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N KASSEL BUNTES
70 REGINN .

Die Sommerferien waren doch viel zu kurz! Das

schone Lager, die freie Zeit ... Und nun beginnt die

Schule wieder. Um euch den Einstieg in die Schul-
zeit etwas zu erleichtern, haben wir euch zwei
— Stundenplane auf unserer Website bereitgestellt.

Einfach im Internetbrowser s.dpsg.de/stundenplan
eingeben und den gewtiinschten Stundenplan her-
unterladen und ausdrucken. Wir wiinschen euch
einen tollen Schulstart!

Ay
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Blauer Schabernack!

Der Kobold ist fiir seinen Schabernack (SpaRe)

bekannt. In dieser Ausgabe konnte die Redaktion ihn
nicht bremsen. Uberall in dieser Ausgabe treibt er sich
herum. Mehr dazu erfahrt ihr auf der Seite 19.

cecececcesccccnnne Teammitglied ohne Namen Cececscscsssannns

Stellt euch vor, ihr stellt eine Pfadfinder-Mannschaft fach, eine Entscheidung zu treffen. Die Bundesleitung
zusammen. Noch drei Spielerinnen und Spieler stehen hat viel diskutiert. ,kunterbunt”, ,Zeltgeflister” und
zur Auswahl. Welcher von den dreien soll euer Team LLilienpost” haben ihr besonders gut gefallen. Doch

zukinftig verstarken? ,kunterbunt”, ,Zeltgeflister” oder ~ welcher Name ist der beste? Diese Entscheidung wird
LLilienpost”? Ihr habt die Wahl! Die drei Spielerinnenund  euch, den Mitgliedern der Stufen, tiberlassen, denn es ist
Spieler stehen fir die verbliebenen Namensvorschlage euer Verbandsmagazin. Auf unserer Homepage konnt ihr
fur euren Stufenteil in der Verbandszeitschrift. Wir hat-  fiir euren Lieblingsnamen ganz einfach abstimmen:

ten euch in der Ausgabe 1/2018 ﬁ s.dpsg.de/neuername.
aufgerufen, uns Namensvor-

schlage fur euren Teil der Zeit- Wir sind gespannt, welcher

schrift zu schicken. Mehr als
106 verschiedene Namen sind
bei uns eingegangen — ganz
schon viel! Daist es nicht ein-

Name euch am besten gefallt
und freuen uns, ihn euch auf
der nachsten Ausgabe prasen-
tieren zu konnen!




Wie die Wélﬂinqc eine
orange Lilie bekamen ...

Dieses Jahr habt ihr mit den Wolflingen bestimmt schon viel erlebt:

spannende Gruppenstunden, vielleicht ein Pfingstlager oder eure Stammes-

versammlung. Dafur habt ihr zwei Wolflinge gewahlt, die eure Meute ver-

treten. Sie haben zusammen mit anderen Uber wichtige Entscheidungen fur

euren Stamm abgestimmt — zum Beispiel, wohin ihr ins Sommerlager fahrt.

Wichtige Entscheidungen

Es gibt Fragen, die nicht nur fur eure
Meute oder euren Stamm wichtig sind.
Manche Fragen sind fur alle Woélflinge
in der DPSG wichtig. Daruber wird dann
in der Bundeskonferenz der Wolflings-
stufe abgestimmt.

Wenn die Fragen fur alle Pfadfinderin-
nen und Pfadfinder in der DPSG wichtig
sind, wird daruber in der Bundesver-
sammlung diskutiert und entschieden.
Das heifdt, diese Entscheidungen sind
fur alle Stufen wichtig, egal ob Wolf-
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lings-, Jungpfadfinder-, Pfadfinder- oder
Rover-Stufe. Sie gelten dann auch fur
alle Leiterinnen und Leiter.
Bundeskonferenz und Bundesversamm-
lung - beide Worter klingen ganz ahn-
lich, es sind aber zwei unterschiedliche
Veranstaltungen.

Lilie statt Wolfi

Auf der Bundeskonferenz haben alle
Vertreterinnen und Vertreter der Wolf-
linge aus den Didzesen beschlossen,
dass es ein neues Logo fur die Wolflings-
stufe geben soll.

Das heif3t: Der Aufnaher fir eure Stufe
auf der Kluft ist nicht mehr der Wolf-
lingskopf. Den habt ihr aber vielleicht
schon aufgenaht.

Ab jetzt gehort auf den Aufniher eine
orange Lilie.

Eine Regel, die fur alle Pfadfinde-
rinnen und Pfadfinder in 4-=777

gilt, wird in der Bur

sammlung beschlossen.

Welche Aufnaher auf

die Kluft gehoren, ist

so eine Entscheidung. Die Bundesver-
sammlung hat die orange Lilie jetzt auch
in die Kluftordnung aufgenommen. Das
heifst, es ist ganz genau festgeschrie-
ben, wie ihr Wolfinge und die anderen
Stufen die Lilie tragen sollt. Die Bundes-
versammlung hat aber auch noch uber
andere wichtige Dinge beraten, die fur
die Walflingsstufe bedeutsam sind.

Wegzeichen

Vor ein paar Jahren hat sie beschlos-
sen, dass sich ein paar Pfadfinderinnen
und Pfadfinder anschauen sollen, ob die
Stufenordnungen noch gut geschrieben
sind. In der Stufenordnung der Wolflinge
steht, was Wolflingen in der DPSG wich-
tig ist und worauf sie achten.

In den letzten Jahren hat sich da ein
bisschen v~ == rindert. Deswe-
Ordnung neu
geschrieben und von
der Bundesversamm-
lung beschlossen.
Fir alle Woélflin-
ge heifdt das: Es
gibt etwas ganz
Neues! Die Wolf-
lingszeichen!
Damit konnt ihr
euch merken,
was Wolflinge
wollen und
wie wir als
Pfadfinder-
innen und
Pfadfinder
sein wollen.

3

Figuren: flaticon; Kluftillustration: Anne Patzke



< lllustrationen: Anne Patzke

Ganz neu!

« Die W(SH-‘Iinqszcichcn

Auf den ersten Seiten habt ihr etwas zur neuen Lilie und zur neuen Ordnung

erfahren. Doch es gibt noch mehr Neuigkeiten fur euch! Deshalb erzahle ich euch
hier etwas uber die Wolflingszeichen.

lelleicht habt ihr schon einmal
in der Gruppenstunde von den
Wegzeichen gehort. Das ist auch
gut so, denn die Walflingszeichen
sind Wegzeichen. Sie haben fur
Wolflinge eine besondere Bedeutung.
Wenn 1hr noch nie etwas von Wegzei-
chen gehort habt, macht das nichts.
Was Wegzeichen sind, lest ihr auf der
nachsten Seite.
Aber nun erst einmal zu den Wolflings-
zeichen. Es gibt insgesamt funf:

N Wolﬂinge entdecken dje Welt
. 2;e(sjes Wcjlﬂingszeichen sagt
» dass ihr Neuglerig gej
: g seid
alfs ausprobieren wo)jt Aberuir}]i
sc@aut €uch nicht nur die Dinge vo
ulsen an. hy wollt auch Wissen ’

:;as. ;mh dahinter vVersteckt Denn
810t viel zy entq '
ecken
ganzen Welt! autder

Wolflinge halten zusammen

) ) nt.
Wenn ihr dieses Wélﬂmgszelchex'l ;i
ihr i Meute nic
1 s ihr in eurel :
i e 7 bestimmt findet ihr auch
1 nz
Freundinnen und Freunde. Thr sﬁeu; fra'lm
viele Pfadﬁnderinnen ugd pfad nmand
Stamm, 1N eurer Stadt, 1n Deutsc -
nd au“,f der ganzen Welt. Upd ggmgt o
. lebt ihr DInge, die ihr alleine nic
er

fen wirdet.

w1iss
allein seid. Gan




Wolflinge sind selbstbewusst
Dieses Wolflingszeichen eringert e?Chtiir;nhoch
dass ihr schon viel konnt. Aber ihr muss uch o

] n. Doch ihr seid jetzt schon spitze, "
Plnge‘leir\l;\l/? nn ihr etwas Schwieriges schaffep wollt,
gl;nssférsfcht es einfach. Denn ihr seid mutlfge :md
probiert es aus. Falls. do;h Sem;relilneit}ﬁa; ;ﬁs):t(’) o
\d;kiii i;égiﬁgrsfdgsef;a;, erzahlt ihr den anderen

davon.

Wélflinge mischen mit

Walflinge begegnen Gott

Dieses Wolflingszeichen steht dafiir, dass es viele kleine
und grole Wunder auf der Welt gibt. Die Welt wurde euch

als Gottes Schépfung geschenkt und daher musst ihr gut auf
sie aufpassen. Mit euch zusammen leben Me
unterschiedlich an Gott glauben.

Bel den Pfadfinderinnen und Pfadfindern kénnt ihr Gott erle-

ben, zum Beispiel wenn ihrin der Gruppenstunde in der Natur
seid. Oder wenn ihr an einem Gottesdienst teilnehmt.

nschen, die ganz



Weqzcichen

Die Wegzeichen sind die Geheimsprache der Pfad-

finderinnen und Pfadfinder. Mit ihnen konnt ihr

Hinweise zu eurem Weg hinterlassen.

s gibt viele Wegzeichen. Auf der
Karte seht ihr 15 verschiedene.
Daneben steht, was sie bedeuten.
Doch manchmal ist das nicht
ganz eindeutig. Manchmal konnt ithr zwel
verschiedene Dinge mit einem Zeichen
sagen. Es kann sehr hilfreich sein, wenn
ihr euch vorher in der Meute darauf geei-
nigt habt, was die einzelnen Zeichen fur
euch bedeuten.
Um das zu uben, kénnt ihr in der Grup-
penstunde oder im Lager vorschlagen, ein
Spiel zu spielen: Thr konnt in der Grup-
penstunde draufden mit kleinen Zweigen
oder Kreide Wegzeichen hinterlassen. Eine
Gruppe geht voraus, eine zweite Gruppe
startet ein paar Minuten spater und ver-
sucht, euch mithilfe der Wegzeichen zu
finden. Danach konnt ihr tauschen: Dann
legt die zweite Gruppe Wegzeichen aus,
und die erste Gruppe verfolgt.
Die Wegzeichen konnt ithr euch im Inter-
net auch noch einmal herunterladen:
s.dpsg.de/wegzeichen.

Folg
diesem
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W(’)‘Iﬂinqs -Durstioscher

Die Ferien sind viel zu schnell vergangen. Zum Gluck beginnen jetzt die
Gruppenstunden wieder. Wie ware es, wenn ihr die zweite Jahreshalfte mit
einer selbst gemachten Limonade startet? Besonders gut schmeckt sie
aus einem Wolflings-Glas.

Limonadentipp 1

Zitronen-Limonade

Limonade gibt es in vielen verschiedenen Varianten.
Eine davon findet ihr hier:

Zutaten: Minze 2750 %
3 Bio-Zitronen Besonders erfrischend ist die
100 ml Leitungswasser Limonade, wenn ihr noch ein
80 g Honig o paar Blatter Minze dazu gebt.
11 Mineralwasser
Eiswurfel :
\Wenn die Limonade B

fur euch nicht sufl
genug ist, konnt ihr
etwas mehr Honig
nehmen.

4
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.
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Zubereitung:

Zuerst stellt ihr den Zitronen-Sirup her. Wascht dafir
die Zitronen mit Wasser und trocknet sie anschliefdend
ab. Mit einer Reibe schabt ihr etwas von der Zitronen-
schale ab. Danach schneidet ihr die Zitronen in der
Mitte einmal durch. Presst den Saft aus der Zitrone
und fangt 1hn in einem Glas auf. Vermischt den Zitro-
nensaft, den Zitronenschalen-Abrieb, 80 g Honig und
100 ml Leitungswasser.

Gebt den entstandenen Sirup in eine grofse Karaffe, die
mehr als einen Liter fasst. Fullt die Karaffe danach mit
einem Liter Mineralwasser auf und rihrt das Ganze
um. Danach vorsichtig die Eiswurfel dazugeben.

lllustrationen Designed by Freepik, Foto: Nadine Pohlkamp-Preuth



Schiitzt die Umwelt!

2% Plastik ist besonders halt-
Makkaroni-Trinkhalm bar, es verrottet nicht. Es
Habt ihr es schon bemerkt? Der Trinkhalm auf dem gibt sehr viel Plastikmdll,
Foto sieht etwas ungewohnlich aus. Das ist er auch. Es dazu zahlt auch der Stroh-
handelt sich ndmlich um eine Makkaroni-Nudel. halm. Haufig wird er nur
Nudeln bestehen nicht aus Plastik. Deshalb ist der einmal verwendet und dann
Makkaroni-Trinkhalm eine umweltfreundliche Alter- weggeworfen. Deshalb
native. Lasst ihn allerdings nicht langer als eine Stun- hauft sich der Mill berge-
de im Getrank stehen. Denn dann weicht weise auf den Deponien
die Nudel meist durch und biegt sich “ \\ oder er treibt sogar als
— genau wie beim Kochen. » N grolRer Teppich im Meer. Am

sinnvollsten ist es deshalb,
erst keinen Plastikmull ent-
stehen zu lassen.

..........
. . .
®e .
.
'''''

Neues Stufenlogo auf dem Glas

Ganz vorn auf den Wolflingsseiten habt ihr
gelesen, dass euer neues Stufenlogo die oran-
ge Lilie ist. Auch das Glas auf dem Foto ist
mit dieser Lilie dekoriert. Zum Nachmachen
konnt ihr die Vorlage ausschneiden und in ein
leeres Glas legen, dass ithr bemalen durft.
Diese Lilie haben wir mit orangenem Nagel-
lack auf das Glas gemalt. So halt sie leider A o
nicht in der Sptlmaschine, aber ihr kénnt das : ]
Glas auch mit der Hand abwaschen. Verwen-
det 1thr dabeil einen Schwamm, halt die Lilie

ey o
........

) 0‘3
einige Spiilginge. 5
Wenn ihr die Lilie dauerhaft auf eurem Glas se- =
hen mochtet, dann solltet ihr einen Glasmalstift b0
oder e.inen Porzellanmalstift verwenden. %% é}g‘?



Kobolde woll

nu
!

Bei ,Kobolde wollen es wissen!” handelt es sich um
einen kleinen Gruppenwettkampf, den ihr wahrend

einer Gruppenstunde veranstalten konnt.

0 liche Jangpfadfinderinnen
and Jungpfadfinder,

ich spiele unheimlich gerne! Egal, ob
»,Kobold argere dich nicht*, ,Kniffel, ,Fan-
gen“ oder ,Schere-Stein-Papier“. Wenn es
ums Spielen und Spafs-haben geht, bin ich
immer dabei.

Auch an Pfingsten wurde viel gespielt.
Leider seid ihr in der Gruppenstunde nicht
immer so viele Kinder wie im Zeltlager.
Oder ihr habt kein Spiel dabei. Wie ihr aber
trotzdem jede Menge Spaf? haben konnt,
zeige ich euch in dieser Ausgabe!

Suer Kobold

se\;a\stian &




en es wissen!

u Spielbeginn wird der Trupp in Mannschaf-

ten mit zirka finf Personen eingeteilt. Jede

Mannschaft glaubt natiirlich, dass sie die
beste aus der gesamten Jungpfadfinderstufe ist. Um
das zu beweisen, miissen die Teams verschiedene
Aufgaben bewiltigen. Jede Aufgabe hat finf Schwie-

» Ubertrifft ein Team seine Vorhersage und ist bes-
ser als gedacht, erhalt es trotzdem nur die Punkte
des geschatzten Schwierigkeitsgrades.

lier findet ihv ein paar Beispielaufgaben:
‘

rigkeitsgrade. Je nach Grad gibt es unterschiedlich ~ —"

viele Punkte. Ziel des Spiels ist es, die meisten
Punkte zu ergattern.

1. Phase: Vorstellung der Aufgabe

Die Spielleiterin oder der Spielleiter stellt jeweils
die Aufgabe vor und erklart, welche funf Schwierig-
keitsgrade es gibt.

2. Phase: Wie schatzen wir uns ein?

Jedes Team muss eine Schitzung abgeben, wel-
chen der finf vorgegebenen Schwierigkeitsgrade es
schafft.

3. Phase: Auf geht's! Das schaffen wir!
Alle Teams versuchen, die Aufgabe zu meis-
tern. Je nach Aufgabenstellung gleichzeitig oder
nacheinander.

4. Phase: Punktevergabe

Die Punkte werden wie folgt verteilt:

e Erreicht das Team seinen vorhergesagten Schwie-
rigkeitsgrad nicht, erhalt es leider keine Punkte.

* Erreicht das Team seinen vorhergesagten
Schwierigkeitsgrad, erhalt es die Punkte des
Schwierigkeitsgrades.

Wie viele Heringe konnt ihr innerhalb von einer
Minute in den Boden schlagen?
Schwierigkeitsgrad ‘1 ‘2 ‘3 ‘4 ‘5
Anzahl der Heringe ‘ 2 ‘ 3 ’ 4 ‘ 5 ‘ 6

Wie viele Personen passen auf ein DIN-A4-Blatt?

Schwierigkeitsgrad ‘1 ’2 ‘3 ‘4 ‘5
Anzahl der Personen ‘ 1 ’ 2 ‘ 3 ‘ 4 ’ 5

Von wie vielen europdischen Landern, konnt ihr die
Hauptstddte benennen?
Schwierigkeitsgrad ‘ 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
Lander mit Hauptstadten ‘ 5 ‘ 8 ‘ >10 ‘ >15 ‘ >20

Ihr kénnt euch eine Vielzahl an weiteren Aufgaben
ausdenken. Wie oft konnt ihr beispielsweise ein
DIN-A4-Blatt falten? Wie oft konnt ihr einen Mast-
wurf innerhalb von einer Minute stechen? Wie lange
schafft ihr es, einen Besen auf der Handflache zu
balancieren? Der Kreativitdt sind hier keine Grenzen
gesetzt.

Ihr habt Lust auf mehr Abenteuer? Dann besucht unsere
Webseite 100abenteuer.dpsg.de. Hier findet ihr ldeen fiir
Aktionen, Gruppenstunden und Fahrten. Einfach Abenteuer
erleben, Abenteuer aufschreiben, erlebtes Abenteuer teilen,
Abenteuer liken und neue blaue Abenteuer mitmachen.

*Das Spiel ist angelehnt an , Angeber-Olympiade” von Dr. Clemens Schradi, aus Spielbar (5.83-84) von Axel Rachow, managerSeminare Verlags GmbH, Bonn 2000

lllustration Spielstein designed by D3Images/freepik; lllustration: Kobold designed by Teresa Diehm



Rettet das Koboldland!

Dieses Jahr an Pfingsten brauchte der Super-Kobold die Hilfe von allen Jung-
pfadfinder-Trupps. Das Koboldland war nicht mehr abenteuerlich und blau.

Andere Farben hatten die Gebiete des Koboldlandes besetzt.

ie Trupps konnten durch das Losen kniffliger

Abenteuer diese Gebiete wieder befreien.

Um das Koboldland wieder blau einzufar-
ben, mussten drei Phasen gespielt werden: Als
Erstes spielten die Trupps die orange Farbe von den
einzelnen Regionen weg, dann die griine und dann
die rote.

Wir méchten euch einen kleinen Einblick in das
Koboldland-Spiel geben. Aber wir verraten nicht zu
viel. Wenn ihr mochtet, konnt ihr ndmlich das Spiel
auch mit eurem Trupp spielen.

Die orange Phase:

Die Jungpfadfinderinnen und Jung-
pfadfinder haben wahres detektivi-
sches Gesplir bewiesen! Wie richtige
Spioninnen und Spione mussten die
Trupps verschiedene Symbole entde-
cken und deuten, Schlosser knacken
und Zahlenrétsel , um am Ende ein
Losungswort herauszubekommen,
das die orange Phase beendet.



Die griine Phase:

Nachdem die Réatsel gelost worden waren, mussten die Trupps
eine besondere Teamarbeit leisten. Zundchst suchten sie eine
Gruppe, die es mit ihnen wagte, ihr Gebiet des Koboldlandes
zu ,entgriinen“. Daflir mussten alle Trupp-Mitglieder Gber
einen gefahrlichen Giftfluss gebracht werden oder sich aus

einem riesigen Knoten winden.

Die rote Phase:

In der letzten Phase, auf dem Weg zu blauen Regionen und einem abenteuerli-
chen blauen Koboldland waren die Trupps noch einmal stark gefordert. Gemein-
sam mit zwei weiteren Trupps konnten sie durch eine Masteraufgabe direkt drei
Regionen wieder blau einfarben. Zur Auswahl standen hier das ,Schaferspiel®
und eine besondere ,,Schnick-Schnack-Schnuck-Challenge“.

Der Super-Kobold und wir bedanken uns
bei allen Trupps fiir ihren Einsatz zur
Rettung des Koboldlandes. Es ist jetzt
wieder abenteuerlich und blau. Beson-
ders schon fand der Super-Kobold, dass
am Ende auch alle Zungen von den
Herzwaffeln blau wurden, die es zur
Starkung gab.

Wenn ihr jetzt Lust bekommen habt, auch einmal
das Koboldland zu befreien, dann schlagt eurem
Trupp oder eurer Leitung das Spiel vor. Die Materia-
lien fiir das Spiel erhaltet ihr iiber die E-Mail-Adres-
se jungpfadfinder@dpsg.de. So kénnt auch ihr euer
eigenes Koboldland-Abenteuer selbst gestalten und
austesten.

lllustration Kobold: Teresa Diehm; Leuchtfeuerlogo: Blickpunkt X; Fotos: Sebastian Ebert, Andreas Kriiskemper | DPSG, Sebastian Humbek | DPSG



Wenn der Schivssel vom
Spieleschrank abbricht . . .

Einige Spielanleitungen lesen sich wie die Materialangabe einer gut sortier-

ten Bastelkiste: Balle, Stoppuhr, Kreide, Wascheklammern, Gardinenringe,

Stifte, Scheren, Bierdeckel, Strohhalme, Knete, Kerzen, Streichholzer ....

Schrabberhockey

Besen, Schrubber und
Lappen
Es werden zwei Gruppen
gebildet, die sich an gegentiber-
liegenden Seiten eines Raumes
(oder besser Saales) aufstellen. Ein
Lappen liegt in der Mitte. Zwei Stiihle bil-
den Tore, an ihnen lehnen Schrubberstiele.
Die Spielleiterin oder der Spielleiter legt fest,
welches Tor zu welcher Mannschaft gehort.
Beide Gruppen zahlen durch - jede und jeder
merkt sich seine Nummer. Die Spielleitung
ruft zwei Nummern aus. Diese holen sich
ihren Schrubberstiel und versuchen, den
Lappen ins gegnerische Tor zu schieben.
Nach jedem Tor geht es wieder von vorn los.

Besenslalom
Es werden zwei Mannschaften gebildet, die
sich in zwei Reihen aufstellen. Die oder der
erste jeder Gruppe hat einen Schrubber und
einen Ball (alternativ ein Paar zusammen-
gekniillte Socken). Am anderen Ende des
Raumes steht ein Stuhl als Wendemarke,
auf dem Weg dorthin gibt es einige Hinder-
nisse (Eimer, Schuhe), um die der Ball her-
um gefithrt werden muss. Gespielt wird als
Staffellauf. Die Gruppe, die am schnellsten
ist, hat gewonnen. Und jetzt: Schuhe aus!

och manchmal miissen auch Spiele mit

weniger Aufwand her. Zum Beispiel findet die

Gruppenstunde spontan im Haus statt. Doch
dann steht ihr vor der Frage: Wo ist eigentlich der
Schlissel fir den Spieleschrank? Vermutlich habt
ihr auch keine Lust mehr auf das hundertste Kreis-
spiel auf der Pfarrwiese? Wir haben Tipps fiir Spiele
mit wenig Gegensténden.

Alltagsgegenstande nutzen

Schauen wir uns im Gruppenraum einmal um. Was
gibt es denn hier alles, das wir zum Spielen verwen-
den koénnen? Besen, Schrubber, Eimer und Putz-
lappen stehen oder liegen in der Ecke. Stiihle sind
da. An der Wand hingt eine Schnur mit Wasche-
klammern. Aufderdem tragt sicherlich jemand ein
Halstuch und Schniirsenkel habt ihr natiirlich auch
dabei. Daraus lasst sich doch etwas machen.

Schuhmemory

Alle werfen ihre Schuhe in die

Mitte. Diejenigen, die glauben,
in zwei Minuten alle Schuhe

den richtigen Fiiflen zuordnen

zu konnen, melden sich. Melden sich
mehr als zwei Personen, konnt ihr die Zeit
jeweils um 15 Sekunden reduzieren, solange
bis nur noch zwei Kandidatinnen oder Kandi-
daten Uibrig sind. Es wird gelost, wer anfangt.
Eine Stoppuhr steht bereit und los geht die




Klammertransport

Und jetzt nehmen wir noch die Wascheklammern von der Schnur und nutzen sie
fiir ein Transportspiel: Bildet zwei Gruppen. Eine Gruppe sitzt an der einen Seite des
Tisches; die andere Gruppe gegeniiber. Jede Mitspielerin und jeder Mitspieler erhalt
eine Wascheklammer. Aufserdem hat jede Gruppe den gleichen Warenkorb, in dem
sich z. B. Schliissel, Kronkorken, Kassenbon, Fahrkarte, Luftballon, Stift befinden, am
Ende des Tisches stehen. Die Gegenstande aus dem Korb miissen mithilfe der Klammern
bis zum anderen Ende gereicht werden. Die Gegenstande diirfen abgelegt, aber nicht gescho-
ben werden. Die Gruppe, die zuerst alle Gegensténde auf die andere Seite gebracht hat, hat gewonnen.

Wischeklammern schmuggeln:
Jemandem werden die Augen verbunden. Die anderen versuchen unbemerkt, Wascheklammern an der
Kleidung der oder des Freiwilligen unterzubringen. Ahnt die- oder derjenige, dass jemand kommt, zeigt
er oder sie in die Richtung, aus der die Gerdusche vermutet werden. Schleicht sich
von dort gerade jemand an, muss die Person einen Meter zurlickgehen. Nach finf
Minuten wird getauscht.

Wischeklammer-Klau:
Wenn'’s rasanter zugehen soll und viele Wascheklammern da
sind, kann sich auch jeder drei Klammern im Bereich der

Schultern an die Kleidung klemmen. Los geht’s! Alle versu-
chen, den anderen die Klammern abzunehmen. Neu

ergatterte Klammern miissen an die eigene Klei-

dung angebracht werden. Wer keine Klammern
mehr hat, scheidet aus.

Fallen euch noch mehr Spiele mit Gegenstanden ein,

die sowieso da sind? Mir fallt noch so einiges ein,
zum Beispiel mit Papier, Stift, Kerzen, Streichholz-
schachteln, Wolle, Zeitungen, Miinzen ....

Sortiererei. Schafft die erste Kandidatin oder der hen sich gegeniiber und halten die Schniirsenkel
erste Kandidat es nicht, darf die oder der néchste es parallel zueinander zwischen sich (Schniirsenkel
versuchen. A in der linken, Schniirsenkel B in der rechten

Hand, beim Gegeniiber ist es andersrum). Auf
Schniirsenkel-Balance den Schniirsenkeln muss ein moglichst kugeliger
Wenn die Schuhe schon aus sind, kénnen wir auch oder zylindrischer Gegenstand (Tischtennisball,
die Schniirsenkel benutzen. Es werden Paare gebil- Orange, Kastanie, Stumpenkerze, Konserven-

det; jedes Paar hat ein Paar Schniirsenkel (also zwei  dose) in Bewegung gehalten werden, dieser darf
Personen haben zwei Schniirsenkel, die zirka einen  jedoch nicht herunterfallen.. Steigerung: Schafft
Meter lang sind). Die Partnerinnen oder Partner ste-  ihr es dabei noch ein paar Schritte zu gehen?

Illustrationen designed by freepik and natalka_dmitrova, Kobold: Teresa Diehm



Waram spielen wir eigentlich?

Nicht nur in der blauen Stufe wird

gerne gespielt. Dabei ist es gar
iEber

N
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nicht so leicht zu erklaren, ¢

warum Menschen spielen.

Klar ist aber: Gespielt wird %
B

/%

&
\&0
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schon seit Jahrtausenden.

n Frankreich wurden Hohlenmalereien entdeckt,
die spielende Menschen darstellen. Vor 2.000
Jahren gab es schon das Spiel ,Miihle“, und

,Schach“ wohl schon

500 Jahre nach Christus.

Aber warum spielen

Menschen so gerne?

Spielen hilft beim Lernen

Wir spielen vor allem, um zu
lernen. Durch Nachma-

chen, bei Rollenspielen,

beim Toben und Spielen

mit Geschwistern wer-

den die verschiedensten

Dinge gelernt. Ob

korperliche Fahig-

keiten, Regeln des
Zusammenlebens

oder taktische und
strategische Fertigkei-

ten, all das lernen wir

beim Spielen; und zwar

nicht nur bei Brett- oder
anderen Gesellschaftsspie-

len, sondern auch beim

freien Spiel ohne Sinn und

Ziel.

Gerade bei kleinen Kindern
kann man beobachten, dass sie
sich irgendwelche Dinge nehmen
und damit spielen. Das fordert
vor allem die Kreativitat und die
Fantasie.

Spielen fiir die Gotter und den Krieg

Friher wurde auch aus ganz
anderen Griinden gespielt.
Die Olympischen Spiele zum
Beispiel waren fiir die Gotter
da und dienten ihrer Ver-
ehrung. Im alten
Rom und in
China wurden
mit Lotterien,
manche dhnlich wie
Bingo, Kriege oder sogar der
Bau der grofsen ,chinesischen Mauer*
finanziert. Mancherorts wurden Spiele
auch fiir Vorhersagen oder zum Hellse-
hen genutzt. Beispielsweise ,Mikado*
entstand, indem gedeutet wurde, wie
gut jemand die unterschiedlichen Sta-
be bewegen konnte.

Spielen zum Zeitvertreib oder um
Geld zu verdienen

Heute spielen wir meistens, um uns die
Zeit zu vertreiben und Spaf? zu haben.
Dabei befolgen wir Regeln und meistens
geht es ums Gewinnen. Manche Men-
schen verdienen aber auch mit Spielen
ihr Geld: Sportler, zum Beispiel Fuf3balle-
rinnen und Fufdballer, aber auch Schauspie-
lerinnen und Schauspieler am
Theater leben vom Spielen.
Egal, warum/du spielst: In der
ndchsten Gruppenstunde ist
bestimmt Zeit dafiir.
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Die ersten Olympischen Spiele
fanden im 8. Jahrhundert vor Christus
in Olympia statt und wurden im 4.
jahrhundert nach Christus wieder
verboten.

Die NASA forderte zwei Modelle

einer weltraumtauglichen

Sonderanfer-

tigung von »Monopoly« fir die Raumstation ISS an.
FrauenfufRball wurde 1955 vom Deutschen Fufs-

eecccccccccccce
.

ball-Bund (DFB) verboten, weil angeblich durch das
zurschaustellen des Korpers die weibliche Schick-
lichkeit und der Anstand verletzt wiirden. Erst 1970
wurde das Verbot aufgehoben.

_Mensch #rgere dich nicht“ geht zuriick auf ein
altes indisches Spiel namens ,Pachisi®.

Eine britische Studie hat gezeigt, dass vor allem
solche Menschen Schach spielen, die siichtig nach
Nervenkitzel sind.

Adlerauge
Mosaike nennen wir Bilder, die
sich aus vielen kleinen Bildern
zusammensetzen. Genau darum geht

es bei ,Little Things”. Ihr sollt innerhalb eines groRen
Gesamtbildes einzelne kleine Gegenstande, Tiere usw. finden. Am
Ende eines Levels musst ihr ein weiteres grof3es Bild zusammen-
puzzeln. Das Spiel konnt ihr auch zu zweit spielen, und es ist sowohl
flr i0S- als auch fiir Android-Gerdte geeignet (erhdltlich tiber den
Google PlayStore sowie lber iTunes). Little Things | kostenlos

e0000000cccccce
.

Kobolde zdhlen und gewinnen!
Auf den Seiten der Jungpfadfinder-
stufe findet ihr den Kobold —

: selbstverstandlich! Doch in dieser

ders viel Schabernack.
Er hat sich auf den Sei-
ten der anderen Stufen
eingeschlichen und im
Magazinteil fir die Erwachsenen ver-
steckt. Eure Aufgabe: Zahlt alle Kobolde
in dieser Ausgabe (in beiden Teilen des
Magazins!) und tragt euer Ergebnis auf
unserer Homepage in unser Gewinn-
spielformular ein unter s.dpsg.de/
gewinnspiel. Unter allen richtigen
Einsendungen verlosen wir dreimal das
Spiele ,Exit": ,Der versunkene Schatz".
Viel Spal3 beim Zahlen und viel Gliick!

---------------

Ausgabe treibt der Kobold beson-

-----------

---------------

eecccccccccccce eecccccccccccce
. .

Ratsel rasant losen
Wer kann innerhalb von maximal 90 Minuten alle
Ratsel Iosen und entdeckt das Wrack der Santa
Maria, das irgendwo in der Karibik gesunken sein soll?
Die Aussicht auf den verlorenen Schatz im Inne-
ren des Schiffs ist verlockend. Doch
etwas geht schief — und eine Gruppe
von Schatzsuchenden wird tief unten
: im Meer eingeschlossen. Die Luft wird
immer knapper. Schaffen es die Spiele-
rinnen und Spieler, die Ratsel der Santa
Maria zu I6sen und den Schatz recht-
zeitig zu bergen? Die Spielerinnen und
Spieler spiren nach und nach Hinweise
auf, knacken Codes und kommen der
Freiheit jedes Mal ein Stiick naher.
Exit — Der versunkene Schatz | Inka
und Markus Brand | Kosmos Verlag | max. 90
Minuten | 12,99 Euro

------------

-----------------------------

Illustrationen: Teresa Diehm / Fotos: Ralf Adloff | DPSG, Sebastian Sehr | DPSG



Wagt es,
eure Augen
aufzumachen!

ungen und Madchen in eurem Alter probieren

sich aus und wagen neue Sachen, zum Beispiel

an eurem Aufleren, eine neue Haarfarbe, ein
Ohrring, beim Musikgeschmack, die erste Freun-
din, der erste Freund oder euer Glaube an Gott.
Genauso probiert ihr euch mit oder in eurer Gruppe,
eurer Klasse und der Gesellschaft aus. Um dies zu
tun, kann euch die ,,Wagt es“-Orientierung, eine
Zusammenstellung, die aus neun Impulsen besteht,
Anstofs geben und auf neue Gedanken bringen.
Das ,Wagt es“ fordert euch auf: Macht die Augen
auf! Steht nicht tatenlos am Rand! Mach den ersten
Schritt und geht weiter! Akzeptiert die Gegeben-
heiten nicht einfach, sondern hinterfragt sie, bildet
euch eine eigene Meinung! Seid mutig und tapfer!
Wagt es, Pfadfinderinnen und Pfadfinder zu sein!
Das ,Wagt es“ soll euch und euren Gruppenleiterin-
nen und Gruppenleitern eine Orientierung dariiber

Wagt es!

Was ist das eigentlich, dieses ,\Wagt es!"?

Wagt es,

Und worum geht es da?

:

Wagt es,

euer Leben
wktiv 2u eure Meinung
gestalten! 24 vertretep)

geben, was fir junge Menschen wichtig sein kann,
was sie bewegt und wo man sie gegebenenfalls
motivieren muss. Das ,Wagt es nimmt damit eine
zentrale Bedeutung fiir die Pfadistufe ein und ist
deshalb auch als eine Art praktische Ubersetzung in
der Ordnung der DPSG niedergeschrieben.

Neues Wagnis eingehen

Seit diesem Jahr gibt es einen neuen ,Wagt es“-
Satz. Er ist iiberschrieben mit ,Wagt es, euch fiir
Gerechtigkeit einzusetzen!“ Eigentlich ein alter Hut,
denn Pfadfinderinnen und Pfadfinder setzen sich
seit eh und je fiir Gerechtigkeit ein. Baden-Powell
hat uns aufgerufen, die Welt ein bisschen besser

zu hinterlassen, als wir sie vorgefunden haben. In
der DPSG gibt es sogar Expertinnen und Experten
im sogenannten Facharbeitskreis ,Internationa-

Illustrationen: Alexandra Volker



Wagt es,
euch £y

6§recht,:9 keit -
el ”2”5 etZe ”! e N

le Gerechtigkeit®, die sich mit Fairness und mit
Engagement fiir Menschen aus benachteiligten
Landern bestens auskennen. Doch gerade in Zeiten,
in denen die Medien voll von Ungerechtigkeit und
Bedrohung sind, mochten wir uns als Pfadfinder-
innen und Pfadfinder Folgendes bewusst machen:
Jede und jeder von uns kann sich fir Gerechtigkeit
einsetzen. Eben genau dort, wo sie oder er gerade
ist, ob in der Truppstunde, zu Hause, in der Klasse,
in der Gemeinde oder in der Gesellschaft. Es fangt
im Kleinen an und wirkt sich spater im Grof3en aus.
,Wagt es“, Ungerechtigkeiten nicht tatenlos gegen-
uber zu stehen, sondern setzt euch ein, fiir Jiingere,
Schwachere, andere, fir alle, denen Ungerechtigkeit
widerfahrt. Euer Einsatz fir die Gerechtigkeit lohnt
sich. Diejenigen, denen Ungerechtigkeit wieder-
fahrt, sind sehr dankbar, dass es Menschen wie
uns, die Pfadfinderinnen und Pfadfinder, gibt.

-

Ihr wollt noch einmal die

Erlauterungen zu den
Wagnis-Satzen nachlesen?
Dann schaut im Internet unter

s.dpsg.de/wagnissaetze.

Vielleicht kennt ihr auch die Icons, die jeden
der bisherigen acht ,Wagt es“-Satze symbolisieren:
Ein neuer ,Wagt es“-Satz, braucht auch ein neues
Icon. An dieser Stelle seid ihr und eure Gruppe
gefragt. Schickt uns eure Ideen und Vorschlége,
wie das neue Icon aussehen soll, die Siegerin und
der Sieger kann etwas gewinnen (siehe unten).

In diesem Sinne: ,Wagt es“, kreativ zu sein und
erschafft das Icon fiir den neuen ,Wagt es“-Satz!

Cowowr

Mitmachen und gewinnen!

Schickt uns eure Vorschlédge bis zum

30. Oktober 2018 per E-Mail an:
pfadfinder@dpsg.de. Die Gewinnerin oder der
Gewinner erhilt einen Satz Aufnaher fir ihren
bzw. seinen Trupp! Wir wiinschen euch viel Spafs
beim Entwerfen.

._.‘

’
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Demokratie (er-)leben

Gerechtist, wenn alle an Entscheidungen beteiligt werden. Das findet auch

der Pfadi-Trupp vom Stamm Fred Joseph aus Wurzburg. Die Pfadfindenden

besuchten im vergangenen Jahr das Europaische Parlament in Stral3burg.

as Recht auf Mitbestimmung ist ein wichti-

ges Prinzip in demokratischen Gesellschaf-

ten, wie wir sie heute in Europa kennen. Es
stellt uns frei, etwas zu tun. Als ungerecht hin-
gegen gilt, wenn Menschen aufgrund von Eigen-
schaften, fiir die sie nichts konnen, von dem Recht
ausgeschlossen werden: Zum Beispiel wegen ihres
Geschlechts, ihrer Hautfarbe, einer Behinderung
oder ihrer Staatsangehorigkeit.
Mitbestimmung bedeutet, dass ihr an der direkten
Gestaltung eures Umfeldes beteiligt seid oder sein
solltet: In der Familie, in der Schule, bei den Pfadfin-
dern. Thr wahlt Klassensprecherinnen und -spre-
cher, diskutiert mit euren Eltern im Familienrat,
hebt eure Hand auf der Stammesversammlung und
stimmt dartiber ab, was ihr in den Gruppenstunden
machen wollt.
Es gibt aufserdem das Recht auf Mitbestimmung an
politischen Entscheidungsprozessen. Auch wenn
ihr in Deutschland erst ab 16 bzw. 18 Jahren wahlen
durft, ist das noch lange kein Grund, euch nicht
auch schon vorher mit Politik zu befassen.
Euch stehen auch eine Reihe von Moglichkeiten
offen, um mitzureden und Einfluss auszuiiben:
Ihr habt das Recht, frei eure Meinung zu dufiern,
mit Politikerinnen und Politikern zu sprechen, an
Demonstrationen teilzunehmen, euch zu infor-
mieren und zu diskutieren und andere von eurer
Meinung zu liberzeugen.
Dass es auch spannend sein kann, sich mit Politik
zu beschaftigen, hat ein Pfadi-Trupp aus Wiirz-
burg erfahren. Im Oktober 2017 hat er sich auf den
Weg zum Europdischen Parlament nach Strafsburg
gemacht, um sich iiber das Geschehen dort zu infor-
mieren. Wir haben mit den Pfadfinderinnen und
Pfadfindern gesprochen.

Wie seid ihr auf die Idee gekommen, nach Straf3burg zu
fahren und das Europdische Parlament zu besuchen?
Ronja: Wir hatten uns in den Gruppenstunden viel
mit der Jahresaktion 2017 ,Be a Star“ beschaftigt
und mit der damit verbundenen Challenge, eine
Auslandsfahrt zu machen. Von Wiirzburg kommt
man sehr gut nach Kehl, der Strafsburger Zwillings-
stadt. So hat sich der Trip angeboten. Da lag es auch
nahe, eine europaische Institution zu besuchen.

Wie habt ihr euch auf den Besuch vorbereitet?

Luise & Amelie: Wir haben uns in den Gruppen-
stunden davor, aber auch wahrend des Trips viel

mit Europa beschaftigt. Wir haben einige Spiele zur
Europa-Thematik gespielt, ein europdisches Koch-
duell veranstaltet, uns mit der Geschichte und dem
Aufbau der EU auseinandergesetzt und dazu ein Rol-
lenspiel gespielt. Und wir starteten die Gruppenstun-
den in den Wochen vor dem Trip immer mit einem
Sprachen-Rétsel.

Was stand bei euch auf dem Programm?

Alle: Wir starteten mit einer Stadtrallye, um die
Stadt kennenzulernen. Hierbei trafen wir sogar auf
eine Demo gegen die europaische Landwirtschafts-
verordnung. Am Tag vor dem Besuch des Parlaments
nahmen wir an einer Rallye durch das Europaviertel
in Straf3burg teil. Im Parlament selbst bekamen wir
einen einstiindigen Vortrag und durften dann auf der
Besuchertribiine des Plenarsaals eine Debatte des
Parlaments zum Brexit verfolgen.

Und, wie fandet ihr den Besuch?

Alle: Der Besuch im Parlament war sehr spannend
und beeindruckend! Die Debatte

im Parlament war sehr

interessant. Obwohl

der Vortrag fiir unsere

Gruppe teilweise etwas



am Thema vorbeigegangen ist, war der abschlief3en-
de Appell des Parlaments-Mitarbeiters eindringlich:
Gerade wir jungen Europaerinnen und Europaer haben
das Schicksal der EU in der Hand.

Glaubt ihr, dass ihr durch euren Besuch das politische
System in Europa besser versteht?

Alle: Allein schon den Dolmetscherinnen und Dol-
metschern zu lauschen, die die Reden zeitgleich in
zahlreiche européische Sprachen tlbersetzten, lief3
erahnen, wie kompliziert das europdische System ist.
Wir konnten gut nachvollziehen, warum zum Beispiel
Themen wie der Brexit so langwierig sind und dass
sich Entscheidungen in der EU sehr lange ziehen kon-
nen. Die Europaviertel-Ralley hat uns sehr anschau-
lich Wissen Uber die EU vermittelt. Gerade in der
Schule konnten solche lebensnahen Herangehenswei-
sen dazu beitragen, das politische System besser zu
verstehen. Oder wenn die Europa-Abgeordneten der
Region aktiver auf uns Jugendliche zugehen wiirden.

Viele Politikerinnen, Politiker und Verbdnde fordern, dass
das Wabhlrecht auf 16 oder 14 Jahre herabgesenkt wird.
Was haltet ihr von der Idee?

Katja: Meiner Meinung nach sollten grundsatzlich
auch Jingere die Moglichkeit haben, sich politisch zu
beteiligen. Ein Wahlrecht ab 16 Jahren ware durch-
aus sinnvoll, auch fiir Bundestagswahlen, da fiir uns
Jugendliche wichtige Themen, beispielsweise das
Schulsystem, haufig iibergangen werden. Aufserdem
fangen viele Jugendliche in diesem

Alter an, sich fiir politische Themen

Zu interessie-

,\-”)’

\'s!

ren, und sie bekommen unter anderem in der Schule
die Moglichkeit sich mit Themen aus der Politik
auseinanderzusetzen.

Samuel: Ich denke, dass man dadurch Politikver-
drossenheit entgegensteuern kann und sich auch
Politikerinnen und Politiker mehr fiir die Themen
Jugendlicher einsetzen.

Hat der Besuch im Parlament euer Interesse an Politik
geweckt?

Samuel: Ich wirde sagen, dass der Besuch bei mir
zumindest das politische Interesse geweckt hat. Ich
wollte etwas entscheiden, das direkte Auswirkung
auf die Jugendarbeit hat. So kam ich auf die Idee,
mich fur den Pfarrgemeinderat aufstellen zu lassen.
Seit einem Vierteljahr bin ich in diesem Gremium
und konnte beispielsweise schon manche Dinge fiir
die Belange der Pfadfinderinnen und Pfadfinder in
unserer Gemeinde anbringen.

Glaubt ihr, dass ihr ausreichend Moglichkeiten habt, euch
Zu engagieren?
Amelie & Luise: Wir sehen hier gerade bei den Pfad-
findern viele Moglichkeiten, sich zu engagieren. So
bekommt man schon frith ein Demokratieverstand-
nis eingeimpft, zum Beispiel durch Stammesver-
sammlungen und das Gruppenleben. Auch haben
wir den Rahmen, uns fiir Dinge, die uns wichtig
sind, einzusetzen und zum Beispiel gemeinsam als
Gruppe Projekte zu planen und durchzufiihren.
Parteipolitisch ist es da schon etwas schwieriger,
Fuf3 zu fassen und tiberhaupt erst einmal her-
auszufinden, welche Partei am besten die eigene
Meinung représentiert.

Was brduchtet ihr, um euch politisch zu engagierens
Alle: Das Wahlrecht ab 14 oder 16 Jahren ware
ein wichtiger Anfang! Nur wenn man sich aktiv
:n Geschehen beteiligen kann,
entwickelt man auch Interesse daran, sich
politisch zu engagieren. Wenn Parteien, Poli-
tikerinnen und Politiker sich verstandlicher,
auch im Netz erklaren wiirden, fanden wir
das schon spitze. AuRerdem sind wir flr
ein Schulfach ,Lebenskompetenzen®, in
dem ahnliche Kompetenzen wie bei den
Pfadfinderinnen und Pfadfindern
vermittelt werden, um fiir
das gesellschaftli-
che Bewusstsein ein
wenig die Augen zu
offnen.

Illustration: Alexandra Volker



Werkeln an Zukunfts-
themen der Pfadistufe

Wohin geht's mit unserer grunen Stufe? Daruber haben Pfadi-

leiterinnen und -leiter aus ganz Deutschland wahrend der Stufenzeit

bei Leuchtfeuer diskutiert. Aufserdem haben sie wichtige Themen fur

die Zukunft identifiziert und gemeinsam neue Ideen entwickelt.

as machen eure Pfadileiterinnen und

-leiter eigentlich, wenn sie gerade keine

Gruppenstunde vorbereiten oder keinen
Sommerhike planen? Diese Frage lasst sich nor-
malerweise nicht so einfach beantworten. Fiir den
27. April dieses Jahres ldsst es sich aber schon sagen.
Denn da hief3 es ,Funken fiir ein Leuchtfeuer” zu
schlagen - so formulierte es der Poetry-Slammer Nik
Salsflausen auf dem bundesweiten Leiterinnen- und
Leitertreffen ,Leuchtfeuer”. Hier eroffneten rund
3.500 Leiterinnen und Leiter die diesjahrige Lagersai-
son im DPSG-Bundeszentrum Westernohe.

Zukunftswerkstatt Pfadistufe

Los ging es am Freitag und es endete vier Tage spater,
am Dienstag. In der Zwischenzeit gab es jede Menge
Raum fiir Austausch, Spafd und Programm - auch zur
griinen Stufe. Zirka 150 Pfadileiterinnen und -leiter
versammelten sich am Sonntag in der ,,Zukunfts-
werkstatt Pfadistufe“. Das gemeinsame Ziel wahrend
der Stufenzeit: Kernthemen der Pfadistufe zu identi-

fizieren, Erfahrungen auszutauschen und
neue Ideen zu entwickeln.

Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer

konnten sich hierbei, ganz nach ihren

Interessen unterschiedlichen Diskussionsrunden
anschliefRen. Dabei erstreckte sich die Bandbreite
der Themen von einer Bundesunternehmung in der
griunen Stufe Uber die Rolle der Digitalisierung im
Pfadfinderalltag bis zum politischen Engagement.
»lch fand es sehr spannend zu horen, was die Pfadi-
leiterinnen und -leiter in Deutschland bewegt®,
bemerkt Andreas aus dem Didzesanverband
Miinchen-Freising.

Ein ganz konkretes Thema aus dem Leiterinnen-
und Leiteralltag ist der Umgang miteinander im
Pfaditrupp. In der Diskussionsrunde dazu wurde der
Facettenreichtum des Themas deutlich: Das Grup-
pengesprach drehte sich um die Kommunikation via
WhatsApp, Gesprachsregeln und den Ton, in dem
im Pfaditrupp miteinander gesprochen wird. Die
Pfadileiterinnen und -leiter waren sich einig, dass

Fotos: Christian Schnaubelt | DPSG



in der Pfadistufe ein respektvolles Miteinander sehr
wichtig ist.

Andreas fasst noch einmal zusammen: ,Wir haben
angeregte Diskussionen gefiihrt und jede Menge
tolle Ergebnisse erarbeitet. Es war klasse, dass so
viele Leiterinnen und Leiter dabei waren und ihre
Stimme eingebracht haben.”

Am Ende der Gesprachsrunden waren einige Meter
Papier mit neuen Ideen und Anregungen beschrie-
ben. Dann hat unsere Moderatorin Julia, aus dem
Di6zesanverband Berlin, die wichtigsten Ergebnisse
zusammengefasst. Die drei Reporter, die in den ver-
schiedenen Diskussionsrunden unterwegs waren,
haben noch einmal die Kernaussagen ihrer Grup-
pen ins Plenum getragen. ,Ich freue mich tber die
Impulse durch die aktiven Leiterinnen und Leiter
fir die Arbeit auf Diézesan- und Bundesebene®, sagt
Jonas aus dem Diozesanverband Aachen.

Was passiert mit den ganzen Ideen?

Jetzt heifdt es fiir den Bundesarbeitskreis (BAK) Pfadi-
stufe — ,20XX im Aufbau”. Das Fundament dafiir haben
die Leiterinnen, Leiter und der Bundesarbeitskreis
gemeinsam am Anfang der Stufenzeit gelegt. Auf

Was ist Leuchtfeuer?

Das Treffen fiir Leiterinnen und Leiter
aus dem ganzen Bundesgebiet fand vom
27. April bis zum 1. Mai 2018 statt. Bei
dieser Aktion trafen sich im DPSG-Bun-
deszentrum Westernohe 3.500 Teilneh-
merinnen und Teilnehmer. Ziel war es, die
unterschiedlichen Erfahrungen von Leite-
rinnen und Leitern aus ganz Deutschland
zusammenzutragen.

Eure Pfadileiterinnen und -leiter konnten

dort neue Kontakte kniipfen, gemeinsam
spannende Ideen entwickeln, jede Menge
Spal’ haben und natdrlich feiern. Wartet nur
ab, was sie sich fur euch ausgedacht haben!

)

einen Stein konnte jede Teilnehmerin und jeder Teil-
nehmer ihr oder sein tollstes Pfadierlebnis schreiben.
Aus diesem Material wird in Westernohe eine Mauer
gebaut - hier werden die schonsten Erfahrungen der

Pfadileitenden aus ganz Deutschland konserviert.

Doch die néchste Unternehmung ist nur ein paar Schrit-
te entfernt, und es warten tolle neue Erfahrungen. Auch
Andreas freut sich auf die Wagnisse der Zukunft: ,Ich
bin gespannt, welche Ideen der BAKin ~_samin Ep

N . e &y,
den nachsten Jahren gemeinsam °®

mit uns umsetzen wird.” %
_'E
Und so ging das Leuchtfeuer 'é.’“ -
zwar viel zu schnell vorbei, 2 .05'
doch auch fiir die nichsten % 06‘3
Schritte in der griinen Stufe /6}% OQ?'
Anreferent

fand der Poetry-Slammer Nik
Salsflausen, der das Leuchtfeuer beim

Abtakt am Montagabend mit beschlossen hat,
passende Worte: ,,Loslegen statt abzuwarten.
(Das Video konnt ihr im Internet hier ansehen:
s.dpsg.de/niksalsflausen)
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Ordnung ist das

halbe Leben

Vielleicht habt ihr es schon gehort:

Auf der diesjahrigen Bundesver-

sammlung in Halle haben wir

gemeinsam mit allen anderen

Stufen eine neue Stufenordnung

beschlossen. Aber was steckt
dahinter? Und welche Auswir-

kungen hat das?

n der Ordnung wird das padagogische Programm,

also die Ziele und Grundsatze, die wir uns selbst

geben, festgelegt. Sie beschreibt, was eine Pfadfin-
derin oder ein Pfadfinder in der DPSG erleben soll und
worauf wir besonderen Wert legen. Sie ist sozusagen
die konkrete, auf die jetzige Zeit angepasste Ausfor-
mulierung der pfadfinderischen Idee. Das ist auch
der Grund, warum wir uns alle paar Jahre mit der
Neuformulierung der Ordnung beschéaftigen. Die Idee
bleibt selbstverstandlich dieselbe, die Art und Weise,
sie umzusetzen, muss aber in die
jeweilige Zeit passen.
Ein solcher Text wird daher
nicht im ,stillen Kdmmerlein“
entwickelt, sondern ist immer
das Ergebnis eines Prozesses,
an dem viele unterschiedliche
Menschen mitwirken. Bei dem jetzt beschlossenen
Ordnungstext haben wir grofden Wert darauf gelegt,
Ideen und Impulse der Roverstufe aus ganz Deutsch-
land einzubringen. Insbesondere die inhaltlichen
Schwerpunkte haben davon profitiert und wurden
auf dieser Grundlage komplett iiberarbeitet.
Damit ihr jetzt nicht sofort die komplette Ordnung
lesen miisst, stellen wir euch diese relevanten sechs
Punkte kurz vor.

Die Art und Weise

muss in die jeweilige

e Wahrend der Roverzeit verandert sich viel, ihr
bekommt mehr Rechte, aber auch neue Pflichten:
Roverinnen und Rover iibernehmen Verantwor-
tung und wollen das zum Ausdruck bringen.

e Ausprobieren und Machen spielen in der Roverzeit
eine wesentliche Rolle und das gibt jeder und jedem
Einzelnen die Moglichkeit, sich weiterzuentwickeln.
Roverinnen und Rover probieren (sich) aus. Das ist
die Grundlage fiir Projekte in der Roverrunde.

e Auf Fahrt gehen, drauf3en sein und neue, span-
nende Leute kennenlernen,

das sind Kennzeichen unserer
Stufe. FUr uns ist daher logisch:
Roverinnen und Rover sind
unterwegs.

e Gute Leiterinnen und Leiter sind
Vorbilder, motivieren und schiit-
zen Freiraume. Darum sind wir Uberzeugt: Roverin-
nen und Rover haben Leiterinnen und Leiter.

* Roverzeit ist eine geniale Zeit. Die Erlebnisse
dieser Zeit tragen wir fir immer in unseren Herzen,
denn: Roverin und Rover zu sein motiviert!

« Roverinnen und Rover pflegen ihren eigenen Stil
und ihre eigene Kultur, um sich bewusst mit ihrer
Runde und ihrer Stufe identifizieren zu kénnen, zu
der sie gehoren.

Fotos: Ralf Adloff | DPSG, Christoph Rechsteiner



#rovers100 . .... 'y

LEUCHTET ROT:
l\:—/\?oodbadge—Kurswoche g 2\
‘ \m Pfadfinderhaus © #rovers100
“Hasenheide \Jerden Die Roverstufe feiert in diesem Jahr ihr
(27308 Kirchlinteln) 100-jahriges Bestehen und die Aktionen
dazu sind in vollem Gange. Wart ihr auch
A schon tatig oder habt ihr etwas in Planung?
: Falls nicht, dann macht doch bei unserer
© o Bucket-List-Challenge mit! Es erwarten euch
p Se p p O kt : 100 Aufgabgn, .(.jle ihr zusammen mit gurer _
~ . ™ - Runde kreativ I6sen sollt. Mehr dazu findet ihr
Mo Di Mi Do Fr Sa So Mo Di Mi Do Fr Sa So | ™. im Internet.
1.2 12 3 4 5 6 7 © #PiW18
3 4 5 6 7 8 9 8 9 10 1 12 13 14 P .Kreative Ideen” und ,DIY” war das Motto
10 1112 13 14 15 16 15 16 17 18 19 PARwA '-._ dieses Jahr an Pfingsten in Westernohe. Egal
17 18 19 20 21 22 23 22 23 24 25 26 27 28 - ob am 3D-Drucker, mit dem Ldtkolben oder an
24 25 26 27 29 30 31 Ml e ".: """" .. der Drohne, die Roverinnen und Rover hatten
\_ ) ) 2 Spald im Roverlabor. Und seit diesem Jahr ist
. ey ey ey ey ey ey ey aray ey ey ey e/ Y L4l es nun auch schon praktisch Tradition: das
t o Rovercafé ,Roverschutzgebiet” im Wespen-
,' e nest. Wir freuen uns schon auf nachstes Jahr.
B2 / O Leuchtfeuer
ég;ldess?(.oi?g:emb;r Mit rund 450 Leiterir.men. und Leitern der
Roverstufe B enz (_ uKo) Roverstufe haben wir beim ,Leuchtfeuer” das
. Burg Rieneck 100-jdhrige gefeiert, die neuen Schwerpunkte
der Ordnung vorgestellt und Workshops zu
vielen wichtigen Themen in der Roverstufe
ausgerichtet. Ein Fest fiir die DPSG!

Diese Schwerpunkte sollen euch Orientierung in der o J
Arbeit mit und in eurer Runde geben. Sie bilden nicht
das ganze Spektrum ab, zeigen aber, worauf wir als
Roverstufe in Zukunft Wert legen wollen. Wir sind
schon jetzt gespannt, wie ihr die Punkte aufgreifen
und umsetzen werdet. Auch fiir die Arbeitskreise

auf Didzesan- und Bundesebene geht die Arbeit mit
der neuen Ordnung weiter. Im nachsten Schritt wer-
den die Ausbildungs- und die Leitungshandbticher
auf Basis der neuen Grundlage aktualisiert.

Falls ihr Lust bekom men habt, mehr tber die neue
Ordnung zu erfahren, oder wenn ihr Anregungen

braucht, wie ihr die neuen Schwerpunkte umsetzen 1 00 lahre = 1 00%
koénnt, dann folgt uns auf unseren Kanéilen in den auf al Ien Kanalen

Sozialen Medien. Wir werden im Laufe des Jahres
Blog-Artikel zu allen Schwerpunkten verfassen.

O https://100.rover.de

@ facebook.com/roverstufe

instagram.com/roverstufe

@ twitter.com/roverstufe

@ rover.de/youtube
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Einen Fall Iosen ...

... wie Justus, Peter und Bob. Wer mdchte nicht einmal die berihmten drei Detektive

bei einem Fall unterstitzen? Mit ,Exit — Das Spiel” habt ihr die Méglichkeit dazu. ,Die

drei ???"-Ausgabe beginnt mit einer mysteridsen Einladung. Sie fihrt euch und eure Mitspie-

lerinnen und Mitspieler zu einem Haus voller Ratsel, in das ihr plétzlich eingesperrt seid. Um

euch wieder zu befreien, braucht ihr das Material aus dem Spielkarton.

Das Spiel ist eine abgewandelte Variante der Escape Rooms und kann zu Hause gespielt

werden. Trotzdem erwartet die Spielenden jede Menge Ratsel-SpaR.

Exit — Das Spiel | Die drei ???: Das Haus der Ratsel |
Inka & Markus Brand | Kosmos Verlag | max. 90 Minuten |
12,99 Euro | ab Jungpfadfinderstufe
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Flucht aus der Jurte ...

... —das klingt irgendwie merkwirdig, findet ihr nicht auch? Warum sollte jemand versuchen, aus einer Jurte zu
fliehen? Ganz so komisch ist es sicherlich nicht mehr, wenn ihr wisst, dass es sich dabei um ein Spiel handelt. Es
ist entstanden in Anlehnung an die sogenannten Escape Rooms.

I Aus einem Raum fliehen

.To escape” ist Englisch und heil3t ibersetzt ,fliehen”. Auch ,Room” kommt aus dem Englischen und bedeutet
.Raum”. Frei Ubersetzt konnen wir also sagen: Aus einem Raum fliehen. Das beschreibt im Wesentlichen auch
schon das Spiel. Eine kleine Gruppe wird in einem Raum eingeschlossen und muss versuchen, Hinweise zu fin-
den und Ratsel zu I6sen. Beispielsweise einen dreistelligen Zahlencode knacken und damit ein Schloss 6ffnen,
in dem weitere Hinweise versteckt sind. Alle Gegenstande im Raum kdnnen eine Bedeutung haben. Manchmal
fihren sie aber auch in die Irre. Sollten die Teilnehmenden einmal nicht weiterwissen, gibt es eine Spielleiterin
oder einen Spielleiter, die oder der der Gruppe weiterhilft. Solche Raume sind also ein 7
riesiger Ratsel-SpalR und daher sehr beliebt. Deshalb ist selbstverstandlich, dass auch
an Pfingsten in Westernohe eine angepasste Spielvariante zu finden war. Eine? Nein,

™\ esgabgleich drei Zelte, Jurten und Kothen, aus denen
ihr versuchen musstet zu fliehen. Dabei ging es um
ganz unterschiedliche Inhalte und Schwerpunkte — bei
der Pfadfinderstufe, beim Team von Demokratiela-
bore und im Internationalen Dorf. Gregor hat alle drei
Varianten getestet. Was erlebt hat und wie es ihm
gefallen hat, konnt ihr im Video sehen unter

\ /  s.dpsg.de/escapejurte. \ S

Luftballons, Wiirfel: Designed by starline / Freepik

Fotos: Nadine Pohlkamp-Preuth | DPSG

Aufkleber
DPSG-Lilie

Kennt ihr schon unseren neuen flu-
oreszierenden Lilien-Aufkleber? Den
konnt ihr selbst im Dunkeln nicht tibersehen.
Und ihr werdet euch wundern, wie viele Dinge
mit der 5 cm groBen DPSG-Lilie einfach besser
aussehen. Dieser Aufkleber ist wie gemacht fiir alle,
die von ihrer DPSG zu keiner Tagesstunde genug
bekommen kdnnen. www.ruesthaus.de | Aufkleber
DPSG-Lilie fluoreszierend | 0,70 Euro/Stiick

Riisthaus-Tipp: Wenn die Tage wieder kiirzer
werden, ist es schon frih dunkel genug fiir ein
kleines ,Lagerfeuer”. Super daflir geeignet sind
unsere Lichtrollen aus Wachsrecycling. Die sorgen
auf der Terrasse, dem Balkon oder
im Garten fir ein pfadfindertypi-
sches Ambiente. Einmal angeziin-
det, brennen sie gleichmalig und
mit grolRer schoner Flamme ca.
120 Minuten ab. Bitte beachtet die Sicherheitshin-
weise zu unseren Lichtrollen im Webshop!
www.ruesthaus.de | Lichtrolle | 2,00 Euro/Stiick

Fotos: Risthaus




