdnden durch ihren Arbeitskreis (Landesru-
del, WAK, ...). Dieser setzt sich aus dlteren Meuten-
fuhrungen zusammen, die oft selber noch eine Meute
haben.

DAS STUFENTREFFEN

Die Landesbeauftragten organisieren zusammen

mit ihrem Arbeitskreis landesweite Treffen und
Ausbildungsveranstaltungen fir die Meutenfuhrungen.
In vielen Landesverbdnden werden diese Treffen
Stufentreffen oder Meutenfiihrungstreffen genannt und
finden regelmdBig statt. Hier hast du die Mdglichkeiten,
andere Meutenfiihrungen kennen zu lernen, dich

mit ihnen auszutauschen und Motivation zu fanken.
Oft werden die Treffen auch dazu genutzt, zu einer
bestimmten Thematik oder Fragestellung intensiv
gemeinsam zu arbeiten, Landesaktionen vorzubereiten
oder gemeinsame Akfionen zu reflekfieren.

DIE LANDESAKTION

Eine Landesakfion ist eine Veranstaltung, an der alle
Meuten deines Landesverbandes mit ihren Meutenfih-
rungen teilnehmen kénnen. Je nach Landesverband
werden die verschiedensten Aktionen durchgefiihrt. Von
der Tagesaktion bis zum Landeswdlflingslager gibt es
viele Méglichkeiten. Nutze diese Angebote auf Lan-



desebene fiir deine Meute und dich, denn sie machen
allen Befeiligten viel SpaB. Ob es nun deine Wolflinge
sind, die Wdlflinge aus anderen Meuten kennen lernen,
oder die Meutenfihrungen, die sich auf diesem Weg
auch ausfauschen und Ideen spinnen kdnnen. Eine
solche Akfion macht den Wélflingen auf einfachem
Weg begreifbar, dass Pfadfinden etwas Uberregionales
(und spdter auch Internationales) ist. Die Meutenfiih-
rung sieht sich nicht nur als Einzelkdmpfer*in, sondern
kann ihre Krafte gemeinsam mit anderen einsetzen
und neue Mofivation mit nach Hause nehmen. Die
gewonnenen Konfakte lassen sich z. B. auch im ndch-
sfen Pfingstlager bei einem gemeinsam durchgefiihrten
Partnermeutenprogramm fortfGhren. Landesakfionen
sind oft so gut vorbereitet, dass dir als Meutenfiihrung
sehr viel Arbeit abgenommen wird.

DAS LANDESLAGER

Landeslager finden regelmdBig in allen Landesverbdn-
den staft und sind in ihrer Durchflihrung unterschied-
lich. Beispielsweise wird Programm fur die einzelnen
Stufen angeboten, es gibt einen Stufentag-, oder
eigene Stufenunterlager. Einige Landesverbdnde fuhren
auch Landeswdlflingslager durch. Meistens wird bei
Landeslagern eine gemeinsame Spielgeschichte oder
ein Oberthema, z. B. Mittelalter, eingebunden. Dieses
Thema wird dann altersgerecht in den Stufen umge-
setzt.

Fir dich biefet ein Landeslager viele Vorteile.
Programmpunkfe sind schon vorbereitet, meist wird
auch die Anreise zentral geregelt, der Lagerplatz ist
gebucht, etc. Dinge, um die du dich sonst alleine oder
mit deinem Team kiimmern musst, werden dir vom
Vorbereitungsteam des Landeslagers abgenommen
oder sehr erleichfert. Und wenn du selber Lust hast,
mitzuplanen und Einfluss auf die Durchfuhrung des
Lagers zu nehmen, stehen dir die einzelnen Arbeits-
kreise offen.

1.8.3 Der Bund

Auch auf Bundesebene ist die Wolflingsstufe vertreten.
Der*die Bundesbeauftragte (kurz BB) fiir die Wolflings-
stufe wird alle drei Jahre von der Bundesversammlung
bestdtigt und ist Mifglied der Bundesleitung. Der*die
BB vertritt die Wolflingsstufe in der Bundesleitung, leifet
die Bundesstufentreffen und organisiert den Bundesstu-
fenarbeitskreis. Er oder sie reprdsentiert die Wolflings-
stufe auch auBerhalb des BdP, kooperiert mit den
Ringverbénden und mit den Vertretern der Kinderstufen
der Nachbarldnder.

Der oder die BB wird unferstifzt von einem Kreis durch
die Bundesleitung berufener freier Mitarbeiter*innen,
dem Bundesrudel. Das Bundesrudel und alle Lan-
desbeaufiragfen der Ldnder bilden den Bundesstu-
fenarbeitskreis und treffen sich zweimal im Jahr

zum Bundesstufentreffen. Dort werden Erfahrungen
ausgetauscht, die Arbeit in den Landesverbdnden
aufeinander abgestimmt und die Bundesstufenaktionen
sowie die Bundesmeutenfihrungstreffen geplant. Auch
die Inhalte der Kurse, die Planung und Entwicklung
neuer Programme und die redakfionelle Arbeit flir
Publikationen, Arbeitsmaterialien und Handbucher sind
weitere Themen.

DAS BUNDESMEUTENFUHRUNGSTREFFEN (BMFT)
Das Bundesmeutenfihrungstreffen (BMFT) findet
alle vier Jahre zu verschiedenen, wolflingsrelevanten
Themen statt. Es ist das bundesweite Treffen aller
Meutenflihrungen sowie Freund*innen der Wolf-
lingsstufe. Ziel ist der

bundesweite Austausch,

das Kennenlernen

und gemeinsame

Erleben mit an-

deren Meuten-
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fuhrungen. Dabei findet an einem Wochenende ein
intensives Arbeifen an dem jeweiligen Thema staft
und man kann einfach mal die Seele baumeln lassen.
Themen waren z.B. die UN Kinderrechtskonvention
oder das Dschungelbuch. Das BMFT soll dir Mdglich-
keiten aufzeigen, wie du die Themen im Meutentreffen
umsetzen kannst, welche Arbeitshilfen es gibt und wo
Probleme auftauchen kdnnen. Vorrangiges Ziel des
BMFT ist, ein Wochenende lang den Bund zu erleben,
zu sehen, wie vielfdltig der BdP ist, aber auch wie viele
Dinge wir gemeinsam haben.

JAHRESAKTION

Unregelmd@Big gibt es Jahresaktionen der Wolflingsstu-
fe. Inre Spielgeschichfen geben einen festen Rahmen
und enflasten die Meutenfuhrungen vor Ort. Viele
Programmideen kannst du dir aus der begleitenden
Aktionsmappe ziehen. Das bedeutet auch, dass in

den feilnehmenden Meuten qualitativ hochwertiges
Programm stattfindet und dir vielfdltige Hilfen gegeben
werden. Gleichzeitig bedeutet es fur die Wolflinge,

den BdP als Bund zu erleben. Fur viele ist die Meute
oder der Stamm ihr Standbein bei den Pfadfindern.
Wadhrend der Jahresaktion haben sie die Moglichkeit
liber den Tellerrand zu schauen und kénnen bei
Uberregionalen Akfionen sehen, dass es auch in
anderen Stadfen Wolflinge gibt, die zwar anders sind
als sie selbst, aber dennoch auch mit ihrer Meute
Gemeinsamkeiten haben. Die Rahmengeschichte gibt
dem Wolflingsjahr einen festen Rahmen. Du kannst dir
dann Uberlegen, wie lange und wie ausfihrlich du mit
deiner Meute an der Jahresaktion feilnehmen willst.

WOLFLINGSSOMMER

In den Sommerferien findet der Wélflingssommer,
meist im Bundeszentrum Immenhausen, staft. Ein
Team stellt dort jeden Sommer eine Infrastrukiur zur
Verfugung, die dir ein Lager mit

deinen Wdlflingen sehr

erleichtert. Es gibt

Vollverpflegung,

zentrale La-

gerbauten
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und eine groBe Auswahl an Material fir Wolflingspro-
gramm. Gemeinsam mit anderen Meutenfiihrungen
und dem Wélflingssommerteam gestaltest du das
inhaltliche Programm. So soll vor allem unerfahrenen
Meutenflhrungen oder kleinen Meuten ein Sommerla-
ger ermdglicht werden.

GELBE JURTE AUF DEM BUNDESLAGER

Die Gelbe Jurfe ist sozusagen die Botschaft der Wolf-
lingsstufe auf dem Bundeslager. Sie dient Meuten-
fuhrungen, Freund*innen der Wolflingsstufe, anderen
Bundeslagerteiinehmenden und Gdsten als Anlauf-
stelle auf dem Markiplatz. Die Gelbe Jurte bietet den
Meutenfiihrungen und anderen Inferessierten Raum fiir
Austausch, Kontaktpflege und Rickzug. Zusdtzlich gibt
es vielftltige Programmangebote.

BUNDESVERSAMMLUNG (BV)

Die Bundesversammlung tagt normalerweise einmal
jahrlich. Sie ist das zentrale Enfscheidungsorgan des
BdP. Vertreten sind die Bundesleitung und die Bundes-
delegierten aus den Landesverbdnden. Die BV wahlf
den Bundesvorstand und beschlieBt alle anstehenden
Geschdffe.

BUNDESAMT

Das Bundesamt ist die Bundesgeschdftsstelle des
BdP. Das Bundesamt hat seinen Sitz in Immenhausen
(Hessen) und ist in erster Linie Ansprechpartner fiir die
Landesverb@nde und andere nationale und internatio-
nale Pfadfinderverbdnde.

BUNDESKAMMEREI

In der Bundeskdmmerei kannst du alles bestellen,
was zur Pfadfinderausriistung gehort, wie Trachten,
Halstlcher, WolfskOpfe, Rucksdcke, Schlafsdcke aber
auch Zeltmaterial und Literatur. Oft hat die Bundes-
kdmmerei auch extra Angebote fur Wolflinge, z. B.
Rucksdcke oder Schlafsdcke, was auch flr die Eltern
deiner Wolflinge interessant sein kann, da sie sich oft
nicht auskennen, wenn es um die richfige Ausristung
fur ihr Kind geht.

www.bundeskaemmerei.de



BUNDESZENTRUM

In Immenhausen ist das BdP. Es steht allen Gruppen
im BdP zur Verfligung, macht ihnen verschiedene
Angebote und bietet ihnen Méglichkeiten, das Leben
in und mit der Natfur zu erleben. Hier finden viele
Veranstaltungen des BdP staft, und Pfadfinder*innen
verschiedener Verbdnde und Nationalitdten nutzen den
Lagerplatz fir ihre AktivitGten.

http://zentrum.pfadfinden.de

STIFTUNG PFADFINDEN

Die Stiftung Pfadfinden hat sich zum Ziel gesefzt,
innovative Projekte des BdP zu férdern und setzt sich
fur die Verbreitung pfadfinderischer Ziele und Methoden
in Deutschland ein. Wenn euch fur ein Projekt das Geld
fehlt, dann kénnt ihr euch unkompliziert unterstiitzen
lassen.

www.stiftungpfadfinden.de

Teil 1 - Die Grundlagen | 57

=2
L
0
<
o~
[a)
2
=
o
o
w
[a)

TEIL 1







2.1 Entwicklung
Seite 61

TEIL 2 - DIE WOLFLINGE

2.2 Wolflinge heute
Seite 64

L
o
=
-l
L.
P~
‘Q
=
—
(a]
N
—l
T
[

2.3 Umgang mit Wélflingen
(wilde und ruhige Wélflinge)
Seite 66

2.4 Kinder mit Behinderung
Seite 70

2.5 Kinder anderer Herkunft
Seite 73

Teil 2 - Die Wolflinge | 59



Ll
o
=
—l
L.
P~
‘Q
=
—
(a]
(9]
—l
1]
=

Wahrscheinlich kannst du dich noch gut daran erin-
nern, wie Mddchen oder Jungen im Alter von sieben
bis elf Jahren denken, fihlen, wie sie Dinge erleben
und was sie in etwa wissen. Wenn wir némlich von
Kindheit reden, sprechen wir im Allgemeinen von ge-
nau dieser Alterstufe. Was macht diese Alterstufe aus,
mit der du als Meutenfiihrung zu tun hast?

Merkmale

¢ Diese Altersstufe ist von groBer Bestdndigkeit
geprdgt. Nachdem Kinder sich in den ersten
Lebensjahren vor allem korperlich entwickeln, sind
sie ab dem sechsten bzw. siebten Jahr sowohl
korperlich als auch emotional ausgeglichener. Im
GroBen und Ganzen bleibt dies so bis zum Eintritt
der Pubertdt mit zehn Jahren bei Madchen und
elf Jahren bei Jungen. Die Arbeit mit Kindern in
diesem Alter macht besonders viel Freude, weil sie
sich leicht begeistern lassen und dies offen zeigen.
¢ Nicht selfen wirst du erstaunt sein, wie lange
sich deine Wolflinge mit den einfachsfen Dingen
beschaftigen kénnen. Stundenlang bauen sie
an einem Staudamm oder konstruieren mit den
einfachsfen Materialien wie Rinde, Stécken und

Teil 2 - Die Wolflinge

Tannenzapfen kleine Boote. Kinder legen oft eine
endlos scheinende Energie an den Tag.

e Zunehmend wollen Kinder auf eigenen Beinen
stehen. Sie wollen nicht mehr alles vorgegeben be-
kommen, sondern eigene \Wege gehen. Das Finden
eigener Ldsungen ist flr sie reizvoller. Das bedeu-
tet flr dich, dass du empfanglich fir ihre Belange
sein und Freirdume fur die eigene Enfwicklung
geben musst. Gleichzeitig muss die Meutenfiihrung
aber auch aufmerksam flir die Risiken sein, die die
Walflinge noch nicht so guf einschdtzen kdnnen.

Du hast diese Phase schon selbst durchlebt und bist
deinen Wolflingen an Erfahrungen voraus. Erich Kdst-
ner forderfe einmal:

»Die meisten Menschen legen ihre Kindheit ab wie
einen alten Hut. Sie vergessen sie wie eine Telefon-
nummer, die nicht mehr gilt. Friiher waren sie Kinder,
dann wurden sie Erwachsene, aber was sind sie nun?
Nur wer erwachsen wird und ein Kind bleibt, ist ein
Mensch.«

Er meinte damit den wertvollen Schatz an Erlebnissen
und Erfahrungen aus der Kindheit, den man sich auch



als Erwachsener bewahren soll. Wenn du dir das zu
Herzen nimmst, dann konnen dir deine Erfahrungen
bei dem Umgang mit Kindern und bei der Vorbereitung
von Meutenstunden schon ein ganzes Stick weiter
helfen.

Nun konnfe man vermuten, dass man schon aus-
reichend uber diese Phase des Lebens informiert ist
und dass man deshalb ohne Probleme Kindern helfen
konnte, erwachsen zu werden. Dieses Wissen ist zwar
sehr dienlich, genugt aber noch nicht. Um deine Rolle
als Meutenfdhrer*in guf auszuftllen, solltest du dich
gut Uber die Entwicklung von Kindern informieren und
dich aufmerksam und einfiihlend auf deine Wolflinge
einlassen.

Ziel der Wolflingsarbeit ist es, den Kindern in

unseren Meuten mehr als nur SpaB zu bieten.
Am Prozess ihres Erwachsenwerdens wollen wir akfiv
mitwirken und sie bei der Personlichkeitsbildung
unterstitzen.

Bei der Umsetzung dieses Ziels hilft dir genaueres
Wissen Uber Mddchen und Jungen von sieben bis elf
Jahren, z.B.:

¢ die Enfwicklung des Korpers,

e die infellekfuelle Entwicklung,

e die Charakterbildung,

¢ die Fdhigkeit zur Wahrnehmung von und zur
Auseinandersetzung mit eigenen und fremden
Geflhlen,

¢ die Einstellungen zu anderen Menschen und

e die Enfwicklung von Goftesvorstellungen oder
anderen spirituellen Anschauungen.

Im ndchsten Kapitel wird teilweise auf diese Bereiche
ndher eingegangen und die Entwicklung von Kindern
beschrieben.

Kastner, Erich: Das fliegende Klassenzimmer, Dressler
Verlag

2.1 Entwicklung

Wenn du gemeinsam mit deinem Team Programm
planst, Uberlegst du, was deine Wolflinge inferessiert.
Vielleicht machst du dir sogar Gedanken, wie du deine
Woélflinge weiterbringen kannst, wie du sie durch dein
Programm fordern und fordern kannst.

Dass Kinder nicht mit ferfig ausgebildeten Eigenschaf-
ten zur Welt kommen, sondern sich im Laufe der Jahre
des Heranwachsens erst entwickeln, ist dir bekannt.
Striftig ist die Frage, in welchem Grad eine Verdnderung
stafffindet und wann, also in welchem Zeitraum, diese
Vertinderung vor sich geht. Viele Autor*innen, die heute
wieder groBeren Einfluss gewinnen, gehen davon

aus, dass einige Personlichkeitseigenschaffen erblich
festgelegt sind. Andere wiederum sind der Meinung,
dass unsere Individualitdt das Resulfat einer Formung
durch Kultur, Familie, Freunde, Vereine usw. ist. Ergeb-
nisse der Zwillingsforschung lassen vermuten, dass
tatséchlich ein wesentlicher Teil (zwischen 20 % und
40 %) unserer Personlichkeit vererbt wird. Der Einfluss
der Vererbung nimmt jedoch mit zunehmendem Alter
ab. Hier ist das Umfeld der Kinder bedeutender, in dem
sie aufwachsen. Die Erfahrungen, die Kinder beim
Heranwachsen machen, prdgen stark. Sie bestimmen
zum Beispiel wie sich

e Aggressivitdt,

o fngste,

e |eistungsmotivation,

e Selbstsicherheit und

¢ die Bereitschaft, anderen zu helfen,

ausbilden.

DARAUS WIRD DEUTLICH, DASS AUCH
PFADFINDERISCHE ARBEIT DIE ENTWICKLUNG DER
KINDER BEEINFLUSST.

Du musst dich also immer wieder fragen, wie

du mit Wolflingen umgehst, wie du Konflikie
I6st, durch welche Programmangebote du wann und
wie Entwicklungsprozesse unterstifzen kannst.

Die Entwicklungspsychologie befasst sich mit der
gesamten menschlichen Entwicklung. In diesem
Handbuch geht es jedoch nur um die Entwicklung
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der sieben- bis elfjdhrigen Kinder. Hierzu wird auf

die einzelnen Entwicklungsabschnitte eingegangen
und erl@utert, welche Konsequenzen sich fur deine
Arbeit daraus ergeben. Natdrlich ist es so, dass die
menschliche Entwicklung nicht fest in Phasen oder
Stufen gegliedert werden kann. Die Ubergénge sind
immer flieBend, nicht scharf abgrenzbar und bei jedem
Wolfling zeitlich anders.

AUF WELCHEM KORPERLICHEN
ENTWICKLUNGSSTAND BEFINDEN SICH WOLFLINGE?
Typisch fur das Alter zwischen sechs und elf Jahren
ist das exirem schnelle Kérperwachstum, das meist in
Schuben erfolgt. Ihre Krafte nehmen rasch zu. Lang-
sam erlernen sie, alle GliedmaRen des Korpers zu
koordinieren. Im Wolflingsalter bildetf sich gerade die
Feinmotorik verstarkt aus. Weil sich alles so schnell
verdndert und weil sie sich erst seit wenigen Jahren

in einer Gruppe mit Gleichalirigen messen, kennen sie
anfangs ihre Leistungsgrenzen kaum. Fir die Praxis
bedeutet das, dass Wolflinge ihren Korper stets aufs
Neue enfdecken mussen. Wolflinge missen lernen,
inre Krdfte und Fdhigkeiten einzuschdtzen, um ein
kritisches Selbstbewusstsein zu erwerben.

Wolflinge wollen und sollen ihre Kréfte mit anderen
messen. Daraus ergibt sich dann meist eine vorldufige
Rangordnung, die die Orientierung mit der Gruppe
erleichtert. Kinder brauchen sehr viel Bewegung.
Geschicklichkeitsspiele und Tobespiele fordern die
Koordination. Wolflinge Uberfordern sich oft selbst,
werden dann ungeduldig und verlieren ihre Selbst-
beherrschung. Zeig als Meutenfiihrung dafir Versténd-
nis, wenn dies geschieht. Trotzdem solltest du die
Einhaltung der vereinbarten Regeln einfordern. Leite die
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Wolflinge bei ihrer Auswahl verschiedener Tdtigkeiten
gezielt an, so dass sie auch schaffen kdnnen, was
sie sich vornehmen. Wolflinge wollen und sollen
feinmotorische Tatigkeiten ausfihren. Dazu zdhlt vor
allem das Basteln, Werken und Malen.

AUF WELCHEM GEISTIGEN ENTWICKLUNGSSTAND
BEFINDEN SICH DEINE WOLFLINGE?

Im Alter zwischen acht und elf Jahren bildet sich das
logische Denkvermdgen verstarkt aus. Die Kinder sind
alimdhlich in der Lage, sich einfache abstrakte Dinge
vorzustellen und komplexere Zusammenhdnge zu
begreifen. Sie brauchen aber noch viele veranschauli-
chende Beispiele.

Die Weltvorstellung richtet sich nun besonders nach
dem, was die Kinder real wahrnehmen, jedoch fritt die
Vernunft immer wieder in Widerstreit mit der Fantasie.
Die kindliche Ich-Bezogenheit I@sst nach, und die
Kinder lernen langsam, sich in die Situation Anderer
hineinzuversetzen. Probleme und Sichtweisen Anderer
konnen begriffen werden. Dadurch werden echtes
Mitleid, Riicksicht und Verzeihen méglich.

AuBerdem lernen die Kinder allmdhlich, dass ihre
Zuhorer tatsdchlich unwissend sind und sie ihnen
daher die Umstdnde eines Erlebnisses genau be-
schreiben mussen. Die Kinder akzeptieren, dass sie in
der Gruppe nicht immer im Mittelpunkt stehen, doch
brauchen sie klare Grenzen und immer wiederkehrende
Elemente, ohne die sie sich in der Gruppe nicht zu-
rechffinden. Die Kinder gehen ersfe sehr enge soziale
Kontakte ein. Von Zeit zu Zeit schwdchen Freundschaf-
ten bereits die Bindung und das Vertrauen gegentiber
den Eltern. In den Kindern wdchst das Bed(irfnis nach
eigener Rollenfindung. Sie drdngen nach immer neuem
Wissen. Die Konzentration und Ausdauer nimmt zu,

ist aber im Vergleich zu der von Jugendlichen oder
Erwachsenen noch unglaublich gering.

Die provokante Phase, die die Frihpubertdf begleitet,
beginnt bei einigen Jungs schon mit neun Jahren.
Gerade sie finden dann vieles erst einmal zu kindisch.
Fir Kinder ist die Welt und das Geschehen um sie
herum noch neu, so dass sie jeden Tag Tausenden
von Eindriicken ausgesetzt sind. Daher brauchen sie
immer wieder Ruhepausen und Programmelemente,
in denen sie ihre Eindriicke verarbeiten und wieder zu



sich selbst finden kénnen. Flr die Praxis bedeutet das,
dass Wolflinge in der Lage sind, die Meinung und den
Blickwinkel der Anderen wahrzunehmen. Sie kbnnen
sich nun unter Freunden gegenseitig verzeihen und
Rucksicht Gben. Die Kinder sind in der Lage, sich unfer
den Wdlflingsregeln etwas vorzustellen und sich an
diese zu halten, wenn sie z. B. durch ein besonderes
Brauchtum immer wieder daran erinnert werden.

Wolflinge kdnnen kurze Erlebnisse so vortragen,

dass die Zuhorer verstehen, worum es geht. Jedoch
musst du sie gelegentlich an verstandliches Erzdhlen
erinnern. Wolflinge brauchen flr inre Fantasie viel
Spielraum. Erhalte die Fantasie und nutzte sie, um mit
Hilfe von Geschichten, Theaterspiel, Malen und Basteln
die darin verborgenen kreativen Krdfte zu fordern.
Wolflinge sollten durch die Behandlung von sach-
gebundenen Themen mit einer wirklichkeitsgetreuen
Sichtweise vertraut gemacht werden.

Wolflinge sind im Allgemeinen in der Lage, an mehrtt-
gigen Akfionen der Meute oder des Stammes teilzuneh-
men und sich auf die Gruppe einzustellen.

Aufgrund der neuen Umgebung und des
ungewohnten Ablaufs ist es aber besonders
wichfig, ihnen Geborgenheit zu vermitteln.

Stell dich ihren Fragen und gib ihrem Bedurfnis nach
freier Beschdftigung Raum. Kleine Heimweh-Ausbriiche
sind bei einem Teil der Gruppe normal. Meistens
bedeuten sie, dass diese Wolflinge von dir mehr
personliche Aufmerksamkeit brauchen. Ist das
Heimweh Gberwunden, filhlen sich Kinder in der Regel
stérker und der Gruppe weit mehr zugehérig als zuvor.
Sorge dafr, dass die Cliquen-Bildung innerhalb der
Meute nicht zu Feindschaften flhrt. Du sollst beste-
hende Freundschaften nicht aufbrechen. Versuche aber
immer mal wieder, Kleingruppen anders zusammenzu-
sfellen, als die Wolflinge das von sich aus tun wirden.

1.1.4 Rudel S. 14

Wélflinge kénnen ihre Rolle in der Gruppe durch
Theaterspiele ausprobieren oder indem du ihnen kleine
Dienste zuteilst, fur die sie verantwortlich sind. Bei
beidem werden sie merken, dass sie fir die anderen
Wélflinge wichtig sind. Auch der Ratsfelsen hat eine

@hnliche Wirkung. Wolflinge wollen und sollen ihre
unmittelbare Umgebung aus neuen Blickwinkeln
entdecken. Zeige ihnen, dass es darin viel Neues zu
entdecken gibt. Besonders eignen sich daflr Spiele zur
Naturerfahrung.

Wolflinge interessieren sich stark flir ganz und gar
fremde und abenteuerliche Themen. Hier vermischt
sich der Wissensdurst mit fantastischen Bildern.

Nutze dieses nattrliche Interesse zur Behandlung von
Themen, z.B. Indianer, Rduber, Dschungel, wilde Tiere,
Hexen, Mittelalter ...

Uberlege dir folglich immer, wie du Programmelemente
einleitest. Gerade bei Sfammesakfionen oder in alters-
maRig stark durchmischten Meuten, gibt es immer
Wolflinge, die Akfionen als Kinderkram ablehnen.

Das, was du unternehmen willst, muss flr alle Kinder
spannend und herausfordernd klingen.

Wenn du etwas erklérst oder erzdhlst, solltest
du nicht Ianger als sieben Minufen dafur
brauchen, da Wélflinge sonst unruhig werden und das

Gehdrte nicht mehr aufnehmen.

Wélflinge kdnnen zur Ruhe kommen, wenn du mit
ihnen verschiedene Stillelibungen, wie Fantasiereisen,
durchflhrst. Auch durch Singen ruhiger Lieder kannst
du das erreichen.
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2.2 Wolflinge heute

Sind Walflinge von heute anders als noch vor 40
Jahren? Wenn du den Abschnitt zur Entwicklung der
Kinder gelesen hast, weiBt du, dass sich Kinder von
heute im Prinzip nicht von den Kindern, die vor 40
Jahren gelebt haben, unterscheiden. Entscheidend
flr die Entwicklung ist jedoch das Umfeld, in dem
der Wolfling heranwéchst. Hier hat sich in den letzien
Jahrzehnten viel getan und wird sich auch noch in
Zukunft viel tun.

Werbung fir die vielféltigsten Produkfe gehort heute
genauso zum Alltag von Kindern wie der Besitz eines
Handys oder Smartphones. Kinder werden von der
Wirtschaft schon lange als kaufkrdftige Klientel er-
kannt. Viele Jugendlichen zwischen 13 und 19 Jahren
sind bereits verschuldet. Fir die Wolflingsstufe entsteht
dadurch die Aufgabe, mit den Kindern den Umgang
mit Geld und materiellen Verflihrungen zu lernen und
zu Uben.

Hilf den Wolflingen, selbstbewusst zu werden,

und unterstitze sie darin, nicht jedem
Verlangen nach SuBigkeiten und anderen Dingen
nachzugeben.

Das kannst du z. B. auch dadurch erreichen, dass sie

Belohnung durch Lust und nicht durch Geld ausgeben
erleben.

Teil 2 - Die Wolflinge

VERWOHNUNG VERMEIDEN

Gerade dann, wenn Kinder (iber eigenes Taschengeld
verfugen, das sie flr ein Lager von den Eltern in die
Hand gedrtickt bekamen, sind sie daran interessiert,
dieses fur irgendwelche Luxusartikel auszugeben. Ist
ein Kiosk in der Ndhe, dann leert sich der Geldbeutel
schnell fiir ein Eis oder eine Cola. Im BdP gibf es

hier unterschiedliche Wege, damit umzugehen. In
einigen Stdmmen durfen die WoIflinge mit ihrem Geld
verfahren wie sie wollen, in anderen Stdmmen wird der
Einkauf von »Luxusartikeln« (StBigkeiten, zusdtzliche
Lebensmittel, Spielzeuge, efc.) verboten, weil der Ein-
kauf solcher Produkte nichf zu ihrem Versténdnis von
Pfadfinderei passt.

Viel wichtiger ist aber die Frage, warum wir uns fiir den
einen oder den anderen Umgang mit Geld enfscheiden.
Fangt ndmlich ein Wolfling an, sich etwas zu kaufen,
so kannst du schnell beobachten, dass viele andere
Woélflinge dem Beispiel folgen wollen. Nicht Hunger
sondern Verwdhnung ist das Prinzip. Das Frustrierende
hierbei ist jedoch, dass der Mensch, was die Verwoh-
nung angeht, im Grunde nie befriedigt ist. Der Umgang
mit dem Verlangen muss eingeubt werden. Werden
ndmlich alle Winsche immer erfullt, fhrt dies zu einer
aggressiven Langeweile, die im Jugendalter nicht
selten zu Gewalt, Selbst- und Sachzerstdrung flhrt. Der
Anstieg von Drogenkonsum und Alkoholismus z. B.

ist laut Sigmund Freud eine solche Folge von Gewalt
gegen sich selbst.

Allerdings ist zuzugeben, dass es in der Wohlstands-
gesellschaft auch mit bester Absicht schwierig ist,
Kinder nicht zu verwdhnen. Diese sehen ja die ganze
Flle reizvoller Objekte um sich herum, beim Kiosk, bei
anderen Woélflingen, am Bahnhof ...

Wenn du in dieser Situation einen Wunsch versagst,
So bist du es und nicht das Objekt, das den Unmut der
Wolflinge auf sich zieht. Doch ist es deswegen besser
den Winschen nachzugeben, um sich nicht unbeliebt
zu machen? Hier macht es Sinn, dass du dir bewusst
Uberlegst, wann du Dinge erlaubst und wann nicht.

Verdeutliche den Wolflingen, wann
und warum du etwas verbiefest.



geht jedoch genau in die enfgegengesetzte Richtung.
Dort wird ndmlich Lust ohne Anstrengung angebotfen
und vermittelt. Durch die gewachsene Bedeutung der
Medien konntest du vielleicht schon beobachten, dass
beim Nachspielen bereits verfilmter Spielgeschich-
ten, der Anspruch nach filmgetreuer Umsetzung von
Kostiimen und Ahnlichem gestiegen ist. Hast du den
Einstieg in die Spielgeschichte jedoch Uberwunden,
verlieren die Unferschiede zunehmend an Bedeutung,
weil der SpaB am Spiel eben doch ausschlaggebend
ist. Versuche diesen pfadfinderischen Weg beizubehal-
ten und damit die Lust an der natUrlichen Aktivitat zu
unterstutzen.
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Versuche einsichtig zu machen, wieso der Einkauf im
jeweiligen Moment nicht notig ist. Lehre auch bei den
Pfadfinder*innen den sinnvollen Umgang mit Geld.
Dazu gehdrt nattirlich, dass du dich als Fihrungsper-
son ebenfalls dementsprechend vorbildlich verhdlfst.
Zudem musst du davon ausgehen, dass Wdlflinge
dabei sind, die nicht die gleichen finanziellen Moglich-
keiten haben wie andere. Damit sich drmere Wolflinge
nicht benachfeiligt und minderwertig flhlen, solltest du
dir genau Uberlegen, wann du etwas erlaubst und wie
du generell mit Taschengeld umgehst.

Eine weit verbreitefe Methode der Belohnung ist der
Kauf von Eis oder SuBigkeiten. Versuche hier einen
anderen \Weg einzuschlagen und belohne nicht nur
mit Artikeln, die erst gekauft werden miissen, sondern
zum Beispiel durch ein beliebtes Spiel oder durch eine
Lesenacht.

Die Welf der Pfadfinder*innen ist eine ideale Mog-
lichkeit, den Reiz des »NatUrlichen« zu erfahren. Hier
biefen sich Gelegenheiten fiir natirliche Akfivitdten.
Beim Spiel setzen die Kinder ihre Trieb- und Akfivitdts-
potenziale noch ganz natlrlich, nédmlich unreflektiert
ein; sie laufen, raufen, erkunden, fliehen. Sie denken
nicht an Verwdhnung. Sie spielen in der Natur, bauen
eine Hutfte im Wald, buddeln im Schlamm, rennen im
Regen, schlafen in der freien Natur und sitzen abends
am Lagerfeuer. Der Trend in einer technisierten \Welt,
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2.3 Umgang mit Wolflingen
(wilde und ruhige Wolflinge)

In deiner Meute sind die unferschiedlichsten Wolflinge.
Da gibt es Walflinge, die sich fir alles begeistern las-
sen und bei den meisten Programmen mit Elan dabei
sind. Doch nicht nur diese haben Freude an unserem
Programm, sondern auch die ruhigen Wolflinge, die
eher etwas schiichtern und vorsichtig sind, und auch
die wilden Wolflinge. Viel Aufmerksamkeit nehmen
gerade diese Wolflinge in Anspruch, und es ist nicht
immer ganz leicht, den Zugang zu diesen Kindern

zu finden. Nicht selten verzweifeln Meutenfuhrungen,
manches Mal kommt es zum Rausschmiss eines
vermeintlichen Stérenfrieds aus der Gruppe.

DEINE AUFGABE ALS MEUTENFUHRUNG IST ES,
ALL DIESE WOLFLINGE UNTER EINEN HUT ZU
BRINGEN.

Kein Wolfling soll die Meute verlassen, sei

es aus Angst vor anderen Kindern, noch

weil er*sie wilder ist als andere. Manch-

mal kann jedoch ein Rausschmiss ge-
rechtfertigt sein, immerhin bist du »nur«
ehrenamtlich akfiv.

2.3.1 Wilde Walflinge

Die Stimmung, die sich in deiner Meute

entwickelt, hangt im Wesentlichen davon

ab, wie du die Gruppe anleitest und welche

Wolflinge zu den Meutentreffen kommen.

Gerade die lauten Kinder, denen es schwer fallt sfill

zu sitzen bzw. das zu tun, was du gerade erkldrt hast,
die schlicht immer wieder (unangenehm) auffallen,
koénnen den Ton und die Aimosphdre maBgeblich be-
einflussen. In diesem Kapitel sollst du erfahren, welche
Ursachen es haben kann, dass manche Wolflinge auf-
fdllig sind, und welche Mdglichkeifen du hast, addquat
darauf zu reagieren. Hier sollen — ohne Anspruch auf
Vollstdndigkeit — mogliche Faktoren genannt werden,
die dazu fUhren kdnnen, dass Kinder abgelenkt und
unachtsam gegentiber Regeln und Personen werden:

Warum lassen sich Walflinge ablenken
und missachten Regeln und Personen?

e ALLGEMEINE REIZUBERFLUTUNG
Kinder sind heufe ohne Zweifel Reizen ausgesetzt,
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wie es in diesem AusmaB keine Generation zuvor
erlebt hat. Eine Vielzahl technischer Medien,
vom Fernseher, Tablet, Smartphone bis zur
Spielekonsole, gehdrt zum fast schon selbst-
verstdndlichen Invenfar der meisten Kinder und
Jugendlichen. Alles, was die Aufmerksamkeit auf
sich lenken soll, wird so gestaltet, dass es in der
Konkurrenz mit anderen noch wahrgenommen
werden kann und sogar hervorsticht. Zu diesen
allgemeinen Reizen kommen die personlich beab-
sichtigten Reize wie Musik, Lieblingsfernsehserie,
Smartphone, efc. hinzu. Sich davon abzugrenzen
erfordert eine hohe Anforderung an den Willen des
Kindes.
UNSICHERHEIT VON MENSCHEN IN
PADAGOGISCHEN SITUATIONEN
Vielen Gruppenleiter*innen, aber auch Lehrkréften
und Eltern fallt es schwer, klare Forderungen
zu stellen und Grenzen zu sefzen, tber
Verletzungen von Regeln nicht einfach
hinwegzusehen, sondern konsequent zu
sein und sich aktiv mit den Kindern und
Jugendlichen, fur die sie Verantwortung
tragen. Warum fdllt es vielen Menschen
so schwer? Gleichgultigkeit, Hilflosigkeit,
Angst vor Ablehnung lassen sich leicht
hinter dem Deckmdntelchen vermeint-
licher pddagogischer GroBzlgigkeit und
Kinderfreundlichkeit verstecken. Doch
unklares Verhalten wird hdufig von Kindern
und Jugendlichen als fehlende Aufmerksam-
keit der Erwachsenen erlebt und begtinstigt dann
selbst wieder Unverbindlichkeit auf der Seite der
Heranwachsenden.
UNTERENTWICKELTE SOZIALE KOMPETENZ
Der Umgang mit anderen Kindern, aber auch der
zwischen Meutenfiihrung und Wélflingen, leidet
haufig darunter, dass man die Perspektive nicht
wechseln kann, sich in den*die Andere*n nicht
hineinversetzen kann. Off werden elementare Re-
geln der Kommunikation (Ausreden lassen, genau
hinhdren, Interesse zeigen) verletzt, so dass sich
ein Klima der fehlenden Achtsamkeit, der fehlenden
Aufmerksamekeit fur andere entwickelt.
STARKE ICH-ZENTRIERTHEIT
Wenn ich nur an mir selbst interessiert bin, auf
meine Wirkung schiele und auf die Reaktion der
Anderen auf mich, leidet darunfer sowohl meine



Aufmerksamekeit flr andere Personen und deren
Beddirfnisse als auch die Sache an sich.

e KRANKHEITEN ODER STORUNGEN
Hdufige Unruhe und impulsives Verhalten bringen
Kinder in den Meutenstunden als Stérenfried
oder Zappel-Philipp in Verruf. Schnell kommt
es zur Vermutung, der Wolfling leide unter einer
Aufmerksamkeitsdefizitstérung (ADS). Dabei ist
diese Diagnose nicht einfach zu stellen, da es
keine scharfe Grenze zwischen ADS und dem, was
man »lebhaftes Temperament« nennt, gibt. Die
Ubergdinge sind flieBend.

UMGANG MIT WILDEN WOLFLINGEN

Haufig geht das problematische Verhalten einher mit
Dominanzstreben, aggressiven Tendenzen und Stor-
verhalten. Die betreffenden Kinder bekommen schnell
\Wutausbriche und haben eine geringe Frustrationsto-
leranz. Die meisten Probleme haben diese Kinder in

Tipps fir den Umgang mit wilden
Walflingen

e Formuliere zusammen mit dem Wolfling
oder mit der Meute Verhaltensregeln fiir die
Meute.

e Uberlege dir, was die Konsequenzen sind,
wenn diese nicht eingehalten werden.

e Sieh Uber Verletzungen von Verhaltensregeln
nicht einfach hinweg, sondern sei konse-
quent.

o Nimm dir Zeit! Sei interessiert, hore dem
Wolfling zu und lasse ihn ausreden.

* Plane anspruchsvolles, interessantes Pro-
gramm.

e Vermeide Unklarheiten!

e Gib schnell Riickmeldung, was gut und
weniger gut lief. Positive Riickmeldung sollte
sinnvoll und regelméaRig erfolgen.

e Fuhre eher Einzelgesprache, als vor der
Gruppe zu tadeln.

e Suche den Augenkontakt.

e Unterbinde die Mitnahme von Smartphones
0.4.

e Leite dazu an, im Spiel und im Gespréch die
Perspektive zu wechseln.

o Uberlege dir Bewegungsmdglichkeiten fiir
Storenfriede (etwas besorgen lassen, etc.).

e Hole dir Rat bei Eltern und Stammes-
mitgliedern.

gréBeren Gruppen bei Anfor-

derungen. Inferessanterweise

gibt es einzelne Situationen

und Aktivitdten, bei denen der

Wolfling plotzlich nicht negativ

auffallt. Oft liegt das daran, dass

diese Situation dem Wolfling nicht fremd

ist bzw. er weiB, dass er in diesem Bereich etwas
gut kann. Werden die Anforderungen an den Wolfling
zu leicht oder gar zu schwer, steigt die Gefahr der
Ablenkbarkeit und damit der Auffalligkeit. Hier hat das
Verhalten der Meutenflihrung einen groBen Einfluss.

Wenn du fair und konsequent bist, »die Zugel
kurz hdltst, in der Ndhe bist, dann gibt es oft
weniger Schwierigkeiten.

Wilde Kinder bendtigen in der Regel ein erhdhfes MaB
an Vorgaben, Fremdsteuerung und engmaschiger
Kontfrolle staft erweiterter Freirdume, mit denen sie
meist nur schwer umgehen kénnen. Bewdhrt hat

sich ein freundlich-zugewandter, konsequenter und
direkter Erziehungsstil. Unmittelbare Ruckmeldung Gber
erwinschte und unerwinschte Verhaltensweisen sind
dabei wichfig. Je mehr gutes Gelingen bemerkt und
verstarkf wird, desfo hoher ist die Wahrscheinlichkeit,
dass ein Wolfling anstrengungsbereit und motiviert
bleibt. Lob ist also ganz wichtig, uberschwdngliches
Lob sollte jedoch vermieden werden. Eine nicht immer
ganz leichte Anforderung.

Bifte vermeide bloBe Appelle, da sie kaum nltzen, und
unterlasse BloBstellungen. Es ist hilfreich den Augen-
kontakt zu suchen, ggf. die Schulfer zu berihren. Oft
haben wilde Kinder Schwierigkeiten in der auditiven
Wahrnehmung, d. h. beim Horen und beim Verstehen
(umsetzen). Wilde Kinder haben in der Regel einen
erh6hten Bewegungsdrang, den du bertcksichtigen
solltest. Eine vollstdndige Unterdriickung von Korper-
bewegungen flhrt unweigerlich zur Erhéhung innerer
Spannung.

Solltest du einen ruhigeren Heimabend planen, ber-
lege dir, wie du besonders akfive Wolflinge hin und
wieder beschdffigen kannst. Bewegungsmaglichkeiten
sollten regelmdBig, aber auch anlassbezogen sein
(Wdlfling kann z.B. efwas besorgen oder auch Ml
wegschmeiBen).
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Trofz all dieser Mdglichkeiten, die du bzw. Ihr im
Team ausprobieren konnt und sollfet, muss auch klar
sein, dass du fir alle Kinder der Meute verantwortlich
bist. Als Meutenfuhrer*in bist du nicht therapeutisch
ausgebildet und sollst dich daher auch nicht verant-
wortlich fihlen, den WéIfling zu »heilen«. Kommst
du mit einem Wolfling trotz vieler Versuche, mehreren
Gesprdche mit dem Wélfling (vor allem auBerhalb der
Gruppe) nicht zurecht, solltest du mit seinen Eltern
sprechen und dir auch Rat und Unterstufzung bei
erfahrenen Gruppenfihrungen oder der Stammesfih-
rung holen. Wirst du nicht aktiv besteht die Gefahr,
dass ruhigere Kinder die Meufe aus Angst vor diesem
Wolfling verlassen.

Solltest du also feststellen miissen, dass das Verhalten
eines Kindes dich dauerhaft Uberfordert, dann ist es
richtig, dies zu akzeptieren und die notigen Konse-
quenzen zu ziehen. Gemeinsam mit der Stammes-
fuhrung solltest du den Eltern dann die Situation

und deine Entscheidung, das Kind aus der Meute zu
nehmen, erkldren. Eine Moglichkeit ist auch, dass die
Mitgliedschaft flr eine bestimmte Zeit ruht. Entscheide
selbst, ob dies lediglich ein Treffen oder sogar ein Jahr
betrifft. Durch die Form des Pausierens, erdffnest du
dem Kind eine Perspekfive und die Moglichkeit, dass
es sich weiter entwickelt.

3.3.2 Eltern S. 81

2.3.2 Ruhige Walflinge

Neben den wilden Wdlflingen gibt es in deiner Meute
auch ruhige Wolflinge. Weil sie in der Regel keine
Schwierigkeiten bereiten, besteht leicht die Gefahr,
dass du diese Kinder ubersiehst oder einfach nur
mitschleifst. Ursachen fir ihre ruhige Art kénnen
genauso vielfdltig sein wie bei den wilden Kindern. So
wie fehlendes Selbstverirauen ein Grund fur auffdlliges
Verhalten nach auBen sein kann, genauso kann sich
dieses Verhalten auch nach innen kehren. Beobachte
diese Wolflinge genau und unterstitze sie darin, dass
ihr Vertrauen in sich wachst. Uberlege dir, was du
ihnen zutrauen kannst und lobe sie anschlieBend flr
Erreichtes.

Gib Rickmeldung und zeige dich inferessiert.
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Hore zu und frage nach ihrer Meinung. Manchmal
kannst du ihnen auch Verantwortung tberfragen,
um ihnen zu zeigen, was sie kénnen und dass sie
zur Gruppe gehdren. Nach ldngerem Forschen und
Beobachten wirst du wahrscheinlich die Starken des
Kindes enfdecken. Wenn du diese anschlieBend
ausreichend fordern und in dein Meutenprogramm
integrieren kannst, kannst du diesen Kindern in ihrer
Entwicklung sehr helfen.

3.3.1 Wolflinge S.79

Tipps fiir den Umgang mit ruhigen Kindern

e Beobachte das ruhige Kind. Versuche Starken zu
erkennen.

e Uberlege dir, was du dem Wélfling zutrauen
kannst.

e Ubertrage dem Kind zunéchst kleine Aufga-
ben, die du von Zeit zu Zeit anspruchsvoller
gestaltest.

e Gib dem Wolfling Riickmeldung.

e Nimm dir Zeit! Kleine Schritte sind manchmal
mehr.

e Hore zu und sei interessiert.

e Sorge fur eine angstfreie und lockere
Atmosphadre.

e Humor ist oft ein wertvolles Mittel.

e Hole dir Rat bei Eltern und Stammesmitgliedern.

2.3.3 AuBenseiter*innen

Leider tGuscht die Vorstellung, gleichalirige Kinder
seien — im Gegensatz zu den Erwachsenen — ohne
Vorbehalte freundschaftsfahig. Es gibt eine Reihe von
Griinden fir Abgrenzungen in Kindergruppen.

Kinder im Wolflingsalter trennen sich streng
geschlechtsspezifisch. Gemischfe Gruppen gibt es nur
ganz selten (hier ist nichf die Meute gemeint, sondern
eher Cliquen bzw. Freundschaften). Studien haben so-
gar ergeben, dass Mddchen im Alter von sieben bis elf
Jahren besonders stark das andere Geschlecht ableh-
nen — vor allem weil die Jungs als laut, riicksichtslos
oder wenig feinflihlig erlebt werden. Jungen driicken
weniger Ablehnung aus, sie kimmern sich einfach
nicht um das andere Geschlecht. Griinde fr die Wanhl
des eigenen Geschlechts sind Gleichheit der Interessen
oder Aktivitdten und Ahnlichkeit der Gefihle.



Auch das Alter ist eine starke Barriere. Ein siebenjah-
riger Junge wird einen zwdlfjdhrigen fast als erwach-
sen, ein zwolfjahriger einen 16-jdhrigen als einer
anderen Generation zugehdrig befrachten und erleben.
Verhaltensstile und Zuschreibungen sowie Inferessen
sind sehr unterschiedlich. Sicherlich kennst du das
aus deiner Meute. Die Wolflinge, die vom Alter her kurz
vor dem Stufeniibergang sfehen, finden viele Spiele
kindisch und grenzen sich hdufig von den anderen
Wolflingen ab. Deshalb ist es wichtig, stefs verschie-
dene Altersschichten in der Meute zu haben, um der
Ausgrenzung etwas vorzubeugen.

Ein anderes Abgrenzungskriterium ist oft die soziale
Herkunft. Durch unsere Kluft versuchen wir die durch
Kleidung sichtbaren Unterschiede zu verbergen.

Doch leider reicht das nicht immer aus. In der Regel
spielen Mittelschichtkinder mit Mittelschichtkindern,
wdhrend Arbeiterkinder sich eher Kindern der gleichen
sozialen Schichtzugehdrigkeit zugesellen. Dies hat
vor allem zwei Griinde: Zum einen sind die Wohnge-
biefe bis heute selten sozial durchmischi, und zum
anderen geben die Elfern an ihre Kinder bestimmte
Verhaltensstandards weiter, die es Kindern nicht leicht
machen, dann miteinander umzugehen, wenn die
Verhaltensweisen nicht eingelbt, vielleicht sogar dis-
kriminiert sind. Durch die Arf wie du das Miteinander
in deiner Meute bestimmst, kannst du diesem Trend
enfgegenwirken. Setzt du deutliche Zeichen, wie der
Umgang miteinander in der Gruppe sein soll, erkennst
Unferschiede als Chance an und integrierst diese in
dein Programm, kannst du viel erreichen. Um das

zu erreichen, musst du fur deine Meute verbindliche
Verhaltensregeln formuliert haben und stets mit gufem
Beispiel vorangehen. Beobachfe genau und durch-
mische die Wolflinge bei der Rudelbildung.

Neben diesen Faktoren gibt es aber auch die klas-
sischen AuBenseiter. Diese freten auch in kulturell,
sozial und nach dem Geschlecht gleich zusammenge-
sefzten Kindergruppen auf. Wodurch wird ein Kind zum
AuBenseiter? Neben korperlichen Merkmalen (z.B. kor-
perliche Uber- und Unfereniwicklung, Hautausschlag,
Behinderungen wie Schielen, Stottern, Humpeln)
spielen soziale Fdhigkeiten fiir die Akzeptanz in der
Gruppe eine zentrale Rolle.

Ein Kind gewinnt eher Ansehen und
Freunde, wenn es ...

e angenehm und freundlich im Umgang ist;

e offen und spontan erscheint;

e akfiv am Gruppenleben teilnimmt, ohne zu
dominieren;

e \Versténdnis zeigt auch fur Meinungen, die mit der
eigenen nicht Ubereinstimmen;

e sich schnell in neuen Situationen zurechffindet,
spontan ist und selfen die Orientierung verliert.

Eher abgelehnt werden Kinder, die ...

e ein zOgerndes und unsicheres Verhalten an den
Tag legen (sich beispielsweise nicht gleich akfiv
am Meutfenprogramm beteiligen, sondern abwar-
tend am Rande stehen).

e selbstbezogen erscheinen, indem sie viel Uber
sich selbst reden (der AuBenseiter muss also nicht
immer das stille Kind sein!).

e eine gewisse Fremdheit und Unvertrautheit mit den
Gruppenriten zeigen, sozusagen Schwierigkeiten
haben, die geltenden sozialen Codes des Miteinan-
derumgehens sicher zu beherrschen.
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Auch Kinder, die zu der bestehenden Meute dazusto-
Ben, werden — gerade, wenn sie alleine kommen —
hdufig zu AuBenseitern. Hier sprichf man von dem
sogenannten Newcomer-Effekt. Zundchst werden sie
sich eher abwartend verhalfen. Sie wissen noch in
vielen Dingen nichf Bescheid. Eine Mdglichkeit, auf
ihre Bedeutung aufmerksam zu machen und sich

in die Gruppe zu dréingen, besteht darin, von sich
prestigeheischend zu erzdhlen (»Mein Vater fahrt einen
dicken BMW«, »Ich bin verwandt mit dem und demg,
...). Es kommt darauf an, dass der Wolfling diesen
Effekt so schnell wie maoglich hinter sich Idsst. Ist er
hier zu zbgerlich, wird er zum AuBenseiter, allenfalls
»Mitldufer« in der Gruppe, und er wird selbst Enffrem-
dungsgefihle haben. Die Meutenflihrung sollte diesen
Kindern also helfen, indem sie ihnen durch Kennlern-
spiele, Vertrauensspiele oder auch Kooperationsspiele
ermdglicht, die anderen Kinder besser kennen zu
lernen und ihre eigenen Stdrken zu zeigen. Sollte sich
spdter z. B. herausstellen, dass die Geschichten des
Kindes nicht oder nur teilweise wahr sind, wird ein
Woélfling groBe Probleme haben, wieder das Verirauen
der anderen Kinder zu gewinnen. In der Meute unter
mehr oder weniger Gleichalirigen zu sein: das macht
SpaB und ist doch zugleich bedrohlich; das kann die
soziale, emotionale und kognitive Entwicklung fordern,
aber auch behindern und stagnieren lassen; das kann
zu herben Enttduschungen fihren oder zu intensiven
Erlebnissen des Angenommenseins und der freund-
schaftlichen Verbundenheit. Die Meutenfiihrung strebt
danach, diesen Prozess erzieherisch zu beeinflussen.
Was die Kinder durch die Ausgrenzung erleben, ist
schmerzlich und off prdgend. Hier musst du unmittel-
bar und deutlich Grenzen setzen. Mache deutlich, dass
dieses Verhalfen nicht erwlnscht wird.

Versuche zu infegrieren und das
Selbstvertrauen zu stdrken.

Sind die Kinder erst einmal in eine AuBenseiterrolle

hineingerutscht, wird es sehr schwer, ihnen aus dieser
Rolle wieder herauszuhelfen.
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2.4 Kinder mit Behinderung

2.4.1 Kinder mit Behinderung in der Meute

Der BdP ist offen flr alle Kinder, die bereit sind, nach
unseren Regeln zu leben. Nur selfen findet man in den
Meuten auch Kinder mit Behinderungen. Kinder mit
Behinderung werden immer noch hdufig in beson-
deren Schulen, Tagesstdtten und Heimen betreut, so
dass Menschen mit und ohne Behinderung oft nicht
viel miteinander zu tun haben. Vielleicht hast du dir
schon einmal Gberlegt, ein Kind mit Behinderung in
deine Meute aufzunehmen oder Eltern eines Kindes mit
Behinderung sind auf dich zugekommen und haben
dich gefragt, ob das Kind zu dir in die Meute kommen
kann.

Vielleicht hast du Bedenken und viele Fragen im Kopf.
Du kennst dich mit diesem Thema nicht aus, die Meute
ist sowieso schon sehr anstrengend flir dich oder du
fuhlst dich schlichtweg uberfordert damit.

Die Offnung einer Gruppe fiir Menschen mit
einer Behinderung ist oft mit Angsten und
Unsicherheiten verbunden. Sie finden ihren
Ausdruck in Uberlegungen wie:

* |ch weiB nicht, wie ich mich verhalten soll!

* |ch kenne mich mit dem Thema nur oberfldchlich
aus ...

e Kann ich das Kind ganz normal behandeln?

e Wie geht meine Gruppe mit einem Kind mit Behin-
derung um?

Grundsdtzlich ist wichtig, dass du mit deinem
Team zusammen entscheidest, ob du ein Kind
mit Behinderung in die Meute aufnehmen willst.

SchlieBlich musst du dir mit den anderen Mitgliedern
der Meutenflihrung sicher sein, dass ihr der
zusdizlichen Aufgabe gewachsen seid. Es ist auf
jeden Fall sinnvoll, auch den Rat von erfahrenen
Gruppenfiihrungen und von besonders ausgebildeten
Pddagog*innen einzuholen. Du sollfest zundchst ein
Gesprdch mit den Eltern flhren, weiterhin gibt es viele
Pfadfinder*innen aus dem BdP, die in diesem Bereich
Erfahrung gesammelt haben. Hore dich um! Vielleicht
wagst du nach guter Uberlegung das Experiment, auch
Kinder mit Behinderung in die Meute aufzunehmen. Es



gibt im BdP Meuten, die immer wieder Kinder mit Be-
hinderungen aufnehmen und gute Erfahrungen damit
machen! Vielleicht helfen die folgenden Gedanken dir
bei der Entscheidung:

ICH WEISS NICHT, WIE ICH MICH VERHALTEN SOLL
Grundsdtzlich kannst du dich bei Kindern mit einer
Behinderung genauso verhalten, wie bei deinen
anderen WéIflingen auch. Je nach Behinderungsart
gibt es natirlich verschiedene Sachen zu beachfen.
Versuche das Kind vorher kennen zu lernen. Vielleicht
kannst du es einmal zu Hause besuchen und einen
Gesprdchstermin mit den Elfern ausmachen, oder das
Kind in seiner Schule besuchen. Die Elfern werden dir
auch Verhaltenstipps geben und dir sagen, worauf du
achten musst.

ICH KENNE MICH MIT DEM THEMA NUR
OBERFLACHLICH AUS ...

Und das erwartet auch niemand von dir! Grundsdtzlich
sollfest du mit deinem gesunden Menschenverstand
handeln, so wie du es bei den anderen Walflingen
auch tust. Du solltest dir von den Eltern sagen lassen,
worauf du achten musst, ob das Kind alles mitmachen
darf, oder verschiedene Dinge nicht kann. Das ist
natirlich abhangig von der jeweiligen Behinderung.
\Wenn du dich tber diese genauer informieren moch-
test, kénnen dir die Eltern bestimmt Buchtipps geben
oder du versuchst es im Internet.

KANN ICH DAS KIND GANZ NORMAL BEHANDELN?

Ja! Kinder mit Behinderungen sind Kinder und wollen
auch wie solche behandelt werden. Natlrlich erfahren
sie durch ihre Behinderung Einschrdnkungen. Vielleicht
musst du bei einigen Kindern die Regeln anders erkld-
ren oder dich 6fter wiederholen. Wenn es Situationen
gibt, in denen du fur dich »leise bis drei zahlst«, musst
du hier vielleicht bis zehn zdhlen. Wenn du ein Kind im
Rollstuhl dabei hast, kannst du bestimmte Wege nicht
gehen und musst im Geldinde besonders Rucksicht
nehmen.

WIE GEHT MEINE MEUTE MIT KINDERN MIT EINER
BEHINDERUNG UM?

Wahrscheinlich weiBt du, Kinder kdnnen schrecklich
gemein und offen sein, aber auch sehr hilfsbereit

und einflhlsam. Wenn du flr dich die Entscheidung
getroffen hast, dass du gerne ein Kind mit Behinderung

in deine Meute integrieren mdchtest, und du deine
Meute darauf vorbereitest, dann sind die Chancen gut,
dass es nach einer Anlaufzeit klappen wird. Bist du
selber nicht Gberzeugt davon, wird das auch die Meute
merken und sich entsprechend verhalten. Wichtig ist,
dass du dir vorher Uberlegst, ob du die Meute darauf
vorbereitest oder nicht. Gerade wenn es sich um eine
»sichtbare« Behinderung handelt (das Kind sitzt im
Rollstuhl, hat das Down-Syndrom efc.) ist es gut,
wenn ihr vorher dartber sprecht. Hierfur kannst du
beispielsweise einen Rafsfelsen durchfihren. Es gibt
inzwischen auch einige gute Kindersachbucher zum
Thema Behinderung, so dass du vielleicht ein paar
Meutentreffen vorher Programm dazu machen kannst.
Rede mit den Wolflingen, erzdhle ihnen von dem Kind,
Uberlegt gemeinsam, wie ihr es empfangen konnt, wel-
che Probleme es geben kénnte. Bei manchen Kindern
ist so eine Vorbereitung vielleicht auch nicht nétig, da
die Behinderung den anderen Wolflingen nicht weiter
auffdllt und auch das Kind so nicht als »behindert«
wahrgenommen wird.

WENN DU DEN SCHRITT WAGST,

bedeutet das flr dich und deine Meute »learning by
doing«, Lernen durch Erfahrung: Nur durch das gegen-
seifige Kennenlernen und das Sich-Aufeinander-Einlas-
sen ist es maglich, gemeinsam SpaB und Abenteuer
zu haben. In manchen Meuten hat es sich bewdhrt,
flr die Kinder mit Behinderung Paten einzuflihren. Die
Paten kimmern sich um die Kinder, erkldren vielleicht
einzelne Spielregeln wdhrend des Spiels noch einmal,
schieben den Rollstuhl, helfen auf Lagern bei den
wichtigen Alltdglichkeiten und kdnnen auch, je nach
Behinderung, Sprachrohr sein.

Probiere aus, wie die Meutenstunden laufen, spreche
mit den Eltern dardber, ob diese dir noch helfen kén-
nen, wenn es zu Schwierigkeiten kommt oder hole dir
Hilfe im Stammesrat. Trofz anféinglicher Bedenken, die-
sen Schritt zu tun, zeigt auch hier die Erfahrung, dass
sich bei ernsthaffem Daraufeinlassen Bertihrungsdng-
sfe abbauen lassen. Kinder mit Behinderungen bringen
oft auch die Meute als Gruppe ein Stiick weiter. Aus
Grundschulklassen, die integrativ arbeiten, wird oft be-
richtef, wie behinderfe Kinder das soziale Miteinander
der Klasse bereichern. Hier wird deutlich, wie wichtig
es ist, die Fdhigkeiten der einzelnen zu entdecken und
ihnen Mdglichkeiten zur Entfaltung zu bieten.
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WENN ES NICHT KLAPPT,

wenn du dich Uberfordert flhlst, die Bedurfnisse der
tibrigen Wolflinge nicht mehr geniigend Raum erhalten
oder du das Gefuhl hast du die Verantwortung nicht
mehr Gbernehmen zu kdnnen, dann kann das Kind
nicht weifer in der Meute bleiben. Das bedeutet nicht,
dass die Meutenfiihrung oder die Meute versagt hat.
Im Gegenteil, ihr seid den mutigen Schritt gegangen
und habt es probiert. Vielleicht klappt es ja zu einem
anderen Zeitpunkf!

2.4.2 Formen der Arbeit mit Kindern mit
Behinderung

Inklusive Gruppenarbeit: In der Meute sind
Kinder mit Behinderungen.

Das bedeutet fir die Meutenfiihrung, dass Phanfasie,
Kreativitdt und gesunder Menschenverstand gefordert
sind, nicht aber férderpddagogische Kompetenz. Sehe
es als eine Herausforderung, die Meutenstunden und
Unfernehmungen so zu gestalten, dass alle daran
teilnehmen kdénnen.

Auseinandersetzung mit Behinderung in
unserer Gesellschaft

Indem die Wolflinge Lebenswelfen von Menschen mit
Behinderung enfdecken und deren spezielle Bedirf-
nisse kennen lernen, kann spielerisch ein grundle-
gendes Verstdndnis und eine Offenheit gewonnen wer-

den. Sich auch selbst mal praktisch oder gedanklich in

Position eines speziellen Menschen mit Behinderung
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zu versefzen, schafft unglaubliche Einblicke und spornt
Walflinge an, Unterstltzungsmoglichkeiten selbst zu
erkennen oder zu entwickeln.

Die Auseinandersetzung mit den vielfdltigen Einschrén-
kungen oder Behinderungen in unserer Gesellschaft ist
z.B. mdglich, indem die Wolflinge:

e mit Menschen mit Behinderung ins Gespréch
kommen,

e ihre Lebensbedingungen kennenlernen,

e sich mit der Gebdrdensprache auseinander-
setzten,

e mit dem Rollstuhl unterwegs Hindernisse selbst
erleben,

¢ die Fdhigkeiten eines Blindenhundes oder
die Hilfestellung eines Blindenstockes ndher
gebracht bekommen,

e ginzelne Unternehmungen mit Kindern mit
Behinderung durchfiihren (gemeinsamer Wolfs-
lauf, Lager).

Baacke, D., Die 6-12 jéhrigen, Beltz Verlag
Largo,R., Kinderjahre, Piper Verlag

Mietzel, G., Wege in die Entwicklungspsychologie, Beltz
Verlag

Czisch, F, Kinder kénnen mehr, Kunstmann Verlag

Zum Thema Behinderung gibt es inzwischen sehr viele
Sach- und Bilderblcher. Am besten informierst du dich
in eurer Stadtbibliothek oder im Internet.



2.5 Kinder anderer Herkunft

Als alterstechnisch erste Stufe im BdP sind wir in der
Wolflingsstufe daran gewohnt Kinder fr die Pfadfin-
derei zu begeistern, bestehende Meuten zu vergroBern
oder neue Meuten aufzubauen. Oft geschieht dies
durch mundliche Weiterempfehlung unserer Arbeit oder
durch gezielte Werbeaktionen. Vielfach sprechen wir
damit einen gewissen, oft dhnlichen, vor Ort ansés-
sigen Personenkreis an. Welcher sozialen, gesell-
schafflichen oder auch kulturellen Herkunft auch immer
dieser ist.

Dartber hinaus bieten sich fur uns Chancen und
Herausforderungen, wenn wir bewusst versuchen
weitere Personenkreise fur unsere pfadfinderische
Arbeit anzusprechen. Eine Herausforderung stellf sich
flr Meutenfiihrungen immer, wenn wir Kinder anderer
sozialer oder rdumlicher Herkunft in die Meute infegrie-
ren. Unter sozialer Herkunft kdnnen Unterschiede in
wirtschaftlichen Mdglichkeiten der Familien der Kinder
oder auch im Bildungsniveau zu fassen sein. Diese
Unterschiede konnen sich sowohl auf besser, als auch
auf schlechter ausgestattete Kinder beziehen.

Regionale Herkunft, kann von einer anderen innerdeut-
schen Region bis hin zur Herkunft von einem anderen
Kontinent umfassen. Hier sind vielfach sprachliche,
kulturelle, familidre oder glaubenstechnische Gewohn-
heiten, Erfahrungen, Werte und Normen zu beriick-
sichtigen.

In gewisser Weise hat jede*r eine andere soziale und
auch regionale Herkunft, jede*r von uns bringt einen
anderen Erfahrungshorizont mit, jede*r ist irgendwie
anders in den Gedanken, der erfahrenen Erziehung...
Trofz aller Unterschiede werden wir immer wieder
Schnittmengen herausfinden, die sich gleichen. Und
genau dort kannst du in einer Arbeit ansetzen.

Manchmal mag es auch sein, dass wir mit unseren
\Werten, Zielen und Arbeitsformen einige Personen-
kreise nicht derart erreichen kénnen, dass sie uber eine
Mitgliedschaft nachdenken. Dennoch biefen sich auch
hier Moglichkeiten von gemeinsamen Aktionen und da-
riber einem gesellschafilichen Miteinander sowie der
Verstdndigung zwischen verschiedenen Auffassungen
beizutragen.

Wir méchten dich ermunfern dich in deiner Arbeit auch
diesen vielfdltigen Herausforderungen von Integration
Zu stellen.

Wichtig drfte immer sein, dass du dich informierst,
um wen es sich bei dem Kind handelf. Hier sind neben
allgemeinen Quellen, wie Internet oder Literatur, insbe-
sondere die Elfern und vielleicht auch staatliche Stellen
oder andere Organisationen hilfreich, die sich mit
Personen aus entsprechender Herkunft beschdftigen.

Da dieses Themenfeld derart umfangreich ist, wirde
es das Gelbe Buch sprengen, wenn an dieser Stelle
konkrete Umsefzungsvorschldge und Handlungstipps
aufgenommen wirden. Die Integration von sozial
schwachen Kindern oder Migrantenkindern in unsere
Gruppenarbeit sowie diverse Aktionen zur Integrati-
onshilfe von gefllichfeten Menschen sind nur einige
Beispiele von pfadfinderischer Arbeit mit Kindern
anderer Herkunft.

1.7.6 Pfadfinden fur alle S.48

BdP (2017): Arbeitshilfe ,Bei uns willkommen!*
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SpaB an der Arbeit mif Kindern wird immer die wesent-
lichste Voraussefzung flr eine Meutenfiihrung sein. Als
Meutenflhrer*in solltest du dich auBerdem mit den In-
halten und Methoden der Wélflingsarbeit auseinander-
sefzen und sie mit Freude in kindgerechfe Programme
umsetzen. Dariiber hinaus sollte eine Meutenfiihrung
gut organisieren kdnnen. Die momentanen BedUrfnisse
der Wolflinge sind nicht immer planbar, und darauf
musst du spontan reagieren und improvisieren kon-
nen. Als zuverl@ssige*r und verbindliche*r Partner*in
der Meute, als Freund*in deiner Wolflinge stellst du
die Kinder in den Mittelpunkt und versuchst, sie zu
motivieren und zu faszinieren, damit sie Erfahrungen
sammeln kénnen und ihnen das Gruppenleben zu
einem positiven Erlebnis wird.

Die Meutenfthrung hat die Verantwortung fir die Kinder
und ist Ansprechperson fir die Eltern der Wélflinge. Sie
wird von der Stammesfiihrung betreut und unterstUizt.
In jedem Fall kannst du dort Hilfe einfordern. In Zu-
sammenarbeit mit der Stammesflihrung kimmert sich
die Meutenflihrung um den Nachwuchs an Gruppen-
leifer*innen flr die Meute und flhrt neue Meutenfiih-
rungen in die spannende Aufgabe ein.

Teil 3:-DNie Mentidhfiihgung

3.1 Das Team

3.1.1 Der*die Meutenfiihrer*in

Die Meufenflihrungen bilden die Stufenfiihrung der
Wélflingsstufe im Stamm und verireten diese im
Stammesrat. Sie besteht meist aus einem Team von
Meutenflhrer*innen oder einem*einer Meutenflhrer*in
und den Assistent*innen. Alles, was die Meute betrifft,
wird von der Meutenfuhrung gemeinsam oder arbeits-
teilig geplant und durchgeflhrt. Die Meutenfiihrung
bereitet die Meutentreffen und besondere Akfionen vor
und organisiert Meutenlager.

Wichtig ist, dass die Meutenflihrung als Team arbeitet,
sich unfereinander abspricht und gemeinsam viel SpaB
hat.

Unter Teamarbeit verstent man eine enge Zusammen-
arbeit mehrerer Personen, die alle unterschiedliche
Erfahrungen, Einstellungen, Erwartungen, Fdhigkeiten,
aber auch Schwéchen und Angste mit einbringen.
Dies macht die Teamarbeit ergiebig und spannend.
Das Team verfolgt gemeinsam Ziele, z. B. die Planung
des ndchsten Meutentreffens, die Durchfliihrung eines
Stufenuibergangs, die Stdrkung der Mitbestimmung der
Woélflinge in der Gestaltung des Meutenlebens, Vorbild
fur die Wolflinge zu sein.

In der Zusammenarbeit sind alle Teammitglieder
gleichberechtigt und bringen Ideen und Kritik ein. Aus
der Sicht der Wolflinge hat jedes Mitglied der Meutfen-
fuhrung eine individuelle Rolle im Team. Da gibt es
z.B. den ruhigen, bestdndigen Pol, der hilft, auch
schwierige Situationen zu bewdltigen. Oder die ernste
Meutenflhrerin, die auf die Einhaltung von Regeln
achfet. Die Stimmungskanone Iduft besonders abends
zu Hochfouren auf. TagsUber sind dann diejenigen
gefragt, mit denen sich die Walflinge beim FuBball-
spielen und sonstigen Aktionen austoben koénnen. Aber
auch Geschichtenerzdhler, Tréster und musisch oder
kreativ Begabte sind wichtige Rollen fir die Wolflinge.
Es kann hilfreich sein, sich in der Meutenfiihrung uber
diese verschiedenen Rollen auszutauschen und die
verschiedenen Fdhigkeiten bewusst einzusetzen.

Zur Planung treffen sie sich in regelmdBigen
Absttinden, falls vorhanden auch mit den
Meutenflihrungen der anderen Meuten des Stammes,



zum Meufenrat. Meutentreffen, Langzeitprogramme,
Meutenlager, Stufenlibergang, Werbeakfionen, sofern
sie nicht im Stammesrat geplant werden, werden hier
ausgesponnen. Auch die Nachbereitung von Akfionen
der Meute findet hier statt. Probleme und Konflikte im
Team und in der Meute werden hier besprochen und
ausgerdumt.

Eine wesentliche Voraussefzung flr eine gelungene
Meutenarbeit ist eine gute und partnerschaftliche
Zusammenarbeit in der Meutenfiihrung. Alle sollen sich
erproben und ausprobieren kdnnen. Bei allem sollte
die Sicherheit da sein, dass man miteinander reden
kann. Jede*r darf Fehler machen, die Meutenfiihrung
muss nur immer wieder dartber sprechen und nach
neuen Lésungen und Verbesserungen suchen. Die
Meutenfiihrung muss an einem Strang ziehen und von
den Wolflingen als Einheit wahrgenommen werden.
Wolflinge merken schnell, wenn sie ihre Meutenfuhrun-
gen gegeneinander ausspielen kdnnen. Wenn der eine
etwas verbietet, versuchen sie es einfach beim anderen
zu erreichen. Das fuhrt langfristig dazu, dass wichtige
Erziehungsziele verfehlt werden oder dass Unfrieden in
der Meutenflihrung enfsteht.

In einem gleichberechfigten Team besteht leicht die
Gefahr, dass sich niemand zusttndig oder verantwort-
lich filhlt. Mindestens eine Person sollte den Uberblick
behalten und die Gesamtverantwortung ibernehmen.
Die Gesamtverantwortung kann bei einem dlteren
Mitglied der Meufenfiihrung liegen. Besser ist es aber,
wenn sie fur verschiedene Aktivitdten in der Meufen-
fuhrung wechselt und jeder gemdB seiner Erfahrung
Verantwortung Ubernehmen und einiben kann. So
wird die Meutenfiihrung zu einem wichtigen Ort des
gemeinsamen Lernens.

Konnen Konflikte in der Meutenfliihrung Uber Idngere
Zeit nicht geltst werden, ist es ratsam, Unterstttzung
zu suchen. Eine Moglichkeit ist immer, die Stammes-
fuhrung oder andere erfahrene Gruppenfihrungen im
Stamm darum zu bitfen, z. B. durch die Moderation
von Gesprdchen zur Losungssuche. AuBerhalb des
Stammes kénnen dir dein*e LB Wlfling oder die Mitar-
beitenden in der Landesgeschdftsstelle helfen.

3.1.2 Der*die Meutenassistent*in

Ob es Meutenassistent*innen oder mehrere Meutenfih-
rungen gibt, die als gleichberechtigtes Team arbeiten,
ist in jedem Stamm anders. Der*die Meutenassistent*in
ist ein*e jungere*r Pfadfinder*in oder Quereinsteiger*in
ab 14 Jahren, dem*der so erst einmal ein Einblick in
die Wolflingsarbeit verschafft wird. Von der Meutenfiih-
rung wird er*sie eingefihrt, wobei ihm*ihr schrittweise
immer mehr Verantwortung Ubergeben wird. Denn
eines Tages wird er*sie in die FuBstapfen des*der
Meutenfuhrer*in trefen und mit ihm*ihr gleichberechtigt
oder alleine die Meute flhren.

Meutenassistent*innen sollten die Mdglichkeit haben,
in ihre Rolle reinzuwachsen und langsam immer mehr
Verantwortung zu Ubernehmen. Am Anfang beobachfen
sie die Meutentreffen vielleicht nur. Spdfer beginnen sie
einzelne Spiele zu erkl@ren und durchzufiihren, basteln
mit den Wolflingen, flihren Geléndespiele durch, bis
sie dann am Schluss ein eigenes Meutentreffen leitetn.

Der*die Meufenassistent*in sollfe von Anfang an bei
der Planung der Meutentreffen dabei sein und sich mit
seinen*ihren Ideen einbringen. Wichtig ist die genaue
Absprache, wer fur welchen Teil verantwortlich ist.
Wenn Klar ist, dass sie oder der SpaB an der Aufgabe
hat und im Team mitarbeiten mdchfe, sollte der Kurs
fur Meutenfihrungen (KfM) besuchen.

3.6.1 Ausbildung S.98

Eine schone Geste ist es, ein neues Mitglied der
Meutenfihrung im Team willkommen zu heiBen, indem
man ihm*ihr auf einem Wolflingslager das gelbe
Halstuch verleiht.
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3.2 Meine Rolle im Stamm

DIE WOLFLINGSSTUFE IST DAS FUNDAMENT DES
STAMMES.

Gute Wolflingsarbeit sichert seine Zukunft, weil sie
dazu beitréigt, dass motivierte und erfahrene Kinder in
die Pfadfinder*innenstufe kommen.

Hdufig sind Meutenfuhrungen Einzelkdmpfer*innen im
Stamm. Oft werden sie sogar beldchelf, weil sie sich
freiwillig mit diesen ,Qudlgeistern” abgeben.

Und warum arbeitest du als Meutenflihrung? Weil nie-
mand anderes da war? Weil du schon immer in dieser
Stufe arbeiten wolltest? Vielleicht, aber in erster Linie
doch weil es dir riesigen SpaB macht. Die Mofivation
und Begeisterung, die die Kinder riberbringen, das
offene und ehrliche Feedback nach den Meutentreffen
wiegt doch so manchen Stress auf. Meutenfiihrungen
sind oft auch in anderen Bereichen des Stammes sehr
akfiv. Sie organisieren Stdmme und Landesverbénde
und geben wichtige Impulse und Ideen. Die manchmal
neidischen Blicke der anderen Stufen, wenn in der
Meute so richtig die Post abgeht, bestdtigen das. Klar
ist auf jeden Fall, dass die »Gelben« etwas Beson-
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deres sind. Auf Stufentreffen und anderen Bundes- und
Landesaktionen kannst du viele Gleichgesinnte freffen.
Die gegenseitige Unterstttzung in der Wolflingsstufe
ist wichfig. Sie bildet eine wichtige Grundlage fur

die Zusammenarbeit im Stamm, im Landesverband
und im Bund. Gelungene Pfadfinderarbeit baut auf
der Zusammenarbeit aller Alfersstufen auf. Daran im
Stamm mifzuwirken, ist eine wichtige Aufgabe flr die
Meutenflihrung.

3.2.1 Stammesrat

Dem Stammesrat gehdren die Stammesfihrung
und die Vertrefer*innen der Alfersstufen an.
Er regelt die Angelegenheiten des Stammes.

Die Meutenflhrung vertritt die Wolflingsstufe und
ihre Inferessen und Anliegen im Stammesrat und
gegenuber dem Stamm. Sie arbeitet im Stammesrat
bei Angelegenheiten mit, die den ganzen Stamm
betreffen. Im Stammesrat werden aktuelle Informati-
onen zwischen den Stufen und der Stammesfiihrung
ausgetauscht, Aktionen geplant, Termine vereinbart
und Konzepte entwickelt.



3.3 Die Aufgabenbereiche der
Meutenfiihrung

3.3.1 Walflinge
ERZIEHUNG

Wenn die Eltern als Erziehungsbeauftragte die

Verantwortung fur ihre Kinder in deine Hdnde
Ubergeben, liegt die Verantwortung flr die Erziehung
der Wolflinge bei dir.

Fir die Wolflinge bist du ein wichfiges Vorbild und
hast gréBeren Einfluss als du wahrscheinlich glaubst.
Sie beobachfen dich sehr genau! Wenn du an einem
Regentag gefrustet durch das Lager ldufst, meckern
die Wolflinge auch sehr schnell, strahlst du Mofivation
aus, steckst du die Wolflinge damit an. Damit hast du
die Mdglichkeit, die ganze Gruppe positiv zu beein-
flussen. Die Wolflinge verirauen dir. Gehe mit dieser
Verantwortung sorgsam um.

Wolflinge brauchen eine klare Struktur, an der sie sich
orientieren kdnnen. Durch Rituale und Methoden wie
Morgenrunden oder den Abschlusskreis hast du im
BdP die idealen Voraussefzungen. Der Tagesablauf
oder der Ablauf des Meutentreffens ist fir die Wolflinge
durchschaubar, sie kennen ihre Grenzen und kénnen
abschdizen, was von ihnen erwartef wird. Immer wie-
der versuchen Kinder diese Grenzen zu Uberschreiten
und auszuprobieren, was erlaubt wird und was nicht.
Aus der Sicht der Wolflinge ist es ein Spiel, in dem sie
stdndig festen und oft auch provozieren.

Am wichtigsten ist Konsequenz! Wenn du
deinen Wolflingen etwas verboten hast,
Uberprfe, ob sie sich daran halten.

Wenn die Wélflinge merken, dass du aufgestellte
Regeln nicht kontrollierst, nehmen sie sie nicht mehr
ernst. Wenn du mit Sanktionen drohst, musst du sie
auch umsetzen. Also bleibe realistisch und drohe nicht
mit Dingen, die du nicht umsetzen wirst. Je hdufiger
du mit Sankfionen drohst, die du nicht umsetzt, desto
belangloser werden sie fur die Wolflinge.

Du musst dich darauf verlassen kdnnen, dass deine
Wélflinge auf dich héren. Im Gegensaiz zu den Elfern

hast du die Verantwortung fiir viele Kinder. Besonders
in kritischen Situationen, z. B. im StraBenverkehr gilt:
Wenn du sagst, dass die Wolflinge an der StraBe
warten, dann tun sie das auch. Wenn nicht, kannst du
der Verantwortung fur die Kinder nicht gerecht werden.
Bei alledem musst du den Wdlflingen gegenuber fair
sein. Gerade in diesem Alfer achten Kinder sehr auf
Ungerechtigkeit. Dazu gehdrt auch, aufgestellte Regeln
zu erkléren und den Wélflingen zu vermitteln, warum
sie sich daran halten massen. Kritik an einem Wolfling
sollte sachlich, fair und situationsbezogen sein. Stelle
ein Kind nicht vor den anderen Wolflingen bloB. Es

ist ganz normal und Idsst sich wahrscheinlich nicht
vermeiden, dass du manche Wolflinge lieber magst als
andere. Die Kinder dirfen das aber nicht merken, und
du musst darauf achten, dass du den Lieblingswolfling
nicht nachsichtiger behandelst als den Rabauken.

Deine Aufgabe ist es, auf gewisse Umgangsformen in
der Meute zu achten. Dazu gehdren der gemeinsame
Anfang und die Lautstdrke der Unterhaltungen beim
Essen genauso wie gegenseitiges Zuhoren.

Rogge, Jan-Uwe, Kinder brauchen Grenzen,
Rowohlt Tb

VERANTWORTUNG

Als Meutenfiihrer*in bist du fiir die Sicherheit und

die Gesundheit der Wolflinge verantwortlich. Viele
Erfahrungen, die du in deiner Pfadfinderzeit gemacht
hast, eine gute Portion gesunder Menschenverstand
und genaue Beobachtung schiitzen deine Wolflinge vor
den meisten Gefahren. Deine Aufgabe ist es, Regeln
festzulegen und ihre Einhaltung zu tUberwachen. Diese
Aufgabe beginnt schon damit, dass sich auch alle
Woélflinge auf dem Lager die Zahne pufzen und sich
waschen und sich ab und zu frische Unterwdsche
gbénnen, einen Sonnenhut oder Regenjacke tfragen. In
Kursen lernst du die rechtlichen Grundlagen und vor
allem Erste Hilfe.

3.5 Alles was Recht ist! S.92
3.4 Erste Hilfe S.90

Gehe mit deinen Wolflingen respekivoll um und neh-
me sie ernst, denn auch das gehdrt zur Verantwor-
tung. Achte deine Wolflinge genauso wie andere
Mitmenschen. Auf der einen Seite Respekt haben, auf
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der anderen Seite jedoch auch Grenzen setzen, daraus
kannst du flr dich die richtige Mischung entwickeln.
Bei allem darfst du nicht vergessen, dass du ein

Kind vor dir hast. Deine Aufgabe ist es, Verantwor-
fung zu vermitteln, den Wolflingen zeigen, wie man
verantwortungsvoll mit der Nafur und seinen Mitmen-
schen umgeht. Das geschieht teilweise automatisch,
indem du es den Wolflingen vorlebst. Anderes muss
man aber wiederum auch lernen und zeigen. Dies
geht besonders gut durch die Arbeitsformen im BdP,
wie dem Ratsfelsen und das Arbeiten mit Rudeln.
Verantwortung bedeutet auch, Verantwortung fir gufes
Programm zu ibernehmen.

4.1 Das Meutentreffen S.104

MOTIVATION

Kinder brauchen einen Grund, um den Pfad-
finder*innen beitrefen zu wollen. Oft sind es
Freund*innen, mit denen sie zum Meutentreffen
kommen. Sie brauchen aber auch Griinde, um in

der Meute zu bleiben. Ein Grund dafUr ist die Grup-
pe, in der sie sich wohl fuhlen und SpaB haben, die
ereignisreichen Meutentreffen, die Lager, das Flair der
Pfadfinderei und vieles anderes.

WAS KANNST DU TUN, WENN DU NEUE MOTIVATION
IN DIE MEUTE BRINGEN WILLST?

Die leichteste Antwort, die zugleich auch immer die
schwierigste ist, laufet: Indem die Wolflinge und die
Meutenfuhrung ihre Bedirfnisse befriedigen kdnnen.
Im Grunde genommen heiBt das: gute und abwechs-
lungsreiche Meutentreffen zu gestalten, auf die psychi-
schen und sozialen BedUrfnisse einzugehen und die
korperlichen BedUrfnisse zu berlcksichfigen. Das alles
hdngt vom jeweiligen Entwicklungsstand der Wdlflinge
ab.

2.1 Entwicklung S.61

Begeisterung kommt nicht von ungefdhr, sie wird ver-
mittelt. Hier spielt die Meutenflinrung die enfscheidende
Rolle.

Die Meufentreffen und Aktionen missen gut

vorbereitet sein, denn schlieBlich kannst du
andere nur mofivieren, wenn du selbst von deiner Idee,
von deinem Handeln tberzeugt bist. Die Lebendigkeit
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und Stimmigkeit in der Meutenfihrung beeinflusst die
Stimmung in der Meute entscheidend. Ein Spiel
einzuleiten mit den Worfen: »Iich weiB auch nicht
genau, was wir jetzt machen sollen, vielleicht ein
Spiel, oder habt ihr noch andere Ideen?« Das Uber-
zeugt die Wolflinge nicht. Trotzdem heiBt das nicht,
immer den Strahlemann darzustellen, auch wenn du
gerade sauer auf die Meufe bist. Vorbild sein heiBt in
diesem Zusammenhang auch, mit seinen Geflhlen
und Stimmungen ehrlich umzugehen.

Wie schon angedeutet hat der Mensch
viele Bediirfnisse, und die gilt es zu
beriicksichtigen:

e Kkorperliche Bedurfnisse: z. B. Hunger, Schlaf,
Durst, Ruhe, Bewegung, Spannung, Entspannung,
Wérme, Trockenheit, Gesundheit

e soziale Bedurfnisse: z. B. Freundschaften, Gemein-
schaft, Zugehorigkeit, Bestatigung, Sicherheit

® psychische Bedurfnisse: z. B. Phantasie,
Kreativitdf, Selbstverwirklichung

Die Entfaltung eines Wolflings in der Meute ist nur
maglich, wenn er Freund*innen hat und in die Gemein-
schaft aufgenommen wurde. Ein verregnetes Meutenla-
ger lgsst sich aushalten, wenn die Schlafsdcke trocken
sind und in der Jurte der Tee auf dem Feuer dampft.

Aktionen wie ein SPM, Lager, akiuelle Themen,

ein anderer Gruppenstundenablauf, auflockern-
de Spiele und neue Ideen kdnnen zur Motivation der
Meute wie kleine Wunder wirken. Mit einem Langzeit-
programm kannst du die Wolflinge durch die zusam-
menhdngende Geschichte bei der Stange halten.

4.1 Das Meutentreffen S. 104



Wichtig ist, dass die Wolflinge den Sinn erkennen
konnen, warum sie etwas tun sollen. Das ist bei einer
Spielgeschichte genauso wichtig wie im alltdglichen
Lagerleben. Die Ubergabe von Verantwortung steigert
auch schon bei Wdlflingen die Motivation, auch wenn
der Bereich, fur den das Kind oder das Rudel verant-
wortlich ist, noch klein sein mag. Motivationsférdernd
wirken Erfolg und Anerkennung erbrachter Leistung.
Wichtig ist es also den Wdlflingen Riickmeldung zu
geben, konstruktiv zu krifisieren und zu loben. Interes-
sante und durchstrukturierte Inhalte, personlicher Fort-
schritt durch Wissenszuwachs und Weiterentwicklung
und die Mdglichkeit zur Selbstverwirklichung sfeigern
die Motivation.

Die Zufriedenheit mit den rdumlichen Méglichkeiten
im Meufentreffen, den Arbeitfsmaterialien, der Bezie-
hung zu den Wolflingen, der Beziehung zu anderen
Stammesmitgliedern, der privaten Lebenssituation,
dem Wetter efc. beeinflussen ebenfalls die Motivation.
Auch in diesem Bereich ist die Meufenfiihrung ein
wichtiges Vorbild. Wenn sie auf einem verregneten
Lager stndig Uber das Wetter jammert, tun das die
\Wolflinge natirlich auch.

WAS KANNST DU TUN, WENN DU NEUE MOTIVATION
BRAUCHST?

Gemeinschaftliche Aktionen, Erfolge und Erlebnisse,
wie Lager, Fahrten, SPMs, LZPs, folle Gruppentreffen,
Kurse, Treffen mit anderen Meutenfuhrungen, mo-
tivieren oft einen selbst und die anderen, die daran
teilhaben. Genauso kann es gut tun, einfach nur mal
zu konsumieren. Wichtig ist, dass du eine Moglichkeit
findest, Demotivation abzubauen, indem du darlber
sprichst und reflektierst. Mogliche Foren kdnnten hier
die Meute (z.B. am Ratsfelsen), die Runde, andere
Meutenflihrungen, der Stamm, das Landesrudel, Lan-
desbeauftragte oder dhnliche sein.

3.3.2 Eltern

Elternarbeit ist ein wichtiger Teil der Arbeit der Meuten-
fuhrung. Wenn die Eltern der Wolflinge gut informiert
sind und die Ziele deiner Arbeit und deine konkreten
Pléne kennen, werden sie dich und die Wolflinge dabei
sehr unferstufzen.

Ziele der Elternarbeit

¢ Die Eltern sind informiert Uber Ziele, Inhalte und

Methoden der Arbeit im BdP.

Sie haben eine positive Einstellung zu deiner Arbeit

und vertrauen der Meutenfiihrung.

¢ Die Meufenfuhrung kennt die familicire Situation
ihrer Wolflinge.

¢ Sie unferstltzen deine Arbeit.

¢ Die Eltern haben Kontakt unfereinander.

Es gibf verschiedene Formen der Elfernarbeit. Einmal
geht es darum, die Eltern tber deine Arbeit zu infor-
mieren, aber auch sie zur Mitarbeit zu bewegen, z.B.
bei Festen, der Heimrenovierung usw. Nicht zulefzt
kann es sein, dass du mit den Eltern Konfakt aufneh-
men musst, wenn es Probleme mit einem Wélfling
gibt. Elfernarbeit kann in personlichen Gespréchen,
auf Elternabenden, in schriftlicher Form (z. B. Infor-
mationsbriefe, Anmeldungen zu Aktionen usw.) oder
bei gemeinsamen Akfionen passieren.

KENNEN LERNEN

Wichtig ist, dass die Eltern die Gelegenheit haben, dich
und die anderen Meutenfiihrungen kennen zu lernen.
SchlieBlich verbringt ihr Kind einige Zeit mit dir, und du
hast groBen Einfluss auf seine Entwicklung. Die Ge-
legenheit ergibt sich beim Bringen und beim Abholen
der Woélflinge, wobei allerdings kaum Zeit und Ruhe flr
ein ausfihrliches Gesprdch ist. Bei neuen Wolflingen
oder wenn du feststellst, dass gréBerer Gesprdchsbe-
darf besteht, ist es ratsam, einen Gesprdchstermin zu
vereinbaren. Das kann entweder im Anschluss an das
Meutentreffen sein oder auch bei einem Hausbesuch.
Das Zuhause und die Elfern der Wolflinge zu kennen,
hilft dir, die Wolflinge und ihre Reakfionen besser zu
verstehen. Vor allem die Eltern von neuen Walflingen
wundern sich sicher das ein oder andere Mal, wenn
ihr Kind vom Meutentreffen kommt und von —in ihren
Augen vielleicht seltsamen — Ritualen spricht. Deshalb
ist eine ausflhrliche Information Gber die Ziele, Inhalte
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und Methoden unserer Arbeit angebracht, ebenso vor
dem ersten Lager, an dem das Kind teilnimmt.

Vor dem offiziellen Eintritt des neuen WoIflings

solltest du den Kontakt zu den Elfern suchen,
um ihnen den Aufnahmeantrag personlich zu geben
und zu erkldren, was sie dazu noch unbedingt wissen
mussen (Zahlung und Hoéhe des Jahresbeitrags und
wozu er verwendet wird).

3.3.4 Mitgliederwerbung S.86

Zur Information der Elfern fragen auch Rundbriefe,
Stammeszeitungen sowie Landes- und Bundeszeit-
schriffen bei. So erfahren sie rechizeitig von Veranstal-
fungen und kdnnen diese mit ihren eigenen Terminen
koordinieren. Durch Berichfe Uber vergangene Akfionen
in Stammeszeitungen erhalfen die Elfern einen weiteren
Einblick in unsere Arbeit.

3.6.2 Arbeitshilfen und Publikationen S.99

TREFFEN MIT ELTERN

Eine Form der Elfernarbeit sind Elferntreffen. Auch hier
gibt es wieder verschiedene Formen. Es kann im Rah-
men eines (Advents-)Kaffeetrinkens statifinden. Dabei
haben die Elfern auch Gelegenheit, sich untereinander
kennen zu lernen. Du kannst dich bei dieser Gelegen-
heit locker mit den Eltern unferhalten und Gber geplante
Aktionen informieren. Sehr gut kommen auch Fotos der
lefzten Lager und Akfionen an.

Eine andere Moglichkeit ist ein gemeinsames Kaffee-
frinken zum Abschluss eines Meutenlagers. Anstatt

die Kinder einfach abzuholen, werden die Eltern zu
Kaffee und Kuchen (den die Wélflinge selbst gebacken
haben) eingeladen. Das ist ein schoner Ausklang,

bei dem die Eltern gleich Gelegenheit haben, alles
liber das Lager zu erfahren. In vielen Stdmmen gibt

es auBerdem Elfernnachmittage bzw. -abende oder
Pfadfinderabende. Hierzu I&dt meist der ganze Stamm
ein. Die Sippen und Meuten zeigen einstudierte Sket-
che, Tdnze oder Theaterstiicke, singen Lieder, kurz, sie
unterhalten die Gdste. Auch diese Veranstaltung dient
dem gegenseitigen Kennenlernen und trdgt dazu bei,
die Eltern von der guten Arbeit in Meute und Stamm zu
Uiberzeugen.
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AKTIONEN MIT ELTERN

Noch infensiver lernt man sich bei gemeinsamen
Aktivitdfen kennen. Das kdnnen Meutentreffen sein, zu
denen die Eltern eingeladen werden, oder sogar ein
ganzes Wochenendlager. Mdglich ist auch ein gemein-
samer Wolfslauf oder ein Geldndespiel. Hier lernen
die Eltern direkt unsere Methoden kennen und sehen,
wie du mit ihren Kindern umgehst, aber auch, wie ihr
Kind sich in der Gruppe verhdlt. Die Wolflinge haben
groBen SpaB, Programm fir ihre Eltern zu planen und
durchzufuhren.

EINBINDEN DER ELTERN

Damit ist nicht gemeint, die Eltern in den Stamm zu
integrieren, sondern Hilfe von ihnen zu bekommen.
Das kann damit anfangen, dass sie einen Kuchen

fur das Stammesfest backen oder den Thekendienst
Ubernehmen. Wenn dein Stamm ein Heim baut oder
renoviert, sind erfahrene Helfer*innen gerne gesehen.
Wenn du Fahrgemeinschaften organisierst, fdllt es
leichter, Elfern anzusprechen, wenn du sie kennst und
einen guten Kontakt zu ihnen hast. Manche Eltern
haben auch Kenntnisse oder Wissen, das du bei

der Gestaltung von Meutenprogrammen einbeziehen
kannst. Das kann zum Beispiel ein Besuch bei einem
interessanten Arbeitsplatz sein oder eine handwerkliche
Aktion. Du wirst sehen: wenn du die Eltern danach
fragst, werden viele Ideen zusammenkommen. Wo ein
verfrauensvolles Verhdltnis zu Elfern besteht, konnen
Eltern auch bei Problemldsungen in der
Meutenflihrung oder im Stamm

wertvolle Unterstitzung bieten.

Die Eltern sollen ruhig

auch merken, dass wir
Mitarbeit von ihnen gerne sehen.
Voraussetzung flr gelungene
Elternarbeit ist allerdings, dass
du auf die Elfern zugehst.

PROBLEME MIT EINEM WOLFLING

Unangenehm kann Elternarbeit werden, wenn es um
Probleme mit einem Wolfling geht. Die Entscheidung,
mit den Eltern zu sprechen, ist in der Regel nicht
leicht. Wenn du hierbei unsicher bist, empfiehlt es
sich, die Stammesfiihrung einzuschalfen. Spdtestens
wenn ein Wolfling dauernd stort, berhaupt nicht hort
oder womadglich sich oder andere gefdhrdet, wird es



Zeit, mit den Eltern zu reden. Dabei geht es nicht um
Schuldzuweisung (»Ihr Kind hért tberhaupt nicht auf
uns«), sondern darum, gemeinsam das Problem zu
besprechen und Losungsmoglichkeiten zu finden (»Wir
haben ein Problem mit dem Verhalten von Max und
mdchfen gerne mit Ihnen besprechen, ob Sie ihn auch
schon so erlebt haben und mit Ihnen nach Lésungen
dafr suchen«). Dann flhlen sich die Eltern nicht
angegriffen und in ihrer Erziehungsfahigkeit in Frage
gestellt.

Bedenke aber, dass du und dein Team ehrenamtlich
und aus SpaB Meutenflihrung seid. Wenn also ein
Kind euch und den anderen Wolflingen das Leben
nur noch schwer macht, ist es an der Zeit, den Elfern
zu sagen, dass sie ihr Kind lieber nicht mehr zu euch
schicken. Als sinnvolle Vorstufe hat sich auch das
zeitweise Aussetzen erwiesen, das dem Wolfling die
Chance der Entwicklung eréffnet. Mit massiv verhal-
tensauffalligen oder -gestdrten Kindern bist du in der
Regel als Meutenfiihrung Uberfordert. Du kannst keine
Therapie bieten, das musst du Profis Uberlassen. In
solch einem Fall ist die Abstimmung mit der Stammes-
flhrung wichtig.

Die Ausbildung im BdP befahigt Meuten-

fhrungen, mit kleineren oder auch gréBeren
Problemen ferfig zu werden, aber es sind auch
Grenzen gesefzt. Versuche zu erkennen, wo bei dir
diese Grenzen sind, und betrachte es nicht als
personliche Niederlage, wenn du bei einem Wolfling
nicht mehr weiter weiBf.

2.3 Umgang mit Wolflingen
(wilde und ruhige Wolflinge) S.66

GRENZEN DER ELTERNARBEIT

Klare Grenzen sind notwendig, wenn sich die Elfern zu
sehr in unsere Arbeit einmischen méchten. Wenn z. B.
Eltern ohne Einladung auf dem Lagerplatz auftauchen
und ihr Kind besuchen mdchten, erkldre ihnen ruhig,
dass die anderen Wélflinge dann leicht fraurig werden
und Heimweh bekommen.

SEXUALISIERTE GEWALT

Man kann Gber vieles mit den Eltern reden. Grenzen
sind dort erreicht, wo du den Verdacht hast, dass
ein Kind zu Hause misshandelt oder missbraucht

wird. Hier brauchst du Hilfe von Fachleuten. Sollte ein
Wélfling dir gegeniiber entsprechende AuBerungen
machen oder solltest du selbst einen solchen Ver-
dacht entwickeln, musst du Profis einschalten. Wir
als enrenamtliche Gruppenleitungen gelangen da an
unsere Grenzen. Wichtig ist Ruhe zu bewahren und
nicht in Hektik zu verfallen. Hole dir selbst Hilfe und
Unterstiitzung. Sprich in einem solchen Fall mit der
Stammesflihrung oder einer Person deines Verirauens
im Stammesrat. In einigen Landesverbdnden und auf
Bundesebene gibt es Projektgruppen gegen sexuali-
sierte Gewalt, die Ansprechpartner*innen fur Betroffene
sind und bei Verdachtsfdllen Hilfe und Unferstiitzung
bieten. Sie vermitteln auch Adressen von Beratungs-
stellen in deiner Ndhe. Dort hilft man dir gewiss weiter,
welcher Weg fir das Wohl deines Wolflings ein Gufer
sein konnte und wie man ggf. an die Eltern herantritt.

Weitere Informationen erhdltst du bei

e |Infakt: Initiative gegen physische, psychische oder
speziell sexualisierte Gewalt im BdP
intakt@pfadinden.de, hftp://www.pfadfinden.de/
bund/praevention/

e Bundesweite Adressenliste aller Beratungsstellen
http://www.schulische-praevention.de/weiterfueh-
rendes/adressen/

WARUM ELTERNARBEIT?

Die Notwendigkeit der Elternarbeit liegt auf der Hand.
Du erwartest, dass dir die Eltern ihr Kind anvertrau-

en und bist manchmal vielleicht genervt, wenn sie
besorgte Fragen stellen (z. B. ob das Kind es auch
nachts warm genug hat oder ob jemand darauf achtet,
dass es nicht mit nassen Sachen rumlduft). Wenn du
also willst, dass die Eltern ihre Kinder bedenkenlos in
der Meute mitmachen lassen, liegt es an dir, sie davon
zu Uberzeugen, dass ihr Kind bei dir gut aufgehoben
ist. Das erreichst du durch gréBtmdgliche Transparenz
deiner Arbeit. Du musst die Elfern also stdndig infor-
mieren, denn das, was Sieben- oder Achtjahrige zu
Hause erzdhlen, entspricht der subjekfiven kindlichen
Realitdt, stellt sich aber in deinen Augen oft anders dar.
Deshalb solltest du insbesondere vor Versprechens-
feiern, Taufen und dem Stufentibergang mit den Eltern
sprechen und ihnen erklcren, was es damit auf sich
hat. Damit werden Missverstdndnisse von vornherein
ausgeschlossen.
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SCHEU VOR ELTERNARBEIT

Gerade jungere Meutenflhrungen scheuen
sich vor Elterngesprdchen und sind froh, wenn
sie mdglichst wenig mit ihnen zu tun haben.
Das liegt zum einen sicher daran, dass es bei
Jugendlichen oft Konflikie mit den eigenen
Eltern gibt und man daher Eltern an sich
etwas kritisch gegenlber steht.

Ein anderer Grund ist die eigene Unsicher-

heit, dass »ich doch viel zu jung bin, um
Erwachsenen etwas zu sagen. Die wissen

das doch sicher sowieso alles besser.«

Du wirst aber schnell merken, dass sich die
Begeisterung deiner Walflinge auf die Eltern

Ubertragt und die Eltern deine Arbeit schdtzen

und untersttzen. Auch der KfM kann dir ein gewisses
Selbstbewusstsein vermitteln. Die Ausbildung im BdP
ist gut und umfassend, und auf diese Kompetfenz
kannst du als Meutenfuhrer*in stolz sein!

Insbesondere in der Wolflingsstufe ist Elternarbeit
wichtig, weil die Kinder hier anfangen, in den Stamm
hineinzuwachsen. So kénnen sich die Eltern von
Anfang an daran gewdhnen, dass der Stamm auch
auf ihre Mitarbeit zahlt und der BdP sich darin von
anderen Jugendverbdnden unterscheidet.

INSTITUTIONALISIERUNG VON ELTERNARBEIT

In einigen Stdmmen gibt es so genannfe »Eltern- und
FOrderkreise«. Hier schlieBen sich die Elfern in einem
eigenen Verein zusammen, der das Ziel hat, die Arbeit
des BdP zu unterstttzen, und zwar ideell und finan-
ziell. Es gibt einen eigenen Vorstand, der weitgehend
unabhdngig vom Stamm arbeitet, eigene Aktionen
durchfiihrt, z. B. Tagesfahrten oder Wanderungen und
seine Gewinne daraus dem Stamm zukommen ldsst.
Eine wichtige Voraussetzung ist eine eigenstdndige
Arbeit, verbunden mit einer guten Zusammenarbeit mit
dem Stamm, z.B. beim Organisieren gemeinsamer
Veranstaltungen. Die Aufgabe der Meutenfliihrung ist
es, die Eltern neuer Wolflinge dartiber zu informieren
und zum Mitmachen anzuregen.

Erdmann Ache, Elternarbeit im BdP, BAP Materialien 5
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3.3.3 Offentlichkeitsarbeit

Nur durch Offentlichkeitsarbeit ist es moglich, auf
unsere Pfadfinderarbeit aufmerksam zu machen!
Voraussetzung dafiir ist, dass Offentlichkeitsarbeit
regelmdgig befrieben wird, damit sich der Stammes-
name einprdgt und es den Leuten in deinem Ort
bewusst ist, dass es dort den BdP gibt. Fur Briefe, die
du im Namen des Stammes oder der Meute schreibst,
sollfest du BdP - Briefpapier verwenden. Vorlagen und
viele Informationen dazu findest du im 6ffentlichen
Bereich auf ,meinbdp”. Dort findest du unter Offentlich-
keitsarbeit unser akfuelles Corporate Design mit vielen
Vorlagen.

http://meinbdp.de

Mit Offentlichkeitsarbeit kannst du
verschiedene Ziele verfolgen:

e Information (ber unsere Arbeit

e Abbau von Vorurteilen

e Mitgliederwerbung

¢ Imagepflege

e Prdsenz zeigen

¢ Finanzielle bzw. materielle
Unterstitzung bekommen

Offentlichkeitsarbeit findet auf vielen verschiedenen
Ebenen statt. Es kann ein Artikel in der Tageszeitung
sein, aber auch ein Stand beim Stadifest oder eine
Werbeaktion in einer Grundschule. Je nachdem was
du erreichen willst, musst du eine geeignete Methode
wdhlen (siehe Praxisbeispiel rechts).



Die Liste lasst sich noch lange fortsetzen, du hast
sicher auch eine Menge eigener Ideen.

Es ist bereits eine Form von Offentlichkeitsarbeit, wenn
Pfadfinder*innen in Kluft auftreten. Deshalb solltest du
dabei auf das Aufireten und Benehmen achten. Alleine
dabei darfst du es aber nicht belassen. Ein GroBteil
der Offentlichkeitsarbeit im Stamm wird sicher von der
Stammesflihrung organisiert. Fir Wélflinge gibt es
aber durchaus Beteiligungsmaglichkeiten. So ist es
wichtig, dass bei Aktionen in der Offentlichkeit auch
der ganze Stamm in Erscheinung fritt (es sei denn, es
handelt sich um Stufenaktionen). Wolflinge tragen ihre
Kluft mit besonderem Stolz und freuen sich, wenn sie
damit auch in der Offentlichkeit auftreten duirfen. Und
die Passanten oder Besucher sind enfziickt von den
»lieben Kleinen«. Mach dir das zunutze und beziehe
die Walflinge bei 6ffentlichkeitswirksamen Aktionen ein.

PRESSEARBEIT

Durch Zeitungsartikel erreichst du viele Menschen auf
einmal. Zum einen freuen sich die Wolflinge, sich
selbst, vielleicht sogar mit Foto, in der Zeitung zu
sehen. Aber auch die Eltern bekommen die Besttti-
gung, dass Pfadfinder*innen gufe Arbeit leisten und
erzdhlen das in ihrem Bekanntenkreis. Kinder und
Jugendliche werden angeregt vorbeizuschauen und
interessierte Zeitungsleser erfahren etwas Uber die
Pfadfinder*innen und erinnern sich daran, wenn sie die

Ideen zur Offentlichkeitsarbeit:

e SPIELFEST: In der Offentlichkeit wird ein
Meutentreffen organisiert, z. B. auf einem Schul-
hof oder Kinderspielplatz und alle Kinder, die Lust
haben, kénnen teilnehmen.

® FERIENSPASS: In vielen Stadten und Gemeinden
gibt es ein Ferienprogramm flr daheimgeblie-
bene Kinder. Informationen, um als Anbieter
mitmachen zu kdnnen, gibt es beim jeweiligen
stadtischen Beauftragten (evtl. Jugendamt).

e SCHAULAGER: Auf einer Rasenflache oder auch
mitten in der Stadt wird ein Pfadfinderlager fur
die Offentlichkeit inszeniert.

e SCHULAKTION: Eine Werbeaktion, die die
Zielgruppe direkt anspricht.

e AUSSTELLUNG
(z.B. in der Sparkasse oder im Rathaus)

e STAND in der FuBgéngerzone

Meute treffen. Vielleicht gibt es in deinem Stamm einen
Presseverantwortlichen, der dir helfen kann.

In welchen Zeitungen kannst du Artikel
veroffentlichen?

e |okalzeitung

o (berregionale Zeitung mit Lokalfeil

e Stadfteilbldttchen

e Kostenlose Werbezeitung mit redaktionellem Teil

Besonders gerne bringen die letzten beiden Zeitungen
deine Artikel, weil hier die Redaktion nur wenig
Personal hat. Es ist sehr hilfreich, wenn du eine feste
Ansprechperson in der Redaktion der Lokalzeitungen
hast. Diese Person kennt sich dann mit unserer Arbeit
aus, und die oftmals @rgerlichen Fehler und Verwechs-
lungen (z.B. mit dem BDP mit groBem D, Bund Deut-
scher Pfadfinder), kénnen so vermieden werden. Wenn
du selbst Artikel verfasst, solltest du BdP mindestens
einmal im Text ausschreiben und den Stammesnamen
mehrmals verwenden, er ist euer Markenzeichen.

Fotos ziehen Aufmerksamkeit an, versuche immer ein
gutes Bild der Aktion beizuftgen.

Beachte, dass du das Einverstindnis der
abgebildeten Personen, bei Minderjdhrigen das
der Erziehungsberechtigten, bendtigst.

e SCHAUKASTEN vor dem Heim
(Fotos von Aktionen oder selbst gemalte Bilder
der Wolflinge als Blickfang)

e Teilnahme an 6ffentlichen VERANSTALTUNGEN,
z.B. Spielfeste, Kinderfeste, Flohmarkte ...

e Fotoprasentation eurer Aktionen mit Eltern und
Interessierten

e Prasentation der Meutenarbeit auf der Stammes-
website

e PLAKATE

e HANDZETTEL

e EINLADUNG von Personen, die flr unsere Arbeit
wichtig sind (Blrgermeister, Jugendpfleger ...)

e Einladung von LOKALREPORTERN in ein
Meutentreffen

e RegelmaRige ZEITUNGSARTIKEL
Teilnahme an der Jugendsammelwoche
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Leider passiert es immer wieder, dass Artikel, die du an
die Zeitung schickst, vollstdndig Uberarbeitet werden
und dann unter Umst@nden ziemlich sinnentstellt in
der Zeitung erscheinen. Es kann hilfreich sein, Artikel
personlich abzugeben und nach Moglichkeit mit dem
zustdndigen Redakfeur durchzusprechen. Der BdP hat
Fachbegriffe, die fr dich vollkommen selbstverstdnd-
lich sind, aber in der Offentlichkeit oft nicht verstanden
werden, denk nur an die Begriffe »Meute«, »Rudel«
oder »Ratsfelsen«. Wenn du diese oder andere »Pfad-
finder-Fachbegriffe« oder auch Abkirzungen verwen-
dest, musst du sie bei der ersten Nennung erkldren,
das macht den Text fur die Leser verstandlicher.

Auch wenn es dir vielleicht Iastig erscheint ist es
sinnvoll, nach jeder Akfion (Lager, Langzeitprogramm,
Elternabend efc.) einen Presseartikel mit Foto zu
verdffentlichen. So bleibt dein Stamm im Gespréch und
hat eine gute Moglichkeit, die Arbeit der Offentlichkeit
darzustellen. Es kann durchaus sein, dass auch der
eine oder andere Geldgeber*innen die Arfikel liest und
gerne efwas spendet, weil er*sie weiB, dass er*sie
sein*ihr Geld bei den Pfadfindern gut investiert.

Anforderungen an eine Pressemitteilung

e Formatierung: Din A4, Zeilenabstand 1,5,
gut lesbare Schriftart

e Stammesbriefkopf auf der ersten Seite
(BdP-Briefkopf im Corporate Design)

e Text in gdngiger Dateiform (als 1. Punkt der
Auflistung)

¢ Absdfze machen

e Name, Adresse und Telefon des
Presseverantwortlichen angeben

e Datum angeben

e evil. Materialien (Fotos, Prospekte, Aktions-Logos)
als Anlage mit Ubersenden

Teil 3:-DNie Mentidhfiihgung

* selbst abgeben (Aktualitdt ist fur Tageszeitungen
wichtig!) oder auf elekironischem Weg an die
Redaktion schicken

 beim Ubersenden des Artikels parallel diesen
personlich (z. B. per Telefon) ankindigen

Tipps zum Schreiben

e Am Anfang sollfe das Wichtigste stehen: Wer? Wo?
Was? Wann? Wie? Warum?

e Schreibe immer in der dritfen Person.

e Verwende mdglichst Akfivsdize und keine Passiv-
sdfze (»Die Wolflinge sind in die Welf der Piraten
eingefaucht.« statt »Es wurde eine Lager zum
Thema Piraten durchgefihrt.«)

e \ersuche es mit wortlicher Rede

e Erwdhne den BdP einmal in voller Ldnge und mit
Abkurzung.

e Benuize als Markenzeichen mehrfach den
Stammesnamen.

e \Vermeide, kurz hinfereinander die gleichen
Formulierungen zu benuizen.

e Personen nennt man ohne Anrede mit Vor- und
Zunamen.

Beachte bei Verdffentlichungen auch Aspekte

des Daten- und Persdnlichkeitsschutzes,
insbesondere bei Nennung von Namen, Geburtsdaten,
Alter, Adressen efc.

Primig, B. Regionale Offentlichkeitsarbeit fiir Vereine,
Goldegg

3.3.4 Mitgliederwerbung

Worauf du achten solltest, wenn du neue
Wéolflinge werben willst:

1. Sprich die gewtnschte Altersgruppe direkt und
personlich an, z. B. »Bist du sieben oder acht
Jahre alt ...«

2. Achte darauf, dass das Verhdlinis von Jungen und
Mddchen in der Meute ausgewogen ist. Durch die
Programmgestaltung kannst du speziell Jungen
oder Mddchen ansprechen

1.7.2 Koedukation S. 42



Uberlege, ob du auch Kinder anderer Herkunft oder
Kinder mit Behinderung ansprechen willst. Mache
dir hierzu im Vorfeld Gedanken tber die Mdglich-
keiten der Infegration.

1.7.6 Pfadfinden fur alle S.48
2.4 Kinder mit Behinderung S.70
2.5 Kinder anderer Herkunft S.73

Zeitpunkt: Es ist wichtig, eine solche Werbeaktion
zeitlich gut zu platzieren. Also nicht kurz vor den
Ferien, weil die Aktion dann schnell vergessen
wird.

. Als Ansprechpartner*in fur Elfern und fur die Orga-
nisation kannst du auch deine Stammesflhrung
um Hilfe bitten.

Image: Was wird mit den Pfadfinder*innen in
Verbindung gebracht? Dazu zdhlen Kluft, Lager-
feuer, Zelte, Wald ... Diese Dinge kannst du gut in
deinen Aktionen einsetzen.

. Auf den Handzetteln und Plakaten sollte immer
das Bundesabzeichen zu sehen sein, damit die
Werbung schon unbewusst wieder erkannf wird
und Klar ist, wer dahinter steckt.

. Werbe mit einer Vielzahl unterschiedlicher Medien.
Das férdert den Wiedererkennungseffekt und er-
reicht unterschiedliche Personengruppen. Nuize

Mogliche Formen der Mitgliederwerbung

e PLAKATE, HANDZETTEL
Schon gestaltet wecken sie die Aufmerksamkeit
der Kinder. Oft kommen dann Kinder, die schon
eine Vorstellung von Wolflingsarbeit haben.
Verteile Handzettel aber nicht wahllos, sondern
verbinde eine Veranstaltung damit oder verteile
sie an Bekannte und im Freundeskreis der Wolf-
linge.

e WERBEBRIEFE
Fur Kinder ist es etwas Besonderes, Post zu
bekommen. Adressen bekommst du tiber Be-
kannte, Wartelisten im Stamm oder z.B. Adress-
listen einer FerienspaBaktion oder einem Preis-
ausschreiben beim Stadtfest. Sprich die Kinder
personlich an und lege einen Informationsbrief
fur die Eltern bei.

e SPIELENACHMITTAG

e  SOMMERFEST

z.B. Plakate, Zeitungsartikel, Flugbldtter, Pro-
grammaktfionen bei Festen, Radiobeitréige, Internet

9. Damit die Aktion nicht vergessen wird, sind
Wiederholungen gut.

10. Bringe Plakate dort an, wo sie von vielen Leuten
gelesen werden und wo sich die Zielgruppe aufhdlt
(Schwarzes Brett von Grundschulen, Schaufenster
kleinerer Ldden, Bushaltestellen, Spielpldtze ...)

11. Es muss erkennbar sein, wer hinter der Werbung
steckt (BdP, Pfadfinder, Stamm, Meute, Name der
Meutenflihrung)

12. Um Kinder anzusprechen, muss die \Werbung
kindgerecht gestaltet sein. Bilder, Fotos und Zeich-
nungen sind besser als lange Texte. Schriftwahl,
Anordnung und GroRBe sollfen gut Uberlegt sein.

13. Nenne auf Handzetteln immer konkrete Ansprech-
partner*innen mit Namen und Telefonnummer,
wann Meutentreffen staitfinden, was dort gemacht
wird.

e An SCHULEN werben

Zuerst muss man die Erlaubnis der Schulleitung
erhalten. Wenn du an den Sachkundeunterricht
ankntipfst, sind Grundschullehrer*innen leicht
zu Uberzeugen. Im Unterricht konnen Themen
zu Pfadfindertechnik und Naturbeobachtungen
angeboten werden.

Um die Kinder in ein Meutentreffen zu locken,
ist der Einstieg in eine Spielgeschichte gut
geeignet. Wenn Pippi Langstrumpf in die Klasse
stirzt und um Hilfe bittet, weil die Landstreicher
Donner-Karlsson und Blom den Koffer mit Gold
geklaut haben, kommen die Kinder gerne in das
Meutentreffen. Denn zwei solchen Halunken
aufzulauern und ihnen den Koffer wieder abzu-
nehmen, ist richtig spannend! Die Kinder bekom-
men einen Handzettel, dass sie den Termin nicht
vergessen und ihn den Eltern zeigen kénnen.
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DAS ERSTE MEUTENTREFFEN

Das erste Meutentreffen nach einer Werbeaktion
sollfe gut vorbereitet sein. Hier enfscheidet sich,
ob die Kinder wiederkommen werden.

Um einen Anreiz zu schaffen, ist das der optimale
Zeitpunkt, um ein Langzeitprogramm zu starten.
Kennenlernspiele und eine (spielerische) Flihrung
durch »unser« Stammesheim sollten dazugehoren.
Neue Kinder kennen die Traditionen in der Meute nicht.
Wenn du sie ihnen nicht vermittelst, werden sie bald
nicht mehr in deine Meutentreffen kommen, weil sie
sich nicht wohl fuhlen. Du kannst ihnen alles selbst er-
klgren oder andere Wdlflinge (ibernehmen eine Paten-
schaff. Paten sind Wolflinge, die schon langer in der
Meute sind. Sie erkldren dem neuen WéIfling nach und
nach die Dinge unseres Zusammenlebens, wie z. B.
den Anfangskreis oder was das Alex ist. AuBerdem
kénnen die Paten den jungen Wélflingen beim Basteln
oder bei anderen Dingen helfen und die Meufenfihrung
damit entlasten. Mehrere neue Wolflinge bieten dir eine
gute Gelegenheit, etwas zum Dschungelbuch oder zu
den Wolflingsregeln zu machen oder den Zeltaufbau
zu (ben.

1.2 Das Dschungelbuch S.15
1.4 Regeln und Versprechen S.30

Teil 3:-DNie Mentidhfiihgung

EINTRITT

Vor dem offiziellen Eintritt des neuen Wélflings sollfest
du den Konfakt zu den Eltern suchen, um ihnen den
Aufnahmeantrag personlich zu geben und zu erkldren,
was sie dazu noch unbedingt wissen mussen
(Zahlung und Hohe des Jahresbeitrags und wozu er
verwendet wird). Gibt es mehrere neue Wolflinge in
deiner Meute, biefet es sich an, einen Elfernabend fiir
die neuen Eltern zu veranstalten, auf dem du neben
diesen Informationen auch etwas Uber den Aufbau des
Stammes und mehr (iber deine Meutenarbeit erzéihlen
kannst.

3.3.2 Eltern S.81

DAS ERSTE LAGER

Der ndchste groBe Schritt fir einen neuen Wolfling

ist das erste Lager. Wenn der WéIfling noch keine
eigene Ausrustung besitzt (Schlafsack, Isomatte,
Rucksack), dann erkldre den Eltern, was du erwartest
(altersgerecht, der GroBe angepasst efc.). Wenn die
Wolflinge auf ihr erstes Lager gehen und es noch nicht
abzusehen ist, ob sie auch fatsdchlich dabei bleiben,
kann es hilfreich sein, ihnen die Ausristung vom
Stamm oder anderen Stammesmitgliedern auszuleihen.
Sehr wichtig ist, dass der Wolfling eine Packliste
erhdlt, um unliebsame Uberraschungen zu vermeiden.
Regelungen Uber Taschengeld, StBigkeiten oder das
Mitnehmen von Handys und anderen elekironischen
Gerdten kdnnen hier festgehalten werden.



GRUNDUNG EINER NEUEN MEUTE

In deinem Stamm gibt es keine Meute mehr? Die Meute
ist das Fundament des Stammes und fir seine Zukunit
wichtig.

Eine neue Meute zu griinden, ist eine folle

Chance. Am Anfang steht eine Werbeaktion,
und dann liegt es an dir, den Kindern zu zeigen, was
es heiBt, ein Wolfling zu sein.

Selten hat man das Gliick, dass gleich eine ganze
Meute zustande kommt. Manchmal muss man ber
Monate hinweg Meutentreffen mit 4-6 Wolflingen ma-
chen. Dann heiBt es durchhalten und weitere Werbe-
aktionen planen.

Eine Gruppe Kinder ohne Kluftf und ohne Ahnung von
den Brduchen der Pfadfinder*innen trifft sich dann am
Stammesheim. Bereite dich gut vor! Die Kinder sollen
die Gelegenheit haben, nach Lust und Laune spielen
zu kénnen und sich kennen zu lernen. Als erstes
braucht die neue Meute einen Namen. Gibt es eine
Tradition in deinem Stamm? Hat die Meute immer den
gleichen Namen? Oder durfen sich die Kinder einen
eigenen Gruppennamen ausdenken?

Ideensammlung fiir erste Meutenstunden

e Ratsfelsen basteln oder nahen

e Redesteine bemalen

e Meuten-T-Shirts bedrucken

e Zelt aufbauen und ein Picknick machen
e Meutenraum dekorieren

e Halstuchknoten basteln

Zum Anfang bietet es sich an, mit dem Dschungelbuch
als Langzeitprogramm einzusteigen. Hier lernen die
Wolflinge die Begriffe Rudel und Meute kennen. In der
Geschichte horen sie vom Ratsfelsen und kdnnen hin-
terher ihren eigenen Ratsfelsen basteln oder bedrucken.

1.2 Das Dschungelbuch S.15
1.3.1 Ratsfelsen S.28

Die Meute lernt die ersten Lieder und Traditionen wie
den Abschlusskreis oder dass man leise sein sollte,
wenn jemand die Hand hebt. Sie erobert ihren Meu-

tenraum und kann ihn z. B. mit einem Schild, Wimpel
oder den eigenen FuBabdricken dekorieren. Die
Meutenkiste mit Bastel- und Verkleidungssachen wird
fur die Meute zusammengestellt, und vielleicht kann
jeder Wolfling etwas zum Verkleiden von zu Hause
mitbringen. Gibf es eine Meutenkasse? Eine Einteilung
in Rudel? Haben die Kinder in der Meute jeweils feste
Aufgaben? In der Wolflingsspur, dem Taschenbuch fir
Wélflinge, kann jedes Kind ansehen, anmalen, einkle-
ben, spielen, erkunden und ausprobieren.

3.6.2 Arbeitshilfen und Publikationen S.99

Zur Festigung der Meute kann es schon bald einen
Tagesausflug, eine Ubernachtung im Stammesheim
oder ein Wochenendlager geben. Vorher sollte es eine
Telefonkette geben, und du sollfest spdtestens dann
einen Elternabend machen oder die Eltern zu Hause
besuchen.

BdP, Wolflingsspur
BdP, Offentlichkeitsarbeit im Stamm

BdP, Abenteuer Pfadfinden — Faltblatt
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3.4 Erste Hilfe

Hier werden nur »Lagerkrankheiten« zusammengefasst.

Einen Erste-Hilfe-Kurs musst du als Meutenflh-
rung unbedingt machen!

Dann bist du flr Notfdlle vorbereitet und kannst schnell
und besonnen handeln. Ein Kurs Uber SoforfmaBnah-
men am Unfallort, wie er fur den Flhrerschein vorge-
schrieben ist, hilft dir in deiner Meute wenig. Erkundige
dich nach einem Kurs, der speziell Erste Hilfe bei
Kindern behandelt.

Im Allgemeinen solltest du lieber zu oft als einmal zu
wenig zum Arzt gehen. In allen Situationen mit verleiz-
ten Kindern musst du dich selbst zur Ruhe zwingen.
Das ist vor allem bei groBeren Verletzungen wie Bril-
chen oder Wunden wichtig. Versuche, den Wdlfling zu
frésten, und lasse ihn nicht aus den Augen. Mit Humor
IGisst sich eine solche Situation besser erfragen, wenn
du kannst, versuche das Kind aufzuheitern. Sorge
daflr, dass eine andere Person die anderen Wélflinge
vom Unfallort enffernt und beschdftigt. Dann Gberlege,
welche Aufgaben anstehen. Vielleicht bist du die Ein-
zige, die einen kihlen Kopf bewahrt. Deswegen verteile
weitere Aufgaben: Arzt rufen, Wolflinge ablenken,
Erste-Hilfe-Koffer holen und so weiter.

Wenn du mit einem Wolfling zum Arzt oder ins
Krankhaus gehst nehme die Krankenkassen-
karte und den Impfpass des Wolflings mit.

Off kommen Wélflinge zu dir, weil sie Bauchweh oder
Kopfweh haben. Nicht selten sind sie einfach nur
libermudet. In dieser Situation musst du versuchen he-
rauszufinden, ob akute Schmerzen vorliegen oder der
WG6lfling ein anderes Problem wie Heimweh oder Angst
hat. Versuche den Wolfling immer ernst zu nehmen
und in Ruhe zu trsten. Bei Heimweh kdnnen kleine
Extra-Aufgaben den Wolfling ablenken und machen
deutlich, wie wichtig das Kind fur die Gruppe ist.

4.6.3 Lager S. 148 (Heimweh)
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DIE KRANKHEIT:

In der Anmeldung abfragen

Vorher absprechen, was zu tun ist. Missen
Medikamente eingenommen werden?
Gebrauch von Asthmaspray ben, damit du
im Notfall anleiten kannst. Beim Einkaufe
Ruicksicht auf Lebensmittelallergiker nehmen.

Wenn es passiert ist:

DURCHFALL: Moglichst keine fett- oder
eiweiBhaltigen Lebensmittel essen,

viel trinken.

Kamillen- oder Fencheltee, Wasser, Zwieback,
Salzstangen, Weilbrot, geriebener Apfel,
Bananen

Wenn der Kreislauf schwach ist, Cola oder
dhnliche zuckerhaltige Getranke oder
Traubenzucker geben.

Um den Flussigkeitsverlust auszugleichen,
moglichst viel trinken. Kopfschmerzen sind ein
Anzeichen von Fliissigkeitsmangel.

Um den Mineralstoffhaushalt stabil zu halten,
sind Salzstangen oder Elektrolytgetranke gut.
Beachte, dass die Toilette schnell erreichbar ist
und der Wolfling Wechselkleidung hat.
Erklare, dass es nicht so schlimm ist, wenn
etwas daneben geht.

Wolfling die ganze Zeit betreuen.

Wenn es nach drei Tagen nicht besser ist,
zum Arzt gehen.

INSEKTENSTICH: Allergiker? Hier solltest du
schon vorher absprechen, was zu tun ist!
Bienenstachel entfernen

Salbe oder Gel auftragen

Bei Bienen- oder Wespenstichen alternativ
auch eine halbe Zwiebel oder ein Essig-
umschlag

Mit Stichen im Mund oder Hals sofort zum
Arzt. Von innen und auBen kiihlen:

Eis (-wurfel) lutschen oder kalte Getranke im
Mund belassen, kalte Halswickel

KNOCHENBRUCH: Sichere Anzeichen eines
Knochenbruchs sind unnattirliche Lage,
unnatirliche Beweglichkeit, Stufenbildung im
Bruchbereich oder sichtbare Knochenenden
Anzeichen sind auch Schmerz, Schwellung,
Bewegungsunfahigkeit (Schonhaltung),
Roétung.



Prellungen konnen die gleichen Anzeichen
haben, der Verdacht reicht aber schon aus, eine
Verletzung wie einen Bruch zu behandeln.
Betroffenen Korperbereich so wenig wie méglich
bewegen.

Zur Schmerzlinderung die betroffenen Glied-
mafen durch Umpolsterung (z.B. Kissen, gerollte
Kleidungsstticke) ruhig stellen.

Bei einem offenen Bruch ist auf druck- und
keimfreies Abdecken der Wunde zu achten.

Ein geschlossener Bruch kann mit einem feuchten
Tuch gekuhlt werden.

Um einen Schock zu verhindern, sollte der
Verletzte bis zum Eintreffen des Arztes moglichst
bequem und warm gelagert werden.

Nichts zu essen oder zu trinken geben.

KOPFSCHMERZEN: Ruhig hinlegen, viel trinken.
Uberanstrengende Situationen vermeiden,
Mittagspause einhalten, nicht zu spéat ins Bett
schicken.

NASENBLUTEN: Kopf nach vorne beugen.
Feuchtes Tuch in den Nacken legen.

Haufig blutet es nur aus einer Seite, fester Druck
des Nasenfliigels gegen die Nasenscheidewand
auf der betroffenen Seite bringt haufig die
Blutung zum Stehen.

Die Nase sollte erstmal nur vorsichtig geputzt
werden.

Bei anhaltend starker Blutung Rettungsdienst
rufen.

SCHOCK: Ein Schock kann z.B. durch groReren
Flussigkeitsverlust, eine allergische Reaktion oder
durch den Schrecken des Unfalls entstehen.

Typisch ist blasse, kalte und schwitzige Haut, evtl.

Ubelkeit und hoher Puls.

Wenn der Wolfling leicht desorientiert wirkt oder
sich ganz anders als sonst verhdlt, ist genaue
Beobachtung wichtig. Ein Schock kann auch
Stunden spater noch auftreten.

Flach auf den Boden legen, Beine hochlegen.
Mit einer Decke oder Schlafsack warm halten.
Standige Betreuung. Arzt rufen.

SONNENBRAND: Bei leichtem Sonnenbrand
Brandgel oder Pflegelotion, viel trinken.

Starker Sonnenbrand siehe Verbrennungen.
Vorbeugen: Sonnenhut, rechtzeitiges Eincremen
und Schatten.

SONNENSTICH/HITZSCHLAG: Anzeichen sind
Ubelkeit, Kopfschmerzen, heiBe Stirn oder sogar
Fieber, Schittelfrost, Kreislaufprobleme (Schwin-
del).

Absolute Ruhe, im Schatten aufhalten,

viel trinken. Bei Fieber Wadenwickel

Bei Schiittelfrost warm halten.

Hitzschlag: Ausgel6st durch Hitzestau, z. B.

zu warme Kleidung und zu wenig getrunken.
Anzeichen: Massive Kreislaufprobleme, fiihlt
sich sehr hei an. Uberflissige Kleidung
ausziehen und gezuckerte Getranke geben.

VERSTAUCHUNG: Schnell kithlen und ruhig

halten, Verband anlegen. Ist es wirklich nur eine
Verstauchung? Wenn Zweifel bestehen, ob Ban-
der gerissen sind, vorsichtshalber réntgen lassen.

WUNDEN: Wunden desinfizieren bzw.
auswaschen.

Kleine Wunden: Pflaster oder an der Luft trock-
nen lassen.

GroBere Wunden mit sterilen Kompressen
abdecken.

Wunde und Wundauflage nicht bertihren, dass
keine Keime in die Wunde kommen.

Blutet eine Wunde stérker, legt man einen Druck-
verband an, evtl. Schocklage.

GroRere Fremdkorper nicht selbst entfernen.
Wunden nicht mit Puder oder Salbe behandeln.

siche SCHOCK

ZECKEN: Mit einer Zeckenkarte, Zeckenzange
oder zur Not auch mit Pinzette gerade herauszie-
hen und desinfizieren. Zecken sofort entfernen,
weil krankheitstibertragende Keime am Ende des
Saugvorgangs abgegeben werden.

Um den Biss mit einem Kugelschreiber (wasser-
fest) einen Kreis malen. Taglich kontrollieren.
Wenn sich in den ndchsten Tagen ein roter Kreis
um den Biss bildet, zum Arzt gehen.

Wenn vermehrt Zecken auftreten, Wolflinge
taglich nach Zecken absuchen.
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VORBEREITUNG

Was du fiir Noffiille dabei haben solltest

e (steriles) Verbandsmaterial, Kompressen, Brand-

kompressen
e Elastische Binden, Leukoplast
o Pflaster
e Schere
* Pinzefte

e Zeckenkarte, -zange

e Desinfektionsmittel (ohne Jod)

e Salben fir Insektenstiche, Verbrennungen und
Verstauchungen

¢ Fieberthermometer

¢ Handschuhe

¢ Traubenzucker

e Klhlkompressen (Cool-Packs)

Medikamente durfen nur in Rucksprache mit den Elfern
verabreichf werden.

Keggenhoff, F. Erste Hilfe bei Kindern,
Stdwest-Verlag

von Ribbeck, Janko: Schnelle Hilfe fur Kinder,
Kosel Verlag
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3.5 Alles was Recht ist!

Das Thema »Rechf« ist sehr komplex, nicht umsonst
mussen Fachleute jahrelang studieren, bis sie sich
entsprechend auskennen. Aus Angst vor der Komple-
xitdt des Themas solltest du es jedoch nicht einfach
unter den Tisch fallen lassen, denn als Meutenfuhrung
hast du schlieBlich nicht nur einen pédagogischen
Auftrag, sondern auch eine rechtliche Verantwortung
fur deine Schufzlinge. Oft scheint es schwer, Recht und
Pddagogik unter einen Hut zu bekommen. Du sollst
Grenzen setzen, auf Sicherheit achfen und gleichzeitig
Freiraum zur selbstdndigen Entwicklung lassen. Und
wenn dann doch was passiert, stehst du mit einem
Bein im Gefdngnis, oder?

KEINE PANIK!

Wenn du das notige Hintergrundwissen hast und dich
vom gesunden Menschenverstand leifen lasst, besteht
kein Grund, schwarz zu sehen. Gesetze sind einerseits
zwar Zwang und Einengung, aber andererseits auch
Wegweiser und Hilfe.

Im Folgenden werden zundchst Vertrdge und Versiche-
rungen beschrieben, auch wenn diese auf den ersten
Blick nur wenig mit dem Thema »Recht« zu tun haben.
AnschlieBend wird besonders ausftihrlich die Aufsichts-
pflicht in der Wolflingsarbeit erldufert, da diese einer
der wichtigsten rechtlichen Aspekfe deiner Arbeit als
Meutenflhrung sind. Unferpunkt hierzu ist das Gesetz
zum Schutz der Jugend in der Offentlichkeit.

AbschlieBend werden Drogen und das Sexualstrafrecht
erkldrt, die allerdings kurz zusammengefasst sind,

da beides keine zentralen Themen der Wolflingsarbeit
sind.

Wer sich daruber hinaus weitergehend zum Thema
»Recht« informieren méchte, sollte die Kurse auf
Landes- und Bundesebene besuchen, denn nach
wie vor gilt: Ausbildung ist das A und O qualifizierter
Woélflingsarbeit.

Schilling, J.: Rechtsfragen in der Jugendarbeit, Juventa
Mayer, G.: Aufsichtspflicht, Haftung, Versicherung fur
Jugendgruppenleiter, Walhalla U. Praetoria

Sahlinger, U.: Aufsichtspflicht und Haftung in der
Kinder- und Jugendarbeit, Votum-Verlag



3.5.1 Vertriige

Im Alltag und bei der Wolflingsarbeit wirst du stdndig
mit Verfrdgen konfrontiert. Aber was genau ist ein
Vertrag? Ein Vertrag wird immer dann geschlossen,
wenn mindestens zwei Parteien eine Leistung und eine
Gegenleistung miteinander vereinbaren. Dies kann
schriftlich oder auch miindlich erfolgen. Es gibt eine
Unmenge an Verfréigen, die du in deiner Funkfion als
(volljahrige) Meutenflhrung immer wieder abschlieB.
Es geht los beim Bestellen von Bastelmaterial, iber La-
geranmeldungen, bis hin zum Anmiefen eines Busses,
um zum Meutenlager zu fahren. Zundchst ist dies
rechtlich nicht besonders spannend; kritisch wird es
jedoch dann, wenn eine Partfei ihren Teil des Vertrages
nicht erfullen kann oder will und Regressanspriche
geltend gemacht werden. Deshalb ist es wichtig, sich
stefs nur im Rahmen seiner Kompetenzen zu bewegen
und darauf zu achten, Vertrdge moglichst detailliert
abzuschlieBen.

AUSSERDEM GILT DIE DEVISE, SICH LIEBER EINMAL
ZUVIEL ETWAS SCHRIFTLICH BESTATIGEN ZU LASSEN,
ALS EINMAL ZU WENIG, Z.B. LAGERPLATZ FURS
NACHSTE MEUTENLAGER NICHT NUR TELEFONISCH
RESERVIEREN.

Ein flr dich als Meutenfiihrung besonders

wichtiger Verfrag wird geschlossen, wenn Eltern
ihr Kind zu dir in die Meute schicken wollen und es
beim BdP als Mitglied anmelden.

Schon vor der Anmeldung solltest du sie genau Gber
die Satzung des BdP und deine Arbeitsweise informie-
ren, denn die Eltern erkldren sich mit beidem einver-
standen, wenn sie die Beifrittserkldrung fur ihr Kind
unterschreiben und abgeben. Fiir manche Eltern ist es
z.B. befremdend, wenn sie erfahren, dass Mddchen
und Jungen gemeinsame Lager veranstalten und
sogar in denselben Zelten schlafen. Hier ist es wichtig,
schon vor dem Beitritt zu informieren, dass und wieso
der BdP koedukativ arbeitet, um Unstimmigkeiten zu
vermeiden und auch, um dich selber abzusichern. So
kann niemand sagen, er habe von nichts gewusst.

1.7.2 Koedukation S. 42

Mach dir Gedanken, wie du mit Fotos aus Gruppen-
stunden oder von anderen Akfionen umgehst. Flr

Verdffentlichungen bendtigst du unbedingt das Einver-
stdndnis des Wolflings und der Elfern.

3.3.3 Offentlichkeitsarbeit S. 84

Umgekehrt ist es natirlich wichtig, dass dich auch die
Eltern Uber wichtige Dinge, die das Kind betreffen, in-
formieren. Es sollte nicht passieren, dass ein Wolfling
beim Geltindespiel wegen Uberanstrengung einen As-
thmaanfall bekommt und du gar nicht wusstest, dass
das Kind Asthma hat. Da du dich aber nicht darauf
verlassen kannst, dass sich die Eltern immer bei dir
melden, solltest du von dir aus versuchen, stdindig im
Gesprdch zu bleiben. Verteile vor auBergewdhnlichen
MaBnahmen Informationsblatter mit Anmeldeabschnitt.

4.6.3.1 Vor dem Lager S. 149 (Anmeldung)

3.5.2 Versicherungen

Versicherungen sind auch Vertrdge, hierbei wird eine
Vereinbarung zwischen einer Versicherungsgesellschaft
und einem*einer Versicherten getroffen. Sie regelt, wann
und in welcher Héhe die Versicherung flr den verurs-
achten Schaden aufkommt und wie viel der*die Versi-
cherte im Gegenzug dafur bezahlen muss. Normaler-
weise sollte jede*r eine private Haffpflichtversicherung
haben, wer noch kein eigenes Einkommen hat, ist in
der Regel familienversichert. Im Schadensfall bezahlt
die Versicherung Schdden, die der*die Versicherte au-
Berhalb der Familie angerichfet hat. Schdden innerhalb
der Familie muss die Familie selbst fragen. So funkfio-
niert es auch, wenn du Mitglied im BdP bist.

Als Mitglied bist du haftpflichtversichert und die

Versicherung bezahlt, wenn etwas im Rahmen
einer BdP Veranstaltung beschadigt wird, solange es
nicht dem BdP oder einem BdP-Mitglied gehort.

Aktuell ist die Union Versicherungsdienst GmbH mit
den Versicherungsangelegenheiten des BdP beauftragt.
Inormationen zur Haftpflicht- und Unfallversicherung
kannst du den entsprechenden Merkblditern des BdP
entnehmen, die du im Landesbtro oder Bundesamt
erhdltst. Frage deine Stammesflihrung danach.

Dinge, die einem BdP Mitglied gehdren, werden von
der BdP Versicherung nicht ersefzt. Hier muss jede*r
seine bzw. ihre eigene Haftpflicht bemuhen.
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Die Autoversicherung stellt eine weitere
erwdhnenswerte Versicherung dar. Haufig stellen
Meutenflihrungen ihre Aufos zur Verfligung, ohne sich
viele Gedanken Uber mogliche Schadensfdlle zu ma-
chen. Die BdP Versicherung gilt nicht fir Schdden mit
KFZ. Die eigene Versicherung zu nutzen, solltest du dir
gut Uberlegen, da meist Eigenbeteiligungen vereinbart
sind und Beitragsrabatte verloren gehen. Was dann?
Soll der Stamm den Schaden Ubernehmen? Deshalb
ist es wichtig, zumindest bei auBergewdhnlichen MaB-
nahmen die eingesetzten Aufos gesondert zu versi-
chern. Hierflir gibt es spezielle Versicherungsangebote,
die du bei deiner Stammesflhrung, der Landesleitung
oder im Bundesamt erfragen kannst.

3.5.3 Aufsichtspflicht

Alle unferliegen bis zur Volljdhrigkeit der Aufsicht,

d. h. jedes Kind und jede*r Jugendliche muss bis zur
Volljdhrigkeit beaufsichtigt werden. Wenn du ein Kind
oder einen Jugendlichen beaufsichtigst, musst du dich
auf alle Fdlle erst einmal mitverantworten, wenn er*sie
efwas anstellt oder ihm*ihr selbst etwas zustogt. In
diesen Fdllen wird genau gepr(ft, ob du als aufsichts-
pflichtige Person deiner Aufsichtspflicht nachgekom-
men bist oder nicht.

In der Regel haben die Elfern als Sorgeberechtigte die
Aufsichtspflicht fir das Kind oder den Jugendlichen,
doch kdnnen sie diese auch auf andere Ubertragen.
Hierbei bedarf es keiner Formvorschrift zur Ubergabe
(z.B. schriftliche Erklérung), lediglich der Wille zur
Ubergabe bzw. zur Ubernahme muss erkennbar sein.
Eltern, die ihr Kind in deine Meutentreffen schicken,
Ubertragen damit die Aufsichtspflicht auf dich als
Meutenflihrung, und du nimmst sie an, indem du das
Kind am Programm teilnehmen l@sst.

Wenn du fiir Kinder die Aufsichtspflicht
iibernommen hast, musst du darauf achten,
dass

e diese keinen Schaden erleiden
(Eigenschaden)

e (diese keinem anderen
Schaden zufugen
(Dritt-/Sachschaden)

e diese andere nicht gefdhrden
(Dritt-/Personenschaden)
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EINHALTUNG DER AUFSICHTSPFLICHT

Wenn du die Aufsichtspflicht fir einen Wolfling tber-
nommen hast, sollfest du diese natlrlich auch einhal-
ten. Dazu sind folgende Handlungsschritte notwendig:

DIE EINSCHATZUNG

der Situation (z. B. fremde oder bekannte Umgebung,
Wetter, Gefahren wie z. B. steile Berghdnge ...) der
Teilnehmer*innen (z. B. wie alt sind die Wolflinge,

sind einzelne Kinder mit Beeinfréchfigungen wie
Krankheiten oder Behinderungen dabei, ist ein Wolfling
dabei, der oft aus der Reihe tanzt ...).

DIE BELEHRUNG

Die Belehrung tber Verhaltensregeln sollfest du dem
Alter der Wolflinge anpassen und akustisch fiir alle
verstandlich bekannt geben. Bei unruhigen oder
schwierigen Wolflingen kannst du die Kinder die
Regeln wiederholen lassen, um sicher zu gehen, dass
alle deine Anweisungen verstanden haben.

DIE UBERWACHUNG

Bist du aufsichtspflichtig, musst du kontrollieren, ob
die vereinbarfen Verhaltensregeln auch eingehalfen
werden. Halten sich alle aus der Gruppe bereits Uber
Idngere Zeit an die vereinbarten Regeln, kannst du
davon ausgehen, dass dies auch weiterhin so klappt,
so dass du die Uberwachung lockerer handhaben
kannst. Zeichnen sich jedoch Unzuverldssigkeiten ab,
musst du die Uberwachung der Regeleinhaltung wieder
im strengeren Rahmen verfolgen.

DIE SANKTIONEN

Hdlt sich ein Wolfling nicht an die vereinbarten
Verhaltensregeln, musst du enfsprechende Sankfionen
ergreifen. Diese sollten im Zusammenhang mit dem
RegelverstoB stehen und angemessen und schriftweise



erfolgen (z.B. Ermahnen, an die Hand nehmen, Wolf-
ling ndchstes Mal nicht mehr mitnehmen). Sanktionen
sollfest du jedoch nicht schon vor Ubertreten der Regel
androhen, da du dann eine negative Erwartungshal-
tung signalisierst, die geradezu zum Uberirefen der
Regeln verleiten kann.

DAUER DER AUFSICHTSPFLICHT

Die Aufsichtspflicht beginnt, wenn der Wolfling das Ge-
Idnde betritt bzw. die MaBnahme (z. B. Meutentreffen,
Lager) beginnt. Darum sollfest du neben den pdda-
gogischen Aspekien auf einen gemeinsamen Anfang
achten, um den Beginn der MaBnahme genau zu
kennzeichnen. Entsprechend endet die Aufsichfspflicht
mit dem Ende der MaBnahme, bzw. wenn das Kind
oder der*die Jugendliche das Geldnde verldsst. Wah-
rend der MaBnahme solltest du regelmdBig zdhlen, ob
noch alle Wolflinge da sind, da Kinder leicht ablenkbar
sind und vor allem bei Ausfligen dadurch schnell
einmal den Anschluss verlieren kdnnen — selbst wenn
am Anfang und am Ende der Gruppe eine Aufsichts-
person geht.

RECHTSFOLGEN BEI AUFSICHTSPFLICHTVERLETZUNG
Als Jugendgruppenleifer*in kannst du aus zweierlei
Griinden zur Verantwortung gezogen werden:

e wenn du selbst einen Schaden angerichtet hast.
e wenn ein minderjdhriges Kind oder Jugendlicher
deiner Gruppe einen Schaden angerichtet hat
und du nicht nachweisen kannst, dass du deine

Aufsichtspflicht erflllt hast.

RECHTSFOLGEN LASSEN SICH IN ZWEI BEREICHE
UNTERTEILEN:

ZIVILRECHTLICH

Zivilrechtliche Rechtsfolgen sind im Birgerlichen Ge-
setzbuch (BGB) geregelt, das die Rechtsbeziehungen
der Burger untereinander regelt. Aus den §§ 823 und
832 lassen sich die Schadensersatzanspriiche/-leis-
tfungen ableiten. Genauere Informationen gibt es in der
Ortlichen Bucherei. Dort wird sicher ein BGB vorhanden
sein. Kinder unter sieben Jahren sind nicht strafmindig
und somit auch nicht zu Schadensersatiz verpflichtet.
In allen anderen Fdllen, bei denen eine Aufsichts-
pflichtverletzung vorliegt, Ubernimmt in der Regel die
Versicherung den Schaden. Im zivilrechtlichen Bereich

wird das Gericht nur auf Antrag (des*der Geschd-
digten) tdtig.

STRAFRECHTLICH

Strafrechtliche Rechisfolgen sind im Strafgesetzbuch
(SIGB) geregelt. Wenn groBer Schaden enfstand

(z.B. schwerer Diebstahl, Raub, fahrldssige Totung,
Korperverletzung, Totschlag) wird der*die Staafs-
anwalt*in fétig. Er*Sie prift in diesem Fall, ob die
Aufsichtspflicht grob fahrldssig verletzt wurde. Je nach
Einschdtzung kann er*sie das Verfahren einstellen oder
vorantreiben, so dass es zu einer Gerichtsverhandlung
mit einer modglichen Verurteilung (BuBgeld, Arbeits-
stunden, Bewdhrung, Gefdingnis) kommen kann. Wer
genauer nachlesen méchte, kann eine Ausgabe des
StGB sicher ebenfalls in der Biicherei bekommen.

AUFSICHTSPFLICHT BEI MINDERJAHRIGEN
GRUPPENLEITER*INNEN

Ubernimmst du als Minderjahrige*r die Leitung einer
Gruppe, so haftest gegebenenfalls du und diejenigen,
die dich als Gruppenleitung eingesefzt haben, d. h.

in deinem Fall die Stammesfihrung. Daher liegt es
natflrlich auch im Inferesse der Stammesfiihrung nur
Gruppenleitungen einzusetzen, die sie flir kompetent
halten. Diese Einschdfzung muss die Stammesfiihrung
natdrlich regelmdBig uberprifen. Auch hier gelten die
Schritte der Aufsichtspflicht. In einer Gruppe, die einem
rechfskrdftigen Verein zugeordnet ist (wie der BdP) haf-
tet flr eintretende Fdlle zundchst der Verband (Bund),
der jedoch bei grober Fahrléssigkeit die jeweilige Grup-
penleitung heranziehen kann (Ruckgriffsrecht).

ALLGEMEINES ZUR AUFSICHTSPFLICHT

Kinder im Woélflingsalter brauchen in der Regel noch
Kindersitze (,Kinder bis zum vollendeten 12. Lebens-
jahr, die kleiner als 150 cm sind”, so der Wortlaut
der StraBenverkehrsordnung). Ein entsprechender
Sitz der Gruppe II-Ill von 15-36kg (ca. vier bis zwolf
Jahre) ist vorgeschrieben. Bitte denk daran, wenn du
Woalflinge im Auto transportierst. Zu Fahrten auf ein
Lager haben die Wolflinge in der Regel die eigenen
Sitze dabei, doch kann es sinnvoll sein, einen Sitz

im Stamm anzuschaffen und im Heim zu deponie-
ren, falls mal ein Wolfling unplanmdBig nach Hause
gefahren werden muss. Ausflhrlichere Infos zum
Thema Kindersitze erhdltst du bei den Automobilclubs
oder bei der Verkehrswacht. Sei dir der Verantwortung
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bewusst, wenn du ein Kind im Auto mitnimmst und
fahre umsichtig.

Fur jede*n Meuterfuhrer*in empfiehlt es sich, regelmd-
Big an einem Erste-Hilfe-Kurs teilzunehmen, um im
Ernstfall Erstversorgung leisten zu kdnnen. Vielleicht
kann deine Stammesflhrung ja einen entsprechenden
Kurs flr alle Gruppenleitungen des Stammes organi-
sieren.

Zur Qualifikation eines*einer Meutenflhrer*in gehort
auch, die eigenen Grenzen zu erkennen. Im Zusam-
menhang mit der Aufsichtspflicht bedeutet dies, dass
du dir evtl. auch mal zusdtzliche Hilfe holen, einen
Wolfling nach Hause schicken oder eine MaBnahme
abbrechen musst, wenn du die Aufsichtspflicht nicht
mehr gewdhrleisten kannst. Als Meutenfuhrung hast du
nicht nur dem jeweiligen W0lfling, sondern der ganzen
Gruppe gegeniber die Aufsichtspflicht, und manchmal
kann es notwendig sein, die Interessen der ganzen
Gruppe Uber einzelne zu sfellen. Im schlimmsten

Fall musst du auch den Mut haben, Elfern zu bitten,
ihr Kind nicht mehr in die Meute zu schicken, wenn
z.B. die ganze Gruppe stdndig massiv unter dessen
Verhalten zu leiden hat. Hilfe zu holen oder die »Not-
bremse« zu ziehen, ist in diesen Fdllen kein person-
liches Versagen, sondern notwendige Konsequenz, um
Schlimmeres zu verhindern.

3.5.4 Spezielle Pflichten
StraBenverkehr

Beim Uberqueren der StraBe ist darauf zu achten, dass

die ganze Gruppe geschlossen Uber die StraBe geht. Ist
keine Ampel oder kein FuBgdngerweg ersichflich, so ist

es zu empfehlen, dass sich zwei Mitglieder der
Meutenfuhrung auf die Fahrbahnen stellen und die
Autos anhalten und die Gruppe geschlossen zwischen
ihnen die StraBe Gberquert. Beim Gehen entlang einer
StraBe ohne Gehweg gilt vereinfacht: auf der Seite der
entgegenkommenden Aufos (bei Rechtsverkehr in
Gehrichtung links) hintereinander oder maximal in
Zweiergruppen gehen. Am besten trigt der*die Erste
und Lefzte eine Warnweste.

SVO § 26
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Baden mit der Meute

Beim Baden und Schwimmen obliegt der Meufen-
fuhrung eine sehr hohe Verantwortung, da neben der
zivilrechtlichen Haffung auch eine Strafbarkeit wegen
fahrléssiger Korperverletzung bzw. Tétung nichf
ausgeschlossen sein kann.

e Zundchst sind deswegen das Einverstdndnis und
die Bestatigung der Eltern erforderlich, dass der
Wolfling schwimmen kann und darf.

e Befrete und verlasse den Badeplatz mit der Meute
geschlossen.

e Achte aquf die Bedrfnisse von Jungen und

Mdadchen und ein MindestmaB an Intimsphdre,

insbesondere beim Umziehen.

Vor und nach dem Baden abzdhlen, denn eine

groBe Gruppe wirkt untbersichtlich.

Denke an Sonnenmilch, Sonnenhtite, ausreichend

zu frinken und liegt wenn mdglich mit der Meute

im Schatten.

o Uberpriife bei natirlichen Gewdssern das Wasser
(Temperatur, Untiefen, Strémungen ...) und lege
fest in welchen Bereich die Wolflinge schwimmen
drfen.

e Bespreche mit dem Wolflingen die Baderegeln:
Niemals mit vollem oder ganz leerem Magen
ins Wasser gehen.

Kihle dich ab, ehe du ins Wasser springst, und
verlasse das Wasser sofort, wenn du frierst.

- Als Nichtschwimmer nur bis zur Brust ins
Wasser gehen
Nur springen, wenn das Wasser fief genug und
frei ist.

Bei Gewitter ist Baden lebensgefcinrlich, also
nicht ins Wasser und in seine unmittelbare
Ndhe.

- Uberschditze im freien Wasser nicht Kraft und
Koénnen.

- Achfung: Schwimmen und Baden an der
Meereskiiste sind mit besonderen Gefahren
verbunden.

Meide zu intensive Sonnenbdder.
Rufe nie um Hilfe, wenn du nicht wirklich in
Gefahr bist!

 Uberzeuge dich beim ersten Mal, welcher Wolfling
gut, mittel, schlecht oder gar nicht schwimmen
kann.



e Beim Baden in Gewdssern, die nicht beaufsichtigt
werden, ist es notwendig, dass eine der Ausichts-
personen den Retfungsschwimmer hat.

¢ Eine Meufenflihrung sollte immer »an Land«
stehen, eine weitere Person ist mit den Walflingen
im Wasser.

e |dee: Zwillings-Schwimmen. Alle Wlflinge haben
jeweils ihre ,Zwillinge” an Land, von denen sie
bewacht werden. Spdter wird gewechselt. Es muss
nicht der*die Freund*in sein — mit denen mdchte
man doch lieber im Wasser toben.

e Sorge im Voraus daftir, dass eine soforfige Hilfe-
leistung gewdhrleistet ist (fir die Reftung sowie auch
fur die Behandlung am Ufer), Handy dabei haben.

4.6 Wolflinge unterwegs S. 146

3.5.5 Jugendschutzgesetz (JuSchG)

Als Aufsichtspflichtige*r musst du den Inhalt dieses
Gesetzes kennen und dafiir sorgen, dass es eingehal-
fen wird. Das Gesetz wurde eingefuhrt, um Kinder und
Jugendliche zu schiitzen und sie von jugendgeféhr-
denden Orfen fernzuhalten. Kinder und Jugendliche,
die an solchen Orfen aufgegriffen werden, werden von
der Polizei zu den Erziehungsberechtigten zurtick-
gebracht. Sind diese nicht erreichbar, kommen die
Kinder bzw. Jugendlichen voriibergehend in die Obhut
des Jugendamtes.

Das Gesetz zum Schutz der Jugend in der Offentlichkeit
muss von dir als Aufsichtspflichtige*r als auch von
Geschdffsleuten und Veranstaltern beachtet werden. Bei
Missachtung drohen hohe GeldbuBen. Klar sind Kinder
und Jugendliche von diesen Einschrdnkungen nicht
immer begeistert, doch gilt auch hier: Selbst Einsicht
zeigen und mit gutem Beispiel vorangehen.

Das Jugendschutzgesetz findest zu zum Beispiel im
Internet beim Bundesministerium der Justiz und fur
Verbraucherschutz unter:

http://www.gesetze-im-internet.de/juschg/

\Weitere interessante Informationen findest du auch bei
der Aktion Jugendschuiz (AJS), auf deren Homepage:
www.jugendschutzlandesstellen.de oder in Landesstel-
len bei euch vor Ort. Dort kannst du auch eine Gesamt-
Ubersicht weiterer interessanter Broschuren anfordern.

DROGEN

Der Umgang mit so genannfen legalen Drogen wie
Alkohol und Nikotin ist fur Wolflinge klar im Gesetz
zum Schutz der Jugend in der Offentlichkeit geregelt:
vollig verboten! Wie zuvor geschildert, liegt es an dir
als Aufsichfsperson, im Rahmen deiner Wolflingsarbeit
Uber die Einhaltung des Verbotes zu wachen.

Solltest du als Meutenfiihrung alt genug fiir

Alkohol und Zigaretten sein, sollfest du dir
darlber Klar sein, dass dein Umgang mit beidem fur
Woalflinge Vorbildfunktion hat.

Diese Vorbildfunktion solltest du nicht unterschdtzen,
sondern dazu nutzen, einen verntnftigen Umgang
mit beidem vorzuleben. Hier hat jeder Stamm seine
eigenen Grundsctze, z.B. dass Rauchen und Alkohol
bei den Pfadfindern generell nicht erlaubt ist oder erst,
wenn die Wolflinge im Beit sind. Wichtfig ist, dass die
Regelungen konsequent eingehalten werden. \Wenn
man bedenki, wie besorgniserregend die Statistiken
zum Konsum von Alkohol und Drogen bei Jugend-
lichen sind, lohnt es sich, diese Themen im Stammes-
raf zu diskutieren. Ungeachtet dessen muss es immer
gewdhrleistet sein, dass fahrtuchtfige und zurech-
nungsfahige Gruppenleitungen da sind.

lllegale Drogen sind fur Wolflinge natlrlich erst recht
tabu, da sie sicher auch seltener Teil der Lebenswelt
von Wolflingen sind, wird sie dieses Thema auch weit
weniger beschdftigen. Sollte die Sprache doch einmal
auf illegale Drogen kommen, sollfest du dich um
ehrliche und altersgerechfe Antworfen bemUhen, denn
was unter den Teppich gekehrt wird, erhdlt den Reiz
des Verbotenen.

3.5.6 Sexualstrafrecht

Grob zusammengefasst, stellt das Gesetz unter Strafe
wenn Erwachsene mit Kindern, also unter 14-jdh-
rigen, sexuelle Handlungen vornehmen oder Kinder
anstiften sexuelle Handlungen an sich
durchzufuhren. Bei Jugendlichen und

Erwachsenen sind derartige Dinge

strafbar, wenn sie gegen Geld oder

unter Ausnutzung eines Abhdngig-
keitsverhdltnisses (Lehrer*innen,

Trainer*innen, Gruppenleitung,

usw.) erfolgen.
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Ziel dieses Gesetzes ist es, Kinder und Jugendlichen
eine gesunde Entwicklung auch im sexuellen Bereich
zu ermdglichen.

Zum Thema Sexualstrafrecht féllf jedem sofort das
Schlagwort »sexueller Missbrauch« ein, doch was
konkret bedeutet es? Missbrauch beginnt da, wo die
Grenzen des anderen nicht mehr geachtet werden.
Egal ob bei Jungen oder Mddchen, bei Kindern oder
Jugendlichen. Daher stehst du als Meutenfiihrung
standig vor der Aufgabe, selbst die Grenzen der Kinder
zu achten und ihnen gleichzeitig beizubringen, Gren-
zen anderer zu achfen.

Ermutige die Wdlflinge, Uber ihre Geflihle zu
sprechen. Kinder missen lernen, dass sie Nein
sagen durfen und dieses Nein auch akzeptiert wird.

Achte auch auf Lagern auf ein Mindestma®B an Infims-
phdre (kein »gemeinsames Zwangsduschen« ...).
Bewegung und Sinnesschulung hilft Kindern bei der
Entwicklung eines gesunden Korpergefihls. Dies hilft,
Kinder stark zu machen, und starke Kinder geraten
seltener in Missbrauchssituationen als unsichere. Das
Sexualstrafrecht ist in den §§ 174 ff. StGB geregelt.

2003 hat die Projekigruppe Intakt — Initiative gegen
sexualisierte Gewalt — einen Verhalfenskodex entwi-
ckelt, der von der 29. Bundesversammlung beschlos-
sen wurde. Er stellt eine Richtlinie zum Selbstverstand-
nis unseres Bundes dar. Auf Basis der Pfadfinderregeln
wurden Verhalfensregeln festgelegt, um alle Mitglieder
unserer Gemeinschaft vor physischem, sexuellem und
emotionalem Schmerz zu bewahren.

Weitere Informationen erhdiltst du bei:
Intakt: Initiative gegen physische, psychische oder
speziell sexualisierfe Gewalt im BdP

infaki@pfadinden.de

http://www.pfadfinden.de/bund/praevention/
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3.6 Wo kann ich mir Hilfe holen?

3.6.1 Ausbildung

Die Ausbildung der Gruppenleitungen findet primdr

in der Praxis der Stémme statt. Erfahrungen werden
von der Stammesflihrung an die Gruppenleitungen
und innerhalb des Stufenteams weitergegeben. Eine
wichtige und unverzichtbare Ergéinzung findet sie in
den Bundeskursen, die in der Ausbildungskonzeption
des BdP definiert sind. Dort kannst du auch defaillierte
Informationen zu den Kursen nachlesen. Sicherlich
hast du in allen moglichen Kapiteln dieses Hand-
buches von Kursen oder Kursmappen gelesen und das
nicht ohne Grund!

StVO § 25 Ausbildung im BdP - Ausbildungskonzeption

WARUM SOLLTEST DU AUSBILDUNGSKURSE FUR
MEUTENFUHRUNGEN BESUCHEN?

Einmal kannst du als gut ausgebildete Meutenfiihrung
deiner Verantwortung fur die dir anvertrauten Kinder
besser nachkommen und Uberforderungen vermeiden.

UND DANN NATURLICH WEGEN DER KURSWOLKE!
Die Kurswolke sefzt sich zusammen aus einem

riesigen Motivationsschub, vielen neuen Ideen, dem
Wissen aus Kurseinheiten und neuen Freund*innen,
die man auf einem Kurs ganz infensiv kennen lernt.

Diese Kurswolke trdgt dich durch viele Meutentreffen.
Und auch wenn es im Stamm einmal nicht so gut lduft,
kannst du dir in der Kursmappe, bei den Kursbekannt-
schaften oder auf Stufentreffen weitere Ideen holen.

1.8.2 Der Landesverband S.54

Die Ausschreibungen/Anmeldungen flr die Kurse
laufen meist zentral bei den Landesbeauftragten fur die
Ausbildung zusammen. Frage deine Stammesfuhrung
danach.

WELCHE KURSE GIBT ES FUR MEUTENFUHRUNGEN?

BASISKURS

Der Kurs richtet sich an Pfadfinder*innen im Alter von
13-156 Jahren, die in absehbarer Zeit eine Aufgabe in
der Wolflings- oder Pfadfinder*innenstufe bernehmen.
Fir die Wolflingsstufe befrifft dies akfuelle und zukunf-



tige Meutenassistent*innen. Der Kurs wird praktisch in
Kurssippen erlebt. Auf dem Kurs werden Kenntnisse
zu den Merkmalen, Besonderheiten, Arbeitsformen
und Aktivitdfen beider Stufen kennengelernt und erste
Programmplanungen durchgefiihrt. Zudem macht man
sich die Rolle als mitverantwortliche Gruppenleitung
bewusst.

KURS FUR MEUTENFUHRUNGEN — KFM

Der Kurs richtet sich an Jugendliche ab 15 Jahren und
junge Erwachsene, die in der Meutenflihrung mitarbei-
ten. Der Besuch eines Basiskurses ist Voraussetzung.
Auf dem KfM kannst du alles lernen, was du fiir die
Arbeit in deiner Meute wissen musst. Zum Beispiel wer-
den Meutentreffen, deren Aufbau, Strukiur und Inhalte,
Wolfslauf, SPM, Brauchtimer und auch rechtliche
Fragen sowie Elternarbeit besprochen. Der KfM ist ein
Praxiskurs, d.h. gelernfes wird gemeinsam auspro-
bierf, wenn mdéglich sogar mit einer Studiomeute.

GRUNDKURS FUR STUFENFUHRUNGEN
(WOLFLINGSSTUFE)

Der Kurs richtef sich an Mitglieder einer Meutenfiihrung
ab 17 Jahren mit mindestens einem Jahr Erfahrung.
Der Besuch des KfM ist Voraussetzung. Der Grundkurs
findet stufenubergreifend und auf Regionsebene mit
anderen Landesverbdnden statt. Stufenubergreifend
werden Themen, z. B. Strukiur des BdP, Fiihrungsver-
antwortung und —sfile und Teamarbeit, in den Stufen
die Entwicklung des Kindes und Konzepte, Ziele und
Arbeitsformen der Stufe besprochen. Der Kurs will den
Zusammenhang zwischen Zielen, Inhalten und Arbeits-
formen vermitteln.

GILWELLKURSE

Gilwellkurse richten sich an Akfive in den Stémmen
(also auch Meutenfilhrungen), Aktive in Land- und
Bund (z.B. Wdlflingsstufenteams) oder Kursteamende /
Kursleitungen. Die Kurse finden auf Bundesebene statt
und sind fur Teilnehmende ab 18 Jahren, mit vorhe-
rigem Grundkursbesuch, zugdnglich. Es wird pfadfinde-
rische Methodenkompetenz vermittelt, die eigene Arbeit
im BdP beleuchfet sowie Ziele und Aufbau des Bundes
hinterfragt. Auf dem Kurs wird auch ein Gilwellprojekt
entwickelt und spdter, zurlick im pfadfinderischem All-
tag, durchgeflihrt, nachbereitet und dokumentiert. Nach
der Anerkennung der Gilwellarbeit folgt die Verleihung
des Woodbadge (auch Gilwellklétzchen genannt).

3.6.2 Arbeitshilfen und Publikationen

Arbeitshilfen im BdP gibt es inzwischen eine ganze
Reihe. Zuerst naturlich dieses Buch, das du gerade in
den Hdnden hdltst. Ideen und Anregungen fur deine
Walflingsarbeit bekommst du aber auch aus den vielen
Kursordnern (KfM, Grundkurs). Warst du selber noch
auf keinem Kurs, leiht dir bestimmt ein*e andere*r
Kursteilnehme*r deines Stammes oder deine Landes-
beauftragten mal den ein oder anderen Ordner aus.

Im Buchhandel und in Bichereien bekommst du

viele Spiele- und Bastelbicher, auch Spielekarteien.
Eine Auswahl vertreibt auch die Bundeskémmerei.
Auch die Arbeitshilfen zu den Bundesjahresaktionen
konnen dir weiterhelfen. Bedenke immer, dass dir diese
Arbeitshilfen zwar sehr helfen kénnen, um ldeen und
Anregungen fur die Wolflingsarbeit zu bekommen. Sie
nehmen dir aber die Planung nicht ab. Oft missen
Spiele noch umgedacht werden, weil du z. B. viel
weniger Wolflinge hast, als im Kursordner beschrieben
oder du sie passend zum Thema deines Meutentreffens
brauchst.

PUBLIKATIONEN
Im BdP gibf es auf allen Ebenen eine Vielzahl verschie-
denster Zeitschriften, Arbeitshilfen und Rundbriefe.

IM STAMM

Vielleicht pflegf dein eigener Stamm eine Stammes-
zeitung, die in regelmd@Bigen Absténden heraus-
gegeben wird. Wahrscheinlich gibt es auch eine
stammeseigene Homepage. Als Meutenfuhrung
kannst du dich daflr einsetzen, dass dort auch tber
und fur Wolflinge berichtet wird.

IM LANDESVERBAND

Fast alle Landesverbdnde bemuhen sich ebenso, auf
unterschiedlichste Weise ihren Mifgliedern spannende
Lektire zu bieten, wichfige Informationen an die
Stdmme herauszugeben und ein Sprachrohr dessen
zu sein, was im Land passiert. Dies geschieht wie auf
Stammesebene durch Landesrundbriefe, Landeszeit-
schriften, Arbeitshilfen, Homepages und auch Lieder-
blcher. Diese Publikationen in den Landesverb@nden
sind so unferschiedlich in Format und Inhalt, wie die
einzelnen Landesverbdnde es nun mal sind. Durch ihre
Unterschiedlichkeit hat sich eine spannende und bunte
Zeitschriftenvielfalt seit vielen Jahren bewahrt.
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BUND

Von Bundesseite gibt es ,pfade”, die sich inhalflich an
jedes Mitglied des Bundes wendet und als Printversion
kostenlos verschickt wird. Dar(iberhinaus gib es den
,pfade”-Blog als inferaktive Onlineversion.

http://www.pfa.de

Die Wolflingsseiten richten sich mit Spielideen, Liedern,
Basteltipps und Rdtseln direkt an die Wolflinge und

mit weiteren Inhalten auch an Meufenfiihrungen und
Interessierte der Wolflingsstufe.

Falls du Ideen hast, wie die ,pfade” aus deiner Sicht
verbessert werden kdnnte, melde dich doch einfach
beim Redakfionsteam (pfade@pfadfinden.de). Auch
werden immer Autoren gesucht, die Artikel schreiben.
Du kannst in der ,pfade” auch mit deiner Meute (iber
das lefzte tolle Lager, berichten und euch so zu Ruhm
verhelfen. Nutze diese einfache Moglichkeit!

Die »NEUE BRIEFE« — eine unregelmdBig erscheinende
Beilage der ,pfade” — richtet sich an die Gruppen-
leitungen der Stmme, also an dich als Meufenfihrung
ebenso wie an die tbrigen Fuhrungskreismitglieder.
Aber auch Altere und Ehemalige sind im Kreis der inte-
ressierten Abonnenten. Inhaltlich biefet diese Zeitschrift
ein Medium zur kritischen Auseinandersefzung mit
Ereignissen und Veranstaltungen auf Bundesebene.
Ebenso aber auch die Méglichkeit, besser hinter die
Kulissen zu blicken und Mitglieder der Bundesebene
kennen zu lernen.

An alle Funkfionstrdger*innen auf Stammes-, Lan-
des- und Bundesebene wird monatlich der Newsletter
,Bundesmail” versandt. Dieser enthdlt News, Ankin-
digungen, Termine und Informationen zu aktuellen
Themen. Wenn du sie bisher nicht bekommst, frage bei
deiner Stammesflihrung nach oder schau sie dir direkt
online an.

www.pfadfinden.de/bund/publikationen
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Alle Bundesmitglieder und Interessierfe kdnnen
sich zudem auf der Homepage des Bundes
unter www.pfadfinden.de mit Infos versorgen.

WOLFLINGSSPUR

Die Wolflingsspur ist das Taschenbuch flr die WoIf-
linge im BdP. Sie passt in die Brusttasche der Tracht
und kann dberall mitgenommen werden. Sie ist als
personlicher Begleiter fur die Jungen und Mddchen in
der Meute gedacht. Die WoIflingsspur ist zum Lesen,
Ansehen, Ausmalen, Nachdenken, Spielen, Einkle-
ben, Mitmachen, Erkunden, Sammeln, Ausprobieren,
Basteln und eben zum Mitnehmen (nicht nur) fur alle
Woélflinge gedacht. Du kannst die Walflingsspur in der
Bundeskdmmerei bestellen.

IDEENKISTE

Die Ideekisten sind Programmbilfen flr die Wolflings-
stufe, die einen Schwerpunkt haben. Es gibt die Ideen-
kiste »SPM« und »5x5 Geldndespiele«.

Die Ideenkisten sind so konzipiert, dass du die einzel-
nen Programmideen nur noch auf deine Meute abstim-
men und dir das Material besorgen musst. Fertig ist
dein ndchstes Meutentreffen. Gedacht ist die Ideenkiste
als Ergénzung zum Handbuch flr die Meutenfih-
rungen, als Arbeitshilfe fir Meutenfihrungen.



LITERATUR

In der Wolflingsarbeit ist Literatur vielseitig einsetzbar.
Um sich Basiswissen uber verschiedene Themen
anzueignen, gibt es in der Sfammes- oder Landes-
verbandsbibliothek sicherlich eine Menge gute Bicher,
die du dir ausleihen kannst.

Aber auch Bastel- oder Spielebiicher kannst du dort
finden. In Biichern mit Spielanregungen kannst du
sicherlich auch einige neue Bewegungsspiele flr die
Meutentreffen finden. Blicher eignen sich aber nicht
nur dazu, sich Wissen anzueignen oder sich neue
Anregungen zu holen. Auf der Grundlage von Kinder-
blchern kannst du ganze LZPs oder SPMs gestalten.
Auch die Spielgeschichte flr die Wolflingsstufe basiert
auf der Grundlage eines Buches. »Das Dschun-
gelbuch« von R. Kipling ist Basis flr vieles in der
Wolflingsarbeit: Brduche, Rituale und Namen leitet die
Wolflingsstufe aus diesem Buch ab.

1.2 Das Dschungelbuch S.15

Die Literatur kann also Grundlage sein oder Ideen
bringen.

TeiTa@l Bie Whartbmfiilimumy
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4.1 Das Meutentreffen

Das Meutentreffen, auch Heimabend oder Meutfen-
stunde genannt, ist der wichtigste Bestandteil in der
kontinuierlichen Arbeit mit Wolflingen, da es regel-
maRig stafifindet und sich Wélflinge und Meuten-
fuhrung dadurch so richtig als Gruppe zusammenfin-
den konnen.

Das Meutentreffen sollte eineinhalb bis zwei Stunden
dauern und jede Woche zu einer festen Zeit sowie an
einem festen Ort stafifinden. Je nach Jahreszeit und
Programm kannst du aber durchaus mit den Wolflin-
gen auch einmal woanders hingehen. Hier als Erstes
ein paar grundsdizliche Dinge:

4.1.1 Planung

Sehr wichtig fr den erfolgreichen Verlauf des Meuten-
freffens ist eine gute Planung. Sie erfolgt im Idealfall
einige Tage vorher und gemeinsam mit der kompletten
Meutenfiihrung. So sind zum einen die Erinnerungen
an das vergangene Meutentreffen noch frischer, und
zum anderen bleibt dir noch gentigend Zeit, um
Materialien zu besorgen und andere Vorbereitungen zu
freffen. Es ist sinnvoll, die Planung schriftlich festzu-
halten, damit nichfs vergessen wird. Du kannst als
Hilfe ein Raster wie dieses hier verwenden:

Dauer Programmpunkt ~Material ~ Verantwortlicher

10 min Anfangskreis Gitarre ich
mit Wolfsgruf, Ball
Lied und Spiel
»Namensball«

Wahrend des Meutentreffens solltest du das Programm
aber grob im Kopf haben, um nicht stdndig am Zeftel
zu kleben.

Berlicksichtige bei der Planung auch die Winsche
deiner Wolflinge. SchlieBlich soll ihnen das Meuten-
freffen SpaB machen und Themen aufgreifen, die flr

sie inferessant sind.

1.7.1 Demokratie und Mitbestimmung S. 40

Teil 4: Das Meutenleben

Planung ist gut und wichtig, trofzdem solltest

du flexibel bleiben und auch auf spontane
Wiunsche und die momentane Verfassung der
Wélflinge eingehen.

Behalte sie im Auge und mache je nach ihren Reak-
tionen weiter. Mit Alternativpldnen im Hinterkopf wird
dein Meutentreffen auch noch ein Erfolg, wenn das
Wetter nicht mitspielt oder die Grippewelle umgeht.

4.1.2 Ziele

Mit der Wolflingsarbeit im BdP verfolgen wir pdda-
gogische Ziele, die dir bei der Planung deiner Aktionen
mit der Meute bewusst sein sollten.

1.1.1 Ziele der Wélflingsarbeit S. 10

Mach dir bei der Vorbereitung deiner Treffen Gedan-
ken dartber, was du selber mit deinem Programm
beabsichtigst und wie du diese Ziele erreichen kannst.
Stelle dir dabei einfach deine Meute und die einzel-
nen Wélflinge vor. Welche Bedurfnisse haben sie

und was wurdest du fordern wollen? Soll z. B. die
Gemeinschaft gestarkt werden, kannst du Spiele und
Aktionen suchen, bei denen alle zusammenarbeiten
mussen, um zu einem Erfolg zu kommen. Mdchtest
du abseits stehende Wolflinge infegrieren, so kannst
du dir Gberlegen, wie du ihnen die Chance gibst, zu
zeigen, was sie kdnnen. Und wenn du eine besondere
Fahigkeit fordern willst, etwa Geschicklichkeit, gestalte
einen entsprechenden Programmpunkt, beispielsweise
eine Bastelarbeit.

Naturlich lassen sich die meisfen Ziele nicht an einem
Tag verwirklichen. Behalte deine Ziele also bei der
langfristigen Planung im Auge und vergiss nicht,

sie dem Fortschritt der WoIflinge auch immer wieder
anzupassen.

4.1.3 Spielidee und Spielgeschichte

Jede deiner Aktionen, ob nun Meutentreffen, Lager,
Langzeitprogramm, Special-Pack-Meeting oder
Tagesaktion, sollte ein Thema haben, das sich wie
ein roter Faden hindurch zieht — die Spielidee. Sie
hilft bei der VerknUpfung verschiedener Aktionen und
liefert einen sinnvollen Zusammenhang. Zudem hilft
sie, die Wolflinge zu motivieren und schafft bleibende
Erinnerungen.



Die Auswahl der Spielidee geschieht entweder durch musst. Jedoch solltest du relativ konsequent bei einem

die Wolflinge selbst oder auf Anregung von dir. Sie gewdhlfen Thema bleiben und nicht innerhalb eines
kann auch von auBen vorgegeben sein, z. B. durch Treffens erst einen Hexenumhang basteln um an-
das Thema des Pfingstlagers, einer Jahresaktion oder schlieBend die Geschichten aus dem Dschungelbuch
anderes. vorzulesen.

Mit einer Spielgeschichfe kannst du die Spielidee
besonders infensiv umsetzen, wenn verschiedene
Charaktere aufrefen und du die WéIflinge dazu bringst,
sich nicht mehr wie im Meutenraum, sondern wie im
Dschungel oder auf dem Mond zu fuhlen.

Dazu ist es wichtig, den entsprechenden Rahmen zu
schaffen, Verkleidungen zu basteln, zu dekorieren und
Spiele umzufunkfionieren. Ebenso gehért dazu, dass
du und alle Helfer*innen durch Auftreten und Verhalten
dazu beitragen, die Geschichte weiterzuspinnen und
nicht zu unterbrechen (z. B. Verkleidungen, Spielfiguren
wirklich spielen mit entsprechender Gestik, Sprache

Die Spielidee kann ... efc.).
.. aus einem Buch stammen (Dschungelbuch; Win- 4.1.4 Ablauf
nie, der Puh; Die unendliche Geschichte ...) Bei der Planung deines Meutentreffens solltest du
.. aus einer flr Wolflinge interessanten Berufsgruppe darauf achten, dass du die Spannung vom Beginn bis
stammen (Feuerwehr, Astronauten, Imker ...) kurz vor deren Ende langsam steigerst. So haben die
.. aus der Welt der Medien kommen (Zeitung, Fernse-  Wolflinge mehr SpaB und ihre Aufmerksamkeit ist bei
hen, Radio ...) deinem Programm anstatt bei der Uberlegung, wie sie
.. aus einer Veranstaltung kommen (Olympiade, dich am besten drgern konnen.
Zirkus, Theater ...)
.. das Nachspielen bestimmter Lebensformen sein Zur Hilfe kannst du dir einen Spannungsbogen vorstel-
(Steinzeit, Marsianer, Indianer, Pirafen ...) len, der in vier Bereiche unterteilt ist:
.. aus einer Phantasiereise bestehen (In 80 Minuten
um die Welt, Zeitreise, Reise durch das Mdrchen- 1. Anfang, Einleitung
land ...) 2. Spannungssteigerung
.. sich aus der Jahreszeit ergeben (Hauptteil des Meutentreffens)
.. sich aus der Umwelt oder besonderen Situationen 3. Hohepunkt
der Wolflinge ergeben (ein Wolfling musste ins 4. Schluss =
Krankenhaus; ein Wolfling hat ein Geschwisterchen g
bekommen etc.) A 5
N : z
Die Spielidee muss dem Alter und dem '5
Erfahrungswert der Wolflinge enfsprechen. Sie > 4 E
erflillt erst dann ihren Sinn, wenn sie von ihnen n
angenommen und mitgestaltet wird. ’ g
Das muss nicht immer heiBen, dass ihr eine j
Geschichte spielt und du dich jede Woche aufs Neue Durch einen gemeinsamen Anfangskreis kannst du E
verkleiden und in verschiedene Rollen schllpfen den Wolflingen den Beginn des Meutentreffens bewusst
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machen. Sie finden sich in der Gruppe zusammen,
begriBen sich und stellen sich somit auf das Meu-
tentreffen ein. Die Arf und Weise kann in jeder Meute
unterschiedlich sein. Du kannst mit den Wolflingen

ein Lied singen, den WélflingsgruB und/oder euren
Meutenruf machen oder etwas spielen. Flr einen klaren
Rahmen ist es auf alle Fdlle sinnvoll, ein bestdndiges
Element zu haben, welches immer durchgefthrt wird.

Danach leitest du zum Thema Uber, z. B. durch eine
Geschichte oder das Auftauchen einer Spielfigur. Dies
sollte natirlich méglichst mitreiBend geschehen, um
das Interesse der Wolflinge zu wecken und den Span-
nungsanstieg einzuleiten.

Wahrend des Hauptteils des Meutentreffens beschdttigt
ihr euch dann intensiv mit dem Thema und arbeitet ge-
meinsam auf ein Ziel hin. Der Hohepunkt ragt aus dem
Programm heraus, die Bastelarbeit wird ausprobiert,
ein besonderes Spiel gespielt, ein vorher geprobtes
Theaterstlick aufgefiihrt etc.

Ein gemeinsamer Abschlusskreis beendet das Meuten-
freffen. Hier gilt dasselbe wie flr den Anfangskreis, ein
besttndiges Element verhilft zu einem klaren Rahmen,
die genaue Gestaltung obliegt ganz den Gewohnheiten
deiner Meute. Bevor die W6Iflinge sich dann bis zur
ndchsten Woche verabschieden, ist hier der geeignete
Zeitpunkt, Informationen zu verteilen und auf das ndch-
ste Meutentreffen neugierig zu machen.

Damit es fur die Wolflinge immer wieder

aufregend ist, zum Meutentreffen zu kommen,
solltest du darauf achten, dass es abwechslungsreich
gestaltet ist und alle anspricht.

e Abwechslung zwischen Phantasie, Ruhe, Bewe-
gung, Konzentration, Geschicklichkeit

e Abwechslung zwischen (laufen, leisen) Liedern,
(ruhigen, actionreichen) Spielen, Basteln, drinnen,
drauBen, Natur, Stadf

e die verschiedenen Altersstufen, verschiedene Inte-
ressen, verschiedene Fdhigkeiten ansprechen

e was zum Denken = Kopf, was flirs Emotionale =
Herz, was Praktisches = Hand

Teil 4: Das Meutenleben

4.1.5 Reflexion

Den Wert einer Reflexion deines Programms solltest

du nicht unterschafzen. Sie hilft dir, die Qualitat deiner
Meutentreffen kontinuierlich zu verbessern. Wenn du
dir ein Problem oder einen Fehler einmal bewusst
gemacht hast, wirst du dafir sorgen, dass es beim
néchsten Mal nicht mehr auftritt. Die Reflexion sollte
ebenfalls auf dem Planungszettel festgehalten werden.
So kannst du das Meutentreffen eventuell in ein bis
zwei Jahren, natlrlich verbessert, noch einmal durch-
fuhren. Anhand der Sammlung dieser Planungszeftel
hast du hinterher auch eine Vielzahl an Ersatzprogram-
men, die schnell zur Hand sind. Zudem siehst du so,
welche Spiele deine Meute am liebsten spielt und wann
du sie zuletzt durchgefiihrt hast.

Wie die Planung sollte auch die Nachbereitung im
kompletten Meutenfuhrungsteam und mdglichst zeit-
nah geschehen.

Folgende Fragen kdnnen hilfreich sein:

e Was ist gut angekommen/gut gelaufen? Was nicht
So gut?

e |sf irgendetwas unvollendet/offen geblieben (z. B.
eine Bastelarbeit, eine wichtige Frage der Wolf-
linge)? Warum? Wann kann es beendef werden?

e Hat jemand gefehli? Fehlt der-/diejenige vielleicht
schon langer? Was tun?

e |Ist ein WOIfling besonders aufgefallen? Wie? Und
wie kann man darauf eingehen?

e Was wurde von den Wélflingen als Kritik einge-
bracht?

* Hat die Zusammenarbeit in unserer Meufenfihrung
funktioniert? Kénnen wir daran noch etwas verbes-
sern? \Was genau?

4.1.6 Arbeitsmaterialien

Damit du nicht jedesmal bendtigte Materialien zusam-
mensuchen musst, ist es sinnvoll, einen Fundus im
Meutenraum zu haben:

MEUTENKISTE

Die Meutenkiste ist dein Handwerkszeug. Hier kannst
du alle Materialien aufbewahren, die regelmdBig beim
Meutentreffen bendtigt werden. So hast du immer alles
schnell zur Hand und bekommst einen guten Uber-
blick dartber, was flr das ndchste Meutentreffen noch



besorgt werden muss. Mit einer gut geflllfen Meuten- Achte bereits bei der Anschaffung auf Aspekte

kiste bist du auBerdem jederzeit auf alle Eventualitdten der Nachhaltig- und Umweltvertraglichkeit.
vorbereitet und kannst spontan mit deinen Wolflingen
spielen oder basteln, ohne erst lange nach passenden 1.7.5 Nachhaltigkeit im BdP S.47
Materialien zu suchen. Wenn die Kiste gut fransporta-
bel ist, kannst du sie auch auf Lager mitnehmen. 4.1.7 Zusammenfassung
FOLGENDES KONNTE SICH AUCH IN DEINER Hier also nochmals alles Wichtige fiir dein
MEUTENKISTE (KASTEN, SACK, TROMMEL, KOFFER ...) Meutentreffen zusammengefasst:
BEFINDEN:
SPIELMATERIAL ¢ |ch plane das Meutentreffen einige Zeit vorher und
Bdlle verschiedener GréRBen, Papier, Stifte, Wrfel, mit der kompletten Meutenfiihrung.
Luftballons, Kreide, Augenbinden, Seile, Stoffodnder, e |ch halte die Planung schriftlich fest.
Schwungtuch, Spielekartei ... ¢ |ch habe mir Ziele gesetzt und das Programm
des Meutentreffens ist geeignet, diese Ziele zu

BASTELMATERIAL erreichen.
Scheren, Kleber, Pinsel, Wasser-, Plaka-, Fingerfarben, e Ich habe im Ablauf des Meutentreffens einen Span-
Bunt-, Filz-, Wachs-, Bleistifte, Tesafilm, Krepp-, Mal-, nungsbogen drin, es ist abwechslungsreich und
Tonpapier, Bindfaden, Stoff, Knete ... spricht alle an.

¢ |ch stelle das gesamfe Meutentreffen unter eine
VERKLEIDUNGSUTENSILIEN Spielidee, es hat also einen »roten Faden«.
Motiviere die Wolflinge, alfe/ausrangierte Kleidungs- e |ch weiB, wer welchen Programmpunki tbernimmt
stlicke von zu Hause mitzubringen. Vielleicht hat ja und habe ggf. Helfer*innen organisiert.
auch die eine oder andere Mutter mal ein Kostim ge- e [ch weiB, welches Material ich brauche und wer es
ndht, welches nicht mehr passt, aber zu schade zum vorher herrichtet.
\Wegwerfen ist. Auch Tucher, Stoffreste, alte Regen- e |ch habe ein Ersafzprogramm.
schirme, Taschen, Brillen(fassungen), Perticken und ¢ |ch weiB, welche wichtigen Informationen (Lager,
Schmuck kénnen hier gesammelt werden. Sammle Elternabend) ich an die WéIflinge am Ende des
einfach drauf los, dann hast du bald einen schdnen Meutentreffens noch weitergeben muss und habe
Fundus. alles bereit daftir (Zettel!).

* Ich nehme mir nach dem Meutentreffen kurz Zeit fir
MUSIKALISCHES einen Ruckblick.

Liederblcher bzw. Liederzettel, evtl. Instrumente

Schilling, Johannes: Drei mal zweiundftinfzig
BUCHER (K]ézslpenstunden. Ideen und Tipps fur Gruppenleiter,
Alles, was sich zum Vorlesen oder als Anregung flir

das Programm eignet. Bitte die WoIflinge, ausrangierte
Kinderblcher von daheim mifzubringen.

KRIMSKRAMS

Darunter fallf alles, was man bestimmt irgendwann
noch einmal gebrauchen kann: Lederreste, Klorollen,
Federn, alte Zeitungen, Korken, Zahnsfocher, Wachs ...

Wenn du gentigend Platz im Meutenraum hast,

solltest du selten etwas wegwerfen. Irgendwann
braucht irgendwer sicher genau das, was du gerade
weggeworfen hast.
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4.2 Wolflinge kreativ

Die im Kapitel 4.1 Meutentreffen angespro-

chenen Punkte zu Planung, Zielsetzung,
Durchfuhrung und Reflexion sollten dir bei jedem
Meutentreffen bewusst sein, egal was du inhaltlich
vorhast. Flr die Gestaltung des Meutentreffens hast du
nun die verschiedensten Elemente zur Verfligung, du
kannst mit den Wélflingen spielen, basteln, malen,
singen, fanzen, Theater spielen, Geschichfen vorlesen
und vieles andere mehr. Genaueres dazu findest du in
den folgenden Abschnitten.

4.2.1 Spielen

Das Spiel ist die wichtigste Arbeitsform in der
Wolflingsstufe und bildet den Schwerpunkt
deiner Arbeit.

Im Spiel ist es den Wolflingen moglich, Grenzen zu
festen, Erfahrungen zu sammeln und Neues zu lernen.

VORBEREITUNG

Bei der Planung von einzelnen Spielen oder einer
Spieleinheit sollfest du dir vorher folgende Fragen
stellen:

e Wo und wie kann ich ein Spiel am besten einbrin-
gen?

e Muss ich das Spiel verdndern, damit es in die
Spielgeschichte passt?

e Wie sind die duBeren Gegebenheiten? (Ort, zeit-
licher Rahmen)

e Mit was fir Wolflingen habe ich es zu tun? (Infe-
ressen, Winsche, Vorlieben, Probleme, Schwd-
chen, Stdrken, Spielerfahrungen, Gruppenerfah-
rungen, Anzahl, Alter)

e Was mdchte ich erreichen?

AUFBAU EINER SPIELEINHEIT
Wenn du mehrere Spiele als Einheit in das
Meutentreffen einbauen willst, gibt es
einiges zu beachten:

¢ Beginne mit einfachen Auflockerungsspielen bzw.

bei einer fremden Gruppe mit einem Kennen-
lernspiel.

Teil 4: Das Meutenleben

e \Wechsle ruhige und schnelle Spielphasen ab.
Lasse z.B. nach langeren Konzentrationsspielen
eine groBere Bewegungsphase folgen.

¢ Um Uberforderung und Langeweile zu vermei-
den, solltest du bekannte und unbekannte Spiele
abwechselnd spielen.

¢ Unferbrich den Spielfluss nicht, vermeide Iéingere
Pausen.

e Verknupfe die Spiele miteinander und lasse sie
nicht einzeln nebeneinander stehen.

DURCHFUHRUNG

Denke immer daran, dass das Spiel zur Spielidee passt,
die sich wie ein roter Faden durch das Meutentreffen
ziehen sollte. Uberzeuge dich vor Beginn, dass du alle
Spielmaterialien zur Hand hast. Erkldre die Spielregeln
kurz und leicht verstdndlich. Du kannst sie von den
Wolflingen wiederholen lassen, um zu sehen, ob sie

sie verstanden haben. Ist das Spiel bei einigen schon
bekannt, kannst du es auch von einem Wolfling erkldren
lassen.

Wahrend des Spiels musst du bei Schwierigkeiten
eingreifen, allerdings ohne es zu sehr zu beeinflussen.
Lass die Wolflinge kleinere Meinungsverschiedenheiten
auch mal selber regeln, damit sie lernen, wie man sich
mit anderen einigt.

Wenn du selber mitspielst, hast du es wesentlich ein-
facher, die Wolflinge zu motivieren, und die Rolle des
Schiedsrichters ist gleichzeitig weniger deutlich. Au-
Berdem merkst du schneller, wann ein Spiel langweilig
wird und du es beenden solltest. Allerdings solltest du
nicht mitspielen, wenn sich daraus Vor- oder Nachfeile
fur einzelne bzw. mehrere Wolflinge ergeben. (z.B.
Wissensquiz, Mannschaftsspiele ...) oder es sehr
wichtig ist, den Uberblick zu behalten (z.B. in unbe-
kannfem, eher geféinrlichem Geltinde).

Behalte deinen Zeitplan im Kopf, aber entscheide spon-
tan, je nach Reakfion und Stimmung der Wdlflinge, ob
du das Spiel vorzeitig beendest oder sie noch efwas
ldnger spielen lasst.

Um flexibel zu sein, solltest du immer ein paar
passende Spiele mehr als nétig in peffo haben. Mit
gentigend Ersatzspielen im Armel sieht dann jedes
Missgeschick aus wie geplant.



Spielfunktionen

Mit Hilfe des Spiels kannst du den Wdlflingen die
vielfaltigsten Erfahrungen vermitteln.

SPIELE KONNEN ...
.. SpaB machen
.. Phantasie und Kreativittit fordern
.. lehren, Rucksicht auf Schwdchere und Ungetibfere
zu nehmen und dadurch den Gemeinschaftssinn
fordern
.. helfen, eigene Grenzen zu erkennen, aber auch
Verfrauen in die eigenen Fdhigkeiten zu entwickeln
und damit Selbststdndigkeit fordern
... Sinne schdrfen
.. Geschicklichkeit und Geduld férdern
.. zeigen, dass niemand perfekt ist
.. verlieren lehren
.. notorische Unruhe und Aggressionen abbauen
(nicht durch Gewalt!)

Mach dir bewusst, ob du mit den Funktionen deiner
gewdhlten Spiele deine Ziele mit den Wolflingen errei-
chen kannst.

SPIELARTEN
Es gibt hundert verschiedene Arfen von Spielen. Hier
ein paar Beispiele:

e Wirfelspiele

e Tobespiele

e Bewegungsspiele

e Konzentrationsspiele
e Theaterspiele

e Kreisspiele

e Paarspiele

e Gruppenspiele

e Bretispiele

e Mannschaftsspiele
e Hausspiele

e Geldndespiele

e Ratespiele

e Singspiele

e Umweltspiele

e Kooperationsspiele
e \Wasserspiele

e Schreispiele

e Stadtspiele

Karfenspiele
Orientierungsspiele
Kimspiele
Geschicklichkeitsspiele
Wettspiele
Kontakispiele
Kommunikationsspiele
Interakfionsspiele
Ballspiele

Darstellende Spiele
Quizspiele
Schreibspiele
Rollenspiele

New Games (Spiele ohne Sieger)
Malspiele
Kennenlernspiele
Fangspiele

und noch viele mehr

UMFUNKTIONIEREN VON SPIELEN

Um bekannte Spiele wieder interessant zu
machen oder sie der Spielgeschichte
anzupassen, kannst du ...

.. Bezeichnungen und Namen veréindern. So heiBt

es dann beispielsweise Tiger- sfaft Quietschiejagd,
wenn das Thema »Dschungelbuch« ist.

.. die Spielregeln abwandeln oder neue dazu erfinden.

Zum Beispiel baust du Erldsungsmoglichkeiten ein
und lasst somit keine Verlierer*innen entstehen.

.. das Spielmaterial variieren. Versuche doch zum

Beispiel mal, Mihle zu spielen, indem du Stihle
als Schniftpunkte nimmst und Wélflinge stait der
Steine.

.. deiner Phantasie freien Lauf lassen.
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WO FINDEST DU IDEEN FUR SPIELE?

e Spielekarteien

e Blcher Uber Spiele

¢ selber erfinden oder bekannte Spiele abdndern
e Wolflinge vorschlagen lassen

e Stufentreffen und Kurse

¢ Austausch mit anderen Meutenfihrer*innen

Hirling, Hans: Das groBe Buch der 1000 Spiele (inkl.
CD-ROM), Herder

Hechenberger, Alois; Michaelis, Bill; O'Connell, John
M.: Bewegte Spiele fur die Gruppe, Okotopia Verlag

LeFevre, Dale N.: Best of New Games - Faire Spiele fiir
viele, Verlag an der Ruhr

Franziska Bertschy, Manfred Kaderli: Subito — Spontane
Gruppenspiele mit k(l)einem Material, REX Verlag.
(Fangspiele, Kreisspiele, Versteckspiele, Wahrneh-
mungsspiele, Spiele ohne Verlierende)

4.2.2 Basteln

Basteln bezeichnet all jene Tatigkeiten, bei denen sich
die Wolflinge kinstlerisch-handwerklich betttigen, er-
finderisch etwas ausgestalten, Nutzliches mit eigenen
Zutaten verschonern, Neues erfinden, etwas entstehen
lassen; einfach kreativ sind.

Die Wolflingsarbeit soll die Kinder in deiner Meute

in der Entwicklung all inrer Fahigkeiten unferstit-

zen. Handwerkliches Arbeiten und Basteln férdern
Grob- und Feinmotorik, Koordinationsvermégen und
Konzentration. Zudem ist jede*r stolz darauf, selbst
etwas geschafft zu haben. Mit dem Herstellen und
Gestalten von Gegensténden kannst du den Wolflingen
somit eine zusdtzliche Portion Selbstverirauen mit auf
den Weg geben.

VORBEREITUNG

Wie immer bei der Planung von Meutentreffen und
Aktionen gilt: Uberlege dir lange genug vorher, was
du mit den Wélflingen basteln willst, und sorge
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dafur, dass alle Materialien in ausreichender Menge
vorhanden und griffbereit sind. Pass auf, dass diese
wolflingsgerecht sind (z. B. auswaschbare und ungif-
tige Farben).

Ganz besonders wichtig ist, dass du sdmtliche
Basteleien selber ausprobiert hast. So bekommst du
ein Geflhl fur Zeitaufwand und Schwierigkeitsgrad und
kannst beurteilen, ob es flr deine Wélflinge angemes-
sen ist. Achfe dabei auch auf die potentiellen Gefahren.
Linolschnitt mit scharfen Cuttern z. B. ist sicher nichts
fur Sechsjdhrige. AuBerdem hast du mit der Bastelpro-
be auch gleich ein Anschauungsstuck, welches beim
Erkldren der Bastelschritte und als Motivation dient.

Sollen die Wolflinge selber kreativ werden, empfiehlt es
sich, einen groBen Vorrat an allem maglichen Krims-
krams bereit zu stellen, da die Wolflinge ihre Ideen am
besten anhand vorhandener Materialien spinnen.

\Wo Woélflinge kreativ werden, wird es bunt!

Malerkittel und Zeitungen zum Schufz von
Pullover, Hosen, Tischen und FuBboden solltest du
also immer vorrdtig haben.

Vergiss nicht, dass je nach GréBe der Meute und
Schwierigkeit der geplanten Bastelarbeit Helfer*innen
ndtzlich sein kdnnen.

Beim Basteln ertffnet sich dir eine unendliche Palette
an Mdglichkeiten fiir jede Gelegenheit, doch solltest

du auch hier darauf achfen, dass die Akfion in den
Rahmen des Meutentreffens passt und keine sinnlose
Produktion von Gegensténden darstellt, wenn dir
nichts anderes mehr einfdllt. Die fertigen Bastelwerke
sollten in der Meute vorgestellt und/oder im Spiel weiter
verwendet werden. Hier werden dir nun einige Moglich-
keiten kurz vorgestellt.

PAPIER

Papier kannst du auf vielfdltige Art und \Weise verwen-
den und je nach Bedarf zwischen allen méglichen
Stdrken und Farben wdhlen.

Du kannst mit den Walflingen vom einfachen Papier-
schiffchen bis hin zum Origami die verschiedensten
Falttechniken ausprobieren, Scherenschnitte basteln
oder sie aus Zeitschriften Collagen anfertigen lassen.



Mdglich ist auch das Prickeln, mit der Nadel entlang
von Linien ausstechen, oder einfach Figuren ausrei-
Ben. Sollen Figuren ausgeschnitten werden, kann es je
nach Alfersgruppe sinnvoll sein, Schablonen herzu-
stellen. Du kannst in der Meute selber Papier schopfen
oder Pappmaschee herstellen, aus dem wiederum
andere kreative Dinge entstehen konnen. Nicht zulefzt
kénnen Wolflinge natdrlich mit Papier und Farbe eine
ganze Menge kreativer Sachen anstellen.

PAPIER UND FARBE

Malen und Zeichnen kannst du mit den Wolflingen
eigentlich zu jeder Gelegenheit. Du kannst sie zu einer
vorher erzdhlten Geschichte etwas zeichnen oder die
Dekoration flr das Theaferstiick malen lassen. Sie
konnen einzeln kreativ werden oder gemeinsam ein
Bild gestalfen. Beispielsweise kdnnen alle Wolflinge
eine lange Tapefenbahn bemalen oder du kannst je
drei Wolflingen ein groBes dreieckiges Stuick Papier
geben, an dem erst jede*r seine*inre Ecke gestaltet
und sich dann alle drei zu einem gemeinsamen \Werk
in der Mitte treffen. Inferessierten Wolflingen kannst du
versuchen, verschiedene Kinstler*innen und deren
Malstile vorzustellen, die sie dann selber ausprobieren
kénnen, oder du spielst ihnnen Musik vor, zu der sie
dann zeichnen, was ihnen dabei einfdllt.

Soll mit Papier noch weiter gebastelt, geschmuckt und
gestaltet werden (z. B. méchfet ihr Blicher binden oder
Einladungskarten basteln), ist es besonders schon,
wenn dieses vorher auch von den Walflingen selbst
gestaltet wurde. Es kann mit Kartoffel-, Moosgum-
mi- oder anderen Stempeln bedruckt werden, oder

du zeigst ihnen, wie sie Strukturen von beliebigen
Gegensttnden auf ihr Papier bringen. Dazu legst du
ein Blaft auf den Gegenstand und fahrst dann mit
einem weichen Buntstift dartiber. Umrisse von Bldttern
oder Blifen dagegen

konnen die Wolflinge verewigen, indem sie sie auf das
Papier legen und den Rest des Blaftes mit Hilfe einer
alten Zahnbtrste mit Wasserfarbe bespritzen. Auch
Marmorieren oder Wachsbatik ist mdglich.

FARBE UND ANDERE WERKSTOFFE

Mit Farbe kann nicht nur Papier sondern auch alles
andere bunt werden. Ob ein Meutenwimpel bemalt
werden soll, die Turen des Meutenraumes einen
Anstrich bekommen sollen, die Jurtenseitenwdnde

ein bisschen Farbe gebrauchen kdnnten oder sich die
Woalflinge gegenseitig schminken wollen, der Kreafivitat
sind keine Grenzen gesetzt.

Allerdings solltest du bei der Auswahl der
Farben einiges beachten:

e Hast du die richtige Farbe zum richtigen Werkstoff?
¢ Sind die Inhaltsstoffe der Farben gut vertrdglich?

¢ Soll die Farbe haltbar oder auswaschbar sein?

e Wie lange muss die Farbe trocknen?

e Wie mUssen Farbreste entsorgt werden?

Nicht vergessen solltest du nattrlich die anderen Uten-
silien, wie Pinsel, \Wasserbecher, Spitzer etc. Denke
auch an die Fahigkeiten der Wolflinge. Schwierige
Motive kannst du sie mit Bleistift vorzeichnen lassen,
oder du gibst die Formen vor, die sie spdtfer nur noch
ausmalen.

BASTELN/HANDWERKLICHES GESTALTEN/
MODELLIEREN
Auch beim dreidimensionalen Gestalten sind die M6g-
lichkeiten unerschopflich. Puppen fir Theaterstiicke
kannst du mit deinen Wolflingen aus Pappmaschee
und Stoff herstellen oder ihr bastelt eure eigenen Spiel-
figuren flr Breftspiele aus Ton. Aus Knetfe kann eine
kleine Modellstadt entstehen, und mit Gips kénnen
die Wolflinge von einem Teil ihres eigenen Korpers,
wie dem Gesichf, dem FuB oder der Hand, einen
Abdruck anfertigen. Naturmaterialien kdnnen flr
Wandschmuck verwendet werden, und aus
Mull erschafft ihr eure eigene Mllskulptur.

Interessant ist auch, Materialien aus eigener
Produktion flr die weitere Bastel- und
Gestaltungsarbeit zu benufzen. So kénntest
du mit deinen Walflingen beispielsweise
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Kleister- oder Fingerfarben selber anrihren sowie
eigene StraBenkreide oder Knete herstellen.

Denkt auch beim Basteln an Mullvermeidung
und Umwelfschutz — nuizt z. B. natirliche
Materialien und braucht Reste auf.

Anregungen zum Basteln findest du tausendfach in
Bastelblichern, deinen eigenen Kindheitserinnerungen
oder vielleicht einfach beim Inspizieren der Materialien
in deiner Meutenkisfe. Auch deine Stammes- oder Lan-
desbibliothek hdlt sicher einiges bereit. Ebenso kannst
du auch hierfir die Wolflinge um eigene Vorschlage
bitten.

Griineisel, Gerd: Kunst und Krempel, Okotopia-Verlag

4.2.3 Singen und Musizieren

In allen Stufen des BdP stellt die musische Arbeit einen
wichtigen Teil des Pfadfinderlebens dar. Im Singen und
Musizieren erlebst du dich als Mitglied der Gruppe und
der Zusammenhalt untereinander festigt sich.

Damit dieses Erleben mdglich wird und sich als etwas
sehr Wichtiges festsefzen kann, sollte bereits in der
Wolflingsstufe das Singen Bestandteil deiner Arbeit
sein.

Durch Musik wird auch die emotionale Kompetenz ge-
fordert. Mit Hilfe von Liedern ist es leichter, Emotionen
auszudriicken bzw. zuzulassen. Nicht umsonst heiBt

es »Musik beginnf da, wo Sprache aufhdrte.

AuBerdem koénnen Lieder eine feste Strukiur im Grup-
penleben schaffen, an der sich die Wolflinge, beson-
ders auch neue und jungere, orientieren kdnnen. Der
Einstieg in die Gruppe wird ihnen dadurch erleichtert.
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Eine solche Struktur kann z.B. aus dem immer glei-
chen Anfangs- und Abschlusslied beim Meutentreffen,
dem Morgen- und Abendlied auf dem Lager, dem Lied
zum Essensbeginn, dem Lied zum Langzeitprogramm
oder dem immer gleichen Lied zur Verabschiedung von
Wélflingen, zum Stufentbergang in die Pfadfinder*in-
nenstufe bestehen.

Egal ob nun zu diesen Anl@ssen oder dann, wenn
du und deine Woélflinge einfach Lust darauf haben,
Gelegenheiten zum Singen und Musizieren in der
Meute gibt es also genug. Grundvoraussetzung ist,
dass du selber motiviert bist. Trau dich ruhig, auch
wenn du deine Stimme nicht fur die beste hdltst. Mit
ein bisschen Ubung kénnen alle singen! Nur wenn
die Meutenflihrung begeistert Lieder anstimmt, ziehen
die Wolflinge mit. Auch das fehlende Kénnen auf der
Gitarre muss dich nicht abhalten. Viele Wolflings-
lieder sind sehr leicht zu begleiten. Wenige Akkorde
reichen oft schon aus und die hat dir ein Gitarren-
spieler aus deinem Stamm schnell beigebracht. Oder
frag doch einfach mal nach, wer von den Wolflingen
ein Instrument spielt. Begleitung ist von Vorteil, weil
sich die Wolflinge daran orientieren konnen, aber im
Zweifelsfall sind auch a-capella-Interpretationen eine
wunderbare Sache, solange nur alle Freude am Singen
haben!

LIEDAUSWAHL — SINGEN SCHON, ABER WAS?

Ein Lied fur Wolflinge sollte einen altersgemdBen

und verstandlichen Text haben. Das hei@t, Texte,

die sehr bildhaft sind, die die Phantasie der Wolflinge

ansprechen oder aus dem Lebensumfeld der Wolflinge
stammen. Auch sollte es nicht zu lang (und langat-
mig) sein. Zwischen zwei und sechs Strophen sind
ideal, bei mehr mussen Text und/oder Melodie wirklich
spannend sein. Die Melodie und der Rhythmus sollfen
allerdings auch nicht zu kompliziert sein.

Lieder mit fremdsprachlichen Texten eignen sich je
nach Alfer nur bedingt. Passen sie aber gerade guf
zum Thema des Meutentreffens oder plant der Stamm
einen infernafionalen Austausch, kannst du dich durch-
aus auch an diese Lieder wagen. Achfe darauf, dass
der Text nichtf zu lang ist und Ubersetze ihn auf alle
Fdlle. Die Wolflinge sollen wissen, was sie singen.



Wenn im Stamm viel gesungen wird, hdren die Wolf-
linge natlrlich auch viele andere Lieder und wollen
diese dann gern singen. Diese »Lieder fur die GroBen«
sind nicht unbedingt wolflingsgerecht im oben be-
schriebenen Sinne. Sie sind haufig lénger, rhythmisch
anspruchsvoll und haben einen groBen Tonumfang.
Zudem sind sie oft weniger verstandlich. Hinzu kommt,
dass bei den Pfadfinder*innen und Ranger/Rovern sehr
hdufig Trink- oder Schlachtenlieder gesungen werden
und deren pddagogischer Wert fur Wolflinge doch eher
fraglich ist.

Jedoch faszinieren hdufig gerade diese Lieder die Wolf-
linge besonders, weil sie irgendwie als verbofen gelten
bzw. Szenen beschreiben, von denen die Wolflinge
(aber auch viele GroBe) nur erahnen kénnen, was sie
wirklich bedeuten. Was nicht heiBt, dass du sie ihnen
verbieten musst. Gerade ein gemeinsam mit dem
Stamm gesungenes »Banner« oder ein mit den GroBen
geschmettertes »Jerchenkow« macht es doch aus,
dass diese Lager oder Akfionen flr die Wolflinge unver-
gesslich bleiben. Auch diese Lieder kannst du also mit
deinen Wolflingen singen, allerdings nur dann, wenn
du mit ihnen gemeinsam uberlegst, was denn der Text
wohl bedeutet und von was das Lied erzahlt.

Unser Liedgut, das heiBt die Lieder, die im Meuten-
freffen oder auf Aktionen gesungen werden, ist bunt
gemischt. Sehr vielseitig sind daher auch die Liedka-
tegorien. Es gibt schnelle, schwungvolle Lieder und
ruhige Lieder, Morgen- und Abendlieder, Essenslieder,
Bewegungslieder, Quatschlieder, fremdsprachige
Lieder, Lieder zum Dschungelbuch, Geburistagslieder,
Volkslieder, bundische Lieder, und und und. Nattrlich
gibf es Momente, in denen du mit den Wolflingen »ein-
fach drauflos« singen kannst. Oft biefet es sich aber
an, gezielt Lieder auszuwdhlen.

Lieder erzeugen beispielsweise Stimmung — aber
welche soll es denn sein? Willst du die Wdlflinge
aufwecken, dann wdhle ein schnelles, schwungvolles
Lied. Ein langsames Lied dagegen kann dir helfen, sie
zur Ruhe zu bringen. Versetze dich am besten vorher
selbst in diese Stimmung, sonst passiert es sehr leicht,
dass du das Lied in der falschen Geschwindigkeit
anstimmst!

Auswdhlen kannst du auch je nach Thema, unter dem
dein Meutentreffen momentan steht, nach dem Anlass
(Anfangs- oder Abschlusskreis, Versprechensfeier,
Essen ...) oder einfach nach der Tageszeit.

Am einfachsten kannst du Lieder mit der Meute eind-
ben, die du selbst bereits kennst, z. B. aus der eigenen
Wélflingszeit, aus dem Stamm, von Wélflingsstufen-
freffen. Ansonsten schau doch mal in euer Stammes-
liederbuch, in das von anderen Stémmen oder in
Kinderliederbtcher.

LIEDER LERNEN — ABER WIE?

Dafir gibt es verschiedene Moglichkeiten. Eines jedoch
ist immer wichtig: Du musst die Melodie sicher beherr-
schen! Falls ihr im Meufenfiihrungsteam verschiedene
Melodien von einem Lied kennt, einigt euch vorher auf
eine und singt diese dann auch immer — alles andere
verwirrt die Wolflinge nur! Singe das Lied anfangs
immer einmal kompleft vor, damit die Wolflinge eine
Vorstellung davon bekommen.

¢ Vor- und Nachsprechen bzw. Vor- und Nachsingen
Unterteile das Lied in kurze, sinnvolle Abschnitte,
sprich diese erst alleine vor und dann mit den
Woélflingen zusammen nach. Fasse dann zwei
dieser kurzen Abschnitte zusammen usw., bis die
Wélflinge die gesamte Strophe sprechen kénnen.
Lass sie alles mehrmals wiederholen, auch mal
ohne deine Unterstiitzung. Damit das Nachspre-
chen nicht zu langweilig wird, lasse die Wolflinge
dabei verschiedene Dinge tun: Auf dem Stuhl ste-
hen und nachsprechen, unter den Stuhl krabbeln,
alle Jungen nachsprechen lassen efc.
Singe die Melodie vor, summe sie dann mehrmals
mit den Wolflingen oder singt sie mit verschie-
denen Lauten (lalala oder nanana). Sefze dann
alles zusammen. Schwierige Stellen missen
nochmals einzeln getibt werden.
Mit dieser Methode lernen die Wolflinge das Lied
gleich richtig, kdnnen es dadurch spontaner singen
und behalten es auch langer. Allerdings ist sie nur
flr kurze Lieder (max. vier Strophen) geeignet,
dauert lange, und die Wolflinge brauchen sehr viel
Konzentration

e Liederfapete
Schreibe das Lied groB und gut leserlich mit
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Edding auf eine Tapefenrolle und hange sie gut
sichtbar im Meutenraum auf. Lies dann den Text
strophenweise vor, lasse ihn nachlesen und singe
die Strophe dann gemeinsam mit den Wolflingen.
Schwierige Stellen missen nochmals einzeln gelibt
werden. Wenn ihr die Liedertapete schén gestalfet,
dient sie gleichzeitig auch als Raumschmuck. Hier
féllt das Textlernen weg, das Lied kann somit auch
Iéinger sein und es stellf sich ein schnellerer Erfolg
beim Singen ein. Andererseits kann das Lied nur
mit Hilfe der Liederfapete gesungen werden, und
der Text ist schnell vergessen, wenn diese nicht
mehr da ist.

e Liederbldtter
Die Vorgehensweise ist dieselbe wie bei der Lieder-
tapete, auBer dass naturlich jeder Wolfling ein
eigenes Blatt hat. Auch hier kann das Lied aber
wieder nur mit Hilfe der Bldfter gesungen wer-
den. Die Schrift ist oft zu klein und die Wolflinge
konnen sie nicht so schnell mitlesen. AuBerdem
kann nachteilig sein, dass die losen Bldtter schnell
verloren gehen. Ein eigenes Liederbuch, in dem
die Wolflinge die Blatter sammeln und das sie
auch selber gebastelf und gestaltet haben, kann
nicht nur dem Verlieren der Zettel Abhilfe schaffen,
sondern ist auch etwas sehr Personliches, das
den Wolfling durch seine gesamte Meutenzeit und
darlber hinaus begleiten kann.

Egal mit welcher Methode du deinen Wolflingen

neue Lieder beibringst, immer gilt: Je Offer die
Wolflinge das Lied singen, desto schneller werden sie
es auswendig kdnnen. Aber vergiss auch hier die
Abwechslung nicht. Selbst die am meisten begeisterten
Wolflinge werden irgendwann die Nase voll haben,
wenn sie immer dasselbe singen.

Wenn die Wolflinge (mal) keine Lust haben zu singen,
setze sie nicht unter Druck. Versuche statfdessen die
Freude am Singen (neu) zu wecken, indem du z. B.
einfache neue, mitreiBende Lieder suchst oder sie
durch »ritualisierte« Lieder (immer dasselbe Lied zu
bestimmten Anldssen wie Anfangs- und bschlusskreis
oder zu Geburtstagen) an das Singen heranfuhrst. Du
kannst auch Spiele mit Musik und Bewegung aus-
probieren oder Begleitinstrumente mit den Wolflingen
basteln.
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BEWEGUNGSLIEDER

Bewegungslieder konnen Lieder mit relafiv unwich-
tigem Text (off fremdsprachig oder einfach ausge-
dachte Silben) sein, zu denen dann rhythmische
Bewegungen ausgeflihrt werden (»Aramsamsamc).
Die zweite Variante sind Lieder, bei denen einfache
Bewegungen den Text untermalen oder der Inhalt des
Liedes sogar richtig in Szene gesetzt wird (»Ein kleiner
Matrose«; »Ging einmal ein Dorfgendarmc«). Generell
eignen sie sich hervorragend zur Auflockerung, du
konnfest sie aber beispielsweise auch als Einstieg zum
Theaterspielen verwenden. Du kannst das Singen auch
mal mit Malen verbinden, indem du die Wélflinge den
Inhalf in Bildern darstellen Idsst. Die so entstehenden
Tafeln kann man beim Singen hochhalten und so den
Zuhorern die Geschichte erzdhlen.

INSTRUMENTE

AuBer mit dem eigenen Korper Musik zu machen
(durch singen, aber auch durch schnalzen, pfeifen,
Klatschen, frampeln) kannst du mit den Wolflingen
auch instrumental musizieren. Du kannst nachfragen,
wer von ihnen ein Instrument spielt. Lass diese Fahig-
keiten nicht unter den Tisch fallen und beziehe es ins
Programm mit ein. Motiviere sie, ihr Instrument einmal
mitzubringen und vorzustellen. Natdrlich nur, wenn die
Wolflinge dies auch méchten. Am besten sollten auch
nicht alle Musiker auf einmal mit Instrumenten erschei-
nen. Des Weiteren kannst du gemeinsam mit deinen
Wolflingen selber Instrumente basteln. Da Melodiein-
strumente zu schwierig herzustellen sind, biefen sich
hierzu eher Gerduschinstrumente an. Diese kannst du
mit den Wolflingen anfertigen, indem ihr beispielsweise
leere Flaschen verschieden hoch mit Sand oder Wasser
flllt, Folie Gber eine Dose spannt, Holzstdbe Gber
einen Hohlkorper legt, Yoghurtbecher mit Reis oder
Erbsen beflllt und vieles Andere. NatUrlich mussen
diese Ergebnisse dann auch zum Einsatz kommen.
Erstmal kannst du die Wolflinge sich austoben (Krach
machen) lassen und dann anfangen, die Instrumente
bewusster einzusetzen. Die Gruppe teilen, abwech-
selnd spielen lassen, einander zuhoren, leiser bzw.
lauter werden, Pausen beachten. So bekommen sie
mit der Zeit ein Gefuhl fur Musik und Rhythmus, und
du kannst sie an das aktive Musizieren in der Gruppe
heranfuhren.

Leberer, Sven; Einwohlt, llona: Musik und Tanz, Carlsen



Vahle, Fredrik: Das groRe Fredrik Vahle Liederbuch,
Beltz Verlag

Schone, Gerhard: Das Kinderlieder-Buch, Busch Funk
Musikverlag

4.2.4 Tanzen

Tanzen ist Bewegung zu Musik. Dies kann in festen
Formen und einstudierten Tdnzen geschehen oder zur
Auflockerung einfach spontan. Als Programmiteil in der
Wélflingsarbeit ist es schon etwas Besonderes und
muss nicht unbedingt jedes Meutentreffen stattfinden.
Der Tanz ist ein gutes Element fur ein SPM, wéhrend
eines Festes oder auf einem Lager. Die Tdnze kdnnen
mit eigenem Gesang, selbst gemachter oder abgespie-
Iter Musik begleitet werden.

Ténze kannst du einsetzen, damit die motorischen
Fdhigkeiten der Wolflinge geférdert und ein Stiick

weit geschult werden. Die Koordination von Bewe-
gungsabldufen wird unterstitzt. Die WOolflinge kdnnen
lernen, mit sich und ihrem Korper besser umzugehen.
AuBerdem stdrken gemeinsame Kreisttinze das Grup-
pengefiinl, beleben die Gruppendynamik und zeigen
den Wlflingen einen ricksichtsvollen Umgang mit
anderen. Beriihrungsdngste kdnnen abgebaut werden.

Die einfachste Variante, die du auch gut als Einstieg
benutzen kannst, besteht in Bewegungsliedern. Dann
gibt es Tdnze, die du gemeinsam mit allen Walflingen
im Kreis machen kannst, verschiedene Versionen einer
Polka und Paartdnze. Bei der Auswahl solltest du be-
achten, welche Stimmung du erzeugen willst, welcher
Tanz zum Thema passt, wann getanzt werden soll und
ob der Tanz nicht zu kompliziert ist.

Wenn du den Tanz als Bestandteil deiner Wélflings-
arbeit etablieren mochtest, solltest du zundchst mit
einer einfachen Variante beginnen. Damitf ein Tanz den
Wolflingen SpaB macht, sollte er zundchst grindlich
einstudiert und dann auch spdter wieder aufgegriffen
werden. Erklére ihn in einzelnen Schritfen und wieder-

hole diese oft genug. Passe dabei auf, dass sich alle
Wolflinge wohl fiihlen und niemand in eine peinliche
Situation gerdt. Sorge fiir ausreichend Plafz, damit sich
niemand verlefzt und alle genug Bewegungsfreiheit
haben.

Leberer, Sven; Einwohlt, llona: Musik und Tanz, Carlsen

Hofele, Hartmut E.; Steffe, Susanne: Kindertinze aus
aller Welt (Buch und CD), Okotopia Verlag

Dannemann, Gert u.a.: Der Tanzbar — Volkstidnze zum
Mitmachen (Band 1-3, jeweils Buch mit CD), Verlag der
Spielleute

4.2.5 Theaterspielen mit Wélflingen/

Darstellendes Spiel

Wenn du wdhrend deines Meufenprogramms in andere
Rollen schllpfst, um die Spielgeschichte lebendiger zu
gestalten, haben die Wolflinge dabei eine eher passive
Rolle. Genauso gut kannst du zu vielen Gelegenheiten
auch mit ihnen gemeinsam Theater spielen und sie
verschiedene Figuren darstellen lassen. Je nach
Motivation der Wélflinge braucht das viel Geduld, um
die Wolflinge immer wieder zu animieren und sie zu
unterstiitzen, aber es bringt auch jede Menge SpaB.

Das Theaterspielen wirkt sich positiv auf die Zusam-
menarbeit in der Meute aus, starkt das Gemeinschafts-
gefiihl unter den Wolflingen und fordert die Spontanei-
tat des Einzelnen. Durch das Auftreten vor der Meute
und eventuell einem groéBeren Publikum wird das
Selbstbewusstsein der Wolflinge gestdrkt. Fur Kinder
ist es auBerordentlich spannend, sich in andere Rollen
hineinzuversefzen und es hilft ihnen, andere Stand-
punkfe zu verstehen oder ihren eigenen Geflihlen und
Meinungen Ausdruck zu verleinen. Zudem ist auch die
Kreativitdt der Wolflinge gefragt, wenn es darum geht,
ein eigenes Stlick zu erfinden oder Verkleidungen und
Requisiten zu gestalten.

Es bieten sich viele verschiedene Arten des
darstellenden Spiels an, fiir groBe und kleine
Gruppen:

e das gewohnliche Theater mit mehreren kleinen
Sprechrollen

e das Theatfer mit einem Erzdhler

e das Spontantheater

e das Puppentheater mit Hand- oder Stabpuppen

¢ das Schattentheater mit Personen oder Pappfiguren

Teil 4: Das Meutenleben

115

Z
L
o
L
-l
Z
L
[
>
L
=
(7]
<
(&)
<
—
L
[




=
Ll
o0
L
—
=
Ll
[
=
Ll
=
(%)
<
(a]
<
—
Ll
[

116

e die Pantomime

e das Rollenspiel

e Zirkusspiel

e Mitmach-Animationstheater
e Sketche

e Scharade als Rdtselspiel

e Singspiele und Moritaten

Alle Formen des Theaterspielens haben ihre besondere
Darstellungsweise und ihre Eigenheiten. Wenn du nicht
auf eigene Erfahrung zurtickgreifen kannst, gibt es
viele Blicher zum Thema, die dich mit Tipps und Ideen
versorgen kénnen.

Hier nun ein paar allgemeine Hinweise:

VORLAGE

Du kannst zu ferfigen Stiicken greifen oder du schreibst
eine bekannte Kindergeschichte in ein Theaterstiick
um. Achte in beiden Fdllen darauf, dass du ein
altergerechtes Stlick auswahlst, in Bezug auf Sprache,
Textldnge und Thema. Die Wolflinge sollen verstehen,
was sie spielen. Auch eine ganz eigene Geschichfe
konnt ihr verwenden, denke an Spannungsanstieg,
Héhepunkt und Spannungsabfall, damit es nicht
langweilig wird.

Am besten motivieren kannst du die Wolflinge, wenn
ihr das Stuck gemeinsam aussucht bzw. schreibf und
euch alle zusammen Uberlegt, was man fir Verklei-
dungen und Requisiten bendtigt.

4.3.1 Geschichten S. 106

VERKLEIDUNG

Hier erweist sich der Nutzen einer gut geftllten Verklei-
dungskiste. Stehen euch keine kompleften Kostume
zur Verfligung, kénnt ihr euch auch je einen Gegen-
stand ausdenken, der die gespielte Person am besten
charakferisiert. Schminken muss nicht sein, macht
den Wdlflingen aber immer SpaB. Wenn du dich daflr
entscheidest, sollten aber alle Figuren geschminkt
werden, damit sich kein WoIfling benachteiligt fihlt.

REQUISITEN

Das gemeinsame Basteln der Dekoration gehort zum
Theater spielen dazu und gibt dem Ganzen einen
personlichen Charakter. Die Requisiten sollten schnell

Teil 4: Das Meutenleben

und billig herzustellen sein. Gut ist auch, wenn sie
leicht sind und man sie blitzschnell verdndern kann.
Beispiele: Beschriftung einer Szenerie; Hintergrund auf
Packpapier gemalt, mit Wascheklammern befestigh,
kann rasch gewechselt werden; Gerlstkulisse aus
Jurfenstangen z. B. fur Schatfenspiele.

Grundsdtzlich braucht ihr nicht zu versuchen, eine
maglichst naturgetreue Nachahmung zu erstellen. Eure
Zuschauer wissen ohnehin, dass ihr improvisieren
musst; die tollsten Einfélle in der Dekoration werden
sie sicherlich mit schmunzelndem Beifall belohnen.

EINSTIEG

Nicht alle lassen sich gleich vom Theater spielen
begeistern. Um bei den Wélflingen die Freude daran
zu wecken, kannst du mit Bewegungs-, Sing- und
Wortspielen anfangen.

Ein paar Ideen fiir den Einstieg:

VORSTELLUNG MIT VERKLEIDUNG

Jede*r sucht sich aus der Theaterkiste eine Ver-
kleidung aus, stellt sich damit vor.

SPIEGEL

Paarweise gegentberstehen, ein »Mensch«, ein
»Spiegel«. Der Spiegel macht die Bewegungen
des Menschen nach. In Zeitlupe beginnen!
BERUFE RATEN MIT »S«

Ein*e Spieler*in sagt: »Ich weil einen Beruf mit
»S«.« Die anderen machen solche pantomimisch
vor, bis jemand den richtigen erraten hat.
SCHARADE

Worter werden zerlegt, die Teile spielerisch darge-
stellt, das ganze Wort muss erraten werden (z. B.
Vogel-Nest).

BEWEGUNGS- UND GERAUSCHEGESCHICHTE
Du liest eine Geschichte vor, die Woélflinge stellen
sie wahrenddessen pantomimisch (mit Bewe-
gungen) oder akustisch (mit Gerduschen) dar.
BEWEGUNGSUBUNGEN

Bewegungen oder Situationen werden genau
beschrieben und von allen nachgemacht (z.B.
Hochspringen und sich in der Luft drehen; die
eine Person ist ein Luftballon, die andere bldst ihn
auf, spielt damit, lasst die Luft wieder raus; vor
einer verschlossenen Klotur stehen ...)



PROBEN

Die anfallenden Rollen verfeilst du am besten mit den
Wolflingen gemeinsam. Ihre Stérken sollen genutzt
aber auch ihre \Wiinsche beriicksichtigt werden.

Ganz wichfig! Falls es in deiner Meute Wolflinge gibt,
die trotz Uberredungsversuchen nicht Theater spielen
madchten, dann zwinge sie nicht dazu. Theater macht
nur SpaB, wenn alle mit Begeisterung und vor allem
freiwillig mitmachen. Vielleicht lassen sich ja in das
Stuick Statistenrollen einbauen, die sie Ubernehmen
kodnnen. Mdchten manche Wélflinge aber gar nicht
auf die Blhne, sollen sie bei den Kulissen, der
Beleuchtung oder beim Auf- und Zuziehen des Vor-
hangs helfen. Gerade beim Theafer gibf es geniigend
Aufgaben flr fleiBige Hande. Du musst nattrlich dafur
sorgen, dass die Helfer*innen hinter der Blihne genau
so viel Anerkennung und Applaus bekommen wie die
Schauspieler*innen.

Lass bei der Vorbereitung keinen Zeitdruck entstehen
und goénne den Walflingen auch mal eine Pause zum
Toben, sonst verlieren sie schnell die Konzentration
und die Lust. Auch solltest du keine Hemmungen
haben, selbst etwas vorzumachen.

AUFFUHRUNG

Naturlich musst du nicht immer eine Vorstellung im
Auge haben. Wenn du mit den Walflingen Theater
spielst, kdnnt ihr dies auch einfach nur im Rahmen
eures Programms fun und viel SpaB dabei haben.

Gelegenheiten, bei denen eine Theatferauffiihrung eine
schéne Sache ist, wie Weihnachisfeier, Elternabend
oder Offentlichkeitsfag, gibt es dennoch genug. Bereite
die Wolflinge darauf vor, dass sie vor vielen Leuten
auftreten sollen. Versuche sie zu begeistern fur diese
Idee, damit sie auch wirklich dabei sind und nicht

in letzter Minute Angst bekommen. Auch die Vorbe-
reitung sollte besonders griindlich sein. Damit die
Aufregung nicht unnétig vergroBert wird, solltest du

dich vergewissern, dass alles bereit steht, wenn die
Gdste kommen und dass auch wdhrend der Auffih-
rung genigend Zeit fir eventuellen Verkleidungs- und
Requisitenwechsel ist.

Schroeder, Heidi: Theaterspielen mit Kindern,
Als-Verlag

Thiesen, Peter: Schlapplachtheater, Beltz

4.2.6 Feste feiern

Im Gegensatz zu einer Party, die viel spontaner,

meist wilder und ohne festes Programm gefeiert wird,
findet ein Fest in einem bestimmten Rahmen statt.

Du bereitest die Wolflinge auf den Anlass der Feier

vor und stimmst sie auf das Thema ein. Alle sollen
beteiligt werden und gemeinsam passt ihr alles, was
zum Fest bendtigt wird, an das Thema an. So wird der
Raum beim Piratenfest zum Schiff, der Wélflingstschai
zum Pirafentrunk und nattrlich muss jede*r in wilder
Piratenverkleidung erscheinen. Feste heben sich vom
Alltag ab und bescheren dir und deiner Meute ein paar
fréhliche oder auch besinnliche Stunden. Immer wie-
derkehrende Feste, beispielsweise zu Fasching, Ostern,
Weihnachten, kénnen den Wélflingen ein Geflihl von
Geborgenheit geben. Man erinnert sich gemeinsam an
letztes Mal und dies frégt zur Zusammengehdrigkeit
der Gruppe bei. Feste eignen sich aber auch gut zu an-
deren Gelegenheiten, wie Jubil@en, Versprechensfeiern,
als Héhepunkt auf einem Lager oder Abschluss eines
Langzeitprogramms.

PROGRAMM

Du solltest dir bewusst sein, in welchem Rahmen

das Fest stattfindet. Welchen Anlass feierf ihr? Sind
die Eltern der Wélflinge eingeladen? Soll es viel
Programm oder mehr Freirdume geben? Mach dir
einen Zeitplan flr den Ablauf. Sorge dafir, dass keine
Lucken entstehen, in denen Langeweile aufkommen
konnfe. Die Beitrdge sollten zusammen passen und
ihre Abfolge einem Spannungsbogen folgen. Schén
ist ein*e Moderator*in (oder auch mehrere), der*die
durchs Programm fuhrt, Anfang und Schluss des
Festes deutlich macht sowie gemeinsames Spielen,
Singen, Musizieren oder Tanzen anleifet. Dabei sollfe
am besten schon vorher fur entsprechende Ausristung,
ausreichend Plafz und passende Beleuchtung gesorgt
werden, damit nicht durch Umr&umen die Stimmung
gestort wird.

Teil 4: Das Meutenleben
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DEKORATION

Sie muss weder feuer noch aufw@ndig sein und sollte,
wie alles andere, zum Thema passen. Du kannst sie
mit den Wolflingen basteln und ihr kénnt auch gemein-
sam schmdicken.

SPIELE

Wolflinge sitzen ungern lange still, und du solltest bei
einem Fest zwischen Auffihrungen und gemeinsamen
Aktionen wechseln. Spiele eignen sich gut, wenn die
Konzentration nachl@sst. Sie sollten auf das Alter der
Teilnehmer*innen abgestimmt werden, damit sich
niemand langweilt oder Uberfordert fihlt und auch sie
sollten zum Thema passen.

ESSEN UND TRINKEN

Uberlege dir, was es zu essen und zu frinken geben
soll und wer sich darum kiimmert. Gibt es ein Bufeft
mit Selbstbedienung oder wird serviert bzw. ausge-
schenkt? Der Verlauf des Festes und die Stimmung
sollten durch Aktivitéiten wie Tisch decken, Abréumen
und Abwaschen maéglichst wenig gestort werden. Auch
hier sollfest du also groBes Umrdumen vermeiden,
und die Verantwortlichen sollten sich darum kimmern,
dass das Essen entsprechend dem Zeitplan fertig ist.
Uberlege dir auch, wo gegessen werden soll: auf dem
Boden, eng nebeneinander oder am Tisch. Bei engeren
Essgelagen besteht Umkippgefahr, so dass immer
Lappen bereit liegen und Tischdecken oder Teppiche
vermieden werden sollfen. Da man vom Essen leicht
mUde wird, solltest du es entweder an den Schluss
legen oder anschlieBend fur Bewegung und Frischluft
sorgen.

Seyffert, Sabine: Dschungelfest und Ritterparty. Mit
Kindern feiern. 4 Spielgeschichten mit 90
Spieleaktionen, Menschenkinder

Giinther, Sybille: Hallo Halloween, Okotopia Verlag
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4.3 Wolflinge entspannt

4.3.1 Geschichten

Durch die Begegnung mit fremden Schicksalen und
anderen Welfen wird die Phantasie und Kreativitat der
Woélflinge angeregt. Die Konfrontation mit Problemen,
Angsten und Néten der Buchfiguren, die denen der
Kinder sehr dhnlich sind, hilft ihnen vielmals, sich

in ihrer Welf zurechizufinden. Sie erfahren, dass es
anderen Menschen oft wie ihnen selbst geht. Auch
werden die Wolflinge durch Geschichten angeregt, sich
mit Neuem, Andersartigem auseinander zu setzen und
somit ihren Horizont zu erweitern.

Du kannst Geschichten also benutzen, um die Wolf-
linge an ein bestimmtes Thema heranzufiinren. So
kénnen Blicher als Einstieg in ein Langzeitprogramm
dienen. Du kannst z. B. die Geschichte an spannender
Stelle stoppen und Personen aus dem Buch auffau-
chen lassen. Oder du verwendest das Lesen einfach
zur Entspannung.

Auch bei Problemen innerhalb der Meute kannst du
den Wdlflingen eine Geschichte vorlesen, die éhnliche
Probleme innerhalb ihres Verlaufs aufdeckt und 16st
(z.B. Jungen-Mdadchen-Geschichten). Hierbei ist es
wichtig, nachher Uber die Geschichte hinaus auf die
eigentlichen Probleme zu sprechen zu kommen (z.B.
am Ratsfelsen!).

Naturlich ist nicht jedes Buch fir Wolflinge gleich

gut geeignet. Bei der Auswahl einer Geschichte ist es
wichtig, darauf zu achten, dass sie kindgerecht ist.
Das ist der Fall, wenn die Walflinge sich den Verlauf
der Geschichte gut vorstellen und ihn nachvollziehen
konnen. Es sollte weder eine heile Welf vorgegaukelt
noch Schwarzmalerei befrieben werden. Horrorge-
schichfen gehdren nicht in den Vorlesekanon, wobei
Horror- und Gruselgeschichfen nicht ein und dasselbe
sind. Die gewdhlfe Literatur sollte die Wdlflinge an-
sprechen. Im Gesprdch mit deinen Wolflingen wirst du
schnell herausfinden, was sie momentan beschattigt
und interessiert. Du kannst sie bitten, ihre Lieblingsbu-
cher von daheim mifzubringen. Auch bietet es sich an,
Bticher und Geschichfen auszuwdhlen, die inhalflich
zu den Themen der Meutentreffen passen. Es gibtf z. B.
viele Erz&hlungen zu Sachthemen.



VORLESEN UND ERZAHLEN

Mdchfest du in beschaulicher Runde eine Geschichfe
vorlesen oder erzdhlen, beispielsweise abends vor
dem Einschlafen oder zwischendurch zur Besinnung,
so musst du als Erstes fur die entsprechende Atmo-
sphdre sorgen. Den Wolflingen gleich im Anschluss
an ein wildes Rennspiel eine Geschichfe nahe bringen
zu wollen, kdnnte etwas schwierig werden. Bringe sie
vorher ausreichend zur Ruhe, indem du beispielsweise
ruhigere Spiele machst oder leisere Lieder anstimmst.
Wabhle vielleicht einen Platz, wo ihr es euch auf De-
cken mit ein paar Kissen gemdatlich machen konnt. Bei
Bilderbuichern sollfen alle so sitzen, dass du ihnen die
Bilder zeigen kannst.

Am besten hast du die Geschichte vorher schon einmal
laut fur dich gelesen. Dann fdllt dir das flissige Lesen
einfacher, und du kannst dich besser auf die Geschich-
fe einlassen.

Lies langsam und deutlich. Halte dabei Blickkontakt
mit den Wolflingen. So werden sie einbezogen und
konnen sich besser konzentrieren. Dabei hilft es auch,
wenn du das Vorlesen spannend machst. Passe deine
Stimme der Stimmung der Geschichte an, befone

wo ndtig und benutze verschiedene Stimmlagen flr
verschiedene Personen. AuBerdem solltest du wdhrend
des Lesens offen bleiben fur Fragen der Wolflinge.

Noch besser fesseln kannst du die Wolflinge, wenn
du die Geschichte selbst erzdhlst, da so kein Buch
zwischen euch steht und du durch die freie Rede
automatisch Formulierungen und ein Tempo
wdhlst, dem man gut folgen kann. Dazu

brauchst du allerdings ein bisschen Ubung.
Beginne am besten mit kurzen Geschichten

und mach dir Stichpunkizettel.

Achte auBerdem darauf, dass du es

mit der Spannung bei Gute-Nacht-Ge-
schichten nicht Uberireibst, sonst bekommst du
die Wolflinge ndmlich nicht zum Einschlafen.

GESCHICHTEN UNTERMALEN/GESCHICHTEN SPIELEN
Um die Woélflinge in das Vorlesen oder Erzdhlen ein-
zubinden, kannst du sie direkt daran beteiligen. Lass
sie abwechselnd selber kleinere Teile vorlesen, wenn
sie das schon kénnen und sich vor der Gruppe trauen.

Du kannst ihnen Bewegungen oder Laute vorgeben,
die sie immer dann machen sollen, wenn bestimmte
Worter, Personen und Gerdusche in der Geschichte
vorkommen. Die Wolflinge kdnnen sich auch im
Spontfantheater probieren und versuchen zeitgleich zu
spielen, was du ihnen vorliest bzw. erzdhlst.

Relativ schnell und einfach bekommst du ein kom-
plettes Programm fur ein Meutentreffen, wenn du das
Lesen immer wieder mit passenden Aktionen und Spie-
len unferbrichst. Beispielsweise konnt ihr gemeinsam
ein Getréink mischen, wenn die Hexe in der Geschichte
gerade einen Zaubertrank brautf. Hat sich jemand im
Wald verlaufen, konnt inr Blinde Kuh spielen oder du
Idsst die Wolflinge ein Bild malen, wie eine Person
der Handlung aussehen kdnnfe. Auch Gber mdgliche
Fortsetzungen der Geschichte kdnntest du mit den
Wolflingen phanfasieren, bevor du ihnen das wirkliche
Ende erzdhlst.

GESCHICHTEN SELBST ERFINDEN

Die Phantasie deiner Wolflinge besonders fordern
kannst du, wenn ihr euch gemeinsam eine eigene
Geschichte ausdenk!, ob nun die Geschichfe fir das
angestrebte Theaterstiick entstehen soll oder du die
Wélflinge einfach nur so ihre Kreafivitdt austoben
|dsst. Folgende Spiele kénnen hilfreich sein, um
einen schleppenden Start und ratlose Gesichfer zu
verhindern:

Teil 4: Das Meutenleben
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Ideen fiir den Einstieg

GEGENSTANDSGESCHICHTE

Eine*r geht vor die Tur, fiinf Gegenstdnde
werden in die Mitte gelegt, der*die Erzéhler*in
kommt rein und erzéhlt eine Geschichte dazu.

DICHTERLEHRLING

Alle tiberlegen sich ein ausgefallenes Hauptwort
(Substantiv); der Dichterlehrling fangt an, eine
Geschichte zu erzdhlen, irgendwann ruft er*sie
jemanden auf, der*die weiter macht, sein*ihr
Wort einbaut und dann wieder an den Dichter-
lehrling zurtick gibt.

FORTSETZUNGSGESCHICHTE

Jemand beginnt eine Geschichte, auf ein be-
stimmtes Signal oder von sich aus gibt er oder
sie das Erzdhlen weiter (an den Nachsten oder an
den, dem er*sie zublinzelt).

VERSTECKTE WORTER

Jede*r Spieler*in erhélt ein bis zwei Zettel mit
Woértern; eine Fortsetzungsgeschichte wird ge-
startet, wer dran ist, hat eine halbe Minute Zeit,
um sein Wort einzubauen.

Barrie, James M.: Peter Pan, Altberliner Verlag.
Funke, Cornelia: Igranie Ohnefurcht, Dressler Verlag.

Gelberg, Hans-Joachim (Hrsg.): Der dicke Hund —
Jahresband furr Kinder in den besten Jahren, Beltz &
Gelberg.

Glndisch, Karin: Im Land der Schokolade und Bananen,
Beltz & Gelberg.

Mondschein-Méarchen — 12 Geschichten fur Traumer
und Nachtleser, Carl Hanser Verlag.

Maar, Paul: Eine Woche voller Samstage, Oettinger
Verlag.

PreuBler, Ottfried: Krabat, Thienemann Verlag.

Saint-Exupéry, Antoine de: Der kleine Prinz, Karl
Rauch-Verlag.

Scheffler, Ursel; Timm, Jutta: Uxe der Fischstiabchentroll,
Rohwolt.

Enid Blyton: Gute Nacht Geschichten, Orbis Verlag.

Skudlik, Sabine; Strassmann, Kristen: Die schonsten
Gute-Nacht-Geschichten, Weltbild Verlag.

Kipling, Rudyard: Genau so Geschichten, Goldmann.
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4.3.2 Phantasiereisen

Phantasiereisen sind Geschichten zum Entspannen,
Trdumen und Erholen. Es sind Schwere-, Wdrme-,
Ruhe- und Atemlbungen enthalten, die auch fur
Kinder geeignet sind. Auf Lagern, wenn die Wolf-
linge erschopft und deshalb aufgedreht sind, kdnnen
sie so zur Ruhe gebracht werden. Das funktioniert
grundsdtzlich aber nur auf freiwilliger Basis. Aus der
Entspannung, die Uber die »Reisen« vermittelt wird,
schopft der*die Zuhdrende wieder Kraft und Energie.
der*die flllt seine Reserven wieder auf. Aber auch der
Vorlesende selbst entspannt sich und wird ruhig.

VORBEREITUNG

Am besten ist es, wenn du eine Phantasiereise selbst
einmal erlebt hast, bevor du sie mit deinen Walflingen
durchfuhrst. So bekommst du ein Geflhl flr die nofige
Stimmung. Fr eine Phantasiereise solltest du einen
ruhigen, gemitlichen Raum wahlen, démmriges Licht
ist angenehm. Auch Stérungen von auBen sollten
(z.B. durch einen Zettel an der Tlr) méglichst vermie-
den werden, um die entstehende Afmosphdre und die
Bereitschaft, sich auf eine Phantasiereise einzulassen,
nicht zu zerst6ren. Eine Jurte mit Feuer in der Mitte ist
naturlich genauso geeignet.

Die Wolflinge legen sich auf Teppichen oder Isomatten
bequem auf den Boden. Der Raum sollte angenehm
temperiert sein, also rechizeitig die Heizung einschal-
ten oder Schlafsdcke mitnehmen. Jeder Wolfling sollte
genug Platz haben, damit es wahrend der Reise keine
Rangeleien gibt. Die Verwendung leiser Hintergrund-
musik ist nicht zwingend notwendig. Sie bietet aber vor
allem bei Sprechpausen und in ldngeren Phasen der
Entspannung eine gute Unterstitzung und schafft eine
wohltuende Atmosphdre.

Die Wahl einer passenden Geschichte fur die Phan-
tasiereise bildet einen wichtigen Punkt der Vorberei-
tung. In vielen Buchern gibt es Geschichten, die du
Ubernehmen kannst. Du kannst auch eine Geschichte
zum Lagerthema umschreiben und es damit in dein
Programm einbauen.



Phantasiereise »Boot mit glasernem Boden«

Du liegst ganz schwer und entspannt auf dem Boden
Du fuhlst deinen Kérper ganz bewusst und intensiv
Du bist ganz schwer, gel6st und ruhig

Deine Hande und Arme sind ganz schwer

Dein Nacken und deine Schultern sind ganz schwer
Deine FuBe und Beine sind ganz schwer

Dein Gesicht ist ganz entspannt und gel6st

Du lasst los

Du gibst alle Spannung ab — weg von dir

Du bist ganz ruhig und entspannt

JETZT BEGINNT DIE EIGENTLICHE REISE.

Durch »—« werden Pausen im Text markiert.

Bild Meditation, Traumreise

Boot mit gldsernem Boden

Du bist in einem fernen Land —

Du liegst in einem Boot mit gldsernem Boden —

Das Meer ist ruhig —

Das Boot schaukelt ganz sacht —

Dein Atem geht ruhig — ein und aus — ein und aus —
du fuhlst dich gelost — entspannt —

Du schaust durch den gldsernen Boden —

Dein Blick durchdringt das Wasser —

Fische, ganze Schwérme von Fischen ziehen voriiber—

DURCHFUHRUNG

Dieser Programmpunkt sollte, wie oben schon be-
schrieben, freiwillig sein. Bei allem solltest du selbst
schon auf die Ruhe eingestellt sein. Schimpfe also
nicht laut, wenn die Wolflinge nicht das tun, was du
willst, sondern bitte sie, ruhig den Raum zu verlassen
oder leise zu sein. Die Wolflinge legen sich bequem
auf den Boden, am besten auf den Rlcken. Wer méch-
fe kann die Augen schlieBen. Zu Beginn liest du sehr
langsam die Ruheformeln vor. Die Wolflinge flihlen
ihren Korper ganz bewusst und intensiv.

Diese Ruheformeln und die Geschichte (s.0.) stam-
men aus dem Buch »Du spurst unter deinen FuBen
das Gras« von Else Miiller. In anderen Biichern gibt es
viele Variationen.

Wichtig: Lies die Geschichte langsam vor,
damit die Wélflinge Zeit haben, sich in die
Bilder einzufhlen.

Kleine, groRe, bunte, eigenartige —

Sie bewegen sich flink —

Sie flitzen hin und her -

Nach einem geheimen Kommando kehren sie um —
Die groRen bewegen sich anmutig, langsam —
Seetang schwingt hin und her - hin und her —
Du schaust zum Grund —

Du schaust dir alles an -

Du siehst so viel —

Du fiihlst dich wohl -

In dir ist eine groBe Ruhe —

Du bist ganz ruhig und entspannt —

AnschlieBend folgt die Zurticknahme. Nach dem Ende
der Reise wird der Kreislauf wieder angeregt und

die Wolflinge werden wieder wach. Das funktioniert
indem die Wolflinge:

tief durchatmen

Fauste machen und die Arme recken und strecken
sich rekeln — strecken — gdhnen

Die Augen wieder 6ffnen

Wird die Reise vor dem Einschlafen vorgelesen kann

man diesen Teil weglassen. Die Geschichte wird dann
im Bett oder Zelt vorgelesen.

AUSWERTUNG

Nach der Geschichte kénnen die Wdlflinge von ihren

Reiseerlebnissen berichfen oder dazu basteln oder
malen.

Splieth, A. P.: Meditation mit Kindern, Ariston.
Brunner, R.: Horst du die Stille? Kosel.

Mdiller, Else: Du spurst unter deinen Fufen das Gras,
Rowohlt.

Fritz, Jurgen: Meditations- und Wahrnehmungsspiele in
der Natur — Spielketten fur Kinder und junge Erwachse-

ne, Matthias-Griinewald-Verlag.
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4.4 Wolflinge mit allen Sinnen

4.4.1 Kim-Spiele

Kimspiele sind Spiele, die die Sinneswahrnehmung
anregen und férdern sollen. Sie gehen in erster Linie
auf die »Kimgeschichfe« zurtick.

Wie du weiBt, gehdren »Die Dschungelblcher« zu
Rudyard Kiplings bekanntesten Biichern. Jedoch hat
der Engldnder auch Gedichte, andere Kurzgeschichten
und Romane, z.B. »Kim« (1901), geschrieben. In
letzterem erzdhlt er, wie der englische Junge Kimball
O'Hara ohne Eltern im indischen Lahore als StraBen-
kind aufwdchst. Von den Indern wird er auch »kleiner
Freund aller Menschen« genannt. Mit dreizehn Jahren
schlieBt er sich einem buddhistischen Lehrmeister an
und bereist mit ihm Indien.

Die in der Wolflingsstufe verwendete »Kimgeschichte«
stfammt aus dem neunten Kapitel des Romans und
beschreibt die Begegnung mit Lurgan, einem Juwelen-
hdndler und dessen »Lehrling«. Beide lehren Kim das
S0 genannte Juwelenspiel:

... Lurgan streute aus einer Schublade unter dem
Tisch eine Handvoll klirrender kleiner Dinge auf
eine Platte. »Nun«, sagte das Hindukind, eine alte
Zeitung schwenkend, »sieh sie dir an, Fremder,
solange du willst. Zdhle und wenn nétig befiihle
sie. Ein Blick gentigt fiir mich.« Er drehte sich
stolz um. »Aber wie geht das Spiel?« »Wenn du
gezdhlt und gefiihlt hast und sicher bist, dass du
sie alle im Kopf behalten kannst, bedecke ich

sie mit diesem Papier und du Lurgan musst die
Abrechnung machen. Ich schreibe die meinige
auf.« »Ohl« Wetteifer erwachte in Kim. Er beugte
sich (ber die Platte. Nur fiinfzehn Steine lagen
darauf.« Das ist leicht«, sagte er nach einer Minu-
te. Das Kind schob das Papier (iber die glitzernden
Steine und kritzelte in ein Rechnungsbuch, wie

es die Eingeborenen gebrauchen. »Es liegen unter
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diesem Papier fiinf blaue Steine — ein groBer, ein
kleinerer und drei kleine Steine« sagte Kim in
vollem Eifer, »vier griine Steine sind da und einer
mit einem Loch; ein gelber, durch den ich hin-
durch sehen kann, und einer wie ein Pfeifenstiel.
Zweij rote Steine sind da und — und - ich hatte
flinfzehn, aber zwei habe ich vergessen. Nein!
Gib mir Zeit. Einer ist von Elfenbein, klein und
brdunlich, und — und — gib mir Zeit ...« »Eins —
zweij — Lurgan zéhlte bis zehn. Kim schlittelte den
Kopf. »H6r meine Rechnung!« platzte das Kind,
bebend vor Lachen heraus. »Erstens sind da zwei
Saphire mit Flecken — einer von zwei Ruttees (Ge-
wicht) und einer von vier, denke ich. Der Saphir
von vier Ruttees ist an der Kante abgebréckelt.
Dann ist ein turkestanischer Tiirkis da, glatt, mit
schwarzen Adern und zwei mit Inschriften — der
eine mit einem Namen Gottes in Gold, der andere
quertiber gespalten, weil er aus einem alten Ring
ist, deshalb kann man die Inschrift nicht lesen.
Nun haben wir alle fiinf blauen Steine. Vier
fehlerhafte Smaragde sind da; der eine ist an
zwei Stellen angebohrt und der andere ein wenig
angeschliffen — « »lhr Gewicht?« fragte Sahib
Lurgan gleichmiitig. »Drei — fiinf — fiinf — und
vier Ruttees, denke ich. Dann ist ein Stiick von
altem griinlichem Bernstein da und ein geschlif-
fener Topas aus Europa. Ein Rubin von Burma,
ohne Fehler, zwei Ruttees und ein Balasrubin,
fehlerhaft, zwei Ruttees. Ein geschnitztes Stiick
Elfenbein aus China, eine Ratte darstellend, die
ein Ei aussaugt, und zum Schluss ist da — ah, hal -
ein runder Kristall, so grol8 wie eine Bohne in ein
goldenes Blatt gefasst«. Er klatschte zum Schluss
in die Hande. »Er ist dein Meister«, sagte Sahib
Lurgan ldchelnd. »Huh! Er kannte die Namen der
Steine«, sagte Kim errétend. »Versuch es noch
mal! Mit Dingen, die uns beiden bekannt sind«.
Sie fiillten die Platte wieder mit allerhand Krims-
krams, den sie aus dem Laden und sogar aus der
Ktiche zusammensuchten, und jedes Mal gewann
der Knabe zu Kims gréBter Verwunderung. »Binde
mir die Augen zu, lass mich nur einmal mit den
Fingern fiihlen, und auch dann sollst du, mit
offenen Augen, hinter mir zurtick bleiben. Kim
stampfte vor Arger mit dem FuB, als der Knabe
wirklich gewann. »Wéren es Menschen oder —
Pferde« rief er, »so wiirde ich es besser machen.



Dies Spiel mit Zangen, Messern und Scheren ist Dieses Juwelenspiel ist also das erste

zu gering«. »Lerne erst — lehre spéter«, sagte Kimspiel. Mittlerweile versteht man jedoch unter
Lurgan. »Ist er dein Meister?« »Sicherlich«, sagte  diesem Begriff alle Spiele, die die fiinf Sinne der

Kim. »Aber wie wird es gemacht?« »Indem man Wolflinge ansprechen und sie fordern kénnen.
es so oft macht, bis man es gut macht. Es ist wert,
dass man es lernt« ... Biicken, Hajo: Kimspiele, dtv.

Yvonne Aierstock: Umwelt-Erlebnis im Alltag — Ideen
und Tipps fir die Jugendarbeit, Matthias-Grine-

(Auszug aus: Kipling, Rudyard (1901): Kim, 10. Auflage,
wald-Verlag. (auBer Kimspiele auch vieles andere)

November 2000, Miinchen: dtv)
Kipling, Rudyard: Kim, dtv.

HOR-KIM (Ohr — Akustische Wahrnehmung):
e Hoérmemory

verschiedene Kim-Spiele:

SEH-KIM (Auge - Optische Wahrnehmung): e Gegenstande »erhéren«

e Gegenstande merken (eine Minute ansehen, e Gerdusche aufnehmen und erraten (Treppenstei-
dann abdecken und aufzdhlen bzw. einen ent- gen, Strafe ...)

fernen, der dann genannt werden muss) und/ e Weg finden anhand von an verschiedenen Stel-

oder wieder finden (Gegenstande aus der Natur len des Weges aufgenommenen Gerduschen
verwenden, die dann gefunden werden miissen)

e Verdnderungen an Personen im Sitzkreis erken- RIECH-KIM (Nase — Geruchswahrnehmung):

nen (Platze tauschen, Pullover tauschen ...) e Gerliche erraten (Gewlirze, Duftdle)

e Baumkamera (blind hinfiihren, kurz ansehen, e zur Gruppeneinteilung verwenden (alle mit glei-

dann mit verbundenen Augen weg und anschlie-
Rend sehend den Baum wieder finden)

e auffdllige Dinge im Wald erkennen (die dort
nicht hingehoren entlang einer bestimmten
Strecke)

GESCHMACKS-KIM (Mund — Geschmacks-

wahrnehmung):

e Geschmacker erraten (auch Flissigkeiten oder
Schokolade-Kim)

chem Geruch zusammen)
® Geruchslabyrinth mit Gertichen als Wegweiser
(z.B. Orange nach links, Zitrone nach rechts)

FUHL-KIM (Hand und FuB — Taktile Wahrnehmung):

e Gegenstinde erfuhlen

e barfuB tber einen FuBweg mit unterschiedlichen
Boden (SpielstraRe, BarfuBpfad ...)

e Baum ertasten (wie bei Seh-Kim nur mit Tasten
statt Sehen)

e zuvor betasteten Stein wieder finden, Steine
dabei im Kreis herumgehen lassen

Umwelt sensibilisieren und ihnen so den Aufbau einer
personlichen Beziehung zur Natur ermdglichen. Durch
finderischer Arbeit. Dem pfadfinderischen Grundver- diese emotionale Anbindung kénnen sie Regeln flr
stdndnis zufolge gehdrf es zu deinen Aufgaben, junge das richtige Verhalten selbst ableiten, denn am besten
Menschen an die Nafur heranzufiihren, damit sie diese ~ kénnen sie das schiitzen, was sie auch kennen.
erleben, erkunden, kennen lernen und letztendlich die

Notwendigkeit ihres Schufzes einsehen, um akfiv daflir ~ Das Kennenlernen der Natur kannst du auf vielfdltige
einzutreten. Dies findet sich auch in der Pddago- Weise wdhrend deiner Meutentreffen thematisieren.

4.4.2 Naturerfahrungen
Natur und Umwelt sind ein Hauptbestandteil pfad-

gischen Konzeption: »Wir gehen wéhrend unserer
Aktivitdten so oft wie mdglich raus in die Natur.«

Dieses Leben drauBen dient »dem infensiven Naturer-

lebnis und dem Eintiben des schonenden Umgangs
mit der Umwelt«. Durch die Beschdftigung mit dem

Thema Natur kannst du die WéIflinge flr inre natlrliche

Am besten vermittelst du Wolflingen ein Bewusstsein
fr die Natfur, indem du es in spielerische Kontexte
einbeftest. Nafurerfahrungsspiele ermdglichen den
Woélflingen, eine positive Einstellung zur Natfur zu
gewinnen und Einblicke in Zusammenhdnge und
Vielfalt der Natur zu erhalten. Sie sollen die Wolflinge
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die Nafur moglichst mit all ihren Sinnen erleben lassen
und sie ihnen nahe bringen. Alle Arten von Kimspielen
sind also bestens daflir geeignet, wenn du sie mit
Naturmaterialien spielst.

Wissen um und Uber die Natfur, tber Wald und andere
Biotope, Tiere, Pflanzen, Wetter und andere Umwelt-
fakforen kannst du auch auf einfachem, wolflings-
gerechtem Niveau vermitteln. \Waldspaziergdnge
konnen dabei am Anfang stehen. Verpackt als
Forschungsexpeditionen mit Pflanzenbestimmung,
Wasser- und Bodenuntersuchungen, Protokollen (iber
Abfall in der Natur, usw. bereiten sie den Wolflingen
viel SpaB. Dabei kannst du Verdnderungen in der Natur
aufgrund menschlicher Eingriffe sehr schon aufweisen.
Ein Umweltquiz sichert Wissen, ohne gleich schulisch
zu wirken. Du kannst auch Besichtigungen durchfiih-
ren, die zeigen, was alles zum Umweltschutz gehort
(z.B. Klgranlage, Okobauernhofe, Forster ...). Als
Langzeitprogramm oder Projekt eignet sich das Thema
fur Meutentreffen sehr gut. So kannst du bei der Pro-
grammplanung z. B. gemeinsam mit den Wolflingen
Uberlegen, wie ihr bendtigtes Material umweltfreundlich
einkauft, sparsam damit hantiert und auch schon Uber

Naturerfahrungsspiele

Du kannst beispielsweise damit beginnen, die
Wolflinge eine bestimmte Strecke im Wald einmal
viel bewusster erleben zu lassen, indem du mehrere
Gegenstande dort aufhdngst/hinlegst, die eigentlich
nicht hingehdren. Beim Ablaufen der Strecke sollen
sie dann erkennen, welche das sind.

Hinterher kannst du die »Blinde Raupe« spielen.
Dabei werden den Wolflingen die Augen verbunden,
sie fassen sich in einer Reihe hintereinander an den
Schultern und werden dann durch den Wald gefuhrt.
So kénnen sie sich besonders auf Gerdusche und
Gerlche konzentrieren. Du kannst die Wolflinge

auf die Suche schicken nach Sachen mit bestimmten
Eigenschaften (z.B. etwas Grtines).

Spannend ist es fur die Wolflinge auch, die Welt der
Kleinstlebewesen zu entdecken. Gib ihnen dazu eine
Lupe und lass sie einen abgesteckten Meter Waldbo-
den Stiick fur Stiick absuchen. Sie werden begeistert
sein, was sie alles finden.
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die richtige Entsorgung von Resten nachdenken. Zu-
stéindige Behdrden, kommunale Veriretungen (Blrger-
meister, Rdfe ...) und ortliche Inferessensvertretungen
(Vereine, Verbdnde ...) helfen dir gerne weiter und
geben Informationen und Ratschldge.

Cornell, Joseph: Mit Kindern die Natur erleben, Verlag
an der Ruhr.

Kuhn, Karl; Probst, Wilfried; Schilke, K.: Biologie im
Freien, Metzler.

Wald erkunden und erfahren, Verlag an der Ruhr.
Wald erleben und erfahren, Verlag an der Ruhr.

Fritz, JUrgen: Meditations- und Wahrnehmungsspiele in
der Natur — Spielketten fiir Kinder und junge Erwach-
sene, Matthias-Griinewald-Verlag. (geeignet fiir SPM:
Wellen der Phantasie, Legende vom Feuer, Naturtheater

L)

Aierstock, Yvonne: Umwelt-Erlebnis im Alltag — Ideen
und Tipps fur die Jugendarbeit, Matthias-Grii-
newald-Verlag. (Kochen, Kosmetik,

Phantasiereisen, Geschichten

und Gedichte, Bastelideen,

Theater, Aktionen

fr drauBen wie

Rallye, Kimspiel,

Kréutergarten ...)

Auch mithilfe der »Kamera« kdnnen deine Wolflinge
kleinere Teile ihrer Umwelt genauer betrachten.
Dabei bilden sie Paare und ziehen los, um moglichst
originelle Naturschnappschiisse zu machen. Ein Wolf-
ling von beiden ist die Kamera, ldsst sich die Augen
verbinden und wird vom anderen, dem Fotografen,
an einen fur ihn sehenswerten Ort gebracht. Wenn
er oder sie den Ausloser betétigt (am Ohrldppchen
zieht) 6ffnet sich die Linse fur einen Augenblick. Um
den Blick zu scharfen, kannst du die Wolflinge auch
auffordern, das »Foto« spater wieder zu finden.

Besonders intensiv ist das Erdfenster, welches du aber
erst ausprobieren solltest, wenn die Wolflinge schon
mit dem Wald vertraut sind und sich nicht (mehr)
vor krabbelnden Tierchen oder &hnlichem ekeln.

Die Wolflinge legen sich auf die Erde und werden
mit Laub bedeckt. Durch die Locher in der Laub-
decke kénnen sie nun den Wald beobachten, seinen
Gerauschen lauschen, seine Gertiche einatmen und
sich intensiv in die Natur einfuihlen.



4.5 Wolflinge in Aktion

Neben den »alltdglichen« Meutentreffen (die nattrlich
nicht alltGglich sind, da du ja immer mit Begeisterung
dabei bist und dir immer wieder Neues einfallen Iésst),
gibt es in der Wolflingsstufe auch noch mehrere be-
sondere Programmpunkte, die dir in diesem Abschnitt
vorgestellt werden sollen. Besonders bedeutet hierbei,
dass sie als auBergewohnliche Ereignisse, als Hohe-
punkte, herausragen und den Wolflingen lange in Erin-
nerung bleiben. Sie wirken ungewdhnlich motivierend.
Gerade deswegen sollfest du sie aber auch nicht zu
oft verwenden, um keine Gewohnheit aufkommen zu
lassen. Mach dir gezielt Gedanken ber den Einsatz.

Besonders heiBt aber auch, dass die Vorbereitung
mehr Aufwand erfordert sowie oftmals zusdtzliche Hilfe
bendtigt wird. Die Hinweise zu Planung, Spielgeschich-
te, Spannungsbogen und Reflexion von Meutentreffen
gelten hier selbstverstdndlich genauso. Du findest
zusdtzlich Punkte, die speziell zu beachfen sind.

4.5.1 Wolfslauf

Der Wolfslauf ist ein Spur-, Aufgaben- oder Postenlauf
mit Spielgeschichte. Die Wdlflinge durchlaufen hierbei
in Gruppen eine bestimmte \Wegstrecke, auf der sie
immer wieder an Stationen gelangen, wo Aufgaben zu
erledigen sind. Du kannst ihn als Teil eines zusam-
menhdngenden Programms auf Lagern, wdhrend eines
Langzeitprogramms oder auch als einzelnes Meuten-
treffen durchfihren.

Wolfsldufe eignen sich gut, um Wissen zu einem
bestimmten Thema zu vermitteln oder zu festigen. Du
kannst die Kommunikation und die Kooperationsfdhig-
keit der Wolflinge fordern sowie den Zusammenhalt in
der Kleingruppe, falls du sie rudelweise losschickst. Da
sie die Aufgaben ohne deine Hilfe I6sen sollen, ist es
auBerdem ein Schritt in Richtung mehr Selbstdndigkeit.
Durch die Variation der Aufgaben, erfahren die WoIf-
linge zudem ihre eigenen Stdrken und Schwéchen und
sie lernen die Vielfalt der Gruppe zu nufzen, entdecken
also die Fdhigkeiten der anderen Wolflinge.

DIE AUFGABEN

Die Aufgaben sollfen abwechslungsreich sein,
damit die Wolflinge vielseitig gefrdert werden und
ihnen nicht langweilig wird. Zudem hat so jeder

Wolfling enfsprechend der personlichen Fdahigkeiten
die Mdglichkeit, Stdrken einzubringen. Du kannst
Aufgaben aus den Bereichen Singen, Spielen, Basteln,
Geschicklichkeit, Konzentration, Wettkampf efc.
auswdhlen. Sie sollten nicht zu schwer sein, so dass
sie von allen Wolflingen durchgefuhrt werden konnen,
aber auch nicht zu leicht, damit sich keine Langeweile
breit macht. Achte auBerdem darauf, dass alle
Woalflinge gleichmdBig beteiligt sind und niemand zum
Zuschauen verurteilt ist.

Als Anregung eine kleine Sammlung
moglicher Aufgaben:

Ballons zum Platzen bringen, Lasso werfen, auf
einen Baum klettern, anschleichen, Wasser trans-
portieren, Uber ein Hindernis klettern, verschie-
dene Pflanzen benennen, aus einem Stiick Papier
einen moglichst langen Streifen reien, Puzzle
zusammen legen, Knopf annéhen, Verkehrszei-
chen wissen, Zeit schatzen, Lageplan vom Lager
zeichnen, einen Reim bilden, ein Lied singen,
Spaziergdnger befragen, Zirkusnummer eintiben,
Kochrezept erfinden ...

POSTEN

\Wenn du weiBt, wie viel Zeit du zur Verfigung hast,
Uberlege dir die Anzahl der Posten entsprechend der
Ldnge der geplanten Aufgaben und der Menge der
mitspielenden Gruppen. An jedem Posten sollfe eine
Person stehen, die von dir genaue Instrukfionen be-
kommt. Sprich mit ihnen die genaue Aufgabe ab, wie
diese in die Spielgeschichte passt, wie sie entspre-
chend prdsentiert werden kann und welches Material
benotigt wird. Die Posten sollten einen Uberblick Uber
das Gesamtigeschehen haben, damit sie bei Pro-
blemen (Zeitverzogerung efc.) eventuell auch selbst
Anderungen entscheiden kénnen, ohne gleich den
kompletten Ablauf zu gefdhrden.

Hast du nicht gentiigend Helfer*innen (z. B. Pfadfin-
der*innen oder Ranger/Rover aus dem Stamm) zur
Verfligung, so gibt es die Moglichkeit, so genannte
»stumme« Posten einzurichten. D. h. die Aufgaben ste-
hen auf einem Zettel, der dann gut sichtbar aufgehéngt
wird. Bei dieser Variante empfiehlt es sich aber, die
dazwischen liegenden Wegstrecken entweder sehr kurz
zu machen oder eine dltere Person mitzuschicken, da

Teil 4: Das Meutenleben

125

Z
L
o
L
-l
Z
L
[
>
L
=
(7]
<
(&)
<
—
L
[




=
Ll
o0
L
—
=
Ll
[
=
Ll
=
(%)
<
(a]
<
—
Ll
[

sonst die Gefahr zu groR ist, dass sich die WéIf-
linge verlaufen bzw. auch die Aufsichfspflicht nicht
gewdhrleistet ist. Der \Weg sollte sehr gut markiert sein.

DIE GRUPPEN

Die Wolflinge kdnnen in Rudeln, in der ganzen Meute
oder einzeln laufen. Bei der Einteilung in Rudel sollfest
du darauf achten, dass alle etwa gleich groB sind und
die verschiedensten Wolflinge zusammen kommen.
Ungleichgewichte zwischen sportlichen und kreativen
Rudeln sollfest du vermeiden.

DER WEG
Es gibt verschiedene Arfen, einen Wolfslauf zu
gestalten.

¢ Rundlauf:
Es gibf genau so viele Posten wie Gruppen. Jede
Gruppe fdngt an einem anderen Posfen an (mei-
sfens nehmen die Posten die Gruppe am Anfang
mit), der Posten stellt seine Aufgabe, diese wird er-
ledigt, dann wird die Gruppe zum ndchsten Posten
geschickt. Die Gruppe durchlduft alle Posten, beim
lefzten wird sie dann zum gemeinsamen Zielpunkt
geschickt, wo der Abschluss staftfindet. Man kann
auch alle Gruppen an einem Posten nacheinander
beginnen lassen. Das biefet sich dort an, wo man
eine Geschichte so auf die Posten verteilt, dass
diese in einer bestimmten Reihenfolge angelaufen
werden missen. Das allerdings hat den Nachteil,
dass sowohl vor als auch nach dem Postenlauf
lange Wartezeiten entstehen, in denen die Wolf-
linge nattrlich auch beschdftigt werden wollen.

e Gegenldufiger Rundlauf:
Diese Variante wird dann gewdhlt, wenn man
an jedem Posten zwei Gruppen gegeneinander
spielen lassen mdchte. Es gibt also halb so viele
Posten wie Gruppen. Jeder Posten nimmt am
Anfang zwei Gruppen mit, nach Erledigung der
Aufgabe wird dann eine Gruppe nach
»links«, die andere nach »rechts«
weitergeschickt. So wechseln die
»Gegner« sfindig ab.

e Durcheinander:
Es gibf mehr Posten als
Gruppen, die sich alle in einem
liberschaubaren Gebiet befin-
den. Jede Gruppe entscheidet
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selbst, zu welchem Posten sie als ndchstes geht.
Naturlich sollte dieser Posten unbesetzt sein. Auf
einem Zettel kann notiert werden, welche Posten

schon erledigt wurden.

DIE ZEITDAUER

Alle Aufgaben sollten einen ungefdhr gleich groBen
Zeitrahmen umfassen und dabei auch jeweils nicht zu
lange dauern. Circa funf bis zehn Minuten Dauer ha-
ben sich bewdhrt. Dasselbe gilt flr die Wege zwischen
den Stationen. So verhinderst du Staus auf der Strecke.

Beachte dabei, dass Wolflinge die Distanzen
zwischen den Posten zu rennen pflegen.

Meist dauert ein Wolfslauf ein bis zwei Stunden. Planst
du einen Iéngeren Wolfslauf, kannst du eine Art Wan-
derung daraus machen. Dann sollte die Meute aber
am besten zusammen bleiben, und du darfst nicht
vergessen, an Verpflegung und ausreichende Pausen
zu denken.

DIE WEGMARKIERUNG UND DAS GELANDE

Die Strecke des Wolfslaufs solltest du vor der Durch-
fuhrung selber einmal ablaufen, damit du ein Geftihl
fur die Ldnge bekommst, passende Stellen flr die
Posten findest, Gefahren abschdtzt und siehst, wo
Markierungen notwendig sind. Der Weg sollte flr die
Woélflinge leicht zu finden sein.

Die Art der Wegmarkierung kannst du vom Thema
abhdngig machen. Es eignen sich einfache Waldl¢du-
ferzeichen, Luftballons, Stofffetzen, Kreidepfeile oder
Papierfiguren passend zu eurer Geschichte. Achte aber
auf die Witterung: Verpacke die Markierungen wasser-
fest und befestige sie gut! Und natlrlich sammelst du
die Zeichen am Schluss wieder ein oder |dsst dies die
lefzte Gruppe tun!



Wolfslauf zum Thema »Peter Pan«

Wendy wurde von Piraten entfiihrt und auf den
beriichtigten Matrosenfelsen gebracht, der bei Flut
unter Wasser steht. Vogel berichteten Peter Pan,
dass sie dort sei. Sie ist zwar unbewacht, der Felsen
lasst sich jedoch nur fliegend erreichen. Peter kdnnte
zwar hin- und zuriickfliegen, Wendy benétigt aber
Feenstaub, um zurtickkehren zu kénnen. Die Wolf-
linge sind aus der »normalen« Welt ins Nimmerland
gekommen und versuchen, bei der Beschaffung

des Feenstaubs zu helfen, den Tinkerbell nicht ohne
weiteres hergeben will, da sie auf Wendy eiferstichtig
ist. Die Wolflinge kdnnen den Feenstaub nur bekom-
men, wenn sie eine Schwéche Tinkerbells ausnutzen:
ihre Eitelkeit und ihre Sammelleidenschaft. Sie treiben
auf der ganzen Insel wertvolle Souvenirs auf, die sie
spater gegen Feenstaub eintauschen.

Posten (je funf bis zehn Minuten)

1. Posten (Aktion): Die Gruppe trifft die Indiane-
rin Tiger-Lily. Sie bietet an, ihnen eine Feder zu
geben. Allerdings bekommen diese nur echte
Indianer. Um zu zeigen, dass sie die Eigenschaf-
ten eines Indianers haben, missen sie ihren
Gleichgewichtssinn demonstrieren.

Spiel: Standpunkt (Wélflinge stehen sich gegen-
Uber und missen sich gegenseitig so schieben,
dass der/die andere einen Schritt machen muss/
Gleichgewicht verliert.)

2. Posten (Konzentration): Der Niemalsvogel bietet
den Wolflingen an, ihnen ein goldenes Ei zu
geben, das er nur einmal pro Jahr legt. Daftr
mdissen sie ein normales Ei zum Schwimmen
bringen. Sie haben funf Minuten Zeit.

Aufgabe: Mit einigen Hilfsmitteln muss ein FloB
fur das Ei gebaut werden, mit dessen Hilfe es
eine bestimmte Strecke zurlicklegt.

3. Posten (Kreativitdt): Das tickende Krokodil
mochte den Wolflingen gern eine Krokodilstrane
(Glastropfen) geben. Sie mussen es allerdings
durch eine besonders traurige Geschichte zum

Je nach Lénge der Wegstrecke und nach Ubersichtlich-
keit bzw. Gefdhrlichkeit des Geldndes sollfest du eine
(ltere Person (aus der Meutenfuhrung oder Ranger/Ro-
ver) mit den Wélflingen mit schicken. Dies ist natirlich
auch immer abhdngig von Alter und Zuverl@ssigkeit der
Wolflinge.

Weinen bringen.

Aufgabe: Jede*r erzahlt zwei, drei Satze der
Geschichte, der*die N&dchste erzihlt weiter. Evtl.
mussen bestimmte Begriffe vorkommen.

4. Posten (Aktion): Da die Verlorenen Jungen gerne
spielen, mussen die Wolflinge ein Spiel erkla-
ren und es gemeinsam mit ihnen spielen. Als
Belohnung bekommen sie Miinzen aus einem vor
langer Zeit erbeuteten Piratenschatz.

5. Posten (Kreativitdt): Eine Nixe ist bereit, den
Wolflingen einen Kamm zu tiberlassen, wenn sie
ihr ein Nixenlied dichten.

Aufgabe: Zur Melodie von Blirger von Atlantis
ein bis zwei Strophen erfinden

6. Posten (Aktion): Peter Pan hat einen blinden
Pirat entdeckt, dem die Wolflinge eine kleine
Piratenflagge stehlen konnen.

Spiel: An den Pirat heranschleichen (hat zwei

Augenklappen). Ziel ist, die Flagge zu bekom-
men, die vor ihm steht. Auf wen er zeigt bzw.
wen er berthrt, muss zurtick zu Peter Pan.

7. Posten (Konzentration): John zeigt den Teilneh-
menden evtl. einzeln fiinf bis zehn Murmeln, die
sie sich ca. 20 Sekunden lang ansehen durfen.
AnschlieBend muissen sie herausfinden, welche
Kugel John weggenommen hat (Kimspiel). Wenn
ihnen das gut gelingt, schenkt John ihnen eine
Murmel.

Schluss: Zum verabredeten Zeitpunkt treffen sich

alle wieder und Gibergeben gemeinsam Tinkerbell die
zusammengetragenen Souvenirs. Sie ist so glticklich,
dass sie ihnen im Gegenzug den Feenstaub gibt
(Mehl mit Glitzerzeug). Die Wolflinge bepudern sich
hiermit hauptsachlich an den Schultern (etwas fuir
Wendy aufheben). Dann machen sie Schulterwackel-
und Lockerungstibungen und fliegen gemaR Peter
Pans Fluganweisungen ihm hinterher zu Wendy. Sie
bringen sie zurtick.

BEGINN UND ABSCHLUSS

Vor dem Wolfslauf werden die Wolflinge mit einer
kleinen Akfion auf das Thema und das Ziel des
Wolfslaufes eingestimmt. Versuche daflir moglichst
einen mofivierenden »Knalleffeki« zu erzeugen, der
die Wdlflinge antreibt: Die Wolflinge bekommen einen
Brief, eine Flaschenpost wurde entdeckt, oder sie
bekommen Besuch von einem Unbekannten.

Teil 4: Das Meutenleben
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Nach dem Wolfslauf, wenn alle Gruppen wieder
zusammentreffen, kann ein Fest und eventuell eine
Siegerehrung stattfinden. Achfe darauf, dass es nur
Sieger (1. Sieger, 2. Sieger efc.) gibt oder gestalte die
Urkunden so, dass sie positiv formuliert sind (z. B.
Bewertungen wie »mitgemacht«, »gut mitfgemachtx,
»sehr gut mitgemacht«).

Bei der Bewertung sollten auBerdem nicht nur die
erreichfen Leistungen einflieBen, sondern zusditzlich
beispielsweise die Zusammenarbeit der Wolflinge und
die Kommunikation untereinander. Dadurch ist ge-
wahrleistet, dass der Wolfslauf nicht zum bloBen Weft-
kampf mit trdnenreichem Ausgang ausartet. Genauso
ist es moglich, Uberhaupt keine Gewinner enfstehen zu
lassen. Die erflillfen Aufgaben sind dann einfach Teil
eines gemeinsam zu erreichenden Zieles.

4.5.2 Special-Pack-Meeting (SPM)

Das SPM ist, wie der Name schon sagt, ein beson-
deres Meufentreffen (in England heiBt die Meute
»pack), das sich durch einen besonders hohen
Spannungsbogen mit sehr viel Akfion auszeichnet.

Die Wolflinge erleben zu einem bestimmten Thema
eine mitreiBende Geschichte bzw. versetzen sich in ein
Abenteuer.

Das SPM ermdglicht dir eine sehr intensive Beschf-
tigung mit einem Thema und wirkt sehr mofivierend.
Durch das gemeinsame Ziel wird die Kooperation und
Solidaritat der Wolflinge geférdert. Sieg oder Niederla-
ge bei eingebauten Wettspielen sind nebensdchlich,
da das gesamte Ziel des SPM im Vordergrund steht.
Zudem regt es die Phanfasie der Wdlflinge an, da

sie sich kompleft in die Geschichte hineinversetzen
und alltdgliche Gegenstdnde und Spiele im Sinne des
Spielgeschehens umfunktionieren.

Teil 4: Das Meutenleben

Um das SPM spannend zu gestalten, lésst du die
Spiele und Akfionen Schlag auf Schlag folgen, ohne
Pausen, die die Geschichte unterbrechen kénnten.
Auch alles bendtigte Material sollfest du aus diesem
Grund vorher am Spielort bereit legen. Passe alle
Elemente der Spielgeschichte an, damit der rofe Faden
erhalten bleibf und suche dir Helfer*innen, die Rollen
Ubernehmen. Hierbei ist es von Vorteil, wenn diese den
Walflingen eher unbekannt sind, da dies die Echtheit
erhoht.

Fange das SPM mit einem besonderen Spannungsef-
fekt an, z. B. dem ploizlichen Auftauchen einer Spielfi-
gur oder eines Briefes. Die Anfangssituation muss auf
jeden Fall starken Aufforderungscharakter besitzen,
damit die Wélflinge in das Geschehen mit einbezogen
werden. Das Ziel (z.B. Fassen des Diebes, Finden
eines Schatzes) sollte klar sein.

Die Spannungskurve

Spannungs- Steigerung Hohepunkt  Abschluss

effekt

Alle folgenden Akfionen (z.B. Spiele, Basteleien) und
auftauchenden Gegenstinde werden passend zur
Spielidee des SPM vorgestellt. Achfe darauf, dass

die Spiele nicht zu kompliziert sind, damit du auch
wirklich in der Geschichte bleibst. Ein kleiner Nebe-
neffekt: Altbekannte Spiele gestaltest du so wieder
aufregend. Achte wie immer auf den Spannungsbogen
und auf abwechslungsreiche Aktivitdfen, die sowohl
Kopf (z. B. Konzentrationsfdhigkeit der Wolflinge),
Herz (z.B. Geflihle der Wélflinge) als auch Hand (z. B.
den Korper der Wolflinge) ansprechen. So kannst du
beispielsweise auf ein Rennspiel ein Kooperationsspiel,
ein Rafespiel oder darstellendes Spiel folgen lassen.
Wird diese Vielfdltigkeit beachtet, kann das SPM nicht
langweilig werden.

Gib der Geschichfe einen logischen Schluss, der einen
Bezug zur Eingangsszene hat. AnschlieBend kann ein

Kleines Fest gefeiert werden, zu dem nattrlich auch die
Helfer*innen eingeladen sind.

BdP (1991): Ideenkiste 1: SPM — Special Pack Meeting
oder: Gespielte Geschichten.



SPM zum Thema »Ronja Raubertochter«

Zur Einfihrung kommt Ronja zu den Wolflingen

und bittet sie um Hilfe. Birk ist seit gestern im Wald
verschwunden. Alle machen sich gemeinsam auf die
Suche. VorsichtsmaBnahmen gegen Wilddruden ms-
sen eingelibt werden (nah an Baum stellen, Wilddru-
den kénnen einen von oben nicht mehr sehen). Dies
kann immer zwischendurch auf den Wegen durch-
gefuhrt werden! Auf der LandstraBe entdecken die
Wolflinge mehrere Landsknechte, die sie belauschen,
um zu erfahren, ob sie Birk vielleicht gefangen haben.
(Spiel: Anschleichen). Da sie es nicht waren, wird ein
Tanz eingelibt, um die Rumpelwichte anzulocken.

Die wissen jedoch auch nichts, da gestern Nebel war
und sie Angst davor haben. Da aber die Graugnome
Nebel mégen, mussen diese jetzt angelockt werden.
Alle missen jetzt pantomimisch darstellen, wie sie
Angst haben und dadurch erscheinen die Gnome,

die nun schnell umzingelt werden. Sie verlangen als
Gegenleistung fur ihre Information aber noch, dass
ihnen jeder Wolfling zwei Tannenzapfen und einen

Fritz, Jurgen: Meditations- und Wahrnehmungsspiele in
der Natur - Spielketten fir Kinder und junge
Erwachsene, Matthias-Griinewald-Verlag. (geeignet fiir
SPM: Wellen der Phantasie, Legende vom Feuer,
Naturtheater ...)

4.5.3 Hausspiel

Hausspiele sind eine spezielle Art von Postenlauf, die
du, wie der Name schon sagt, im Haus durchfdhrst.
So hast du auch bei Regenwetter ein aufregendes
Programm oder kannst mit den Wolflingen ein neues
Heim erkunden.Wie beim Postenlauf gibt es die
Mdglichkeit, die Wélflinge allein, in Kleingruppen oder
gemeinsam loszuschicken.

runden Stein bringt. Dann erzéhlen sie, dass sie in der
Nahe zum Eingang ins Reich der Unterirdischen Birks
Riemen gefunden haben. Die Woélflinge laufen zu
Glatzen-Per und befragen ihn zu den Unterirdischen.
Der erzahlt, dass die Unterirdischen, um einen Men-
schen ewig an ihr Reich zu binden, am néchsten Tag
noch mal unter freiem Himmel um ihn tanzen (und
singen) mussen. Man kann ihre Macht brechen, in
dem man verhindert, dass sie sich selber héren. Er
spielt mit ihnen das Schreispiel, um zu sehen, ob sie
wirklich féhig sind, Birk zu befreien. Danach gilt es,
schnell zu der Hohle der Unterirdischen zu rennen.
Ronja wei, wo das ist. Dort singen die Unterir-
dischen und tanzen um Birk herum und Birk tanzt
mit. Wolflinge rennen hin und schreien ganz laut, da-
mit sie selbst die Unterirdischen nicht héren und die
sich selbst auch nicht héren konnen. Diese verlieren
ihre Macht tiber Birk und weichen/fliichten in ihre
Hohle zurtick. Birk ist gerettet, kommt wieder zu sich,
und alle freuen sich und essen auf dem Ruckweg die
StBigkeiten, die die Unterirdischen bei ihrer Flucht
verloren haben.

Auch fir die Verteilung und Abfolge der Aufgaben gibt
es verschiedene Variafionen. Du kannst beispielsweise
Zettel in allen RGumen verteilen, auf denen Aufgaben
stehen, die die Wolflinge dann in einer bestimmten
Reihenfolge oder wild durcheinander I6sen mussen.
Oder du sitzt als Spielleiter*in in einem Raum und
verteilst die jeweils ndchsten Aufgaben.

Du kannst auch eine Karte auf ein Bettlaken zeichnen
und dich dann mit den Wolflingen von Station zu Sta-
tion warfeln. Dort erfullen sie dann die vorgegebenen
Aufgaben, die am besten an das jeweilige Zimmer und
natdrlich auch ans gewdhlte Thema angepasst sind.
So kann bei einer Wochenendfahrt in ein unbekanntes
Heim die Aufgabe etwas mit der Benutzung des Zim-
mers zu tun haben (in der Kiiche missen ganz schnell
die Tassen gefunden werden, die man zum Tisch
decken braucht efc.) oder beim Einstieg ins Langzeit-
programm zum Thema »Tiere« wird in jedem Raum ein
anderer Lebensraum (Luft, Land, Wasser) vorgestellt.

Madglich ist auch ein groBes Hausspiel mit allen
Sinnen. Dazu verlegst du quer durch das Haus
einen Strick auf dem FuBboden. An diesem fasten
sich die Wolflinge blind und barfuB von Zimmer

Teil 4: Das Meutenleben
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zu Zimmer, in denen dann verschiedene Kimspiele

auf sie warfen. Vergiss dabei aber nicht, gentigend
helfende und haltende Hande (Treppen, Tlrschwellen
efc.!) zu organisieren. Den lefzten Raum (in dem dann
die Augenbinden abgenommen werden) kannst du
einheitlich in einer einzigen Farbe (mit bunfen Tlchern,
passenden Luftballons, vielleicht sogar farblich ent-
sprechendem Essen) oder auch thematisch gestalten.
Das ist sehr wirkungsvoll, nachdem die Wélflinge
wahrscheinlich fast eine Stunde lang »blind« waren,
und kann ebenfalls gut zum Einstieg in ein neues
Thema dienen.

1.2.6 Weitere Praxisbeispiele zum Dschungelbuch
S.22

www.praxis-jugendarbeit.de/spielesammlung.html

4.5.4 Stadtspiel

Was passiert eigentlich in der Feuerwehr, wenn in

der Stadt ein Haus brennt? Welche Blcher kann man
sich in der Bucherei ausleinen und wie geht das? Wie
sehen unser Burgermeister oder unsere Birgermeiste-
rin und das Rathaus aus? Ist es im Tresorraum einer
Sparkasse spannend? Ob ich auch mal auf einem
Polizeimotorrad sitzen darf? Wie viele Spielpl@ize hat
unsere Stadt? Kdnnen Wolflinge alleine mit dem Bus
zu den Meutentreffen fahren? \Was denken die Leute in
der Stadt von Wolflingen und Pfadfinder*innen?

Wolflinge erkunden gerne ihre ndhere Umgebung,

und auch wenn sie ihre eigene Stadf meist aus ihrem
alltdglichen Leben kennen, kannst du ihnen mit einem
Stadtspiel die Mdglichkeit geben, diese einmal aus
einem anderen Blickwinkel zu erforschen. Bei einem
Stadtspiel lernen die Wolflinge, sich in der Stadt zu
bewegen, d.h. die Verkehrsregeln zu erkennen und

Zu beachten, sich zu orientieren, sich im Kaufhaus

zu benehmen etc. Zudem biefet es den Wolflingen die
Maglichkeit, den Kontakt mit Passanfen zu suchen,
z.B., um bestimme Aufgaben und Fragen zu lésen.
So kdénnen sie etwas von ihrer Scheu gegenuber
Erwachsenen verlieren. Gleichzeitig bekommen sie
spielerisch mit, was alles flr die Organisation einer
Stadt erforderlich ist. Wo z.B. der MUll hinkommt, wie
die Briefe rechizeitig ausgetragen werden, was hinfer
den Kulissen eines Theaters passiert, wie viele Schulen
es gibf usw.

Teil 4: Das Meutenleben

Du kannst die Stadferkundung in eine Spielgeschichte
verpacken, indem die Wolflinge z. B. einem AuBer-
irdischen erkldren und zeigen, wie sich das Leben in
der Stadt so abspielt. Oder ihr sucht euch gemeinsam
ein bestimmtes Thema, wie die Kinderfreundlichkeit der
Stadt oder die 6ffentlichen Verkehrsmittel, welches ihr
ndher betrachfen wollt.

Das Thema Stadt kannst du auch Iénger als bei einem
Treffen mit deinen Wolflingen behandeln. Ihr kénnt
euch einige Einrichtungen, wie das Rathaus oder

die Feuerwehr, genauer anschauen, \Winsche der
Woélflinge zur Verbesserung sammeln und an den*die
Burgermeister*in schreiben oder auch beim Aufrdumen
des Nachbarspielplatzes selber mit anpacken.

Beim Besuch von Einrichtungen solltest du dich darum
bemuhen, dass nicht nur eine Person die Einrich-

tung erkldrt. Reine Vortrdge langweilen die Walflinge
schnell. Frag nach, ob sie sich vielleicht auch Sachen
anschauen und ausprobieren dirfen. Du kannst bei
berufstdtigen Elfern oder dlteren Mitgliedern deines
Stammes nachfragen. Offmals 6ffnet das viel schneller
die Tiren zu Besichtigungen. Natlrlich bedarf es bei
solchen Akfionen einer intensiven Vorbereitung. Sprich
mit den Walflingen Uber ihr Verhalten vor Ort, nicht
dréingeln, nicht weglaufen efc., aber ermufige sie auch,
Fragen zu stellen.

Fir ein Stadtspiel gibt es verschiedene Mdglichkeiten.
So kannst du entweder einen Postenlauf machen, in
dem eben stadtspezifische Aufgaben zu I6sen sind,
oder du orientierst dich an den verschiedenen Mdglich-
keiten der Geldndespiele und stimmst diese auf das
Geldnde »Stadf« ab.

Auf alle Fdlle ist es zur Einstimmung der Wolflinge auf
das Stadtspiel wichtig, dass sie eine Vorstellung von
ihrer Umgebung bekommen und sich auskennen. Du



kannst zundchst mit ihnen gemeinsam den Stadfplan
anschauen und mit Fdhnchen kennzeichnen, wo die
einzelnen Wolflinge wohnen, wo ihre Schulen liegen
und wo das Stammesheim. Lass sie erkldren und ein-
zeichnen, wie sie von zu Hause zum Heim kommen,
von dort zu eurer Lieblingswiese usw. lhr kénnt auch
eine groBe Liste mit Begriffen sammeln, z. B. Gebdu-
de, Parks, StraBennamen efc. und diese dann auf der
Karte suchen.

\Wenn du dir sicher bist, dass sich die Wolflinge zu-
rechffinden, kannst du mit ihnen besser die Grenzen flr
das Stadtspiel kldren und sie verlieren nicht den SpaB,
weil sie die Anlaufstellen erst ewig suchen muissen —
ganz abgesehen davon, dass du natirlich das Risiko
minderst, dass sie sich verlaufen.

Auch solltest du dir sicher sein, dass die Wolflinge die
Verkehrsregeln kennen. Soll das Stadtspiel allerdings
genau diesen Zielen dienen, was ja auch mdglich ist,
so lass die Wolflinge nicht alleine losziehen, sondern
nur in Begleitung Alterer.

Bevor du nun das Stadtspiel beginnst und die
Gruppen losschickst, gilt es noch Folgendes
vorzubereiten und zu beachten:

e Suche dir ein Thema oder eine Spielgeschichte.
Auch beim Stadtspiel sollte der rofe Faden nicht
vergessen werden.

e Nuize die Mdglichkeiten, die die Stadt dir bietet,
und baue diese entsprechend in deine Spielge-
schichte ein. Andersrum wird es eher schwierig.

e Laufe die mdgliche Strecke selber ab, um Ent-
fernungen und Gefahren abzuschdizen sowie
Aufgaben zu sammeln.

e Denke dir moglichst verschiedene Aufgaben aus,
die die unterschiedlichen Fdhigkeiten der Wolflinge
fordern und somit Langeweile verhindern.

o Uberlege dir, in welcher Reihenfolge die Aufgaben
gelost werden sollen und wie du verhinderst,
dass alle Gruppen zur selben Zeit am selben Ort
auffauchen. (Reihenfolge variieren oder Gruppen
zeitversetzt losschicken.)

e Schdize die bendtigte Zeit fir die Aufgaben ab. Das
Stadtspiel insgesamt sollte nicht weniger als eine
Stunde dauern, aber auch nicht lIanger als drei. Ein
Meutentreffen eignet sich also gut.

Bitte Verkdufer*innen bzw. Zustdndige um ihre
Mithilfe, wenn du die Wolflinge in Ldden oder
offentliche Einrichtungen schicken willst, und ver-
sichere dich, dass diese auch gedffnet sind, wenn
ihr das Spiel macht.

Besorge dir, wenn maglich, mehrere Stadfpldne,
die die Wolflinge nutzen kénnen (gibt es off im
Touristenb(iro).

Suche dir einen zentralen, allen Wélflingen gut
bekannten Treffpunkt fur den Abschluss oder den
Fall, dass etwas schief geht. An dem sollte dann
naturlich auch immer Hilfe bereit stehen.

Belehre die Wolflinge ausfihrlich und versichere
dich, dass alle die nicht zu Uberschreitenden
Grenzen kennen.

Mische die Gruppen gut, damit kein Ungleichge-
wicht beim Losen der Aufgaben entsteht. AuBerdem
kénnen sich die Alteren um die Kleinen kiimmern.
Gib jeder Gruppe einen Notfallumschlag, in wel-
chem eine Noffalltelefonnummer sowie der Treff-
punkt stehen. Kldre vorher, ob jemand ein Handy
dabei hat oder wie ihr sonst im Notfall angerufen
werden konnt.

Mogliche Aufgaben

StraBennamen mit Personen finden; Hohe des
Kirchturms schdtzen bzw. erfragen; im Standes-
amt nach der Zahl der Hochzeiten im letzten

Jahr fragen; bei der Post die Briefmarke mit dem
niedrigsten Wert kaufen; die Anzahl der Spielplat-
ze herausbekommen; herausfinden, in welchem
Zimmer der Blrgermeister sitzt; fur sie relevante
Termine im Touristenbiiro erfragen ...

BdP (2003): H6r'ma aus der Flaschenwelt — Kinder
entdecken ihre Umgebung

Kaderli, Manfred & Team: Geldndespiele — Spieli-

deen fir Stadt, Wald und Wiese, REX Verlag. (super
professionelle Geldndespiele tiber Besenschmuggel,
Goldbarrensuche, Spionage, Orakel bis hin zu genialen
Stadtspielen wie Scotland Yard und Fotorallyes)

www.praxis-jugendarbeit.de/spielesammlung/
spiele-stadtspiel.html
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4.5.5 Geldndespiel

Gel@ndespiele sind Spiele auBerhalb des Hauses mit
groBerem Aktionsradius. Wesentliche Merkmale sind
Parteienbildung, das Sich-Verstecken und Den-Ande-
ren-Enfdecken oder das Herausfinden von Informa-
fionen und Heben eines Schaifzes. Das spielerische
Moment soll dabei im Vordergrund stehen: Freude,
Bewegung, Abenteuer und in zweiter Linie auch das
Erreichen von Lernzielen (z. B. Kooperation, Eintiben
von Waldlguferzeichen). Beim Geldndespiel kdnnen
sich die Wélflinge Organisationsvermdgen aneignen,
da sie zumeist selbst verantwortlich sind fdr ihre
Zeiteinteilung beim Lésen der Aufgaben. Sie lernen,

Regeln zu beachten und umzusetzen, ihre Stdrken und

Schwéchen zu erkennen, diese sinnvoll einzusetzen,
sich auf neue Situationen einzustellen sowie selb-
stdndig und fair miteinander umzugehen. AuBerdem
werden das Gruppengeflhl und der Zusammenhalt
in der Gruppe gestdrkt. Auch kdnnen die Wolflinge

durch Geléndespiele spielerisch ihre Umgebung besser

kennen lernen.

GELANDE

Phanfasie ist nétig, um das Spiel in ein vorhandenes
Geldnde »hineinzubauen«. Die umgekehrte Methode,
Spiel ausdenken und dann das passende Geldnde
aussuchen, ist meist zu kompliziert. Erkunde das Ge-
Idnde also ausgiebig und lass dich inspirieren. Achfe
dabei auch besonders auf mdgliche Gefahrenzonen,
wie Abhdnge, Gewdsser oder \Wespennester, die du
entweder ausreichend absichern oder ganz aus dem
Spielgeldnde ausschlieBen musst. Auch schiitzens-
wertfe Bereiche der Natur solltest du selbstverstandlich
nicht in dein Spiel einbauen.

Wenn du selber das Geldnde fur das Spiel ausgesucht
hast, kimmere dich darum, dass auch deine Wdlflinge

es gut kennen. Am besten Idufst du es mif ihnen
gemeinsam nochmals ab. Falls du ein Geldndespiel
lange vor der Durchfiihrung planst, bedenke die mog-
lichen Verdnderungen der Natur. Beispielsweise bietet

Teil 4: Das Meutenleben

ein im Sommer dicht belaubter Wald im Spdtherbst
keine gufen Versteckmdglichkeiten mehr.

ARTEN

Du hast unterschiedliche Méglichkeiten, ein Gelén-
despiel zu gestalten. Es gibf verschiedene klassische
Varianten, die du deinen Bedurfnissen anpassen
kannst oder du Idsst deiner Kreativitdt einfach freien
Lauf, wdhrend du durchs Geldnde schlenderst.

e (Gegeneinander
Du kannst im Geldndespiel verschiedene Gruppen
gegeneinander antrefen lassen. So muss zum Bei-
spiel die eine Gruppe die Spieler*innen der anderen
Gruppe fangen und in ein Gefdngnis bringen, wo-
raus sie aber unter bestimmten Vorraussefzungen
auch wieder befreit werden kbnnen. (Réuber und
Gendarm)
Eine Gruppe kann zur Aufgabe haben, eine
zweite, oder auch mehrere andere Gruppen,
davon abzuhalten, etwas durchs Spielgebiet zu
schmuggeln. Andere Mdéglichkeit: Alle schmuggeln
und versuchen sich gegenseitig zu erwischen.
(Schmuggeljagd)
Eine weitere MOglichkeit besteht darin, die feilneh-
menden Gruppen ein eigenes Revier abstecken zu
lassen, in dem ein Gegenstand liegt, der verteidigt
werden muss. Hier gewinnt, wer entweder der
anderen Gruppe den Gegensfand enfwenden kann
oder das eigene Revier lange genug verteidigt.
(Burgenkampf)
Bei allen Varianfen kann der Zweck einfach nur
im Besiegen der Gegner*innen bestehen oder
du denkst dir noch ein Gbergeordnetes Ziel aus,
welches jede der Gruppen gern selbst und allein
erreichen will.

e Miteinander
Kooperations- und Koordinationsgeldndespiele
haben zum Inhalt, etwas zu finden, zu bauen, zu
basteln usw. Dabei arbeiten die Gruppen nicht
direkt gegeneinander, sondern maximal im Wett-
bewerb. Die Wélflinge kdnnen Organisation und
Zeitplanung wdhrend der Aufgabenldsung selbst
bestimmen.
Meist gibt es ein groBes Ziel, welches es zu
erreichen gilt (Bauen einer Maschine, deren Teile
noch zusammengesucht werden mussen; Kochen
eines Gerichtes, dessen Zutafen noch fehlen,



und auch die Kochstelle muss gebaut werden;
Zusammensetzen einer Schatzkarfe und Finden des
Schaizes ...). Verschiedene Personen kénnen im
Spielfeld unferwegs sein, die notwendige Teile oder
Informationen besitzen und von den Gruppen Ge-
genleistungen erwarten. Es ist auch méglich, dass
es dabei gar keine Gruppen gibt, sondern sich z. B.
alle gemeinsam auf die Suche nach einem Schaiz
machen und zusammen die Schwierigkeiten auf
dem Weg dorthin bewdltigen. Du kannst aber
auch eine Gruppe mit ausreichend Zeitvorsprung
vorausschicken, die den Schaiz versteckt und sich
den Weg und die Aufgaben ausdenkt.

ABLAUF

Das Spiel sollfe nicht zu kurz und nicht zu lang dau-
ern. Wie bei anderen Aktionen ist ein Zeitraum @hnlich
dem eines Meutentreffens am besten, das hdngt jedoch
auch vom Spiel ab. Wenn die Wélflinge viel rennen
mussen und die Aufgaben dabei eher gleich bleiben,
sollte das Spiel wesentlich kirzer sein, als wenn es
viele verschiedene Aufgaben gibt und auch ruhigere
Zeitabschnitte vorkommen.

Verabrede genaue Anfangs- und Schlusszeiten mit

den Wolflingen. Dafur kann es auch ein Signal geben,
z.B. dreimaliges Pfeifen mit der Trillerpfeife. Versichere
dich vorher, dass man dieses Signal auch in allen
Bereichen des Spielfeldes gut horen kann. Sei unfer
Umstdnden (Lust der Wolflinge schwindet; keine Zeit
mehr; zu schlechtes Wetter ...) dazu bereit, das Spiel
auch eher abzubrechen und denke dir dann schnell
einen guten Grund aus. Das Ziel sollfe trofzdem irgend-
wie erreicht sein.

Spielidee und roter Faden sind beim Geldndes-

piel so wichtig wie bei allen anderen Aktionen.
Achte darauf, dass sie deutlich werden und die
Wolflinge durch ein klar erkennbares Ziel motiviert
werden. Auch ein Spannungsbogen sollte vorhanden
sein, damit es nichf zu schnell langweilig wird.

Sorge daflr, dass wdhrend des Spiels niemand verlo-
ren geht. Die Wolflinge sollen innerhalb ihrer Klein-
gruppe aufeinander achfen und du selbst bzw. alle
Helfer*innen sollfen bei vorbeikommenden Gruppen
immer schnell nachzdhlen oder nachfragen, ob noch
alle zusammen sind.

Wenn du mit den Wolflingen nicht gleich im Wald
hinter dem Lagerplafz spielst, solltest du die Erste-
Hilfe-Tasche dabei haben!

REGELN

Nimm dir ausreichend Zeit, die Spielregeln zu erldutern,
und strukturiere deine Erklarung. Weise die Wolflinge
vor dem Spiel auf die mdglichen Gefahren hin. Von
den Walflingen zu verlangen, sie sollten in Rufweite
bleiben, reicht oft nicht aus, da sie nicht abschdtzen
konnen, wie weit das ist. Sprich also klare Verbote aus
und stecke die Grenzen des Spielgelindes eindeutig
ab. Die Spielregeln mussen deutlich und fur alle Wolf-
linge verstdndlich sein. Du solltest sie altersgerecht
und moglichst auch nicht zu brutal gestalfen. Anstatt
miteinander zu raufen, um der gegnerischen Gruppe
Gegenstdnde abzunehmen, kénnen die Gruppen z.B.
auch knobeln, wenn sie sich begegnen. Wenn du mit
Lebensbdndchen spielen willst, wdhle leicht zerreil-
bares Material (z. B. Klopapier) oder aber ersetze sie
durch leicht abwaschbare Farbpunkfe. Einmal erstellte
Regeln sollten nur im Notfall wieder geéindert werden
— auch die Meutenfihrung muss sich daran halfen.
Wiederhole dich ruhig beim Erkltren der Regeln und
versichere dich, dass alle sie verstanden haben.

SPIELLEITUNG

Suche dir wenn mdglich mehrere Helfer*innen flr ein
Geldndespiel. Mit Ausnahme einer Person, zu der die
Wolflinge in Problemfallen kommen konnen, sollten
die Spielleitung bzw. die Schiedsrichter*innen wdhrend
des Spiels nicht auf einem Fleck stehen bleiben, son-
dern den gesamten Platz abgehen. So kann sie dann
in Noffdllen eingreifen, wenn der Spielfluss gestort
wird oder die Sache auBer Kontrolle gerdt. Im Notfall
sollfest du ein Spiel aber lieber abbrechen als zu lange
herumzuprobieren.

GRUPPEN

Damit alle Wolflinge gut motiviert dabei sind, gilt

es wie immer, auf eine gleichmdaRige Verteilung der
Wélflinge in den Gruppen zu achfen. Ein ausgewo-
genes Krdfteverhdlinis sollfe entstehen. Du kannst auch
eine Gruppe aus Alteren einplanen, die dann als eine
Art Stérfakfor agieren, z. B. offiziell als Banditen, die
die anderen Gruppen unregelmdBig und unerwartet
Uberfallen. Diese ist prinzipiell allen anderen tberlegen
und kann so, méglichst unaufféllig, eingreifen und
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versuchen, ein bisschen Ausgleich zu schaffen, wenn
eine Gruppe eindeutig zu stark hinfer den anderen
herhinkt oder aber zu schnell fertig wird.

WETTKAMPF UND GEWINN

Konkurrenz unter den Wélflingen kann mofivierend
wirken, sollte aber nicht mit bdsem Blut enden.
Entscheidest du dich flir ein Spiel mit Gewinner*innen,
sollte vor dem Spiel eindeutig geklart sein, wer wann
gewonnen hat, damit es dartiber keinen Streit gibt.

Versuche auch, die anderen Gruppen frotzdem nicht
als Verlierer*innen dastehen zu lassen. So kann es
fur alle ein gemeinsames Abschlussfest geben, die
Siegergruppe teilt den gefundenen Schatz mit allen,
oder du verteilst Urkunden mit Wertungen wie »gut
mitgemacht« und »sehr gut mitfgemacht.

Vielleicht achtest du auBer auf die richtigen und
schnellen Lésungen auch darauf, wie gut die Wolflinge
zusammengearbeitet haben oder wer die kreativsten
Vorschldge flr die Bewdltigung einer Aufgabe hatte.

Du kannst auch gar keine Gewinner*innen enfstehen
lassen, indem einfach alle zu erfullenden Aufgaben zu
einem gemeinsamen Ziel fihren.

IM DUNKELN

Nachispiele kdnnen fur die Wolflinge besonders reizvoll
sein. Du solltest dir aber genau tberlegen, ob du das
mit deiner Meute machen kannst. Gerade die jlingeren
Wélflinge haben oft Angst im Dunkeln. Uberlege dir,
ob du das Spiel dann wirklich im Dunkeln statifinden
IGsst, oder ob du lieber auf die Zeit der Ddmmerung
ausweichst. Du kannst ein Nacht- oder Ddmmerungs-
geldndespiel nutzen, um den Wélflingen die Angst

zu nehmen, musst aber dabei besonders umsichtig
vorgehen. Lass nur Gruppen spielen (niemand bewegt
sich allein!) und sorge daflr, dass niemand verloren
gehen kann. Besorge ausreichend Lichtquellen, von
denen sich die Wolflinge auch nicht zu weit entfernen
dirfen. Das Geldnde sollte zudem besonders einfach
sein. Kein Gestolper durchs Unterholz oder Herumirren
auf verschlungenen Wegen! Am Besten eignet sich
eine Wiese oder ein Feld, dann ist auch die Sicht durch
Mond und Sternenhimmel gewdhrleistet. Schau dir
das Geldnde vorher sehr sorgfdltig an, um Gefahren-
quellen zu meiden und beachte dabei auch Stellen,
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die fagstber ungefdhrlich wdren, im Dunkeln aber
Probleme bereiten kdnnfen. Gentligend dltere Begleit-
personen sind bei Nachtgeldndespielen besonders
wichtig. Denke bitte bei der Geldndewahl auch an den
Naturschutz (britende Vogel, Brunftzeit, efc.). Wenn
du Zweifel hast, hebe dir eine solche Aktion lieber fir
dltere Wolflinge auf.

BdP: Ideenkiste — 5x5 Geldndespiele

Volkening, Martin: Meine schonsten Geldnde- & Nacht-
spiele — Spielideen fur Zeltlager, Klassenfahrten, Grup-
penstunden und viele andere Gelegenheiten, AA- Ver-
lag fur Padagogik. (tolle unkomplizierte Gelandespiele)

Kaderli, Manfred & Team: Geldndespiele — Spieli-

deen fir Stadt, Wald und Wiese, REX Verlag. (super
professionelle Geldndespiele tiber Besenschmuggel,
Goldbarrensuche, Spionage, Orakel bis hin zu genialen
Stadtspielen wie Scotland Yard und Fotorallyes)

Robra, Andreas: Zauberstein und Riesenstab — Abenteu-
errallyes fur Kinder, Jugendliche und Erwachsene, Logo
Kommunikationswerkstatt GmbH.

Stengele, Daniel: Scheich Abduhl, Oro-Pax-O & Co -
Gelandespiele, Drogenprojekte, Brettspiele im Men-
schenformat, Menschenkicker, Kreativworkshops und
viele andere Spielprojekte fiir kurz und lang, AA- Verlag
fur Padagogik.

4.5.6 Langzeitprogramm

Ein Langzeitprogramm, kurz LZP, ist eine Program-
meinheit, die sich uber mehrere Wochen erstreckt.

Die Meutentreffen in dieser Zeit stehen jeweils unter
einem gemeinsamen Thema und bauen aufeinander
auf. Das Programm folgt einem roten Faden, hat ein
Ubergreifendes Thema und kann in eine Spielgeschich-
te eingebettet sein. Innerhalb eines LZP kannst du alle
Methoden der Wolflingsstufe anwenden. Mit einem
LZP erreichst du, dass sich die Wolflinge ldnger-, und
damit infensiver, mit einem Thema auseinandersetfzen,
und du kannst Inhalte besser vermitteln. Die Wolflinge
erhalten spielerisch eine Fille von Informationen. Sie
kbnnen dadurch mehr erreichen, haben einen gréBeren
Lerneffekt und somit groBere Erfolgserlebnisse. Das
fortlaufende Programm bietet den Wolflingen Konti-
nuitdt und animiert sie zur regelmdBigen Teilnahme
an den Meutentreffen, da sie ja sonst etwas von der
Geschichte verpassen konnfen. Du hast auBerdem die
Mdglichkeit, deine Meute besser kennen zu lernen. Du
erkennst, wie viel Ausdauer die Walflinge haben, was
ihre Phantasie besonders anspricht und womit du sie
am besten motivieren kannst.



Zu Beginn bedeutet die Planung eines LZP fir dich
erst mal einen Mehraufwand. Ist jedoch das Thema
und die Idee zum Ablauf gefunden, lassen sich die
einzelnen Treffen recht schnell fillen, und die Vorberei-
tungen zwischen ihnen gehen schnell von der Hand.
Du hast den Vorteil, dass du nur einmal planen musst
und davon ldngere Zeit etwas hast. Ebenso kannst du
Material und Verkleidungen oder Dekoration mehrmals
verwenden.

Beim LZP ist es besonders wichtig, dass du die
Spannungskurve beachtest, da du diese Uber einen
Idngeren Zeitraum und gréBere Pausen hinweg
aufrechterhalten musst. Gerade weil das Thema
schon bekannt ist und sich wiederholt, solltest du die
Aktionen abwechslungsreich und spannend gestalten,
damit die Wolflinge motiviert dabei bleiben.

SPIELIDEE

Da du dich beim LZP (iber mehrere Wochen damit
beschaftigst, sollfest du das Thema und die Spielidee
besonders sorgfdltig aussuchen. Sie sollten so gewdhlt
sein, dass sich die Wolflinge schnell in sie hineinleben
konnen, Begeisterung und Interesse dafur mitbringen
und sie genligend Stoff flr viele unterschiedliche
Akfionen bieten.

Hier eine kleine Liste mit Spielideen

e Dschungelbuch

e Winnie Pu
e Pipi Langstrumpf
e Kleine Hexe

e Kleiner Konig Kalle Wirsch
¢ Ronja Rdubertochter

e Asterix

e In 80 Tagen um die Welt
e \Wikinger

e Ritter

e Pfadinder*innen

e Mdarchen

e Umwelt

e Essen/Erndhrung

e \Wasser

e Sftrom

e Experimente
o Qffentliche Einrichtungen, z.B. Feuerwehr, Kldrwerk
¢ Meine Stadi/Kinderfreundlichkeit

e \Vier Elemente

e Mein Stamm

e Musik

e Farben/Kunst erleben/Heim gestalfen

Du solltest dem LZP, wenn Thema und Spielgeschichte
gefunden sind, einen ansprechenden Namen geben.
Dadurch motiviert es noch mehr, mitzumachen und
bleibt Idnger in Erinnerung.

ANFANGSPHASE

Am Anfang des LZP sollten eine Reihe von Aktionen
stafifinden, die es den Wolflingen erleichtern, sich

in die Spielidee hinein zu versetzen. Du kannst ein
spannendes SPM mit den Wélflingen machen oder
eine Geschichte erzdhlen. Auch sollfest du mit ihnen
gemeinsam charakteristische Dinge entwickeln. Ihr ba-
stelt euch Verkleidungen, dekoriert den Gruppenraum,
lernt ein passendes Lied und denkt euch einen Ruf
aus. Eines oder mehrere dieser Elemente sollten dann
bei jedem Gruppentreffen wieder auffauchen und die
Wolflinge durch das Langzeitprogramm begleiten.

AKTIONSPHASE
In der Akfionsphase wird das Thema erforscht, Neues
entdeckt, Dinge hergestellt, Fertigkeiten frainiert,
Erkundungen durchgefihrt, andere Orte und Leute
besucht, passend zum Thema gespielt. Dabei solltest
du jede Aktion und jedes Spiel mit der Geschichte, die
sich durch das Programm zieht, einleiten, um den
roten Faden zu erhalten. Spiele sollfest du ebenfalls in
die Geschichte einbauen und entsprechend abdndern.
Jedes einzelne Meutentreffen sollte der Spannungs-
kurve folgen, also auf einen Hohepunkt hinarbeiten
und ruhiger ausklingen, aber du solltest auch einen
Bogen zum ndchsten Treffen spannen. Erzdhle die
Geschichte weiter und lass den Fortgang offen
oder weise auf eine besondere Aktion hin.

HOHEPUNKT
FUr den Hohepunkt deines LZP kannst du eine
besondere Abenfeuerunternehmung ansetzen.
Du kannst mit deinen Wolflingen ein Lager
zum Thema machen oder ihr spielt ein span-
nendes Stadt- oder Geldndespiel. Wenn ihr nicht
sowieso mehrmals Einrichtungen wdhrend der
Akfionsphase besucht, konnte auch dies einen Hohe-
punkt darstellen. Du kannst auch jemanden einladen,
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der etwas mit dem Thema zu tun hat, oder die Meute
flhrt gemeinsam etwas vor.

ABSCHLUSS

Dieser Hohepunkt der Aktion kann den Abschluss des
LZP bilden. Du kannst aber auch danach noch ein
Gruppentreffen zum Ausklang machen, wo sich z. B.
die Spielfiguren verabschieden und ihr eure Ergebnisse
zusammenfasst. Wolflinge sollten noch mal die Még-
lichkeit haben, ihre Erlebnisse zu erzdhlen, zu zeigen,
was sie gebastelt haben usw. Schén ist es, wenn
efwas Bleibendes fiir die Gruppe oder jede*n Einzelnen
entstent, das an die Akfion erinnert.

Fur das endgultige Ende sollfest du auch eine Kritik-
runde am Ratsfelsen vorsehen, bei der alle sagen
konnen, was ihnen gefallen hat und was nicht. So
weiBt du, was bei den Wolflingen gut ankam oder was
du néchstes Mal anders machen sollfest.

1.7.1 Demokratie und Mitbestimmung S. 40

BdP (1997): Bundesjahresaktion der Wolflingsstufe
1997: Chronni.

BdP (2003): Bundesjahresaktion der Wolflingsstufe
2003: Hor'ma aus der Flaschenwelt — Kinder entdecken
ihre Umgebung.

Ginther, Sybille: Feuerwerk und Funkentanz, Okotopia
Verlag.

4.5.7 Projekt

Das Projekt ist in der Wolflingsstufe des BdP eher un-
bekannt. Es lohnt sich aber, diese inferessante Hana-
lungsform auszuprobieren. Sie greift viele einzelne
Methoden der Mitbestimmung von Wélflingen im Meu-
tenallfag auf und verknupft sie. Du kannst die hier im
Zusammenhang vorgestellten Schritte auch einzeln mit
den Wolflingen durchfiihren — so haben beispielsweise
Reflexionen durchaus auch ohne Projekt ihren Platz im
Alltag der Meute. Das Projekt als Ganzes aber stdrkt in
besonderer Weise ihren eigenen Willen. Du gibst den
Wolflingen kein Programm vor. Staftdessen Idsst du sie
selber zum Zug kommen. Sie sammeln nicht nur selber
Ideen, sondern enfscheiden auch eigensténdig dariiber
und tragen den groBten Teil zur Durchfuhrung bei. So
machst du Demokratie flr die Walflinge erfahrbar und
fuhrst sie in groBere Selbstdndigkeit. Zudem wird das
gemeinsame Arbeiten an einem Ziel das Gruppengefuhl
in der Meute stdrken. Mit den klassischen Projekttagen
an der Schule hat diese Methode nichts gemeinsam.
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LZP zum Thema »Hexen und Zauberer«

Beim ersten Treffen leitest du die Spielgeschichte ein.
Die Meute erhdlt einen Brief mit der Einladung zu
einem Kongress im Marchenwald (Landespfingstla-
ger). Da dort natirlich nur Zauberwesen zugelassen
sind, schldgst du ihnen vor, eine Hexen- und Zaube-
rerausbildung zu beginnen.

Diese findet dann in den nachsten Wochen statt. So
kann ein Meutentreffen z. B. dem Basteln der Ver-
kleidung gelten. Ihr konnt Umhéange ndhen und sie
batiken, krumme Nasen mit Warzen aus Pappmaché
basteln oder Periicken und Hute herstellen. Dann
brauchen Hexen naturlich einen Besen und ihr musst
das Fliegen tben. Auch in der Natur missen Hexen
und Zauberer sich auskennen, also kannst du mit den
Wolflingen ein Treffen in der Natur verbringen, Spu-
ren lesen und Pflanzen erkennen tben. Schlieflich
beschaftigen sich Zauberer und Hexen naturlich oft
mit dem Brauen von Zaubertranken, also muss auch
das getibt werden (z. B. Saftcocktails mit Lebensmit-
telfarben und Einlagen aus Weingummischlangen).

Danach folgt die Priifung in Form eines Wolfslaufes.
Mehrere alte Hexen und Zauberer sind aus dem
Maérchenwald angereist und lassen sich das Kénnen
der Wolflinge vorfiihren. Zum Abschluss verleihen
sie ihnen den Titel »Hexe« bzw. »Zauberer« und

es kann ein bisschen gefeiert werden. AuRerdem
geben sie den Wolflingen den Teil eines Kristalls,
den sie zum Kongress mitnehmen mussen. Nun
kannst du noch ein Treffen zur Vorbereitung auf das
Lager folgen lassen, in dem du den Wolflingen z.B.
typische Tanze, Lieder und Spiele der Zauberwesen
beibringst. Oder aber die Prifung findet direkt vor
dem Lager statt.

Dann fahrt ihr gemeinsam zum geplanten Kongress
(Wochenendlager) und trefft dort die anderen Zau-
berwesen. Jedes der Vélker besitzt ebenfalls einen
Teil des Kristalls und zusammengesetzt garantiert
er fiir das friedliche Zusammensein der verschie-
denen Wesen. Anfangs ist ein freundschaftliches
Kraftemessen geplant (eine Olympiade findet statt)
und anschlieBend wollen alle gemeinsam feiern.
Irgendwann stellt aber plétzlich jemand das Fehlen
des Kristalls fest und nun muss der Dieb gefunden
werden (Postenlauf o. Geldndespiel). Nach gliick-
lichem Ausgang kann abends nattirlich doch noch
gefeiert werden.



Ein Projekt kann eigentlich alles sein, was den Wolf-
lingen einfdllt: die Durchfiihrung eines Robinsontages,
die Auffuhrung eines Theaterstiickes beim ndchsten
Elternabend, ein Stadfspiel mit der Partnermeute und
vieles andere mehr. Es muss kein aufwdndiges und
Uber mehrere Meutentreffen dauerndes Unternehmen
sein. Auch das selbststandige Entwickeln einer Schatz-
jagd, die noch am selben Tag durchgefthrt wird, kann
beispielsweise ein Projekt sein.

Merkmale des Projekts:

¢ Die Wolflinge entwickeln selbststéndig ihre Ideen
und setzen sie auch eigenstdndig in die Tat um.

¢ Das Thema stammt aus dem Umfeld der WOlf-
linge, interessiert und bewegt sie.

e Es wird nicht nur geredet, sondern auch gehandelt.
Ein erkennbares Ergebnis sollte am Ende stehen.

¢ Dieses Ergebnis ist nichf zufdllig, sondern geplant,
wobei sich die Richfung trotzdem wdhrend des
Projektes dndern kann.

e Es sollte ganzheitlich und mit allen Sinnen gear-
beitet werden.

e Alle einzelnen Wdlflinge sowie die gesamte
Meute sollten sich gleichermaBen im Projekt
wiederfinden.

Im Folgenden wird das Projekt in acht
Einzelschritten beschrieben:

¢ AnstoB
¢ |deenfindung
e Beratung

¢ Enfscheidung

e Bearbeitung

¢ Durchflihrung oder Darstellung
e Fest

e Auswerfung

ANSTOSS

An jedem Anfang steht ein AnstoB — so auch hier. Die
Kreativitdt der Wolflinge soll angesprochen werden —
sie sollen zu eigenen Ideen angeregt werden.

Die Meutenftihrung liefert dazu das passende Ambien-
te. Hochstwahrscheinlich kommen die Wolflinge nicht
von ganz allein auf die Idee, ihr eigenes Programm
zu planen. Du musst sie also animieren. Du kannst
mit den Wolflingen zu einem besonderen Ort gehen,
der ihre Phantasie anregt (z. B. eine Schlossruine),
innen Gerdusche vorspielen, Plakate ansehen, eine
Geschichte erzdhlen, mit ihnen ins Planetarium oder
Museum gehen und vieles mehr.

Gerade bei Meuten, die diese Methode noch nicht
oder kaum ausprobiert haben, kann es sinnvoll sein,
die Themenauswahl durch den AnstoB, den du den
Wélflingen gibst, einzuschrdnken. Eine Fahrt ins Pla-
netarium legt z. B. ein Weltraumprojekt nahe. Willst du
etwas zum Thema Behinderungen unfernehmen, dann
kannst du als AnstoB Spiele machen, welche die sen-
sorischen Mdglichkeiten der Wolflinge einschréinken
(Augen verbinden, Beine zusammenbinden, unterhal-
ten ohne Worte ...)

Manchmal bringen die Wolflinge auch selber AnstoBe
mit zum Meutentreffen — dann liegf es an dir, entspre-
chend auf sie einzugehen und diese aufzugreifen.

Den Wélflingen sollte auf jeden Fall ein Grund

fur ihr Handeln gegeben werden — das spornt
an. Es handelt sich also dabei um eine Art »Spielge-
schichte«, wie sie sich durch alle deine Programme
ziehen sollte. Das Ziel, das aus dem AnstoB erwach-
sen ist, solltest du immer wieder wahrend der
folgenden Phasen deutlich machen.
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Methoden zur Ideenfindung

e Kramsack: Hier wird ein Sack (Tlte, Hut, etc.) he-
rumgereicht, der mit verschiedenen Gegenstén-
den gefillt ist. Jede*r darf einmal hineingreifen
und einen Gegenstand hochhalten. Alle spontan
dazu kommenden Ideen werden notiert. Nimm
dazu entweder sehr unterschiedliche Dinge oder
die Gegenstdnde passen thematisch alle in einen
Bereich.

e Ideengalerie: Unterschiedliche Bilder, Gegen-
stande, Zeitungen, Photos, etc. werden in einem
Raum angeordnet. Die Wélflinge gehen nun
wie durch ein Museum durch den Raum und
schreiben oder malen Ideen auf, die ihnen beim
Betrachten kommen.

e Sternwurfeln: Auf einem Spielfeld werden die
Buchstaben des Alphabets festgehalten — mittels
eines Wiirfels wird eine Spielfigur auf den Buch-
stabenfeldern verrtickt. Der oder die Wirfelnde
muss dann eine Idee zu dem Buchstaben finden.
Varianten: Ideen von A—Z sammeln, Flaschen-
drehen.

e Brainstorming: Alle Ideen werden auf eine Tapete
geschrieben — Schnelligkeit und Spontaneitat sind
gefragt.

* Drei-Spalten-Methode: Pro Wolfling wird jeweils
ein weiler Zettel, so geknickt, dass er drei Spal-

IDEENFINDUNG

Die Walflinge suchen in dieser Phase — wie der Name
schon sagt — nach Ideen. Sie machen Vorschldge,
sagen, was ihnen durch den Kopf geht, stellen jeden
noch so abstrakten oder verriickten Einfall der Gruppe
vor. Die Meutenfilhrung achtet auf die Regeln der Kom-
munikation, hdlt, wenn nofig, die Ideen schriftlich fest
und darf auch selbst den einen oder anderen Vorschlag
einbringen, wenn die Gruppe dadurch nicht zu sehr
beeinflusst wird — schlieBlich bist du ein Teil der Meute.
Du motivierst die Wolflinge und biefest enfsprechende
Methoden zur Ideenfindung (s.0.) an.

BERATUNG

Jetzt missen die Wolflinge abwdgen, welche Ideen
realisierbar sind. Sie versuchen, selbst zu sortieren und
diskutieren gemeinsam (iber die gesammelten Ideen.
Die Ideen werden von dem*der Meutenfihrer*in struk-
turiert, sortiert und geordnet, doppelte Ideen werden
ausgesondert. Du achtest darauf, dass keine Ideen ver-
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ten enthalt. Alle schreiben ihre Ideen in die erste
Spalte, dann werden die Zettel im Uhrzeigersinn
weitergegeben und jede*r Iasst sich von der
vorigen Idee auf dem neuen Zettel inspirieren.

e Ideen nach Musik: Die Wolflinge horen viele ver-
schiedene Musikstiicke und schreiben ihre Ideen,
Gedanken und Assoziationen nach jedem Stlick
auf (geht nattrlich auch mit Duften, schmecken,
ertasten ...).

e Ideenspaziergang: Teile deine Meute in Rudel auf
und gib ihnen eine Strecke vor, die sie zurtick-
legen mussen. Gib den Wolflingen fur diesen
Weg Aufgaben mit: z. B. zehn Leute fragen, was
zum Meutentreffen gemacht werden soll; drei
besondere Dinge mitnehmen; andere Kinder fra-
gen, was fur verrtickte Aktionen sie schon einmal
gemacht haben ... Du kannst sie auch ohne Auf-
gaben auf einen Streifzug durch eine anregende
Umgebung (FuBgangerzone, Wald ...) schicken.
Die Wolflinge konnen dabei aufschreiben, was
ihnen einfallt oder Gegenstdnde mitbringen, die
dann weiter als Anregung zum Ideen spinnen flr
alle dienen.

e Traumreise: Alle Wolflinge legen sich be-
quem hin, und du erzdhlst bei entspannender
Musik eine Traumreise. AnschlieRend folgen
ein gemeinsames Gesprdch und eine Ideen-
sammlung.

loren gehen, verschaffst den Walflingen Uberblick tiber
das gesammelfe Material und hinferfragst Vorschldge.
Manchmal hakst du nach, hilfst, Unklarheiten zu be-
seitigen und das Besondere des Projekies zu befonen.
Gemeinsam pruft ihr auch die Umsetzbarkeit der Ideen.

Eine Berafung ist naturlich nur dann notig, wenn viele
verschiedene Vorschltéige zur Debatte stehen. Ist flir ein
bestimmtes Thema bereits die Begeisterung der Meute
enfflammt, dann braucht es auch keine lange Bera-
tungszeit mehr. Sollte die Meute aber gespalfen sein,
muss jede*r die Moglichkeit bekommen, »sein*ihr«
Projekt vorzustellen.

Denk daran, dass gerade Wolflinge oft mehr

Zeit brauchen, um sich eine Meinung zu bilden.
Wie du ihnen helfen kannst, siehst du im Folgenden.
Gemeinsam aufgestellte Regeln — z. B. zur Kommuni-
kation — erleichtern diese Phase.



Méglichkeiten fir die Beratung

e Werbung in eigener Sache: Jeder Wolfling oder
jede Kleingruppe soll Werbung fiir seine Idee ma-
chen. Entweder durch einen Fernsehwerbespot
(mit ausgeschnittenem Karton als Fernseher), in
einer Talk-Show/Wetten dass, durch Werbepla-
kate, Marktschreieraktionen, Horspiel, Radiosen-
dung (selber etwas aufnehmen und der Gruppe
dann vorspielen) ... Achte dabei darauf, dass
gerade die Wolflinge, die sich allein ftir ihr Thema
einsetzen, eine Ablehnung nicht als personliche
Niederlage empfinden. Mach klar, dass es sehr
mutig ist, sich allein fiir eine Sache einzusetzen.

e Blitzlicht: Jede*r sagt kurz etwas zum Thema — so
werden alle gehort.

*  Meinungsbilder: Sie kdnnen in der Beratungs-
phase sinnvoll sein, damit alle sehen, wohin der
Trend geht und wo noch Argumente auf den
Tisch missen. Das Ergebnis ist also unverbindlich,
mach das allen Wolflingen klar. Statt Handheben
konnen sich die Wolflinge auch in verschieden
gekennzeichnete Ecken des Raumes (Sonne/
Gewitterwolke) verteilen oder ihre Entscheidung

Auch hier gibt es Méglichkeiten, wie die Wolflinge ihre
Ideen spannend vorbereiten und sich infensiv damit
auseinandersetzen kénnen. So schalfen nichf nur in
der Beratungsphase weniger deiner Wolflinge ab,
sondern die Vorstellenden kdnnen auch leichter auf
Rickfragen Antwort geben.

In der Beratungsphase sollen die Wélflinge die Vor-
und Nachteile der Projektideen beleuchten und sich
auch Uber Konsequenzen klar werden. Es sollen aber
noch keine Ergebnisse genannt werden. Wenn sich
alle eine Meinung gebildet haben und alles Notwen-
dige besprochen wurde, kénnt ihr zur Entscheidung
Ubergehen.

durch Pantomime darstellen (Grimassen, Freu-
denbewegungen, ...). Anhand eines Seiles kannst
du sie auch bitten, sich wie an einem Thermome-
ter auf einer Skala von 1 (superschlecht) bis 10
(spitzenklasse) aufzustellen. Auch eine Wertung
mit Gummibdren, Lakritzschnecken und Goldta-
lern, die auf einen Haufen fur die entsprechende
Idee gelegt werden mussen, erfreut sich groRer
Beliebtheit — besonders wenn sie spater gegessen
werden konnen. Eine weitere Moglichkeit ist
lautes Trampeln oder Klatschen, das bringt Bewe-
gung in die Sache.

e Diskussion: Auch gemeinsames Diskutieren will
gelernt sein. Wird die Beratungsphase zu laut,
fuhre verabredete Zeichen ein, z.B.:

Flache Hand: Ich will etwas sagen!

Rote Karte: Das war unfair.

Daumen hoch: Trendmeldung - finde ich super!
Daumen runter: Trendmeldung — Voll daneben!
Beide Hénde heben: Hab ich nicht verstanden!
So kénnen die W6lflinge sich ohne groBen Larm
und Unruhe verstandlich machen — und es macht
auch noch SpaR!

Achte darauf, dass an der Ideenfindung und

der Beratung alle Wélflinge gleichermaBen
beteiligt sind. Jede Meinung ist wichtig und alle
Bedrfnisse sollten beriicksichtigt werden. So nehmt
ihr gemeinsam ein Projekt in Angriff, das alle begeistert
und bei dem alle mitmachen.

ENTSCHEIDUNG

Die Wolflinge wagen erneut ab, diesmal dariber, wie
wichtig ihnen die einzelnen Vorschlége sind. Dann
kommt es zur Abstimmung oder besser: zur Findung
eines Konsens. Die Wolflinge akzeptieren und tolerie-
ren die getroffene Entscheidung.
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weitere Ideen fiir die Abstimmung:

POLAREXPEDITION

Die Meute begibt sich zusammen mit zwei Polarfor-
schern in den nahe gelegenen Wald. Dort wird ein
Feuer gemacht mit einigen kleinen Holzstiicken, wel-
che die Meutenfiihrung (Polarforscher) mitgenom-
men hat. Doch bald sind sie alle. Die Meutenfiihrung
hat noch weitere Holzstlicke, aber auf denen stehen
mit Edding geschriebene gesammelte Projektideen.

Welche Ideen sollen ins Feuer und welche missen
unbedingt behalten werden (nutzt das Feuer im
Anschluss fur Stockbrot o. 4. als kleine Feier).

Die Meutenfihrung achtet auf einen ausreichenden
Zeitrahmen, fasst die genannten Vor- und Nachfeile zu-
sammen und stellt somit die verschiedenen Entschei-
dungsmaglichkeiten noch einmal vor.

Wichtig ist, dass allen Wélflingen klar wird, dass nun
nicht mehr geredet, sondern entschieden wird.

Gerade die Entscheidungsphase ist sehr anfdllig fur
Stérungen — daflir kann es mehrere Griinde geben:

e Zwischenmenschliche Konflikie in der Gruppe:
Aufgrund von Antipathien gegentiber dem Vor-
schlagsvorstellenden kommt es zu einer ableh-
nenden Haltung der Wolflinge.

e Stdndiges Abweichen vom Thema:

Mehrere Probleme werden gleichzeitig erzahlt —
worum es eigentlich geht, ist unklar: Ein Wolfling
beginnt, von seinem Schulalltag zu erzdhlen,
einzelne Wolflinge klinken sich aus zu einem
Extra-Programm, weil ihnen langweilig ist ...

e Angst vor den Folgen der Entscheidung:

Die Wolflinge haben Angst, von anderen beldchelt
zu werden, der*die Antragstellende will den Vor-
schlag deshalb zuriickziehen.

e Schlechte oder fehlende Gesprachsleitung/Fehlen
von hilfreichen Methoden:

Vorschldge von Wolflingen werden ubergangen,
daraufhin verlieren einzelne das Inferesse, die
Ersten stimmen schon ab, obwohl noch gar keine
Abstimmung erfolgt.

Teil 4: Das Meutenleben

FESSELBALLON

Im Meutenraum steht ein Fesselballon abflugbereit.
Alle steigen ein — los geht's (aus einem Schwungtuch
und ein paar Sandsdcken baut ihr schnell einen Ballon
— den Rest erledigt eure Phantasie — macht ein kleines
Abenteuer aus dem Flug, weicht Vogeln aus, erzahlt
was ihr seht (vgl. Pferderennen).

Doch plétzlich verliert der Ballon an Hohe - klar:
Ballast muss abgeworfen werden. Doch die Sand-
sdcke sind mit Projektideen beschriftet.

Der Ballon sinkt so lange, bis nur noch eine Idee
Ubrig ist (was die Wolflinge aber nicht wissen — malt
die Aktion etwas aus — schaut gemeinsam nach, ob
ihr schon Hohe gewonnen habt ...)

Dir und den Wolflingen kannst du diese
schwierige Phase erleichtern ...

¢ Ursachenforschung und -beseitigung:
Stelle fest, was genau mit den Wélflingen los ist
und warum sie stéren. Dann kannst du mit ihnen
dardber reden und versuchen, die Ursachen zu
beseitigen. Unter Umsténden kann es sinnvoll sein,
eine Entscheidung auf spdfer — vielleicht sogar auf
das ndchste Mal zu vertagen und erst einmal ein
paar Spiele zu spielen — den Kopf »freizumachen«.
Eine Teamreflexion im Anschluss an das Meuten-
freffen sollte helfen, Schwierigkeiten aufzukldren.

e Deutliche und straffe Gesprdchsleitung:
Erkldre, dass es nur noch um die Entscheidung
zwischen den Vorschligen gehen soll. Die WoIf-
linge sollen nur noch Neues hinzufuigen und nichts
wiederholen. Haben alle ihre Argumente vorge-
bracht, wird abgestimmt.

¢ Was wird entschieden — was passiert dann?
Erkldre den Wolflingen, unter welchen Umstéinden
ein Beschluss angenommen wird. Missen alle da-
fur sein oder reicht es auch aus, wenn ein GroBteil
dafur und niemand absolut dagegen ist? Erldutere
ihnen auBerdem, wie es nach der Entscheidung
weitergehen wird.

¢ Methodenvielfalt:
Einfach nur die Hand heben ist langweilig.
Versuche, aus solchen »Banalitdfen« Spiele oder
Rituale zu machen. Achte darauf, dass Wélflinge,
die noch nicht lesen und schreiben kdnnen, auch
mitmachen koénnen. Zum Beispiel kann staft der



Auszdhlung der Stimmen auch jeder Wolfling einen
Becher Sand in einen Ja- oder Nein-Becher gieBen.
Alle erkennen sofort, in welchem Behdlfer sich am
Ende mehr Sand befindet.

Du kannst mit den Wélflingen ein Zeichen ausma-
chen (Glocke, Versammeln um den Ratsfelsen ...),

bei dem sie wissen: Jetzt wird es ernst, jetzt wird
abgestimmt. Bei der Abstimmung kannst du zwischen
den verschiedensten Methoden wéhlen. Beispielsweise
kann jede*r Wasser in ein Behdltnis fillen, welches fur
eine bestimmte Projekfidee steht. Oder den Ecken des
Meutenraumes werden die Vorschlge zugeordnet und
auf das Zeichen hin 1duff jede*r in die entsprechende
Ecke. Ist die Entscheidung getroffen, kannst du sie gut
sichtbar notieren, und die Wélflinge kdnnen (auch mit
Hand- oder FuBabdruck) unterschreiben. Und natirlich
muss die Entscheidung gefeiert werden. Kekse und
Saftcockfails oder ein Freudentanz motivieren auch die,
die ihren Themenwunsch nicht durchsefzen konnten.

BEARBEITUNG

Haben sich die Wélflinge fur ein Projekt entschieden,
dann mssen sie nun einen Aufgabenkatalog erstel-
len, sich die passende Umgebung aussuchen, den
Termin festlegen, die Anreise planen, eine Materialliste
erstellen, mit Verantwortlichen reden etc. Wichtig fur
die Meufenfiihrung ist es, auf Llcken in der Planung
hinzuweisen und darauf zu achten, dass das Projekt
nicht »fotgeplant« wird. Lass den Wolflingen aber ihren
Freiraum. Sie sollen eigenstdndig arbeiten und auch
aus ihren Fehlern lernen.

\Wdhrend der Bearbeitung des Projektes konnen die
Wolflinge auch in Kleingruppen arbeifen, um effizienter
vorgehen zu kénnen. Zum Beispiel kann eine Gruppe
eine Akfion fir die jeweils andere Gruppe (und umge-
kehrt) planen. So ist wahrend der Durchflihrung der
geplanten Akfion noch efwas Neues fir die Wolflinge
da. Das biefet sich z.B. bei Fragen flr ein Stadtspiel
oder einen Postenlauf an. lhr kdnnt eine Liste anferti-
gen und aushdéngen, in der alle Aufgaben eingetragen
werden und die Wolflinge sich zuordnen.

Hilf den Wolflingen bei der Liste, indem du
ihnen die funf W-Fragen stellst (Was, Wer,
Wann, Wo, Womit). So vergessen sie nichts.

Nicht alles kann oder muss die Meute allein ma-
chen. Der Forderverein, die anderen Stufen oder die
Stammesflhrung kdnnen helfen. Vielleicht gibf es auch
die Hilfe von Expert*innen? Schneide groBe Kdpfe aus
Papier aus und trage gemeinsam mit den Wolflingen
die Namen derer in die »Hilfekdpfe« ein, die euch
unterstltzen sollen.

In dieser Phase kénnen leicht Flaufen aufirefen. Zeige
den Wolflingen, wann sie dem Ziel wieder einen
groBen Schritt ndher gekommen sind (vielleicht gibt es
dann ein kleines Eis oder Ahnliches). Rufe ihnen ins
Bewusstsein, was es ist, fiir das sich diese Anstren-
gungen lohnen. Schaffe Uberschaubare Planungs-
phasen und biefe dann auch mal Abwechslung an.
Fir Wolflinge ist es schwer durchzuhalten, ein ganzes
Meutentreffen lang nur zu planen. Mache geniigend
Pausen, spiele ein tolles Bewegungsspiel oder singe
ein Lied, um die Wolflinge wieder zu mofivieren. Es
kann auch ein ganzes Meutentreffen lang etwas vollig
anderes gemacht werden — vielleicht hat jemand das
Material der Walflinge entffiihrt. Schiebe also ein kleines
SPM ein, ohne dich thematisch vollig vom Projekt zu
entfernen.

Vielleicht brauchen die WéIflinge auch einfach nur
neue Ideen. Arbeifen sie gerade an einem Theater-
stlick? Dann geht doch mal ins Theater. Auch Filme
kbnnen, wenn sie entsprechend nachbereitet und
ausgewertfet werden, gezeigt werden.

DURCHFUHRUNG ODER DARSTELLUNG

Die Wolflinge flihren hier in eigener Regie gemeinsam
inre Aktionen durch, bzw. teilen sich (bei getrennter
Vorbereitung) in zwei Gruppen auf und erleben das
Programm, das jeweils die andere Gruppe erarbeitet
hat. Unferstitzt werden sie dabei von der Meutenfiih-
rung, die Hilfsmittel zur Verfligung stellt. Du koordi-
nierst auch die Aktionen, sorgst flr den nétigen Infor-
mationsfluss und lobst. Unferschdtze nicht, wie wichtig
es flr die Wolflinge ist, ein sicht- und greifbares
Ergebnis vorliegen zu haben, das auch entsprechend
gewdirdigt wird. Sie sind stolz auf das gemeinsam Er-
reichte. Uberlege dir vorher, welches der angemessene
Rahmen ist, das Projekt durchzufiinren oder darzustel-
len. Mit der Durchfuhrung und der Darstellung schaffst
du auch Transparenz in deiner Meutenarbeit. Andere
kdnnen sehen, was ihr macht.
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DER WEG VON DER IDEE ZUR AKTION

Die Wolflinge ...

... wdhlen aus, stimmen ab,
akzeptieren, tolerieren
... machen sich Gedanken, sagen,
was ihnen durch den Kopf geht,
... machen Vorschldge, spinnen  wdgen ab, sortieren, uberlegen,
Ideen, reden miteinander, haben  diskutieren
verrlickte Einfalle

BERATEN
// =

... achtet auf ausreichend Zeit und
Minder- und Mehrheiten, verdeut-

... Strukturiert, sortiert, verschafft licht Konsequenzen von Enfschei-
... macht Vorschldige, achtet auf  Uberblick, achtet darauf, dass dungen, unterstufzt methodisch
die Regeln, hdlt ggf. die Ideen nichts verloren geht, hinferfragt,
fest, animiert und motiviert, fasst Vor- und Nachteile zusammen
schafft Atmosphdre zum Ideen-
spinnen

Zeichnung von Olaf Franz; mit freundlicher Genehmigung
entnommen aus der DPSG-Arbeitshilfe » Drumherum und
Mittendrin. Die Grundlagen der Wolflingsstufe«.
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... bereiten vor, lassen
sich feiern, freuen sich

... reflektieren, erzdhlen,

... Stellen dar, zeigen, erinnern, geben Fahigkei-
spielen, probieren ten und Schwdchen zu,
... planen, informieren, Methoden aus, verdndern sich

suchen, streifen, stébern,  erleben
forschen, erkunden,

verteilen Aufgaben,

Uben, bauen, basteln,

gestalten, ver@ndern, /
konstruieren, nehmen

Kontakt auf DARSTELLEN

FEIERN

REFLEKTIEREN/AUSWERTEN ... lobt, unterstiitzt, klopft

auf die Schultern
... leitet, krifisiert, halt
Ergebnisse fest, achtet
auf Fairness und Regeln,
stellt eine offene Atmo-
sphdre her

... schafff Rahmen, mo-
deriert, organisiert, macht
Vorschldge, berdt

... unterstutzt, stellt Hilfs-

mittel bereif, beobachtet,

koordiniert, informiert,

leitet an

Das Leitungsteam ...
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Maéglichkeiten fiir die Darstellung

e Infokiosk: Informationen tiber das Thema, das
Projekt werden angeboten, indem Folgendes
hergestellt wird: Broschiren, Handzettel, Buttons,
Plakate, Unterschriftenlisten, Fotos und Fotowan-
de, selbstgemalte Bilder ... Auch ein kurzes
StraBentheater ist moglich.

e Plakat: Mit einem Plakat kann die Meute das,
was sie anderen mitteilen will, tbersichtlich und
klar darstellen. Sie konnen Bilder, Zeichnungen
und Fotos verwenden. Informationen in Textform
sollten kurz und knapp, aber genau sein — denkt
an Ubersichtlichkeit durch Verwendung von
verschiedenen Farben, Absatzen, etc.

e Collage: Hier kann mit Bildern, Texten und
»Bruchstiicken« (Mll, Textilien, Naturmaterialien
...) etwas Neues gestaltet werden.

e Horspiel: Die Projektergebnisse werden in eine
spannende Geschichte oder in einen Dialog
verpackt.

e Film: Vielleicht reicht daftir schon die Handy-
kamera, jemand aus dem Stamm macht 6fter
Filme und hilft euch oder ihr bittet beim nachsten
Medienzentrum um Unterstiitzung. Nehmt eure
Aktion auf und préasentiert sie auf einem Eltern-
abend oder der Stammesvollversammlung.

e Fotoausstellung: Uberlegt euch vorher, was ihr
fotografieren wollt. AnschlieRend kdnnt ihr im
Rathaus oder wo auch immer eine Fotowand
aufbauen. Auch eine Fotostory ist denkbar.
Immer gern gesehen sind auch Fotoshows auf
Elternversammlungen.

¢ Internet: Gerade die &lteren Wolflinge haben
manchmal bereits tiberraschend viel Erfahrung.
Vielleicht konnt ihr einen Text fur die Stamme-
shomepage entwerfen und Bilder der Aktion auf
die Seite stellen.

e Theaterstlick: Hier kénnen alle aktiv wer-
den: Schauspiel, Regie, Wolflinge, die sich
als Buhnenassistenz um Licht und Schminken

FEST

Ein abgeschlossenes Projekt muss gefeiert werden!
Gemeinsam klopft man sich so auf die Schultern, gra-
tuliert sich, freut sich. Die W0lflinge enfspannen sich.
Denn Vorbereitung und Durchfiihrung des Festes fallen
in den Bereich der Meutenflihrung. Es sei denn, das
Fest ist ein direkter Teil des Projektes und wird mit der
Durchfihrung verknipft. Wann dieses Fest genau statt

Teil 4: Das Meutenleben

kiimmern, Bihnenbild, Karten herstellen und
abreiBen, Plakate malen. Auch ein Theater mit
selbst gebastelten Marionetten ware denkbar:
Tolle Stuicke fir Kinder — wenn ihr keines selber
schreiben wollt (oft sehr aufwandig, nur bei
alteren Wolflingen zu empfehlen) — gibt es wie
Sand am Meer.

e Sketch: Immer wieder gern gesehen, aber: Denkt
an eine deutliche Pointe, nicht zu viele Akteure
gleichzeitig auftreten lassen (das verwirrt, auer-
dem werden die Sprechakte dann zu kurz) und
nur einen Schwerpunkt des Themas behandeln.
Gerade Witze schauspielerisch umzusetzen,
erfreut sich oft groBer Beliebtheit bei den
Wolflingen.

e Pantomime: Die Wolflinge tragen schwarze
Kleidung, sie sind weill geschminkt und tragen
eventuell weile Handschuhe. Das betont Gestik
und Mimik. Projektergebnisse mussen also in
Bewegung, Mimik und Gestik tbertragbar sein.

e Gebrauchsgegenstand: Baut ein FloB, eine
Seifenkiste, einen Backofen, etc., der dann
gemeinsam in einer Wettfahrt oder groen
Backaktion fiirs Fest eingeweiht wird. Ladet
Gaste dazu ein!

e Skulptur: Folgende Materialien bieten sich an,
um Ergebnisse in einer Skulptur auszudricken:
Wachs, Pappmaschee, Ton, Fimo, Knete, Miill,
Gips, Erde, Schnee, Naturmaterialien. Uberlege
vorher, worauf das Modellieren hinauslaufen soll.
Gerate und Werkzeug kann man oft in Schu-
len entleihen. Im Anschluss gibt es eine grofRe
Vernissage.

e Aktion: Wenn euer Projekt auch interessant fuir
andere ist, konnt ihr mit einer 6ffentlichen Aktion
darauf aufmerksam machen. Die Wolflinge kon-
nen ein kleines StraRentheater auffiihren, (sym-
bolisch) ein Denkmal setzen oder wihrend eines
Festes dem*der Birgermeister*in ihre Ergebnisse
(Wiinsche, Unterschriften, ein Geschenk ...)
Ubergeben.

findet, hdngt von der Aktion und den duBeren Umstdn-
den ab. Je nach Art deines Projekies kann es sinnvoll
sein, das Fest nach der Durchfihrung oder Darstellung
durchzufuihren und es dann bei der Auswertung mit
den Wolflingen mit zu reflektieren.

Manchmal, z. B. wenn das Projekt eine Theaterauffiih-
rung ist, kann es besser sein, kein Fest zu feiern (oder



hdchstens eine kurze Party direkt nach der Auffiihrung,
um den Abend oder Nachmiftag ausklingen zu lassen).
Eine Steigerung des Hochgefiihls in der Meute ist dann
ndmlich kaum oder gar nicht mehr mdglich.

Eine weitere Variante kann auch sein, die Darstellung
des Erarbeiteten mit einem Fest zu verbinden. So konnt
ihr beispielsweise eine Vernissage fir eine Ausstel-
lung — vielleicht sogar eine stammesdéffentliche —
feiern.

Das Fest kann auch nach der gemeinsamen Reflexion
stattfinden. Das hat den Vorteil, dass du noch einmal
sehr schon die Leistung jedes einzelnen Wolflings

bei der Akfion hervorheben kannst. Vielleicht gibt es

ja sogar eine kleine Medaillenverleihung — fiir den
besten Plakafgestalter, den gréBten Muntermacher, den
schlausten Fuchs und, und, und. Nimm dann die Gele-
genheit wahr, um bei der Verleihung jedem Wolfling in
Form einer (kurzen!) »Laudatio« vor den anderen seine
persdnlichen Stdrken vor Augen zu flihren. Besonders
bei jlingeren Wolflingen ist es hierbei sinnvoll, konkrete
Situationen ins Geddchtnis zu rufen, in denen sie stark
geglanzt haben.

Wichtig ist, dass du dir tiber die Funkfion
des Festes als abschlieBender Hohepunkt im
Klaren bist.

AUSWERTUNG

Jefzt wird von den Walflingen eine Reflexion vorge-
nommen. Sie erzdhlen vom Erlebten, erinnern sich,
erkennen ihre Schwdchen und Stdrken, kritisieren
einander und haben die Mdglichkeit, sich weiter zu
enfwickeln.

Die Methoden dazu werden von der Meutenfiihrung
geliefert. Du hdltst Ergebnisse fest, kritisierst (positiv
und negativ — aber der Situation und der geistigen
Reife der Wolflinge entsprechend) und achfest auf
Fairness. Wichtig dabei ist eine offene Atmosphdre.
Danach reflekfierst du noch einmal in deinem Team die
gelaufenen Planungsphasen und die durchgeflhrte(n)
Aktion(en). Stelle mit den anderen Meutenfilhrer*innen
gemeinsam Schwachpunkte, Mdngel und Fehler fest
und versuche, Ansdtze zu finden, diese das néchste
Mal zu beheben. Betrachte dabei auch euer eigenes
Verhalten kritisch.

Eine Reflexion besteht im Wesentlichen aus
drei Teilen: Sehen, Urteilen und Handeln.

Schritte der Auswertung

1. Sehen
Was haben wir gemacht?
Wie sind wir vorgegangen?
Wer hatte dabei welche Aufgaben — waren alle
ausgelastet?

2. Urteilen
Wie ist es gelaufen — warum hat dies guf, jenes
nicht so gut geklappt?
Wie war die Zusammenarbeit — wie habe ich mich
dabei geflhlt?
Was und wer war besonders hilfreich, was und
wer weniger?

3. Handeln
Was kann besser gemacht werden?
Was will ich verdndern, wie fange ich das an?

Nattrlich sind die Fragen in dieser ausflhrlichen Form
nur flr die Meutenfuhrung geeignet. Die Reflexion

in der Meute sollfe wolflingsgerecht ablaufen. Zum
Beispiel kannst du einen Redestein herumgehen
lassen und jeder Wolfling sagtf, was ihm wéhrend des
Projektes gut gefallen hat und was beim néchsten Mal
besser gemacht werden soll.

Denke bei der Reflexion daran, dass die Wolflinge oft
Schwierigkeiten haben, zwischen Sachebene und den
zwischenmenschlichen Begebenheiten zu unterschei-
den — kldre vorher genaue Reflexionsregeln und greife
bei Ubertretungen ein:

e Jeder spricht flr sich und von sich.

e Jeder Idsst den*die Andere*n ausreden und
hort zu.

e Jeder sprichf von dem, was passiert ist und nicht
von seinen Vermutungen.

e Jeder versucht, so ehrlich wie mdglich zu sein,
aber verletzt den*die Andere*n dabei nicht.

Mache diese Regeln mit Plakaten, Bildern, o.&. deut-

lich. Wenn du sie deinen Wolflingen erkldrst, verwende
anschauliche Beispiele.
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Damit auch alles klappt, denke an folgende
Punkte:

Stelle deine Fragen Kklar und gut verstdndlich!
Versichere dich, dass alle tber die Vorgehensweise
Bescheid wissen!

Benutze immer wieder neue Methoden!

Lass keine zu langen Reflexionsbldcke entstehen!
Plane genug Zeit ein, damit sich kein Stress
entwickelt!

Du leitest die Reflexion! Es ist deine Aufgabe, die
Wélflinge zu schiitzen und auf Fairness zu achten.

Frey, Karl: Die Projektmethode, 1999

DPSG: Drumherum und Mittendrin: Band 1: Die Grund-
lagen der Wolflingsstufe, 1996, Georgsverlag

DPSG: Drumherum und Mittendrin: Band 3: Handeln
mit Wolflingen, 1997, Georgsverlag
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4.6 Wolflinge unterwegs

4.6.1 Ausfliige

Der Begriff ,Ausflige’ umschlieBt alle Aktivitdten mit
deinen Wolflingen, welche Uber das gewdhnliche
Gelinde des Stammesheimes oder des Zeltplaizes bei
Lagern hinausgehen und ein oder mehrere bestimmte,
besondere Ziele haben (z.B. den weiter entfernten
Wald, die Feuerwehr, eine Burg oder das Schwimm-
bad). Des Weiteren ist der »Ausflug« hier im Sinne
einer Tagesunternehmung gemeint, d. h. du planst
keine Ubernachtung.

Du kannst Ausflige mit deinen Wolflingen wdhrend
des Sommerlagers machen oder ihr verabredef euch
an einem Samstag. Auch wéhrend des Meufentref-
fens sind kleinere Ausfliige maoglich. Sofern Ausflige
innerhalb deines Programms immer etwas Besonderes
sind, kannst du davon ausgehen, dass viel vom
befurchteten Stress durch Motivation der Wolflinge
ausgeglichen wird. Ausfliige gehdren mit zu einem
vielfdltigen, mofivierenden Programm und stlitzen das
Thema auch oft inhaltlich.

Hier eine Checkliste zum Vorbereiten und
Durchfiihren eines Ausfluges mit deiner
Meute:

e Solltest du einen Ausflug planen, so sollte das Ziel
ins Thema eingebettet sein (z.B. ein Besuch in
einem Naturkundemuseum, wenn ihr euch gerade
mit Dinosauriern beschdttigt), oder einen Kontrast
bilden (z.B. ein Schwimmbadbesuch innerhalb
eines einwdchigen Lagers) und du solltest dir im
Klaren dardiber sein, was du am Zielort mit den
Wolflingen machen mochtest (Spielerunde zum
Thema Ritter in einer Burg usw.).

o (berlege dir, ob der Inhalt des Ausflugs alters-
gerecht und mit deinen Wolflingen realisierbar ist.
Eine Tagesunternehmung darf nie eine Gewalttour
sein, die an die Grenzen der Wolflinge geht, und
das Thema sollte nattirlich interessant flr sie sein.

e Denke dartber nach, wie das Ziel zu erreichen ist.
Ist die Wegstrecke nicht zu lang fur die Wolflinge?
Gibt es offentliche Verkehrsmittel? Wann fahren
diese und wissen sich die Wolflinge dort zu
benehmen? Besprich mit deinen Wélflingen die
Verkehrsregeln.



Bei einer geplanten Fahrradtour kontrolliere vorher
(gemeinsam mit den Wélflingen) die Verkehrssi-
cherheit der Rdder und sorge dafiir, dass alle einen
Helm tragen. Du selbst gehst da selbstversténdlich
mit gutem Beispiel voran! Fdhnchen an den Raddern
erhohen die Sichtbarkeit.

Mit deiner Meute solltest du dich auf jeden Fall
etwas vor der geplanten Abfahrt freffen, sofern ihr
ein Verkehrsmittel benutzt oder Gepdck verteilen
musst.

Erkundige dich im Voraus Uber die Kosten (Eintritt,
Fahr, Eis ...) und Kidre, wer diese bezanhlt.
(Meutenkasse oder Geld von Eltern einsammeln?).
Informiere dich auch Gber mégliche Rabatte oder
Gruppenverginstigungen.

Beim Besuch 6ffentlicher Einrichfungen (Schwimm-
bad, Museum, etc.) solltest du dich Uber die
Offnungszeiten informieren. Auch ist es meistens
besser, wenn du die Gruppe und ihre GréBe
ankundigst. So kénnen sich ndmlich die Leute auf
euch einstellen und auch ihr habt dann mehr Spal
dabei. (Beispiele: Bei einer Bergwerksfihrung
kénnte man sich nach der GruppengroBe flir eine
Fahrung erkundigen und schon mal eine solche
reservieren; im Schwimmbad hat der Bademeister
vielleicht eine Aushilfskraft geholt und ist somit
freundlicher; usw.). Auch solltest du mit deinen
Wolflingen vorher uber ihr Benehmen in der
Einrichtung sprechen. Stelle klare Regeln auf und
sprich deutliche Verbote aus.

Du musst die Elfern der Wolflinge gesondert
informieren. Die Art und Weise ist dabei abhdngig
vom Ausflug. Wenn du beispielsweise im Ort eine
Fabrik oder ein Altersheim besuchen willst, sollfe
den Eltern eine mindliche Information reichen.
Wenn du aber mit den Wolflingen zu einer 50 km
entfernten Burg fahrst, um dort den Tag zu ver-
bringen, brauchst du eine schriftliche Anmeldung.
Sobald ihr ein Verkehrsmittel benutzt, welches tber
das Laufen hinausgeht, solltest du eine schriftliche
Anmeldung ausgeben und einsammeln. Dies gilt
auch fir den Ausflug auf dem Sommerlager. Am
besten fhrst du hier also alle geplanten Unter-
nehmungen, die vom eigentlichen Lagerplaiz
wegflihren, in der Anmeldung mit auf.

Beispielanmeldung in 4.6.3.1 Vor dem Lager S. 149

e Auf dem Ausflug achte immer darauf, dass die
Gruppe flr dich oder das Team gut uberschau-
bar istlll Informiere dich z. B. vorher, wie sicher
die Wolflinge im StraBenverkehr sind und stelle
entsprechende Regeln auf bzw. wdhle passende
Strecken (lieber ruhige NebenstraBen ...). So
sollte es beispielsweise bei einer Fahrradtour
nicht passieren, dass auf einem viel benutzten
Fahrradweg drei Wolflinge weit voraus dusen, ein
breites Mittelfeld mit Gruppenleitung hinterherfahrt
und ein paar weit abgeschlagen zurtickbleiben. Es
wdre dann jedoch zu verireten, dass man z.B. im
Wald die néchste groBe Kreuzung als Treffpunkt fr
die Gruppe ausmacht und dann mindestens eine
Gruppenfihrung als Schlusslicht fungiert.

3.5.4 Spezielle Pflichten S.96 (StraBenverkehr)

e Plane bei Ausfligen, die mehrere Stunden dauern,
oder bei einem Ausflug mit mehreren Zielen auf
jeden Fall eine Pause, z. B. auf einem Spielplatz,
ein. Dann kénnen sich die Wolflinge ein bisschen
ausfoben und/oder wieder sammeln.

e Bei manchen Zielen konnte es sinnvoll sein,
kleinere Gruppen zu bilden, um eine bessere,
geistige Aufnahme bei den Wolflingen zu gewdhr-
leisten und Stresssituationen besser ausweichen
zu koénnen.

e Wenn sich deine Meutfe gut mit den anderen
Meuten im Landesverband oder Bezirk versteht,
konnt ihr auch einen Ausflug machen, um sie zu
besuchen. Denk dir ein schénes Programm fiir
diese Gelegenheit aus.

e 7u jeder Tagesunternehmung darf die Erste-Hil-
fe-Ausriistung in deinem Gepdck nicht fehlen. Auch
zus@izliche Helfer*innen solltest du dir suchen, um
die Aufsichtspflicht gewdhrleisten zu kdnnen.

4.6.2 Wandern

Eine Wanderung biefet sich naturlich wdhrend eines
Lagers an. Auch wdhrend eines Meutentreffens
kannst du mit deinen Wélflingen eine Wanderung
unternehmen oder ihr trefft euch an einem Samstag
oder Feiertag.

Beim Wandern gelangst du mit deinen Wolflingen nicht

einfach nur von einem Ort zum anderen. |hr erkundet
dabei gemeinsam die Umgebung oder konnt die Natfur
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beobachten. Dabei erfahren die Wolflinge ihre Umwelt,
bekommen aber auch Gelegenheit zum intensiveren
Kontakt mit den anderen aus ihrer Gruppe. Wdhrend
des Laufens kénnen sie sich gut unferhalten und
austauschen. Zudem bekommen sie frische Luft und
Bewegung. Durch regelmdBiges Wandern und Verén-
derung der Streckenlénge oder Schwierigkeit kannst
du ihre Kondition steigern und sie auch auf Fahrten
in ihrer Pfadfinderzeit vorbereiten. Plane die Wande-
rung gut und lass die Wolflinge vorher ihre Winsche
einbringen.

Schuhe und Kleidung sind entscheidend, denn mit
Blasen an den Flssen oder durchgeweichter Kleidung
haben deine Wélflinge keinen SpaB mehr, und du auch
nicht. Alle Teilnehmenden sollten festes Schuhwerk und
wettergerechte Kleidung (Regenjacke!) tragen.

Fange mit einer kurzen Wanderung an. Dann kénnen
sich die Wélflinge einlaufen und du bekommst ein
Gefuhl fur inr Wandertempo und ihre Kondition. Nach-
folgende Touren kannst du dann darauf einstellen und
die Wolflinge eventuell langsam an langere Strecken
gewohnen.

Ziel- und Routenvorschldge bekommst du meist beim
Fremdenverkehrsamt. Allgemein sollte die \Wanderung
zwischen zwei und flnf Stunden dauern. Sorge fUr eine
abwechslungsreiche und wolflingsgerechte Wander-
route, abseits von Uberlaufenen Touristenwegen und
Strassen. Unferwegs musst du die Méglichkeit haben,
eure Wanderung, z.B. wegen schlechten Wetters oder
Mudigkeit, abzukirzen oder abzubrechen und mit Bus
oder Bahn zum Ziel- oder Ausgangspunkt zu kommen.
Du solltest dir auf der Wanderroute auch verschiedene
Anlaufpunkte suchen, die fur die Wolflinge interessant
sind, wie z.B. ein Spielplatz, eine Ruine, ein Tierpark
usw. Bei allem Abwechslungsreichtum des Weges
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wird das Wandern nach einiger Zeit frofzdem langwei-
lig. Abhilfe kannst du da mit einem Lied, Spiel oder
Geldndespiel (dabei aber Schutzgebiete und Wegege-
bote beachten) oder einer Aufgabe schaffen. Lass die
Walflinge beispielsweise Bldtter verschiedener Bdume
sammeln oder vorher fotografierte Felsgebilde oder
Baume finden. Du kannst deine Wanderung auch wun-
derbar zu einer Naturerkundung mit deinen Wolflingen
erweitern.

4.4.2 Naturerfahrungen S.123

Plane Pausen ein und sorge fur Proviant. Vor allem
Gefrnke sind wichtig.

In deine eigene Ausrlstung gehoren auBerdem die
Erste-Hilfe-Ausrustung, eine topographische Wander-
karte (MaBstab max. 1:50.000), die Wegbeschrei-
bung (oder in Karte eingezeichnet) und eventuell ein
Fahrplan.

Manfred Kaderli, Franziska Bertschy, Daniel Ritter:
Kennen + Koénnen — Handbuch fiir Gruppenaktivitaten
und Ferienlager, Rex Verlag.

4.6.3 Lager

Ein besonderer Hohepunkt fur alle Wolflinge sind

die Lager. Auch wenn sie oft »Meutenfahrf« genannt
werden, bedeutet dies fur die Wolflinge nicht, dass sie
auf Fahrt gehen. Der stdindige Standortwechsel ist flr
Wolflinge eher ungeeignet. Stattdessen fdhrst du mit
deiner Meute allein oder mit dem ganzen Stamm fir
ein Wochenende oder ldnger weg. Ihr lagert auf einem
bestindigen Zeltplatz oder schlaft in einem Haus und
bleibt dort mindestens fiir eine Ubernachtung.

Als Meutenfiihrung kannst du dir die Dauer und
Intensitdt zu Nutzen machen, denn du hast hier die
Maoglichkeit, Programmpunkte zu gestalten, die so bei
den Meutentreffen nicht machbar waren. Mit einem
Lager kannst du das Gemeinschaftsgefihl stdrken und
den Zusammenhalt der Meute festigen. Es entsteht ein
viel ldngerer und infensiverer Kontakt als wdhrend des
Meutentreffens. Das Meutenlager fordert die Selbststdn-
digkeit jedes einzelnen Wolflings, vielleicht ist der ein
oder andere Wdlfling das erste Mal von zu Hause und
von seinen Eltern getrennt und wird so eine ganz neue
Erfahrung machen.



Wenn es sich um ein Stammes-, Regional- oder
Landeslager handelt, kann jeder Wolfling neue Kon-
takfe kndpfen und man schaut so ber den Horizont
der eigenen Meute hinaus.

Ein Lager fordert eine ganz besonders infensive
Vorbereitung, deren Umfang du nicht unfer-
schdtzen sollfest. Such dir Hilfe im Stamm oder fahre
mit einer anderen Meute aufs Wochenendlager. Wenn
du das erste Mal mit deiner Meute wegfdhrst, fahre
nur Uber das Wochenende und wahle ein Haus.

Im Folgenden erhdltst du sehr viele und ausflhrliche
Informationen zum Thema Lager. Je nach Art und
Dauer des Lagers sind nicht alle Informationen gleich
relevant.

HELFER*INNEN

Suche dir auf jeden Fall Unterstifzung. Alleine mit dei-
nen Wolflingen ein Lager zu machen, schaffst du nicht
und solltest es schon wegen der Aufsichtspflicht auf
keinen Fall tun. Vor allem, wenn du noch nie oder nur
selten mit deinen Wolflingen Uber Nacht weg gewesen
bist, brauchst du organisatorische Hilfe, damit du dich
ganz auf deine Wolflinge konzentrieren kannst. Falls
du selber noch nicht volljdhrig bist, suche dir eine*n
Altere*n, der*die rechtliche Verantwortung Gbernimmt.

3.5.3 Aufsichtspflicht S.94

Des Weiteren brauchst du evtl. Hilfe beim Packen des
Materials, Transport, Zeltauf- und Abbau, Kochen usw..
Auch fur das Programm bendtigst du sicher helfende
Hdnde. Frage also, noch bevor du mit der Planung
beginnst, nach Unterstiifzung in deinem Stamm.

Je langer das Lager dauert, desfo glnstiger sollte das
Verhdlinis Wélflinge zu Gruppenleitung sein. Glnstig
ist es, pro sechs Wolflingen mindestens ein Mitglied
der Meutenflinrung oder weitere Helfer*innen dabei zu
haben. Wie gesagt, solltest du aber nie ganz alleine
sein. Wenn du niemanden findest, kannst du auch
versuchen, ein Haus mit Vollverpflegung und eigenen
Programmangeboten zu buchen. So kannst du ganz
fur die Wolflinge da sein. Dies diirfte aber meist zu
teuer sein und fur die Wolflinge ist es auch schoner,
wenn weitere Stammesmitglieder dabei sind.

Eine andere Mdglichkeit, wenn du keine Helfer *innen
findest oder dich mit Planung und Durchfiihrung tber-
fordert fuhlst, biefet der Wolflingssommer in unserem

Bundeszentrum in Immenhausen.

1.8.3 Der Bund S.55 (Wolflingssommer)

NACHHALTIGKEIT

Denke bei der Lagerplanung auch an Aspekte der
Nachhaltigkeit. Zur besseren Umsefzung solcher
Aspekte haben wir bei den folgenden Punkfen entspre-
chende Anregungen und Fragestellungen eingefligt.

1.7.5 Nachhaltigkeit im BdP S.47

4.6.3.1 Vor dem Lager

Als Hilfe flr die Lagerplanung, findest du auf der ndch-
sten Seite einen Uberblick iiber die Vorlaufzeiten bei der
Vorbereitung. Sie konnen dir als grobe Anhaltspunkfe
dienen, damit du bei der Lagerplanung nichts Wich-
tiges vergisst und rechfzeitig mit der Planung beginnst.
Bedenke aber, dass diese Zeifen je nach GroBe, Dauer,
Art oder auch Ort des Lagers variieren. Im Folgenden
findest du zusdtzliche Erlduterungen zu einigen organi-
saforischen Stichworten.

TERMIN

Suche dir einen Termin, der sich nicht mit anderen
relevanfen Stammes- oder Landesverbandsterminen
Uberschneidet. Sprich diesen auch mit den Walflin-
gen und ihren Eltern ab, damit er nicht auf geplante
Klassenfahrten oder Urlaube félit. Je nach GroBe des
Lagers und Aufwand der Vorbereitung solltest du den
Termin mehrere Monate im Voraus festlegen. Gib ihn
im Stammesrat und bei den Eltern bekannt, damit sich
nicht doch noch Uberschneidungen ergeben und sich
alle darauf einstellen kdnnen.
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5-12
Monate

3-4
Monate

8-10
Wochen

5-6
Wochen

3-4
Wochen

1-2
Wochen

1-5
Tage

Vor dem Lager

Festlegung und Veroffentlichung des Termins

Suche nach geeignetem Haus oder Platz; evtl.
Vorabfrage der Teilnahmezahl; Buchung

bei unbekannten Platzen/Hausern ggf.
Vortour

Grobkalkulation erstellen; moégliche Zuschiisse
beantragen

Versicherungsfragen kldaren

Suche nach einem Kiichenteam und weiteren
Helfer*innen

eventuell Vortour

Informationen ber Lagerort und Umgebung
sammeln (fur Organisatorisches und
Programm)

grobe Programmplanung (Lagermotto;
Grundstruktur des Programmablaufs; ggf.
Einbindung in Langzeitprogramm)

An- und Abreisemoglichkeiten erfragen; Alter-
nativen (Bahn, Bus, Privatautos, Stammesbus)
in Betracht ziehen; Preise grob in Erfahrung
bringen; evtl. Bus reservieren

Details fur die Lagertechnik in Erfahrung
bringen (Wasserversorgung, Toiletten, Gas,
Strom, vorhandene Kiichenausrtistung) und
ggf. organisieren

genaue Kalkulation

Zahlungsmodalitaten festlegen

Einladung mit Anmeldung schreiben und
verteilen

eventuell Elterninfoabend
Materialtransport kldren
Anmeldeschluss

Platze in Ziigen/Bussen reservieren;
Gruppenfahrscheine bestellen

ggf. Beitragseingdnge priifen

Speiseplan mit Mengenangaben erstellen;
Einkaufsliste machen

Materialliste erstellen

Feinplanung des Programmes: Verteilung an
Helfer*innen; Abstimmung der verschiedenen
Programmteile; Einbindung in Meutentreffen

Material richten, fehlende Sachen kaufen

genaue Infos an Teilnehmer*innen:
Zeiten, Treffpunkt, Packliste, Lageradresse,
Notfalltelefon etc.

Fahrkarten abholen
detaillierter Ablaufplan an alle Helfer*innen

Lagerdienste
Material packen

Voreinkauf von Lebensmitteln
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DAUER

Die Dauer des Lagers richtet sich natlrlich nach euren
zeitlichen Moglichkeiten, aber auch auf die Gruppen-
gr6Be solltest du achfen. Je groBer die Gruppe ist,
desto kurzer sollte das Lager sein, da die Wolflinge
sonst Uberfordert werden. Zum Beispiel sollte ein Lager
mit mehr als 30 Wélflingen nicht IGnger als vier Tage
gehen.

ORT

Nun kannst du auf die Suche nach einem geeigneten
Platz fir das Lager gehen. Uberlege dir vorher, ob du
ein Haus suchst oder einen Zeltplatz und wie viele
Platze du mit deiner Gruppe bendtigst. Die Verantwort-
lichen vor Ort sollten einen geduldigen und hilfsbereiten
Eindruck machen. Ein groBer Gruppenraum in Hau-
sern, in dem sich alle zum gemeinsamen Essen oder
Spielen versammeln kénnen, ist sinnvoll. Bei einem
Zeliplatz ist es glnstig, wenn eine feste Unterkunit

in der Ndhe ist, in der ihr zum Beispiel bei Unwetter
Zuflucht suchen konnt. Auch auf ordentliche und aus-
reichende Sanitdranlagen sowie Freizeiteinrichtungen
in der Ndhe (z.B. Schwimmbad) solltest du achten.
Erkundige dich ebenfalls, wie die Umgebung aussieht.
Gibt es einen Wald oder eine Wiese zum Spielen? Dirft
ihr irgendwo ein Lagerfeuer machen? Wenn mdglich,
kannst du auch mit dem Organisationsteam eine kleine
Vortour machen und das Gel@inde erkunden.

Das Lager sollte nicht in unerreichbarer Ferne von zu
Hause stattfinden. Das mindert zum einen das Heim-
wehrisiko und ist auch fiir dich einfacher, wenn doch
mal ein WOlfling abgeholt werden muss. AuBerdem
erleichtert es die Anreise. WOlflinge brauchen noch
keine Weltreisen, um tolle Erinnerungen mit heim zu
nehmen und fuhlen sich auch in foller Umgebung in
der Ndhe des Heimatortes wohl.

Die Buchung musst du rechizeitig machen. Es gibf
Hduser, die schon ein Jahr im Voraus ausgebucht
sind. Vielleicht kannst du mit ungefdhren Teilnahme-
zahlen buchen und diese dann, wenn du genauere
Anmeldezahlen von den Wolflingen hast, bestdtigen.
Lass dir eine schriftliche Bestttigung flr die Belegung
geben.



PROGRAMM

Denke dir ein schones Programm fur das Lager aus.
Dann wird es ein unvergessliches Erlebnis fir die
Wolflinge. Am besten uberlegst du dir ein Thema und
eine Spielgeschichte.

4.1.3 Spielidee und Spielgeschichte S. 104

Maglichkeiten, diese zu flllen, gibt es viele:
¢ Wolfslauf

e |Lagerolympiade

e Geldndespiel

e AGs/Workshops

e Ausfllige

e Geschichtenabend

® USW.

Uberfrachte das Lager aber auch nicht mit Programm.
Lass den Wdlflingen Freirdume, in denen sie selber
entscheiden, ob sie das Geldnde erkunden, Htten
bauen, Ball spielen oder in der Sonne liegen wollen.
Denk an Ausweichmdglichkeiten bei schlechtem
\Wetter.

ANREISE UND TRANSPORT

Hier hast du verschiedene Mdéglichkeiten. Du kannst
mit Bahn oder Bus fahren oder du organisierst Fahrge-
meinschaften mit Hilfe der Wélflingseltern (Kindersitze
nicht vergessen!). Wenn es nicht sehr weit ist, kannst
du auch mit deiner Meute eine Fahrradtour dorthin
machen oder gar hinwandern.

4.6.1 Ausflige S.146

Erkundige dich vorher Uber Preise, Strecken, Umsteige-
maglichkeiten, Gruppentarife und Fahrzeiten sowie die
Fristen zum Fahrkartenkauf oder zur Anmeldung von
Gruppenfahrten. Achte auf méglichst klimafreundliche
Anreisemdglichkeiten.

Auch das Material muss zum Veranstaltungsort kom-
men. Schdtize ab, wie viel Platz dafir gebraucht wird,
und enfscheide, ob alles mit in das gewahlte Trans-
portmittel passt oder du vielleicht extra einen Anhanger
oder Transporter miefen oder anderweitig organisieren
musst. Auch hier kénnen die Eltern der Wolflinge um
Hilfe gebeten werden.

MATERIAL

Stelle lange genug im Voraus Listen auf, was alles
auf dem Lager bendfigt wird. Am besten bittest du
die jeweiligen Verantwortlichen, dies fr inre Bereiche
(Programm, Kuche, Material fur Zelte ...) zu tun.

HIER EIN PAAR ANHALTSPUNKTE:

e Zeltmaterial: Planen, Stangen, Heringe, Seile ...

e Arbeifsgerdte: Beile, Stgen, Lampen, Hdmmer ...

e Kiche: Trinkwasserbehdlter, Kocher, Kochgeschirr,
Kochbesteck ...

e Erste Hilfe: Verbandskasten ...

3.4 Erste Hilfe S.90

e Programm: Verkleidungen, Bastelmaterial, Spiel-
gerdte ...

Frage nach, was eventuell im gebuchten Haus bzw.
beim Zeltplatz vorhanden ist und genufzt werden darf.
Dann kimmere dich darum, woher du das noch be-
nétigte Maferial bekommst. Ist alles im Stammeslager
vorhanden und auch einsatzbereit? Muss noch etwas
repariert, woanders geliehen oder gekauft werden?

KUCHE

Such dir jemanden, der*die sich um das Essen
kummert. Der Essensplan sollte einige Zeit vorher
stehen und mit dem Programm (zeitlich und inhaltlich)
abgestimmt werden. Lass auch die Wolflinge mitbe-
stimmen, was es geben soll.

1.7.1 Demokratie und Mitbestimmung S.41

Die Verantwortlichen bekommen ein Budget, mit dem
sie einkaufen gehen.

4.6.3.2 Wiéhrend des Lagers S.153 (Erndhrung)

Gib ihnen nach Anmeldeschluss die genauen Zahlen
der Teilnehmer*innen und vergiss auch nicht deren
besonderen Erndhrungsgewohnheiten und Bedirfnisse.
Erkundige dich tber die Einkaufsmdglichkeiten vor Ort
und Uber die Kichenausstattung. Eventuell muss das
Kiichenteam sein Material selber mitnehmen.

4.6.3.2 Wihrend des Lagers S. 153 (Hygiene)

Teil 4: Das Meutenleben
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VERSICHERUNGEN

Haufig ist es sinnvoll oder sogar notwendig, Versiche-
rungen abzuschlieBen. Frage deine Stammesflihrung
oder diejenige Person in der Landesleitung, die fir
Versicherungen zustdndig ist, wenn es Fragen gibt.

ZUSCHUSSE/FINANZIERUNG

Du musst lange vor dem Lager daran denken, einen
Finanzplan aufzustellen und Zuschisse zu beantragen.
Es gibf mehrere Stellen, die daflr in Frage kommen.
Frage deine*n Stammesschatzmeister*in nach den
Fristen und den FormalitGten fur Antrdge.

1.8.3 Der Bund S.55 (Stiftung Pfadfinden)

KALKULATION/LAGERBEITRAG/ABRECHNUNG

Der Lagerbeitrag ergibt sich, wenn du alle Ausgaben
schdfzt, zusammenrechnest und durch die Zahl der
Teilnehmer*innen feilst. Das sind Kosten fur die Vorbe-
reitung (Telefonanrufe, Briefe, Vorbereitungstreffen efc.),
flr Versicherungen, fur die Anreise (Benzingeld an Fah-
rer*in, Busmiete fur Materialtransport, Zugkosten ...),
fur die Unterkunft, flr die Verpflegung und fur das
Programm (Bastelmaterial, Kostlime, Referent*innen
usw.). Wenn du Zuschulsse bekommst, kannst du die-
se naturlich wieder davon abziehen. Auch diese sind
abhdngig von der Teilnehmendenzahl, also versuche
so frih wie moglich eine Schdtzung zu bekommen.
Uberlege dir auch, ob du ermdBigfen Beitrag von
Geschwisterkindern oder sozial schwache Familien
verlangst. Achte darauf, dass keine*r zu Hause bleiben
muss, weil er*sie sich das Lager nicht leisten kann.

Der Beitrag muss in der Einladung/Anmeldung enthal-

fen sein. Auch die Zahlungsmodalitdten sollten hier
festgelegt werden.

Teil 4: Das Meutenleben

Zum Beispiel

¢ (berweisung auf das Stammeskonto bis ...

¢ Anzahlung und Restzahlung, jew. bis ... auf das
Stammeskonto

e Bar auf das Lager mitbringen

Du solltest dir auch uberlegen, wie viel bei einer
Abmeldung, z.B. wegen Krankheit, zurtckerstattet
werden kann. Sefze ggf. einen Termin, z. B. zwei
\Wochen vor dem Lager, bis zu dem alles bis auf
einen bestimmten Betrag zurlickerstattet wird, spdfer
entsprechend der tatsdchlich entstanden Kosten
weniger. Schau, wie es bei friheren Aktionen gehand-
habt wurde. Lass dir bei der Kalkulation von der*dem
Stammesschatzmeister*in helfen oder sprich sie
zumindest mit ihm*ihr ab. Kldre auch, in welcher Form
er*sie spater die Abrechnung und die Belege braucht.

EINLADUNG UND ANMELDUNG

Rechne aus, wann du spdtestens die endgultige
Teilnehmendenzahl wissen willst. Das ist abhdngig
davon, wann z. B. die Buchungsbestdtigung ans Haus
gehen muss, wann du die Einkdufe planst oder wann
du die Gruppenfahrscheine bei der Bahn abholen
musst. Der Anmeldeschluss sollfe ungefdhr eine Wo-
che vorher sein. So hast du Gelegenheit, nachzufragen.

Damit du den Eltern gentigend Zeit |gsst flr eine
Entscheidung, sollfest du die Einladung mit dem
Anmeldeformular ausreichend vorher verfeilen. Flr
eine spontane kleine \Wochenendaktion reichen da
vielleicht zwei bis vier Wochen, beim Idngeren und
gréBeren Sommer- oder Pfingstlager kénnen es auch
ruhig mehrere Monate sein. Dann solltest du aber in
regelmdBigen Abstdnden daran erinnern.

Die Einladung sollte motivierend und interessant
gestaltet sein. Vielleicht weiBt du das Motto schon
und kannst damit Werbung machen oder du zahist
ein paar spannende Programmpunkte auf. Zur guten
Information der Eltern sollten alle wichtigen Fragen
beantwortef sein:

Informationen in der Einladung
e \Wann ist das Lager? (von Tag bis Tag, genauen

Treffpunkt zur Abfahrt und zum Abholen)
e Wo ist das Lager? (Ort, mdglichst genaue Adresse)



e \Womit reisen wir an? (Bahn, Bus, PKW)

e Was ist das fir ein Lager? (Haus- oder Zeltlager,
Meuten-, Stammes-, Regional- oder Landeslager,
ein paar Stichworfe zum Programm)

e Wer kommt alles mit? (Wélflinge, Pfadfin-
der*innen, Ranger/Rover?)

¢ Wie viel kostet das Lager? Wann und wie muss ich
bezahlen? Wie lauten die Stornoregelungen?

e Wen kann ich vorher bei Fragen ansprechen? Wie
erreiche ich in Noffdllen jemanden wdhrend des
Lagers?

Zu der Einladung gehért das Anmeldeformular, welches
dir die Eltern ausgefullt zurlickgeben mussen. Damit
erklaren sie ihr Einverstdndnis, dass ihr Kind zum
Lager mitfdhrt und an den angekindigten Akfionen teil-
nimmt. AuBerdem erhdltst du mit dem Anmeldebogen
alle flr dich wichfigen Informationen.

Informationen in der Anmeldung

e die genauen Personalien des Wolflings

¢ Allergien/Krankheiten/notwendige Medikamente
(mit genauen Einnahmeanweisungen)

e Krankenversicherung

e Schwimmfahigkeit

e Impfungen

® zu benachrichtigende Personen bei Noffdllen

Vielleicht hast du noch nicht alle genauen Informati-
onen, wenn du die Einladung schreibst. Verteile in die-
sem Fall kurz vor dem Lager noch einmal Teilnahmein-
formationen, auf denen z. B. die genauen Abfahris- und
Ankunftszeiten, eine Notfalltelefonnummer und die
Lageradresse vermerkt sind.

Auf der nachsten Seite findest du ein Beispiel fur
eine solche Einladung und Anmeldung.

Auch iiber eine Packliste sind viele Eltern
froh.

Bettlaken, dlnneren Schlafsack oder Kopfkissen- und
Bettbezug flr das Haus bzw. dickeren Schlafsack fiir
das Zeltlager, Schlafanzug, Handtuch, Waschlappen,
Seife, Zahnbdirste, Zahnpasta, Kamm oder Birste; Un-
terwésche und Striimpfe zum Wechseln, warmer Pullo-
ver, lange Hose, Regensachen, Sporthose und T-Shirt,
Badesachen, Haus- oder Turnschuhe, Vorlesebuch und

Lieblingskuscheltier; Krankenversicherungs-Chip-Karte,
Impfpass

IM ZELTLAGER KOMMEN HINZU:

Isomatte, Jogginganzug, Beutel mit Geschirrtuch,
Trinkflasche, Teller, Tasse und Besteck (gut beschrif-
tet), Gummistiefel und dicke Wollsocken, evtl. lange
Unterhosen oder Strumpfhosen, Ein kleiner Rucksack
kann fur kleine Ausfliige sehr niiizlich sein, z.B. flr
Schwimmsachen.

4.6.3.2 Wiihrend des Lagers

Wadhrend des gesamfen Lagers bist du sehr gefordert.
Du musst den Uberblick tiber das Programm behalten
und daflr sorgen, dass alles IGuft.

Vor allem aber bist du fiir das Wohlergehen
deiner Wolflinge verantwortlich.

3.5 Alles was Recht ist! 5.92

GESUNDHEIT

Beachte Allergien deiner Wolflinge und lass sie nicht
mif den Erregern in Berihrung kommen. Sorge dafur,
dass sie entsprechend dem Wetter angezogen sind
und nasse Klamotten wechseln. Hygiene und gesunde
Erndhrung sollten beachtet werden. Kranke Wdlflinge,
die nicht nach Hause fahren, sollten gut gepflegt
werden. Sie sollen nicht das Gefuihl bekommen,
ausgeschlossen zu sein. Die gesamte Meute kann
sich mit kimmern (auBer bei Ansteckungsgefahr!). Du
kannst die Wolflinge abwechselnd Essen bringen oder
Geschichten vorlesen lassen.

3.4 Erste Hilfe S.90

HYGIENE

Sorge dafir, dass sich die Wolflinge regelmdBig
waschen und ihre Z&hne putzen. Vor allem, wenn
sie vor dem Essen gerade aus dem Wald kommen,
sollfest du auf saubere Hande achten. Bei ldngeren
Zeltlagern planst du am besten mindestens einen
Schwimmbadbesuch ein. Ebenso musst du daflr
sorgen, dass die mitgebrachte Wechselwdsche auch
genutzt wird, erinnere deine Wolflinge also ruhig
hdufiger daran. Nachts sollten andere Sachen getragen
werden als tagstber.

Teil 4: Das Meutenleben
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LIEBE ELTERN, LIEBE WOLFLINGE,
Kennt ihr schon den Kleinen Konig Kalle Wirsch?

Er ist der Konig der Erdmdnnchen, doch Zoppo Trump

maochte ihm diesen Titel streitig machen! Wir wollen Kalle nun helfen, dass
er der Konig der Erdmdnnchen bleiben kann. Wir, die Meute Kaa vom
Stamm Hasenherz wollen deshalb ein gemeinsames Wochenendlager
veranstalten. Wir werden gemeinsam lernen, wie man unter der Erde lebt
und was man dort alles braucht, und nattrlich werden wir Kalle Wirsch
helfen, dass er Konig bleibt.

Damit wir alle Expert*innen unter der Erde werden, fahren wir in das scho-
ne Haus »Jugendheim Hahnenbach«, wo wir eine groBe Spielwiese, Wald
und mehre Gruppenréume, sanitdre Einrichtungen, eine Kiiche und Betten
zur Verfligung haben. AuBerdem werden wir von dort aus Kalles Zuhause
einen Besuch abstatten und einen Ausflug zu seiner Burg Wirschstein
machen.

TERMIN: 27. JUNI BIS 29. JUNI 2016

Wo:

Jugendheim Hahnenbach

Am Hahnenbach 2

Hlhnerhofen

Tel: (09345) 1997 (fur den Notfall)

Der Wochenendbeitrag betrdgt pro Kind 18 € und ist bitfe bei Abfahrt
mitzubringen.

Treffpunkt ist am 27. Juni um 16:15 Uhr am Bahnhof auf Gleis 4
Die Ruckkehr erfolgt am 29. Juni um 16:40 Uhr (wieder auf Gleis 4)

Anmeldeschluss ist der 6. Juni!

Falls noch Fragen sind, wendet euch/wenden Sie sich bitte, liebe Elfern, an
die Meutenflihrung:

Hanna Huhn, Tel: (07 34) 562 44, oder an unsere Stammesflhrerin

Anna Hahn, Tel: (07 34) 568823, die uns begleiten wird.

Wir freuen uns auf dich!

Teil 4: Das Meutenleben




Zum Wochenendlager vom 27. bis 29. Juni 2016
der Meute King Louis des Stammes Hasenherz
melde ich mein/melden wir unser Kind

Name:
Adresse:

hiermit verbindlich an.

Bei unbegriindefem Ruckiritt zahle ich den Teilnahmebetrag frofzdem.
Ich habe mir/Wir haben uns den Informationsteil aufmerksam durch-
gelesen.

Wahrend des Lagers bin ich/sind wir unter folgender Telefonnummer zu
erreichen:

Mein Kind darf baden (ggf. bitte streichen) und:
O kann schwimmen
O kann nicht schwimmen

Bei meinem Kind ist Folgendes zu beachten:
(Erndhrungsbesonderheiten; Allergien; Einnahme von Medikamente, bitte mit genauen Angaben
wann und wie; Erkrankungen)

lefzte Tetanusimpfung:

Datum und Unterschrift Teilnehmer*in/Unterschrift Erziehungsberechtigte

Teil 4: Das Meutenleben
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Du kannst die Wolflinge auch durch SpaBaktionen zur
Sauberkeit animieren. Macht doch mal eine Zahn-
putzparty, bei der jede*r die Zahncreme der anderen
ausprobieren darf oder mit dem Ausspulwasser im
Mund Lieder gurgelt.

Nicht nur bei den Wolflingen musst du auf ausrei-
chende Hygiene achten, sondern auch bei den Orlich-
keiten, die euch zur Verfiigung stehen. Besonders Sani-
taranlagen sollten taglich gereinigt werden. Achfe auch
in der Kiiche auf Sauberkeit, nutzt Desinfektionsmittel,
spult mit heiBem Wasser etc. Verstaut Lebensmittel
gut, damit keine Tiere angelockt werden, und kuhlt sie
ausreichend. Fir das gesamte Lager sollten Mulleimer
zur Mulltrennung zur Verflgung sfehen, deren Inhalt
naturlich auch regelmdBig entsorgt wird. Vermeidet
nach Maoglichkeit Mll, dies fangt beim Einkauf schon
an. Beteilige die Wolflinge daran.

TOILETTEN

Achte bei der Platzvergabe darauf, dass das Zim-
mer der Wolflinge bzw. ihr Zelt nicht zu weit von

den Toiletten enffernt liegt. Taschenlampen sollten
griffoereit liegen, damit der dringende Gang in der
Nacht nicht aus Angst vor der Dunkelheit verschoben
wird. Gegebenenfalls biete auch an, mitzugehen. Fir
den Fall, dass mal was in den Schlafsack geht, halte
zusdtzliche Decken bereit und versuche, den Wolfling
zu trosten. Kldre vielleicht auch vorher (diskref) mit
den Eltern, ob jemand ins Bett ndsst und wie du damit
umgehen kannst.

ERNAHRUNG

Das Kuchenfeam muss dafiir sorgen, dass genu-
gend Essen da ist und dieses den Wolflingen auch
schmeckt. Nichts verdirbt mehr die Stimmung als
hungrige Mdgen. Die Erndhrung sollfe gesund und
ausgewogen sein. Viel frisches Obst und Gemuse

Teil 4: Das Meutenleben

gehdren auf den Tisch. Fleisch ist meistens feuer und
auf Lagern nur schwer kihl zu halfen. Du sollfest aber
auch mit den Walflingen kldren, was sie auf keinen
Fall essen (wollen oder dirfen — Allergien/Religion)
und dies beim Speiseplan berlcksichfigen. Viel-

leicht IGsst du sie auch selber ihre Lieblingsgerichte
vorschlagen. AuBerdem sollten immer ausreichend
Getréinke bereit stehen, an denen sich die Wélflinge
selbst bedienen kdnnen.

Als Beispiel hier die mogliche Verpflegung
fiir eine Woche Lager:

Fruhstiick: Brotchen, Vollkornbrot, Musli, Corn-
flakes, Milch, Marmelade, Nuss-Nugat-Creme,
Waurst, Kase, Obst
e Mittag: Fischstdbchen, Karfoffelplree, griiner Salat,
Yoghurt
Milchreis mit Apfelmus
Spaghetti mit TomatensoBe, Apfel
Reis mit verschiedenen GemUsearten, Schoko-
pudding
Bratwirstchen, Kartoffeln, Erbsen und Méhren,
Banane
e Nachmittag bzw. Zwischenmahlzeit:
Kekse, verschiedene Sorten Sandkuchen, frisches
Obst und GemUse (schon in mundgerechte Stiicke
geschnitten kommt es besser an), Kakao, Milch,
Mineralwasser, Tee stdndig an schattigem Ort be-
reitgestellt, im Herbst und Winter warme Getrdnke
e Abendessen: Vollkornbrot/Schwarzbrot/Graubrof,
Margarine, Wurst und Kése, Salate, Tomaten,
Gurken, Friichfetee, evtl. auch noch einmal aufge-
backene Nudeln oder Reis, wenn Reste vom Mittag
Ubrig geblieben sind

Wichtig ist auch, dass ihr wdhrend des Lagers Tisch-
sitten entwickelt. Alle fangen gemeinsam an, z.B. mit
einem Lied oder einem Essensspruch, und niemand
steht auf und IGuft zum Spielen, wenn andere noch
essen. Wolflinge sollten niemals auf feuchtem Boden
sifzen. Besorge also ausreichend Planen und Teppiche
oder lass sie ihre Isomatten zum Essenskreis mit-
bringen. Lebensmittel sollten weitergereicht und nicht
herumgeworfen werden.

BdP (2005): » Markthalle« — Das Kochbuch zum BdP
Bundeslager Vineta 2005



ERNAHRUNGSCHARTA DES BDP

Im BdP wollen wir die Wende hin zu einer 6kologisch
und sozial nachhaltigen Erndhrung fordern und zu
einer entsprechenden Erndhrungserziehung beitragen.
Dazu wurde auf Bundesebene als Leitfaden die Erndh-
rungscharta des BdP erstellt. Diese beinhalfet:

¢ Wir wollen bei den Mahlzeifen auf frische und
ausgewogene Erndhrung achfen.

¢ Wir wollen nach Mdglichkeit direkt beim Erzeuger
(z.B. Bauernhof) oder veredelnden Betrieben (z.B.
Bdckerei, Metzgerei) kaufen.

e Wir wollen beim Einkauf darauf achten, dass
die Produkte regional angebaut bzw. hergestellt
wurden, saisonale Erzeugnisse sind, fair gehandelt
werden und aus biologischem Anbau stammen.

¢ Wir wollen die Entstehung von Mll vermeiden.
Entsprechend sollten Produkte ohne unndtige Um-
und Kleinverpackung bzw. Produkfe mit Mehrweg-
verpackungen gekauft werden.

e Wir wollen auf Veranstaltungen tber unsere
Prinzipien nachhaltiger Erndhrung informieren, um
maogliche Vorurteile abzubauen und ein Erdh-
rungsbewusstsein im Sinne der Charfa zu fordern.

SUSSIGKEITEN

SuBigkeiten sollfen grundsdtzlich nur in MaBen ver-
zehrt werden (z. B. beim Jurtenabend) und du solltest
dabei darauf achten, dass jede*r gleich viel bekommt
und somit kein Streit entstehen kann. AuBerdem
vermeidest du dadurch, dass die Wolflinge Magen-
schmerzen bekommen und sie haben frotz StBigkeiten
noch genug Hunger fir eine richtige Mahlzeit.

StiBigkeiten sollten zentral eingekauft, verteilt und
gegessen werden. Wenn ein WoIfling welche mitbringt
(z.B. an Geburtstagen), dann fur alle. Mit den Eltern
und Wolflingen sollfe im Vorfeld tber StBigkeiten
gesprochen werden, dann kénnen unschoéne Situati-
onen vermieden werden und du kannst dich auBerdem
erkundigen, ob bestimmte Wolflinge eventuell eine Zu-
ckerallergie 0.d. haben. Zudem solltest du dir bewusst
sein, dass gerade SuBigkeiten Wespen, Ameisen und
andere Tiere anziehen. Weise die WOlflinge darauf hin,
dass sie nichts im Zelt herumliegen lassen.

Toll ist es, mit den Wolflingen StiBigkeiten
selber herzustellen und hierbei auf individuelle
Wunsche einzugehen.

BETEILIGUNG

Die Wolflinge kénnen auf dem Lager lernen, selbst-
sttndiger zu werden, und dementsprechend solltest du
sie an den alltdglichen Verrichtungen beteiligen. Teile
Lagerdienste ein, wie Kleinholz suchen, Tisch decken,
Waschréume putzen, Tischspruch ausdenken, Zelte
aufrdumen usw. Sorge ruhig daftir, dass die Wolflinge
in allen Bereichen, enfsprechend ihren Mdglichkeiten,
mit einbezogen werden. Du kannst einen Dienstplan
fur alle sichtbar aufhdngen.

Besprich genau mit den Wolflingen, was bei den
einzelnen Diensten zu erledigen ist, und schreibe es
eventuell auch noch mal auf den Plan. Ein*e Altere*r
sollte die Dienste beaufsichtigen. Plane beim Tages-
ablauf genugend Zeit fir die Dienste ein.

Freitag Samstag Sonntag  Montag

Rudel Rot 1 2 3 4

Rudel Griin 4 1 2 3

Rudel Blau 3 4 1 2

Rudel Gelb 2 3 4 1

1 Holzdienst

2 Klodienst

3 Tischdienst

4 Mlldienst

TASCHENGELD

Taschengeld sollte auf Wochenendfahrten nicht unbe-
dingt mitgenommen werden, da es dort nicht nétig ist.
Auf ldngeren Fahrten, wie einem Sommerlager, kann
das Mitnehmen von Taschengeld sinnvoll sein, denn
meistens gibt es einen Raustag oder ein Stadtspiel,

bei dem die Wolflinge die Mdglichkeit haben, dieses
auch auszugeben. Zudem koénnen die Wolflinge so
den Umgang mit Geld Gben. Sie miissen sich eventuell
beschrdnken und ihr Geld einteilen, wenn sie auch

am letzten Tag noch ein Eis kaufen wollen. Im Vorfeld
sollte das Thema Taschengeld unbedingt mit den
Eltern abgesprochen werden. Unter anderem sollfe

bei diesem Gespréich die Hohe gekldrt werden. Du
solltest dich mit den Eltern auf eine einheitliche Summe
einigen, damit sich nicht manche Wélflinge gar nichts
leisten kbnnen, wdhrend andere vor ihren Augen den
Kiosk leer kaufen.

Teil 4: Das Meutenleben
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TASCHENMESSER

Beim Umgang mit Taschenmessern sollten von der
Meutenflihrung klare Regeln aufgestellt werden. Am
wichtigsten ist naturlich die Frage, ob das Taschen-
messer uberhaupt auf Lager mitgenommen werden
darf. Wird das Taschenmesser erlaubt, solltest du eine
Einweisung machen und den Walflingen erkldren, wie
sie mit dem Messer umzugehen haben (z.B. vom
Korper wegschnitzen, nur unter Aufsicht). Prinzipiell
gilt: Nicht jeder Wolfling ist in der Lage, mit einem
Taschenmesser umzugehen. Deswegen pass auf, dass
es nur in deiner Gegenwart benutzt wird und zégere
auch nicht, es Einzelnen zu verbiefen. Den Wolflin-
gen soll deutlich gemacht werden, dass das Messer
als Werkzeug und nicht als Waffe oder Spielzeug
anzusehen ist und auch nur so eingesefzt wird. Deine
Aufgabe besteht darin, den Wdlflingen einen ver-
antwortungsvollen Umgang mit dem Taschenmesser
beizubringen. Denke dabei auch an deine Vorbildfunk-
tion.

HOLZHACKEN UND FEUER

Der Umgang mit Werkzeugen und dem Feuer gehort
in die Welt der GroBeren und ist allein deshalb schon
reizvoll far Wolflinge.

AuBerdem ist es fiur sie besonders verlockend,
Verbotenes auszuprobieren.

Lass sie sich also lieber mal unter Aufsicht (I) aus-
probieren, anstatt ein generelles Verbot auszusprechen.
Zeige ihnen den verantwortungsvollen Umgang.

Mache aber auch eindeutig klar, dass sie unter keinen
Umstdnden allein an Ségen und Beile dirfen und auch
nicht mit Feuer spielen sollen.

MATERIAL

Wadhrend des Lagers sollfest du darauf achten, das
Material in Ordnung zu halten. Notwendiges fur das
Programm sollte griffbereit sein, gefdhrliche Werkzeuge
aber auBerhalb der Reichweite von Wolflingen. Bei
Zeltlagern hat sich ein eigenes Materialzelt bewdhrt.
Die vor dem Lager angefertigten Listen helfen dir beim
Ordnung halten und am Ende beim Packen.

ORDNUNG UND REGELN

Halte die Wolflinge an, ihre Sachen in Ordnung zu
halfen, damit nichts verschwindet und unnétig dreckig
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wird. Bedenke, dass sie zum Aufrdumen meist viel Zeit
brauchen und gib sie ihnen.

Auch sollen sie den Regeln des Lagers folgen. Also
sich beispielsweise an die Zeiten halfen, ihre Dienste
verrichten, aber auch ganz wie daheim beim Meufen-
treffen Rucksicht auf die anderen Teilnehmenden des
Lagers nehmen und sich fair verhalten. Um die WoIf-
linge zur Einhaltung zu motivieren, kannst du kleine
Hilfen in die Spielidee einbauen. So bekommt z.B. das
Rudel, welches am fleiBigsten bei den Diensten war,
eine zusdizliche Perle flr die Indianerkette. Wer da-
gegen die Nachfruhe stért, muss eine abgeben. Gehe
dabei aber maBvoll vor.

HEIMWEH

Ein*e Altere*r kennt das nicht? Spatestens am zweiten
Abend leidet irgendein Wolfling aus deiner Meute unter
Heimwenh. Er betfelt darum, nach Hause zu dirfen,

die Trénen flieBen in Strdmen und untermauern diesen
Wunsch. Jetzt liegt es an dir, wie es weitergeht. Das
ist leichter gesagt als gefan. Du musst versuchen,

Mut zu machen und zum l@ngeren Bleiben bei der
Meute zu Uberzeugen. Das erfordert von dir vor allem
Einflhlungsvermdgen, aber auch das Beachten einiger
Regeln kann dir dabei helfen.

Wolflinge vergleichen das Zelflager dann mit
ihrem Zuhause, wenn sie die Zeit dazu haben.

\Wenn sie nicht beschdftigt sind, weil es kein Pro-
gramm gibt, dann flhlen sie sich unfer Umst@inden
nicht wohl. Manche Wdlflinge kbnnen sich fagelang
ohne Probleme allein beschdftigen und sind sehr aktiv,
andere wiederum sind nicht so selbststéindig und eher
ruhig. Letztere sind es zumeist, die Heimweh bekom-
men. Ein WoIfling kommt mit den »Aktiven« vielleicht
nicht so guf zurecht, bleibt also lieber auf dem Platz
und beschdaftigt sich selbst. Er denkt dabei an alles
Mdgliche und, sobald es langweilig wird, natlrlich
auch an zu Hause.

Ist dann auch noch das Wetter schlecht, die Mahlzeiten
sind nur mit viel Phantasie genieBbar, fast alle Sachen
nass und die Streicheleinheiten von Mama oder Papa
fehlen, dann ist es nicht mehr weit und der Wolfling
mdchte heim. Sind das zu viele Dinge auf einmal?
Ganz so an den Haaren herbeigezogen ist es jedoch



nicht. Es missen nur einige dieser Dinge sein und das
Heimweh bricht aus. Doch eins zeigt dieses Beispiel:
Heimweh kannst du in gewissem MaBe vorbeugen.
Was hast du also zu beachten?

e Programm
Es darf immer Zeiten geben, in denen sich die
Wolflinge auch mal damit beschdftigen, einen
Staudamm oder eine Hohle zu bauen, doch sollfe
das immer von dir geplant und zeitlich begrenzt
sein. Schau, dass du ein abwechslungsreiches
und spannendes Programm organisierst, das die
Woélflinge mitreiBt. So kommen sie erst gar nicht
dazu, an zu Hause zu denken.

Programmablauf S. 160

o \Wetter
Wenn das Wetfter schlecht ist, es ins Zelt regnet,
es kalt ist und man nichts unternehmen kann,
begeistert das nur selfen einen Wolfling. Plane also
immer schlechfes Wefter mit ein und denke dir ein
Alfernafivprogramm aus.
Die Schlafzelte sollfen 100 % regendicht sein.
Sind erst einmal die Schlafsdcke nass, wird es
schwer, sie wieder frocken zu bekommen. Nimm
am besten efliche Decken als Ersatz mit. Die helfen
auch, wenn es kdlter wird als erwartef.

Schau, dass die Wolflinge gentigend Wechsel-
kleidung mitgenommen haben. Der Verbrauch
an frockenen Socken ist immens! Gummistiefel
kénnen (gerade bei Staudammbau) von groBem
Vorteil sein. Mit regenfester Kleidung kannst du
auch Programm im Regen durchfiihren.

Im Zeltlager kommen hinzu: S. 153

¢ \Verpflegung
Am Essen sollfe nicht gespart werden. Koche
immer kinderfreundliches, abwechslungsreiches
und leckeres Essen, und die Motivation der Meute
wird dich so schnell nicht verlassen.

Erndhrung S.156

Kommt es frofz aller Vorbeugung dazu, dass ein
Walfling nach Hause mdchte, dann sollfest du dir fur
ihn etwas Zeit nehmen. Manchmal ist es nur ein Schrei
nach Zuwendung. Vielleicht will er jemanden haben,
der*die zuhort und trostet. Sollfe das nichf reichen, und
der Wélfling will parfout mit den Eltern telefonieren,
dann vertrgste ihn auf den néchsten Morgen.

Abends ist das Heimweh immer am gréRfen.

Dann ndmlich vermisst man das kuschelige Bett und
Mamas oder Papas Gute-Nacht-Kuss. Hort der Wolf-
ling in diesem Zustand Mamas Stimme, ist es meist
ganz vorbei. Sprich dich mit den Eltern des Wélflings
ab. Viele Eltern sind geradezu daran interessiert, dass
ihr Kind es schafft, ein Wochenende ohne sie auszu-
kommen. Dann kannst du mit den Eltern gemeinsam
an diesem Ziel arbeiten und bist dir ihrer Zustimmung
sicher.

Solltest du jedoch trotz allem feststellen, dass der
Woélfling wirklich leidet, dann erldse ihn und lass ihn
abholen. Doch auch hierbei versuche es so einzurich-
ten, dass die Eltern aus den gleichen wie den oben ge-
nannten Grinden ihr Kind nicht abends abholen. Das
ganze sollte so unauffdllig und so schnell wie méglich
geschehen, damit nicht andere Wolflinge auch auf den
Gedanken kommen, Heimweh zu kriegen. Je 6ffer du
mit dem Phdnomen Heimweh konfrontiert wirst, desto
schneller wirst du ein Hdndchen fir den Umgang damit
bekommen. Sei vorbereitet und halte immer die Augen
offen, dann wird dich auch nichts tberraschen.

BEZUGSPERSONEN

Die Helfer*innen auf dem Lager sollten den Walflingen
bekannt sein oder ihnen vorher vorgestellt werden.

Du und die anderen aus deiner Meutenfiihrung seid
wdhrend des Lagers sicher die wichtigsten Ansprech-
partner*innen der Wolflinge, da sie euch aus den
wdchentlichen Meutentreffen am besten kennen.

Sorge daflr, dass immer einer von euch in der
Ndhe und ansprechbar ist.

Das gilt auch in der Nacht. Wenn du mit den Wolflin-
gen im Zelt schldfst, bekommst du am ehesten mit,
wenn jemand schlecht frdumt, auf die Toilette muss
0.0d.. Ansonsten sollte es pro Nacht eine*n Verant-
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wortliche*n geben, der*die aufsteht, wenn es unruhig
wird. Bleib mit deinem Zelt in der Ndhe und zeig den
Wolflingen, wo sie dich finden.

NACHT- ODER DAMMERUNGSAKTIONEN

Lager eignen sich natrlich gut, um mit den Wolflingen
Nachtakfionen durchzufiinren. Stelle dich dabei aber
auf deine Meute ein und beachte, wie viel Angst deine
Wélflinge im Dunkeln haben.

Zwinge sie nicht, wenn sie sich flrchten!

Hier bietet es sich an, auf Aktionen in der
Ddmmerungszeit auszuweichen. Ein Nachtgeldnde-
spiel ist am besten nur mit Alteren durchzufiihren,
sonst eignet sich eher eine Nachtwanderung, bei der
alle zusammen bleiben. Denke daran, dass auch diese
nicht dazu da ist, den Walflingen Angst einzujagen.
Entferne dich nicht zu weit vom Lagerplafz und wdhle
lbersichtliches Geldnde.

Kimmere dich um ausreichende Beleuchtung (die
muss nicht sténdig an sein, sollte aber auf jeden Fall
zur Verfligung stehen), genligend Aufsichfspersonen
und sorge daflr, dass niemand verloren gehen kann
(z.B. paarweise laufen und alle an der Hand).

4.5.5 Geldndespiel S. 132

PROGRAMMABLAUF

Die Programmplanung ist bei einem Lager genauso
wichtig wie bei allen anderen Aktionen mit deinen
Wolflingen. Uberlege dir vor dem Lager, was du
machen willst, spinne eine Spielgeschichte, bereite das
Programm vor und besorge das Material dafr.

Sprich mit deinem Team jeweils am Abend vorher das
Programm des folgenden Tages ab.

GOnne dir und deinen Wolflingen genug Pausen und
fllle nicht jede Minute mit vorgegebenem Programm.
Du kannst den Wolflingen auch efwas Freiraum las-
sen. Bei entsprechender Umgebung wollen sie Zeit, um
den Wald zu erkunden, Ddmme im Bach zu bauen,
FuBball zu spielen oder um einfach ein bisschen in der
Sonne zu liegen.

Gib ihnen aber eine Struktur vor. Essens-, Schlafens-,
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Weck- und Programmazeiten sollfen regelmdBig und
allen bekannt sein.

So konnte z.B. der Tagesplan aussehen

Sieh die Zeiten immer nur als Richtschnur und passe

7.30 Uhr Wecken
Aufstehen
Waschen

8.00 Uhr Morgenrunde

8.15 Uhr Frihsttick mit anschlieBendem
Abrdumen und Abwaschen

9.15 Uhr Programm

12.30 Uhr Mittagessen mit anschlieBendem
Abrdumen und Abwaschen
Mittagsruhe
Zeit fur Dienste

14.30 Uhr Programm

18.00 Uhr Abendessen mit anschlieRendem Abrdumen
und Abwaschen

19.30 Uhr Abendprogramm

21.30 Uhr Nachtruhe

den Ablauf der Stimmung wdhrend des Lagers an.

MORGENRUNDE

Mit der Morgenrunde begriiBt du die Wolflinge an
einem neuen Tag. Sie findet vor oder nach dem
Friihstiick statt, vertreibt den Schlaf und stimmt auf den
Tagesablauf ein. Dies ist die beste Zeit fr die Ansa-
gen des Tages. Alle sind da und frisch und munter.
Hier kann man auch Uberleitungen vom Programm
des Vortags herstellen oder Lésungen fiir angefallene
Probleme présentieren.

Die Morgenrunde soll miide Geister wecken, daher

ist es von Vorteil, sie drauBen stafffinden zu lassen.
Die Morgenrunde soll ein Lied und/oder ein Spiel
beinhalten. Das Lied kann den Morgen zum Thema
haben oder zumindest recht schnell sein, damit alle
aufwachen (z.B. »Wach nun auf aus deinen Trdu-
men). Habt ihr ein Motfo- oder ein Themenlager, darf
das Lied auch dazu passen. Das Spiel sollte ebenfalls
fetzig sein. Am besten eignen sich Rennspiele, bei
denen man aus der Puste kommt. Die Morgenrunde
sollte insgesamt nicht zu lange dauern, da sie ja nur
eine kleine Einstimmung darstellt. Wenn du solange
wartest, bis jedes Mitglied der Gruppe erschienen

ist, kannst du damit erreichen, dass zukunitig alle



rechtzeitig aus den Federn kommen. Mach dir aber
bewusst, dass auch Unmut bei den Wartenden hervor-
rufen kann, vor allem, wenn es regnet.

MITTAGSRUHE

Fir die Wolflinge, die keine Mittagsruhe halten wollen,
kannst du Spiele oder Vorlesen/Erzdhlen anbieten.
Achte aber darauf, dass diese Aktionen weit genug ent-
fernt von den Wolflingen statifinden, die sich ausruhen
machfen.

ABENDRUNDE

Das Abendprogramm ist mit seinem Ende und
Abschluss auf die folgende Abendrunde und das
Ins-Beft-Bringen abgestimmt, so dass ihr einen ruhigen
Abendausklang habt. Allerdings hat es keinen Sinn,
deine berdrehte Meute zu beruhigen, dann lass sie
sich vor der Abendrunde noch durch ein Spiel aus-
powern. Das obligatorische Waschen und Zahneputzen
danach kannst du z. B. durch eine Zahnputzparty
auflockern.

Bei der Abendrunde finden sich alle an einem ruhigen
Ort zusammen und beschlieBen gemeinsam den Tag.
Am besten suchst du dir ein gemutliches Pldfzchen
am Kamin, in der Jurte am Feuer oder aber auch in
der freien Natur, um ein Lagerfeuer herum oder um ein
Zeichen/Talisman/Wimpel der Meute.

Eine Abendrunde ist etwas Ruhiges und Nachdenk-
liches, deshalb solltest du versuchen, deine Wolflinge
nicht zu aufgedreht dort hingehen zu lassen. Ist der
Ort drauBen, kannst du z. B. vorher einen Schweige-
marsch machen. Hast du nun ein schénes Fleckchen

gefunden, dann mach es dir mit den Wolflingen
gemutlich. Zunde ein paar Kerzen an und lege Decken
oder Felle aus. Die Wdlflinge kdnnen dir dabei ruhig
helfen.

Am besten beginnst du mit einem Lied, nicht zu schnell
aber auch nicht zu einschldfernd. Ein Lied bringt auch
die Letzten zur Ruhe und stimmt auf die Abendrunde
ein. Es kann zum Thema passen, zu dem, was wah-
rend des Tages passiert ist, oder einfach ein Abendlied
sein. Dann kannst du eine Geschichte vorlesen. Auch
hier kann sie passend zum Thema sein. Achte bei

der Geschichte darauf, dass sie nicht zu lang und

zu kompliziert ist. Sie kann lustig, fraurig, nachdenk-
lich, spannend etc. sein, aber nicht zu unheimlich!
Wahrend du liest, kénnen es sich die Wélflinge ruhig
bequem machen.

Du kannst mit den Wélflingen auch tber den ver-
gangenen Tag sprechen. Abwechselnd kdnnte jede*r
an einem Abend erzdhlen, was ihm*ihr am besten
gefallen hat. Ausflhrlichere Reflexion und Kritik verlegst
du aber vielleicht besser an einen friineren Zeitpunkt
des Tages, da sonst aufwiihlende Diskussionen
entstehen kdnnen, deren Kldrung die Betfruhe zu lange
hinauszoégern wirde. Wenn deine Meufe einen »frans-
porfablen« Ratsfelsen hat, nimm ihn auf das Lager
mit, ansonsten kdnnen sich die Wolflinge dort einen
»Lagerratsfelsen« suchen.

1.3.1 Ratsfelsen S.28
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Zum Abschluss kannst du nochmals ein sehr ruhiges
Lied anstimmen. Dann winschst du allen eine Gute
Nacht und schickst die Wolflinge ins Bett.

Wenn alle Wélflinge im Schlafsack/Bett liegen, kannst
du ihnen noch eine Gufe-Nacht-Geschichte erzéhlen
oder vorlesen. Erzdhlen bietet sich hier an, weil du dein
Erzdhltempo und die Erzdhlung selbst der Mudigkeit
und Stimmung deiner Wolflinge anpassen kannst.

BETTRUHE

Wahrend der Bettruhe sollen deine Wolflinge schlafen
und einander schlafen lassen! Die Betiruhe ist allein
zum Schlafen da, wdhrenddessen gibt es kein
Programm fur die Wolflinge. Eventuell laufendes
anderes Programm fir die Alferen beriicksichtigt die
Beftruhe und ist enfsprechend leise. Deine Wdlflinge
brauchen die Erholung.

Ein Kind im Wolflingsalter bendtigt etwa zehn
Stunden Schlaf.

Am ndchsten Morgen endet die Beftruhe mit einem
freundlichen Wecken, z.B. mit einem Lied. Das We-
cken kénnen auch ein paar Wolflinge selbst Uberneh-
men. Wenn einige Wolflinge viel zeitiger als die ande-
ren wach sind, sollfest du sie aufstehen lassen, damit
die verbliebenen Wélflinge weiterschlafen kénnen. Sie
konnen beim Friihstiick machen oder Wecken helfen.

TEAMRUNDE

Plant eine Teamrunde ein, um dort gemeinsam den
Tag zu reflekfieren und den ndchsten durchzusprechen.
Klart Verantwortlichkeiten und tauscht euch Uber die
Stimmung der Wélflinge aus.

Nutzt den Abend auch fur Entspannung und Team-
bildung. Vergesst dabei nicht, immer ein Ohr bei den
Wolflingen zu haben.

ABSCHLUSS

Bereite deine Wolflinge auf das Ende des Lagers vor
und denke dir eine schone Abschlussaktion aus. Ihr
konnt z. B. am letzten Abend ein kleines Fest feiern.

Lass ihnen gentigend Zeit zum Packen und Aufrdu-

men, damit kein Stress entsteht. Versucht den Lager-
platz oder eure Unterkunft besser zu verlassen, als ihr
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ihn*sie vorgefunden habt. Vielleicht seht ihr Gber eine
obligaforische Mullkette hinaus noch weitere MAglich-
keiten dafur. Wenn verschiedene Meuten auf dem Lager
sind, gib den Walflingen auch die Zeit, Abschied zu
nehmen und Kontaktdaten auszufauschen.

Auf der Heimreise konnt ihr vielleicht Pldne flr ein Wie-
dersehen schmieden, oder du gibst einen Hinweis auf

das Programm des ndchsten Meutentreffens. Dann féillf
der Abschied leichter. Vergiss nicht, die Zuschusslisten
ausflllen zu lassen.

Plane die Rickreise so, dass den Wdlflingen auch
zuhause gentigend Zeit bleibt. Sie wollen vor dem
Schlafen gehen auspacken, duschen, essen und
natlrlich ausflhrlich erzahlen, was sie alles Tolles
erlebt haben.

4.6.3.3 Nach dem Lager

FINANZIERUNG UND ABRECHUNG VON
MEUTENAKTIONEN

Die Abrechnung eines Lagers ist kein Hexenwerk, wenn
du ein bisschen systematisch an die Sache heran-
gehst.

4.6.3.1 Vor dem Lager S. 149 (Abrechnung)

Lege dir z.B. in einem Schnellhefter je eine Liste fur
Einnahmen und fur Ausgaben an. Hefte auch mehrere
leere Seiten ein. Wenn du Ausgaben hast, verlange
immer einen Beleg oder eine Quittung. Klebe die Be-
lege auf die leeren Seifen oder hefte sie ein. Trage den
Zweck (z.B. »Lebensmittel«) und den Betrag bei den
Ausgaben ein. Zur besseren Ubersicht kannst du die
Belege auch nummerieren. Einnahmen beschréinken
sich normalerweise auf die Beitrdge und Zuschisse.
Mach die Abrechnung maglichst schnell nach dem
Lager fertig. So kommst du nicht nur schneller und
besser zu einem gufen Abschluss, sondern Igufst auch
nicht Gefahr, Fristen zu versdumen.

FUNDSACHEN

Schon wéhrend des Lagers werden sich Berge davon
anhdufen. Viele Wolflinge wissen nicht, was alles in
inrem Rucksack war, wenn Papa oder Mama gepackt
haben. Stattdessen behaupten sie, die Zahnbirste
hétten sie gar nicht dabei und die Gabel wurde ihnen



geklaut. Du kannst im Abschlusskreis versuchen, die
Dinge noch loszuwerden, oder du nimmst alles, was
Gbrig bleibt, mit heim und legst es bei einem der nach-
sfen Meutentreffen den Eltern vor. Das ist dann auch
eine gufe Gelegenheit, mit ihnen dariber zu sprechen,
dass sie die Wolflinge auch ruhig selber mit packen
lassen konnen oder sich etwas auszudenken, wie man
die Sachen gut kennzeichnet.

MATERIAL

Anhand der vorher gemachten Listen kannst du das
mitgebrachte Material wieder einpacken und vergisst
so nichfs. Daheim sollte alles Material wieder sorgfdltig
aufgerdumt werden. Sieh nach, was eventuell vorher
getrocknet oder repariert werden muss oder welche
Dinge nachgekauft werden sollten.

NACHBEREITUNG UND AUSWERTUNG

Vergiss nicht, mit deinen Helfer*innen und mit den
Wolflingen eine Reflexion zu machen. Fir die Planung
des ndchsten Lagers ist es wichtig zu wissen, was gut
gelaufen ist, und was noch verbessert werden kann.
Auch Rtckmeldungen von den Eltern kdnnen hilfreich
sein. Mache die Auswertung in Schriffform und hebe
sie auf. Auch Listen (Material, Essen efc.) solltest

du mit Bemerkungen erganzen (haben die Mengen
gereicht, hat was gefehltf ...) und aufbewahren. So er-
leichterst du dir die Planung des ndchsten Lagers, und
mit der Zeit wird dir die Vorbereitung und Durchflihrung
immer leichter fallen.

Manfred Kaderli, Franziska Bertschy, Daniel Ritter:
Kennen + Kénnen — Handbuch fiir Gruppenaktivitaten
und Ferienlager, Rex Verlag

Gerbig, Gerd: Freizeiten in Zeltlagern und
Selbstversorgerhiusern, Okotopia Verlag
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Geschichte der Wolflinge

GANZ AM ANFANG ...

Die Anfange der Wolflingsstufe liegen im Jahre 1916.
Von der Enfstehungsgeschichte gibt es mehrere Versio-
nen. Eine davon findest du in »The wolf cubs hand-
book«, von Baden-Powell (genannt B-P) geschrieben
und 1917 in England erschienen. Diese Geschichte
kannst du auch gut deinen Wolflingen erzéhlen:

Im Jahr 1907 wurde die groBe Bruderschaft der
Pfadfinder geboren, und sie entwickelte sich zu einem
groBen Spiel fir Knaben ... Einige Jahre gingen um.
Da begann den Pfadfinderflihrern aufzufallen, dass sich
eine Menge Kleiner Jungen jeweils vor den Ttren der
Pfadfinderheime ansammelte, und die mit sehnsuch-
tigen Augen hineinschauten ... Diese Jungen sagten
zu den Fahrern: »Wir wollen auch Pfadfinder werden«.
Und die Fuhrer antworfeten: »Nein, ihr seid noch zu
jung, macht, dass ihr fortkommtl«. Aber sie lieBen sich
nicht fortschicken. SchlieBlich gingen die Pfadfinder
zum Chef aller Pfadfinder und erzéhlten es ihm. »So ist
es! — Und was sollen wir machen?« Und der allerobers-
fe Pfadfinder sagte: »Gebt ihnen die Mdglichkeit, sich
auf die Pfadfinderstufe vorzubereiten. Sie sollen Wolfe
werden, und fasst sie alle zusammen in Meuten.«

Eine ausflhrlichere Version kannst du im Folgen-
den lesen. Hier wird genauer beschrieben, wie die
Geschichfe der Wolflinge begann:

DIE ENTSTEHUNG DER WOLFLINGSSTUFE

Wolflinge, im englischen Wolf Cubs genannt, waren

nie von Baden-Powell im eigentlichen Konzept der
Pfadfinderbewegung vorgesehen. Vielmehr sind sie —
dhnlich wie die Pfadfinderinnenbewegung — aus einem
Druck entstanden. Da Jungen unfer zw6lf Jahren immer
stdrker in die Pfadfindergruppen drangten, musste ein
Angebot fur sie geschaffen werden.

Gab es anfdnglich nur Einzelfdlle, Gber die man

locker hinwegsehen konnte, so wurde der Zuspruch
der Jingeren ab 1913 zu einem wirklichen Problem.
Sir Percy Everett, ein enger Vertrauter B-Ps und friher
Mitgestalter und Kopf der Pfadfinderbewegung, schrieb
einmal: »Einige Pfadfinderfuhrer wollten das Alter der
Pfadfinder senken. Andere winschten sich unterschied-
liche Methoden fur die Arbeit mit Juingeren. Wiederum
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andere dachten, dass alles so bleiben sollte und man
sich nicht um die jungeren (und dlferen) Geftihrten
kimmern sollte«.

Einige Gruppen nahmen zu junge Pfadfinder auf, um
ihre Mitgliederstdrke zu vergréBern. B-P meinfe dazu,
dass dies alles ziemlich Iacherlich sei: Er habe Trupps
mit kleinen Kerlchen mit riesigen Hiten und schlaf-

fen Shorts gesehen, die Pfadfinderstécke hielten, die
doppelt so groB waren wie sie selbst. Man musste also
handeln.

KONZEPT FUR DIE »JUNIOR-SCOUTS«

B-P beauftragte im Jahr 1913 Sir Everett damit, ein
Konzept fur die »Junior Scouts« zu entwerfen, welches
dieser dann im November des selben Jahres vorlegte.
Folgende Punkte enthielt der Entwurf:

e Das Alfer erstreckt sich von neun bis zwdlf Jahren,
wobei man nach Ermessen des Scoutmasters
schon mit elf Jahren in die Pfadfinderstufe wech-
seln kann.

¢ Die Uniform ist die gleiche wie die der Pfadfinder-
stufe. Der obligatorische Pfadfinderhut wird aber
durch eine griine Kappe mit gelben Streifen ersetzt.
Zudem gibt es keine Rangabzeichen efc., um die
Uniformen der Stufen voneinander abzuheben.

e Es gibt ein spezielles Ausbildungssystem, welches
vom Neuling (Tenderfoot) Gber den »Young Scout«
bis zum Trdger von einem und dann zwei Sternen
reicht. (Diese »Sternwdlfe« gab es in Deutschland
noch in den 60er Jahren).

e Es sollte ein Trainingshandbuch ver6ffentlicht
werden.

Noch im November reagierte B-P auf diesen Entwurf
und schrieb, dass ihm der Begriff »Junior Scout« nicht
gefallen wirde. Er machte eine Reihe von Vorschldgen:
Zum Beispiel kannfe er einen Scoutmaster, der seine
Jungsten »Beaver« (Biber) nannte — das gefiel ihm sehr
gut. Andere hatten »Nippers« (Steppke) vorgeschla-
gen. Letztendlich fiel die Entscheidung dann auf »Wolf
Cubs, was sicher damit zusammenhing, dass B-P
eine ganz bestimmte Vorstellung fiir diese Altersgruppe
hatte. NatUrlich lieB er es sich auch nicht nehmen, den
ersten Entwurf fir ein Abzeichen, den GruB (mit den
zwei Fingern) und die erste Fassung des Wélflingsver-
sprechens zu machen.



Im Januar 1914 bekam Everetts Entwurf vom obersten
Pfadfindergremium (Headquarter Committee) den »Ver-
suchsstatus« und wurde schlieBlich in der Headquar-
ters-Gazette verdffentlicht. Dieser Status wurde dann
wegen der Wirren des Ersten Weltkrieges erst einmal
nicht aufgehoben.

B-P war von seiner neuen Stufe iberzeugt und hoffte,
damit eine neue Ordnung in seine Gruppen zu be-
kommen. Er sah die Wolf Cubs als gute Mdglichkeit,
Jungen auf das »Scout-Sein« vorzubereiten und eine
starke Basis zu schaffen. Er sagte: »Es diszipliniert die
Jungen zu Pfadfindern in einem friiheren und zugdng-
licherem Alfer.« Zudem gab es nun eine Mdglichkeit,
Frauen, die auch gerne etwas in der Pfadfinderbewe-
gung machen wollten, als Leiterinnen der Wolf Cubs zu
beschdftigen. Wir sprechen hier aber vorerst noch von
reinen Jungengruppen.

1916 Uberarbeitete B-P das Trainingsprogramm und
erstellte zudem das dazugehdrige Handbuch »The Wolf
Cub’s Handbooke, welches im Dezember des gleichen
Jahres verdffentlicht wurde.

DIE »WOLFE« UND DAS »DSCHUNGELBUCH«

Everetts Programm wurde immer als verwdssertes
Pfadfinderprogramm beschrieben, war es eben doch
als Kopie des Programms der dlteren Scouts erkenn-
bar. B-P ging einen anderen Weg. Er sefzte mehr auf
die kindliche Phanfasie und lieB Tiere sprechen. Sein
Programm basierte auf dem Dschungelbuch von
Ruyard Kipling. Kipling war ein langjdhriger Freund
von B-P und zu dieser Zeit ein berihmfer und geach-
teter Autor und Dichter. Die beiden Herren kannten sich
aus der Zeit in Indien und Stdafrika. Kiplings Sohn
war sogar auf dem zweiten Folgelager von Brownsea
(1909) Teilnehmer. B-P wohnte in der Nachbarschaft
von Kipling, und dieser schrieb auch das offizielle
Boy-Scout-Lied.

Und wieder einmal hatte B-P seinen legenddren Instinkt
bewiesen und erkannfe als dlterer Herr, wie er neun
Jahre alte Jungen anhand der phantastischen Ge-
schichte des Dschungelbuches etwas ber Moral und
Bruderlichkeit beibringen konnte. Das Handbuch stellt
z.B. dar, dass zu Beginn jedes Treffens das »Pack,

so wurde die Gruppe genannt, in ein Wolfsgeheul
ausbrechen soll. Das gibf es ja in manchen Meuten

auch heute noch. Welche Vorstellungen B-P von der
Erziehung der Wolf Cubs hatte, beschreibt er — an
Erwachsene gerichtet — einmal so: »Wenn Gott diese
Jungen als Geschopfe von extremer und rastloser
Energie, mit wissbegierigem und eifrigem Verstand, mit
einem sensiblen kleinen Herz und mit einer romanti-
schen Phantfasie gemacht hat, dann liegt es nun an
Ihnen, dies alles richtig zu nutzen und nicht einfach zu
zerquetschen. «

WOLF CUBS WELTWEIT

1917 gab es schon 30000 Wolfs-Jungen. B-P hatte
nun eine zweite Erfolgsgeschichte in seiner Pfadfin-
derbewegung, und er wollte dies die Welt wissen
lassen. Deshalb plante er sorgfaltig die Einfihrung der
Wolf Cubs auf dem ersten infernationalen Jamboree
1920 in Olympia Hall in London. Und wieder verlieB
ihn nicht sein Sinn fir Dramaturgie, der ihm schon in
seiner Schulzeit bis hin zur Belagerung bei Mafeking
Ofters geholfen hatte.

Die Arena in Olympia Hall war mit tiber 10000 Besu-
chern voll besetzt, der Innenraum von betrdchtlicher
GroBe war allerdings leer. Nur ein kleiner Junge, die
Hdnde in den Hosentaschen, schlenderte in die Mitte
des Raums und schaute sich ab und zu um. Hatte er
seine Gruppe verloren? Er nahm seine Finger in den
Mund und stieB einen schrillen Pfiff aus. Darauf stirm-
ten Giber 500 Wolf Cubs den Innenraum und bildeten
schnell einen Kreis. An einen Felsen hinter dem Kreis
trat ein »echter« alter Wolf. Er hob seine Tatzen und
500 Walflinge gingen in die Hocke und stimmten in
ein wildes Wolfsgeheul ein. Dieser Moment blieb vielen
Besuchern flr immer in Erinnerung.

1924 hatten die Wolflinge ihren eigenen Tag auf dem
Imperial Jamboree bei Wembley. Vor dem spciteren Ko-
nig George VI. und Ruyard Kipling fihrten 7000 Wolf
Cubs Szenen aus dem Dschungelbuch auf, welches
auch wieder mit einem groBen Wolfsgeheul beendet
wurde. Parallel dazu fand in Ermulden in Ddnemark
das zweite Weltjamboree stfait, an dem nattirlich

die Familie um B-P sowie ausgewdhlte Wolflinge
teilnahmen. Darunter war auch B-Ps Sohn Peter, der
manchmal auch der »Chief Wolf Cub« genannt wurde.

DIE ENTSTEHUNG DER WICHTEL
Fur die Mddchen suchte B-P die Geschichte
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»The Brownies« von Juliane Horatia Ewing aus. »The
Brownie« war der schelmische heimische EIf engli-
scher Volkssagen, dessen Vorliebe es war, entnervien
Hausfrauen unbehelligt gute Dienste zu erweisen. So
wie der immer hilfreiche Wicht sich gab, so war auch
das Erziehungsmodell von B-P fur die Mddchen ge-
dacht: das Leben in der freien Nafur und Vorbereitung
auf ihre Rolle als Ehefrau und Mutfer.

In den folgenden Jahren entstanden uberall Wichtel-
und Wolflingsgruppen, die streng voneinander gefrennt
arbeiteten. Fir uns sind heute koedukative Gruppen
selbstverstdndlich. Fir die Zeit, in der B-P lebte, war
es das nicht. Zwar war sein pddagogisches Konzept
des Lernens durch Ausprobieren, kombiniert mit der
Begeisterung fir das Leben im Freien, um die Jahr-
hundertwende wirklich neu, aber es war nicht nur »das
groBe Spiel«. B-P hat immer die erzieherische Wirkung
seiner Bewegung gesehen. Das Rollenverhalten, das er
dabei im Blick hatte, war durch die Verhdlinisse seiner
Zeit geprdgt.

Nicht selten waren in den Gruppen 30, 40 und sogar
bis zu 90 Kindern. SchlieBlich teilte man alle in Sech-
sergruppen ein und diese »Sixes« wdhlten sich einen
Spielfthrer, den*die »Sixer«. Eine junge Frau wurde
Fuhrerin eines »Brownie-Packs«, und ihr kam die Rolle
der weisen braunen Eule aus der Wichtelgeschichte
Zu.

Bei den »Packs« der Walflinge war ein junger Mann
Flhrer und nahm die Rolle des Akela aus dem
Dschungelbuch ein. Brownies und Wolf Cubs beka-
men eine eigene Uniform, und ein auf den

spéteren Ubergang zu den Girl Guides

bzw. Boy Scoufs abgestimmtes

Programm wurde entwickelt.

Teil 5: Geschichte der Walflinge

DIE STUFE DER WICHTEL UND WOLFLINGE IN DEN
VORGANGERBUNDEN DES BdP

1909 kam die Pfadfinderbewegung nach Deutsch-
land. Zu diesem Zeitpunkt und bis zum Verbot und
der Auflésung der Jugendverbénde 1933 gab es aber
keine Wolflinge oder Wichfel. Pfadfinderinnen- und
Pfadfinderverbdnde hatten keine Mitglieder, die jlinger
als zehn Jahre waren. Erst in den Vorgdngerbiinden
des BdP nach dem zweiten Weltkrieg wurde die Stufe
der Acht- bis Zwolfiahrigen geschaffen.

BUND DEUTSCHER PFADFINDER (BDPM)

Der BDPm fuhrte die »Altersstufe der Wolflinge« 1948
fur Jungen von acht bis zwolf Jahren auf der Grundla-
ge des Dschungelbuches ein. Die Wolflinge erhielten
ihr eigenes Gesetz und Versprechen, einen GruB, einen
Wahlspruch, eine Probenordnung (Stdndeproben:
Jung-, Stern- und Stammwolf; Tuchtigkeitsproben),
eine Wolflingstracht und als Abzeichen den Wolfskopf.
Im Schrifttum des BDPm erschienen in der »Handb-
cherei flr den Wolflingsflhrer« Heft 1 »Die Meute« und
Heft 2 »Dschungelweisheit« von Vera Barclay. Fir die
Woélflinge gab es das »Spurbuch«. In den »Briefen an
die Fuhrerschaft« erschienen Beitrage fur den Wolf-
lingsfthrer. Die Wolflinge lasen die Wolflingsseiten in
der Zeitschrift »Jungenlebenc.

BUND DEUTSCHER PFADFINDERINNEN (BDPW)

Der BDPw flhrte den »Wichtelzweig« 1949 fur
Mddchen von sieben bis elf Jahren auf der Grundlage
der Wichfel-Spielidee ein. Die Wichtel erhielten ein
eigenes Gesetz und Versprechen, GruB und Losung,
Probenordnung (Grade: Wichtel-, Hand- und Fligel-
probe und Spezialproben), eine Wichteltracht und ein
Wichfelabzeichen. Im Schrifttum des BDPw erschien
der »Leitfaden fur Wichtelmutter«. Fir die Wichtel gab
es das »Wichtelbuch« und einen Wichtelausweis. Im
Rundbrief flr die Flhrerinnen »Unser Weg« erschienen
die Seifen fur die Wichtelmdtter. Die Wichtel lasen ihre
Zeitschrift »Unterm Wichtelpilz«.

BUND DER PFADFINDER (BdP)

Mitte der 60er Jahre setzte, hervorgerufen durch die
Jugendproteste und Studentenunruhen, eine Neuori-
entierung in den Jugendverbdnden ein. Auch Pfadfin-
derinnen- und Pfadfinderverbdnde stellfen Traditionen
in Frage und suchten nach neuen Wegen. Im Bund
Deutscher Pfadfinder spitzte sich die Diskussion so



zu, dass es 1970 zur Spaltung kam. GroBe Teile
sammelfen sich im Bund der Pfadfinder, der 1972 als
interkonfessioneller Bund in den sich neu konstituieren-
den Ring deutscher Pfadfinderverb@nde aufgenommen
wurde.

Die Bundesordnung des BdP beschrieb die »Wolflings-
stufe« auf der Grundlage des Dschungelbuches als die
Altersstufe flr Jungen und Mddchen von sieben bis elf
Jahren. Die Wolflinge erhielten Wolflingsregeln und ein
neues Versprechen. WolflingsgruB und Wolflingstracht
des BDPm wurden beibehalfen, Proben und Stdnde
wurden abgeschafft. Im Schrifftum des BdP erschienen
»Wir«, das Handbuch flr die Wolflinge im BdP und
ergdnzend dazu ein »Kommentar fir die Meufen-
fuhrunge.

DIE WOLFLINGSSTUFE IM BdP

1976 ging der Bund der Pfadfinderinnen und Pfadfin-
der (BdP) aus der Fusion von BDPw und BdP hervor.
Schon vor der Fusion waren viele Wichtelgruppen und
Meuten geschlechfergemischt. Auch im neuen Bund
konnte die Arbeit wahlweise so forfgesetzt werden. Ein
Jahr nach der Fusion wurde nach heftigen Rededuellen
auf der Bundesversammlung 1977 — pro und kontra
Kinder-/ Wichtel-/ Wolflingsstufe — mit der Verabschie-
dung der Bundesordnung die »Wolflingsstufe« fur den
BdP festgeschrieben. Neben dem Dschungelbuch sind
andere, gleichwertige Spielhintergriinde zugelassen.

1978 erschienen auf den fusionierfen Bund abge-
stimmt »wir — SpaBbuch fur die Wolflinge« und der
»Kommentar fur die Meutenfihrung«. Seid 1987 gibt
es die »Wolflingsspur«, das Taschenbuch fir die Wolf-
linge im BdP. Das »Handbuch fur die Meutenfihrung«
erschien erstmals 1989.

Baden-Powell, R: The wolf cubs handbook; deutsch:
Das Wolfsbuch

BdP (1989): Handbuch fir fur Meutenfiihrung

Der Abschnitt »Entstehung der Wolflingsstufe« ist als
Beitrag von Markus Valk in Heft 107 der Neuen Briefe
(2005) erschienen und bezieht sich zum grofen Teil auf
die Internetseiten von Jonny Walker:
www.scouting.milestones.btinternet.co.uk.
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