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Die Pfadfinderbewegung im Uberblick!

Alle Verbandskader, die diesen Leitfaden entwickelt haben, mochten dir hiermit nitzliche
Tipps und Beispiele fiir deine Animation libermitteln. Samtliche Vorschlage, Uberlegungen
und Beispiele wurden von Leitern getestet und verbessert. Ihr Ziel ist es, dich dabei zu unter-
stlitzen das Pfadfindertum in deiner Einheit weiter zu geben.

Wir sind Uberzeugt, dass dieser Leitfaden dir neben der Leiterweiterbildung, in deiner so
wichtigen und wertvollen Aufgabe helfen kann.

Nun nehmen wir ein wenig Abstand und werfen einen Blick hinter die Kulissen. Denn hinter
dem ereignisreichem Leben, das jede Woche mehr als 55.000 Jugendliche bewegt, steckt ein
Ziel, ein Anliegen. All dies hat einen Sinn und Zweck: durch Erziehung und Persdnlichkeits-
entfaltung eine bessere Welt zu schaffen. Dies war Baden-Powells Intuition und soll weiterhin
unser Ziel sein.

Wir werden auch auf die Ambitionen, die Wertvorstellungen und die Pfadfindermethoden
eingehen. Denn wenn man weif3 ,Warum”, dann kennt man auch das ,Wie"!

Die Verbandsmannschaft.

Dieser Leitfaden der Pfadfinderanimation konnte dank des Einsatzes zahlreicher Personen entstehen.

Der Verbandstaff 2010-2013 zeigte vollen Einsatz: er plante, organisierte, verfasste, las, prifte und fasste die
Erfahrungen zusammen, die in den verschiedenen Sektionen und Einheiten gesammelt wurden. Ein besonderer
Dank gilt allen Verbandskadern fir die Erfahrungsberichte, Kommentare und Ermutigungen.

Bei der Abfassung des Leitfadens wurde der Verbandstaff auf Landesebene standig von folgenden p&dagogi-
schen Fachkraften unterstiitzt: Katia Czernich, Marc Potvin, Muriel Dossin, Pascale Ek und Sophie Ducrotois. Wir
mochten uns fir ihre bemerkenswerte Bereitschaft bedanken, der Pfadfinderbewegung all ihr Wissen und ihre
Kompetenzen zur Verfigung zu stellen.

Das Layout wurde von ,PAF! design” erstellt und die zahlreichen Uberpriifungen und Korrekturen erfolgten
durch das Medienteam vom ,,21"” : Sylvie Magnette, Julie Kowalski, Raymonde Bouhyére und Vincent Boudart.

Danke an Marie Navarre gnd Florence Depierreux, Projektleiter des ,21"7, fur ihre wertvolle Unterstitzung bei
der Ausfiihrung und den Uberprifungen.

Die deutsche Fassung wurde Uberpriift und korrigiert durch Andrea Pirard vom ,21” und der Regionsequipe
Hohe Seen: Olivier Ernst, Daniel Briill, Pascal Collubry, Schreuer Geoffrey und Samuel Ernst.

Vielen Dank all jenen, die diesen Leitfaden im Herzen der Pfadfinderanimation tragen werden.

Der Verbandsstaff 2010-2013,

Annick Hoornaert, Verbandsleiterin, Public Relations

Charlotte Jottrand, Verbandsleiterin, Baladins

Christophe Ralet, Verbandsleiter, Verwaltung

Florence Sohet, Verbandsleiterin, Unterstiitzung und Ausbildung der Verbandskader
Ingrid Desramault, Verbandsleiterin, Pioniere

Jéréome Walmag, Verbandspréasident

Johan Van Hoye, Verbandsleiter, Weiterbildung und Einheitsmannschaft
Jonathan Grégoire, Verbandsleiter, Pfadfinder

Marie Degréve, Verbandsleiterin, Wélflinge

Martin Parrado, Internationaler Kommissar

1. ,21" steht als Abkiirzung fir den Hauptsitz unseres Verbandes der sich in 1050 Brissel,
rue de Dublin 21 befindet und wird franzésisch ausgesprochen ,vingt et un”.
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o BADEN-POWELL: EIN MANN, EIN KONZEPT

Die Pfadfinderbewegung wurde zu Beginn des 20. Jahrhunderts in England ins Leben gerufen. Baden-Po-
well, General im Ruhestand, stellt fest, dass die traditionellen Erziehungssysteme unzureichend sind. Um
aus den Kindern und Jugendlichen richtige Burger und Mitmenschen zu machen, ermdglicht er ithnen die
Entwicklung ihres persdnlichen Charakters und ihres Unternehmungsgeistes.

Das erste Erziehungskonzept von Baden-Powell, das in Aids to
Scouting? entwickelt wurde, richtet sich an junge Soldaten. Er
unterbreitet ihnen den Vorschlag, sich in Patrouillen einzuteilen,
zu lernen wie man Féhrten verfolgt und ihre Verantwortung in
kleinen Gruppen aufzuteilen. Dieses Buch kommt sehr gut an und
viele Jugendliche schreiben ihm um Pfadfinder zu werden.

Das Konzept macht schnell die Runde, auch auBerhalb des Krei-
ses junger Rekruten. Unser Grlndervater ist namlich der Mei-
nung, dass es viel interessanter ist, Pfadfinder fiir den Frieden als
fur den Krieg zu haben.

Baden-Powell erweitert seinen Vorschlag zu einem richtigen Ge-
sellschaftsentwurf. 1907 organisiert er ein erstes experimentel-
les Lager auf der Insel Brownsea mit 24 Jungen, die aus allen
Schichten der britischen Gesellschaft stammen. Das Lager ist ein
Erfolg und bestatigt die anfanglichen Intuitionen von Baden-Po-
well.

Geburtsstunde des Pfadfindertums

Nach dem Zeltlager verdffentlicht er ein Werk, in dem er sei-
nen Entwurf, Beispiele und erkldrende Zeichnungen vorstellt:
Scouting for Boys®. Fir die zukilnftigen Leiter wandelt er es
bald darauf in pddagogische Fachbegriffe um. Der Jugend-
liche steht im Mittelpunkt seiner Ausbildung: Er sollte vor
allem von seinen Winschen ausgehen und diese soweit wie
mdoglich ins Abenteuer mitnehmen. Baden-Powell entwirft das
Pfadfindertum wie ein groBes Spiel, einfach und natirlich. Das
Buch wird ein Riesenerfolg. Uberall werden Pfadfindergruppen
gegrindet. Baden-Powell sichert die Férderung seiner Bewe-
gung. 1909 werden Pfadfindergruppen in Chile gegriindet.

Bei uns in Belgien werden die ersten Gruppen 1911 ins Leben
gerufen. Noch nie verbreitete sich eine Bewegung mit solch
einer Geschwindigkeit.

Weder belehren, noch bezichtigen,

sondern erziehen.

.Das Wichtigste Ziel des Pfadfindertums heif3t erziehen,
nicht nach Deinem Willen formen. Erziehen heisst, den
Pfadfinder befahigen fiir sich selbst, durch seine eigenen
Anspriiche die Dinge zu lernen, die dazu beitragen, sei-
nen Charakter zu bilden.”

\_ Baden-Powell, Aids to Scoutmastership, 1919 D

2. Aids to Scouting for N.-C.Os and men, Baden-Powell, Gale and Polden’s military series,
Gale and Polden, London, 1899.

3. Scouting for Boys, Baden-Powell, London, 1908.
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2. WELTWEITE BRUDERLICHKEIT

Baden-Powell war davon Uberzeugt, dass das Pfadfindertum eine wichtige Mission erfillen kénnte: Frieden
und Bruderlichkeit auf der ganzen Welt fordern. Um dies zu erreichen, bietet er an, einen Beitrag zur
Entwicklung der Jugend zu leisten, indem er ihnen hilft, ithre physischen, intellektuellen, emotionalen,
sozialen und spirituellen F3higkeiten als Persdnlichkeiten, verantwortungsvolle Burger und Mitglieder von
lokalen, nationalen und internationalen Gemeinschaften zu verwirklichen.

»Ein Keim, der allmahlich sprieBt.Dw

+Mehrere Millionen Erwachsene wurden zu Pfadfin-
dern ausgebildet. Man erkennt sie nicht nur anhand
ihres Charakters und ihres Engagements [...], sondern
auch an ihrer starkeren Offenheit flr Freundschaft und
Briiderlichkeit gegeniber denjenigen, die in anderen
Landern leben, Uber alle religiésen Unterschiede, Ge-
sellschaftsschichten oder Nationalitdten hinweg.

Somit wéchst allmahlich ein Keim [...] von Mannern und
Frauen in jedem Land, die von gegenseitiger Kame-
radschaftlichkeit und einem starken Friedenswillen an-
getrieben werden.”

k\ Baden-Powell, Facets of B-P, 1979

_/

Einige Daten*

Die Pfadfinderbewegung zahlt heute tGber 31 Millionen Mitglie-
der, darunter 7 Millionen ehrenamtliche Leiter.

Die Pfadfinder sind in mehr als 200 Landern und Regionen
vertreten.

Uber 40.000 Jungen und Madchen im Alter von 14 bis 18 Jahren
nehmen am internationalen Pfadfinderlager des Jamborees teil.

Deine Aufgabe

Du gehdrst somit zu den weltweit 7 Millionen ehrenamtlichen
Pfadfinderleitern. |hr teilt innerhalb eurer Sektion gemeinsame
Werte, die im Pfadfindergesetz und -versprechen festgehalten
werden.

Die Ausdehnung des Auffassungsvermégens deiner Pfadfin-
der erméglicht dir, dich derer bewusst zu werden. Das Treffen
mit anderen Sektionen und Einheiten sowie die Teilnahme an
nationalen und internationalen Veranstaltungen sind gute Ge-
legenheiten, sich als Mitglied dieser Bruderschaft zu fihlen.

q‘“

,Als ich Pfadfinder war, liebte ich vor allem das Zelten und die Wanderungen. Ich habe auch viel[...]
Uber die Verantwortung, die wir gegeniber anderen Mitgliedern der Gesellschaft haben, gelernt.
Das Pfadfindertum bietet eine friihe Ausbildungsgrundlage: Es bereitet auf die Verantwortung einer
weltweiten Briderlichkeit vor. Als Generalsekretar der Vereinten Nationen schépfe ich weiterhin aus
diesen Erfahrungen. Ich bin stolz, ein Pfadfinder gewesen zu sein®.”

1 Ban Ki-Moon, Mitteilung an die weltweite Pfadfinderbewegung
vom Generalsekretar der Vereinten Nationen

4. Das Pfadfindertum, Erziehung fiirs Leben, Weltpfadfinderbiiro, Genf, Oktober 2012.
5. Ebd.
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Sieben strategische Prioritaten der weltweiten Bewegung

Die gesamte Pfadfinderbewegung hat auf globaler Ebene eine Vorgehensweise festgelegt, damit das
Pfadfindertum seine Mission so gut wie moglich erfillen kann und um es maglichst vielen Kindern
und Jugendlichen zugutekommen zu lassen. Um diese Mission erfullen zu kdnnen, legt genau diese
Vorgehensweise fUr unseren Verband Richtlinien fest, auf die wir uns stutzen kénnen.

@ N
Jugendliche
Die Kinder und Jugendliche stehen im
Mittelpunkt des Erziehungskonzepts des Dieses heikle Alter ist eine Herausforderung fir die
Pfadfindertums. Pfadfinderbewegung. Die Jugendlichen = werden

wahrend ihres Ubergangs in das Erwachsenenalter
unterstltzt, sie werden eigenstandig und Ubernehmen

~
M3dchen und Jungeﬂ, Fraven und M3nner L nach und nach immer mehr Verantwortung. )
Im Pfadfindertum werden Mé&dchen und Jungen sowie @ )
Frauen und Mannern auf allen Ebenen die gleichen Chan- m
cen gegeben, um allen neue Mdglichkeiten anzubieten.
Es geht nicht darum die Zahl der Pfadfinder zu vergréBern,
sondern auch das Pfadfindertum gleich welchem Pu-
blikum anzubieten (und nicht nur dort, wo das Pfadfin-
dertum traditionell vertreten ist), um den positiven Ein-
fluss zu erhohen, den es auf die Gesellschaft haben kann.
~

Das Erziehungskonzept im Pfadfindertum basiert

auf das Ehrenamt. Die Ehrenamtlichen miissen, Eine Organisation fur das 21. Jahrhundert
Uber die gesamte Dauer lhres Engagements in un-
serer Bewegung, unterstlitzt werden. Das Ziel besteht darin, das Funktionieren der Strukturen der
Bewegung auf lokaler und globaler Ebene weiterzuentwi-
ckeln, indem wir uns an die gesellschaftlichen Veréanderungen

X X anpassen. Um dies zu erreichen, mussen die Bedurfnisse der
Profil des Pfadfindertums Kinder und Jugendlichen erfasst und bericksichtigt werden.
Diese strategische Prioritat zielt darauf ab, die Kom- ! } . -

munikation, die Partnerschaften und die Ressourcen
des Pfadfindertums auf allen Ebenen zu starken.

Die Verbindung zur weltweiten Brider-
lichkeit wird im Versprechenstext unseres
Verbands ausgedrickt. Dies verbindet die
Pfadfinder miteinander und es sind die
Werte die sie teilen.

\\ Leitfaden der Pfadfinderanimation J




3. BESCHREIBUNG DER
GRUNDPRINZIPIEN

Unsere Grundprinzipien pragen den von uns angewandten padagogischen Vorschlag. Diese drei-
fache Darlegung bestimmt den Rahmen des Pfadfindertums.

Warum?

Die Mission des Pfadfindertums, die unser Erziehungsziel dar-
stellt, bringt in der Vorstellung des Menschen bestimmte Ziel-
setzungen fir die Pfadfinderinnen zum Ausdruck.

Wie?

Unsere Methode umfasst sieben Elemente. Sie bietet in den
verschiedenen Zweigen pédagogische Schwerpunkte an, die
Akzente fir alle méglichen Altersklassen setzen. Diese Akzen-
te gliedern sich in spezifische padagogische Vorschlage, die
im gesamten Leitfaden immer wieder hervorgehoben werden.

Welche Werte?

Die Werte, die das Pfadfindertum begriinden, werden im Ge-
setz und im Versprechen ausgedrickt und verweisen auf eine
personliche, soziale und spirituelle Entfaltung, die in unserer
Charta aufgefuhrt sind.

o |
Der
Mensch:

basinnlich

Versprechen

partnerschaftlich
und solidarsch

UNSERE WERTE




X

(1)

1? 3¢t ) i ‘W
\%W ’w\’ "~

\/r
AN ( Qe «w

i







10 UNSERE VORSTELLUNG DES MENSCHEN

Das Pfadfindertum tragt zur Entfaltung der Jugend bei. Es ladt alle dazv ein, ihre Identitat aufzubauen
und sich in der Beziehung mit anderen weiterzuentwickeln. Es fordert die personliche Entwicklung auf
allen Ebenen. Dies mag sehr theoretisch erscheinen, aber in der Praxis wird dieser Auftrag durch all das
erfullt, was eine Pfadfinderin oder ein Pfadfinder im Alter von 6 bis 18 Jahren erlebt.

Die Mission

der Pfadfinderbewegung

Unsere Vorstellung

des Menschen

1999 legte die weltweite Bewegung bei der Welt-
konferenz der WOSM (Weltorganisation der Pfad-
finderbewegung) in Thessaloniki ihre Mission fest. Unser Verband hat diese Mission in Ei-

Die Mission der Pfadfinderbewegung ist es, zur . genschaften zum Ausdruck gebracht, die
>

Erziehung junger Menschen beizutragen, durch d'e‘ Pfadflndel.'lnnen wahrgnd |hr<ir 4303
ein Wertesystem auf der Grundlage der Pfadfin- bei den Pfadflndern e gl k°”f‘e”'
dergesetze und des Pfadfinderversprechens, Un§er Fireine i .versucht,' emnen
zum Aufbau einer besseren Welt, in der die Men- EieNirg) U ARG Ses SEs IniE

schen als selbst erfillte Individuen eine konstruk- !\/Ienschenfcyps 20 Iglsten: ES_ machte bei
tive Rolle in der Gesellschaft spielent. ihm oder ihr verschiedene Eigenschaften

Y, fordern (siehe nachste Seite).

WOSM

Les Scouts

N J

Ein Traum fur die Manner

und Frauen von morgen

Unser Ziel ist es, die Jungen und Madchen bei den Pfadfindern
so eigenstandig wie moglich, selbstbewusst, jedoch mit dem
Bewusstsein seiner eigenen Grenzen, auszubilden. Wir versu-
chen, ihren Scharfsinn nach und nach zu 6ffnen und sie fir eine
kritischere Betrachtungsweise der Welt, in der sie leben, emp-
fanglich zu machen. In einer Gesellschaft, die auf den Konsum
ausgerichtet ist, sind unsere Hauptgegner das Fernsehen und
Videospiele: Wir mochten, dass die Pfadfinder sich an einfa-
chen Dingen erfreuen kénnen.

Die Vorstellung des Menschen ist ein Ideal und wir mdchten
darauf hinweisen, dass uns 12 Jahre zur Verfigung stehen, um
es zu verwirklichen.

6. Die Missionserklarung verstehen, Weltpfadfinderbiiro, Genf, Marz
2000.
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,Die Mission des Pfadfindertums besteht - ausgehend
von den Werten, die im Versprechen und im Gesetz der
Pfadfinder formuliert werden - darin, einen Beitrag zur
Erziehung von Kindern und Jugendlichen zu leisten, um
sich an der Schaffung einer besseren Welt zu beteiligen,
die bevolkert wird von Menschen, die sich voll entfaltet
haben und die bereit sind, eine konstruktive Rolle in der

Gesellschaft zu iibernehmen.*
Weltorganisation der Pfadfinderbewegung

Unsere Vorstellung des Menschen

Ein sozialer Mensch baut zu anderen authenti-
sche und bereichernde Beziehungen auf. Er lebt
harmonisch in der Gesellschaft sowie in den
Gruppen, zu denen er gehort.

Unser Pfadfindertum leistet einen Beitrag zur Entwicklung aller Kinder und
Jugendlichen. Wir méchten, dass sie zu Menschen werden, die folgende
Eigenschaften in sich tragen:

Ein eigenstandiger und freier Mensch sorgt aktiv fur sein personliches
Gleichgewicht, indem er Verantwortung fur seinen Charakter, seine Vor-
liecben und seine
Schwachen  Uber-
nimmt. Er trifft seine
eigenen  Entschei-
dungen im Hinblick
auf seine Beziehun-
gen, Handlungen
und Lebensweise.
Er bereichert somit
seine Personlichkeit
durch die Begeg-
nungen mit anderen.

BESINNLTCH .

Ein besinnlicher Mensch besitzt eine gewisse Spiritu-
alitat und bleibt seinen Werten, die Uiber das Materi-
elle oder das Sichtbare hinausgehen, treu. Er schafft
Kriterien seiner Lebensentscheidung und richtet sich
nach ihnen.

Ein vertrauensvoller Mensch ist in der Lage, seine eigenen Cha-
raktereigenschaften zu entwickeln und seine persénlichen Ent-
scheidungen zu treffen. Er begegnet anderen ohne negative Vor-
urteile und erméglicht ihnen, zu wachsen und sich selbst treu zu
bleiben. Gestarkt durch dieses Vertrauen, ihm und den anderen
gegenuber, lasst er sich von nichts in der Welt dazwischenreden.

\: Leitfaden der Pfadfinderanimation )




PARTNERSCHAFTLLCH

UND §OLIPART(CH

Ein partnerschaftlicher Mensch méchte mit den
anderen zusammenleben, jedoch unabhangig
davon, ob diese anders oder gleich sind. Er
entwirft mit ihnen Lebens- und Handlungsent-
wirfe. Dies fuhrt zu Solidaritat: Er engagiert
sich, um anderen die Mdglichkeit zu geben,
eigenstandig und frei zu leben.

Ein bewusster und kritischer Mensch kennt seine Grenzen und seine
Kapazitaten. Er pruft die Realitat, trifft Entscheidungen, ergreift die Ini-
tiative und Gbernimmt Verantwortung.

AU GEGL T CHEN

Ein ausgeglichener Mensch schafft in seinem Leben Einheitlichkeit. Er stellt einen Zusammenhang zwischen seiner Art zu
denken, zu sprechen und zu handeln her. Er ist offen fir Veranderungen, nimmt das Risiko dieser Offnung an und setzt auf
neue Losungen.

L Leitfaden der Pfadfinderanimation J




2. DIE FUNF ENTWICKLUNGS-
BEREICHE

Die Mission des Pfadfindertums, einen Beitrag zur
Personlichkeitsentwicklung der Jugend zu leisten, wird
erfullt, indem sie dabei unterstitzt wird, sich in Ffunf
Entwicklungsbereiche zu entfalten: emotional, intellektuell,
spiritvell (oder moralisch), physisch und sozial.

Das ganze Potenzial kann entwickelt werden:

EMOTIONALER BEREICH

Empfinden, seine Gefiihle ausdriicken kénnen und die
Selbstbeherrschung bei gleichzeitiger Zulassung der ei-
genen Emotionen behalten.

INTELLEKTUELLER BEREICH

SPIRITUELLER BEREICH

Die eigene Beobachtungsgabe und die Fahigkeiten fir
das Verstehen von Situationen entwickeln, angemessene
Antworten suchen und finden, kritisch sein, Entscheidun-
gen treffen und kreativ sein.

PHYSISCHER BEREICH

Den eigenen Koérper entdecken und annehmen, die
eigenen funf Sinne, Kraft, Agilitdt und das eigene
Gleichgewicht entwickeln, Werkzeuge und Techniken
beherrschen und etwas mit eigenen Handen schaffen.

Nachdenken lber die eigenen Handlungen und Erleb-
nisse, entdecken und Sinn geben, seine innere Entwick-
lung zu wichtigen Fragen der Menschheit vorantreiben:
das Leben, die Anderen, die Liebe, der Tod und Gott.

SOZIALER BEREICH

Den anderen kennen, ihn respektieren und die Ander-
sartigkeit berucksichtigen, solidarisch, frei kommunizie-
ren, die Regeln des Gemeinschaftslebens achten und
seine Verpflichtungen einhalten.

.
Deine Aufgabe

,In den Schulen zahlreicher Lander scheint es der Er-
ziehung schwer zu fallen, aus veralteten, traditionellen
Strukturen auszubrechen, die aus den jungen Menschen

Sie besteht darin, die Pfadfinder zu begleiten und ihnen hel-
fen zu wachsen.

Du kannst bei deiner Animation die Aktivitatsbereiche vielfal- Gelehrte herausbilden wollen, wobei wir heute Weniger
tig gestalten, Ateliers anbieten, die die Kompetenzen jedes Gelehrte brauchen, sondern vielmehr Frauen und Man-
Einzelnen férdern, diese dann nutzen, um deine Spiele zu ver- ner mit Charakter in allen Lebensbereichen.”

schénern oder deine Lagervorbereitung noch einmal Gberpri-

fen, um diese ausgewogener zu gestalten. \_ Baden-Powell, Jamboree, 1932/

Leiter der Pfadfinderbewegung sein

Wenn wir den Pfadfindern dabei helfen méchten, sich zu ausgeglichenen
Mannern und Frauen zu entwickeln, ist unsere Rolle als Leiter, unabhéngig
von der Altersgruppe, von groBer Bedeutung. Wenn wir konsequent sind,
wenn unsere Worte wiederspiegeln was wir denken, wenn unsere Handlun-
gen mit unserem Denken Ubereinstimmen, kénnen unsere Pfadfinder Vor-

»Dein Ehrgeiz sollte nicht darin liegen,
was du von deiner Arbeit lernen kannst,
sondern was du dazu beitragst.”

Baden-Powell, Aids to Scoutmastership, bilder fur die eigene Entfaltung finden.
World Brotherhood, 1944 Einige von uns werden Leiter, um anderen die Méglichkeit zu geben das zu
\_ J erleben, was wir bekommen haben. Andere werden Leiter ohne selbst je-

mals Pfadfinder gewesen zu sein, aus Freundschaft, oder weil sie ein Projekt
entdeckt haben, in dem sie sich engagieren mochten.
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e DAS GESETZ UND DAS VERSPRECHEN

Das Pfadfindergesetz ist keine Vorschrift, sondern eine Vorgabe zu einem Ideal. Es beinhaltet Werte, die
in der Gruppe gelebt werden. So wird es zu einem Aufruf, sich aktiv in der Gemeinschaft, in der man lebt,
2u beteiligen. Es strebt nicht nur das Allgemeinwohl an, sondern auch die individuelle Entwicklung aller
Pfadfinderlnnen in dem es auf der Grundlage eines Wertesystems basiert.

Ein Wertesystem

Weltweit halt sich jeder Pfadfinder, mit seinem persénlichem
Versprechen, an ein Gesetz, das das personliche Prinzip (die
Pflichten gegeniiber sich selbst), das soziale Prinzip (die Pflich-
ten gegenuber Dritten) und das spirituelle Prinzip (die Pflich-
ten gegeniiber Gott) widerspiegelt. Es wird vom urspriinglich
von Baden-Powell, dem Begriinder des Pfadfindertums, entwi-
ckelten Versprechen und Gesetz inspiriert.

Das Pfadfindergesetz im Original

Das Pfadfindergesetz wurde erstmalig 1907 von Baden-Powell
in Englisch formuliert. Zu dieser Zeit héatte sich unser Grin-
dervater nicht traumen lassen, dass sich das Pfadfindertum
weltweit ausbreiten wirde. Nach dem ersten Weltkrieg wird
ihm bewusst, dass die Bildung einer weltweiten Briiderlichkeit
notwendig ist und er ruft das erste weltweite Jamboree ins
Leben, das 1920 in der N&he von London abgehalten wird.
Bei dieser Veranstaltung versammeln sich 8.000 Pfadfinder
aus verschiedenen Landern.

Ebenfalls 1920 wird die Weltorganisation der Pfadfinderbe-
wegung (WOSM) gegriindet. Das Ziel dieser Organisation be-
steht darin, den Frieden zu férdern und gleichzeitig die Rolle
als Garant der von Baden-Powell festgelegten Grundprinzipi-
en zu erfillen. Dazu gehéren das Gesetz und das Versprechen.

Es gibt somit einen gemeinsamen Grundsatztext fur alle Pfad-
finder auf der ganzen Welt’.

Eine Reise zum Kern des Gesetzes |

Wie hat sich das Gesetz in unserem Verband
verandert? Wie wird es anderswo, in anderen
Léndern ausgedriickt? Du findest die Ant-
wort in dem Heft Das Pfadfindergesetz und
das Versprechen.

PO eid O RID
———————————————— = TP %
’
-
b aa il
' el B

Das Pfadfindergesetz im
Wandel der Zeit

Wenn es einen Grundsatztext gibt, so
muss jeder Verband die Verantwortung
Ubernehmen, die Werte dieses Gesetz so
auszudriicken, dass sein Ausdruck best-
maoglich seiner Realitat entspricht. In unse-
rem Verband wurde die erste Neuverfas-
sung 1931 vorgenommen.

Weitere folgten 1981 und 1984. Wahrend
der Generalversammlung im Marz 2012,
entschied man sich, den Gesetzestext zu
andern und ihn mit einem Versprechens-
text zu verbinden, damit beide zusammen
die Werte, die wir heute in unseren Sek-
tionen leben mdchten, zum Ausdruck
bringen.

7. Eigentlich gibt es zwei Grundsatztexte, einen auf En-
glisch und einen anderen auf Franzdsisch. Dabei handelt
es sich um die zwei offiziellen Sprachen der WOSM. Du
findest sie in dem Heft Das Pfadfindergesetz und das
Versprechen.
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Das Pfadfinderversprechen und das
Pfadfindergesetz unseres Verbandes

«lch méchte, auf Ehre und Gewissen, mich der weltweiten Pfadfinder-Bri-
derlichkeit anschlieBen, die Welt verbessern und mich aktiv am Friedenspro-
zess beteiligen.

Ich verpflichte mich durch meine persénliche, soziale und spirituelle Entfal-
tung, jeden Tag nach den Werten der Pfadfindergesetze zu leben.»

@ Der Pfadfinder schenkt und verdient Vertrauen.

© Der Pfadfinder engagiert sich da, wo er lebt.

© Der Pfadfinder ist hilfsbereit und setzt sich fiir eine gerechtere Welt ein.
O Der Pfadfinder ist solidarisch und ein Bruder aller.

© Der Pfadfinder geht auf andere zu und respektiert seine Mitmenschen.
© Der Pfadfinder entdeckt und achtet die Natur.

@ Der Pfadfinder gibt immer sein Bestes.

© Der Pfadfinder lacht und singt, selbst in schwierigen Situationen.

© Der Pfadfinder teilt und verschwendet nichts.

@ Der Pfadfinder respektiert seinen Kérper und entfaltet seinen Geist.

(
Ein personliches Versprechen Erneverung des Versprechens
Verschiedene padagogische Vorschléage ermdglichen, Bei den Pionieren und im Erwachsenenalter kann man
die Worte aufzusagen, mit denen man sich identifizieren seine Bindung an die Werte weiterhin ausdriicken und
kann. seine Verpflichtung (neu) formulieren.

. o Du kannst dein Versprechen als Leiterln ablegen oder
Wie kann der Text des Versprechens personalisiert u en pr ) as tel ) 9 3

. o erneuern. Wir bieten dir dafir einen Text an: das Leiter-
und angepasst werden, damit er vollstindig den versorechen
uns gelebten Werten entspricht? Fiir weitere Infor- P ’
mationen siehe Seite 185.
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2. DIE DREI GRUNDSATZE

Mit dem Pfadfinderversprechen gehen drei Verpflichtungen einher. Es handelt sich um
drei Prinzipien, Aufgaben oder Dienste. Sie dricken die Personlichkeitsentfaltung aus,
die erreicht werden kann, wenn wir die Talente fordern, die in uns stecken.

e R
Der soziale Grundsatz oder die

Pflicht gegeniliber Dritten

Die Verbundenheit des Einzelnen mit der Gesellschaft N
und seine Verantwortung innerhalb der Gesellschaft.
Dies umfasst nicht nur die Familie, die lokale Gemein-
de, das Land oder die ganze Welt, sondern auch den
Respekt gegeniber Dritten und der Natur.

/

/
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Der personliche Grund-

satz oder die Pflicht
gegenuber sich selbst

Die Verantwortung, die jeder einzelne Mensch
Ubernimmt, um im Rahmen seiner F3higkei-
ten, alle positiven inneren Eigenschaften so
\gut wie moglich zu entfalten. )

7

,Bei all dem zahlt das Bewusstsein.“

~Wenn wir unser Pfadfindergesetz und unser Versprechen
wirklich in die Tat umsetzen, rdumen wir somit jede Még-
lichkeit einer neuen Entstehung von Kriegen und Konflikten
zwischen den Nationen aus dem Weg.”

Baden-Powell, Headquarters Gazette, 1922

/

o

Verschiedene spirituelle Wegweiser

Die Macht, die Uber dem Menschen steht, kann Gott,
Jahwe oder Allah, aber auch der buddhistische Dharma
sein, der sich auf die Lehren Buddhas bezieht.

Fir die Atheisten gibt es keine Gottheit. Das bedeutet aber
nicht, dass sie die Existenz einer Spiritualitat verleugnen.
Die Liebe oder die gemeinsamen Werte, die sich aus dem
Glauben an den Menschen ergeben, kénnen ein Ausdruck
dieser Transzendenz sein.

Diese Vorschlage sind nicht vollsténdig: Sie kdénnen sich
den Kulturen, den Religionen und den Uberzeugungen an-
passen. Ebenfalls sind sie von dem Pfadfinderweg und von
den Gemeinschaften, auf die sie sich beziehen, abhangig.

-
Der spiritvelle Grund-

satz oder die Pflicht
gegenuber Gott

Die Verbundenheit des Einzelnen mit den
spirituellen Werten des Lebens und der
Uberzeugung, dass es eine Kraft gibt, die
Uber den Menschen hinausgeht.

Dies verlangt:

@ eine bessere Kenntnis und Verstandnis fir
das spirituelle Erbe der eigenen Lebens-
gemeinschaft zu erlangen;

® zu entdecken, was dem Leben Sinn ver-
leiht;

@ daraus Schlussfolgerungen fir das eigene
Handeln im Alltag zu ziehen;

@ ohne zu vergessen, die spirituelle Wahl
der anderen zu respektieren.

J
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3. DIE CHARTA

Unsere Charta drickt die Grundsatze des Pfadfindertums unseres Verbandes und
die Vision des Pfadfindertums, so wie wir sie uns heute wiunschen, aus.

Ein Blick in die Geschichte

Von September 1997 bis August 1998 hat ein Projekt unseren Ver-
band beschéftigt: Die Entwicklung einer Charta, die folgende Frage
beantwortet: , Wer sind wir Pfadfinder heute?”.

Festhalten méchten wir, dass der 1998 akzeptierte Text, das Arbeits-
ergebnis der vereinten Leiter und Leiterinnen anl3sslich des Kongres-
ses ist.

Dieser Text wandelte sich im Laufe der Zeit, insbesonders 2006, ent-
halt aber weiterhin Spuren dieses gemeinsame Engagements.
Anderungen wurden vorgenommen, um die Bedeutung des Pfadfin-
dertums und die Prinzipien auf die sie beruhen besser zum Ausdruck
bringen zu kénnen.

Unsere Charta bezieht sich heute auf die drei Grundprinzipien und

Pflichten des Pfadfindertums.

® ENGAGEMENT DER LEITER

Die Leiter sind auf die Sicherheit und das Wohler-
gehen der ihnen anvertrauten Kinder und Jugend-
lichen bedacht. Sie sind Trager des Konzepts der
Bewegung und leben im Einklang mit ihren Werten.

Diese ehrenamtlichen Leiterlnnen bilden sich fir
ihre Aufgabe als Pfadfinderleiter weiter, arbeiten im
Team und achten darauf, ihre Aktivitdten den Kindern
und Jugendlichen von 6 bis 18 Jahren anzupassen.

Das Treffen mit den anderen Leitern und Verbands-
kadern sowie der Eltern ermdglicht den erforderli-
chen Erfahrungsaustausch und eine regelmiBige
Hinterfragung ihrer Animationstatigkeit.

Die Leiterlnnen werden dort aktiv, wo sie leben,
um allen das Konzept des Pfadfindertums anzubie-
ten.

® DIE AUFNAHME ALLER

Alle haben Anrecht auf das Pfadfindertum. Jedes
Kind, ob M&dchen oder Junge, ist dazu eingeladen,
die Werte der Bewegung fir sich zu entdecken und
sich ihnen frei anzuschlieBen.

Jedes Kind wachst dank seiner eigenen Entschei-
dung und Erziehung, findet seinen Platz in einer
unserer Sektionen. Die Sektionen sind unter der
Beriicksichtigung, ob sie gemischtgeschlechtliche
Gruppen haben oder nicht, offen fur alle und die
Andersartigkeit jedes Einzelnen, die eine Quelle der
Bereicherung fir alle mit sich bringt, wird in Betracht
gezogen.

Jedes Kind wird in seiner Sektion vertrauensvoll
behandelt. Das Recht zu Wort zu kommen und an-
gehort zu werden wird von allen respektiert.

\_

entwickelten Ziel und seiner Methode orientiert.

i Der Text unserer Charta

Das Pfadfindertum ist eine erzieherische Bewegung fiir Kinder und Jugendliche, die nicht politisch ist, allen
Midchen und Jungen, Frauen und M3annern ohne Unterschiede offen steht und die sich am von Baden-Powell

@ EINE AKTIVE SPIRITUELLE ENTWICKLUNG, DIE
OFFEN IST FUR VERSCHIEDENARTIGKEIT

Die spirituelle Entwicklung ist ein wesentlicher Bereich unseres
Erziehungsbeitrags: Sie ist unverzichtbar fiir das Gleichgewicht
und die persénliche Entfaltung des Kindes. Sie stellt einen einzig-
artigen Wesenszug des Menschen dar: Sie ermdglicht, die Bezie-
hung zu sich selbst, zu anderen und zur Welt einen Sinn zu geben
und seiner Existenz und seinen Platz im Universum zu hinterfragen.

In unseren Sektionen beschrénkt sich die spirituelle Entwicklung
nicht auf die individuelle Ebene: Unter Berlcksichtigung ihres
persénliches Charakters wird sie sowohl im Alltag als auch in be-
sonderen Momenten gelebt und geteilt. Unsere Gruppen ermég-
lichen jedem Einzelnen in seinem Tempo, den Ausdruck und das
Zusammentreffen verschiedener religioser oder nicht religidser
Werte, Ideen und Uberzeugungen; sie tragen somit zu einem Dia-
log und zum gegenseitigen Verstandnis bei, was den Pfadfindern
dabei hilft, eine Aufgabe beim Aufbau des Friedens zu tberneh-
men.

Unsere Leiter bieten den erforderlichen Raum, damit der Jugend-
liche seine Entdeckungen vertiefen, seine Spiritualitat leben und
sich im Kontakt mit Tradition und Vielfalt bereichern kann. Die Lei-
ter 6ffnen einem die Augen; sie regen Reflexion und Austausch an
und stltzen sich dabei auf Richtwerte, die unter anderem christli-
chen Ursprungs sind, um den Horizont der personlichen Gedanken
und Erfahrungen zu erweitern. Sie sind nicht dazu angehalten, ge-
naue Konzepte einzubringen oder zu verteidigen: Ihre persénliche
Entwicklung sollte ebenfalls respektiert werden.

Der Verband gibt den Leitern das nétige Rustzeug fur diesen As-
pekt ihrer Aufgabe mit auf den Weg und bietet jedem von ihnen
verschiedene Gelegenheiten zur Vertiefung der Erfahrung des ei-
genen spirituellen Ansatzes. Jeder Einheitsrat organisiert unter
Berticksichtigung der Umstande die Umsetzung dieser spirituellen
Entwicklung in den Sektionen. Er achtet standig auf die aktive Ein-
haltung der Uberzeugungen und hinterfragt sich regelmaBig, was
er jedem einzelnen Pfadfinder anbieten kann.

( Leitfaden der Pfadfinderanimation J




¥ ; Y/ A
‘% 4?" % K }‘« , ’io/f
W’\"Q\«'q \“ M’ w%ai‘»\'{l;&(ﬂ






e UNSERE METHODE

Das Erziehungssystem der Pfadfinder vereint in einer einzigartigen Zusammenstellung, die seinen Erfolg
erklart, sieben miteinander verbundene Elemente: die Beziehung, das Handeln, die kleine Gruppe, die
Entdeckung, das Gesetz und das Versprechen, die Symbolik und die Fantasiewelt sowie die Natur.

Eine einzigartige Mischung

Wenn man vom Pfadfindertum kostet, kann man die verschie-
denen Zutaten nicht auf Anhieb herausschmecken. Es handelt
sich um ein Naturprodukt, dessen Zubereitung nicht zu kompli-
ziert sein sollte. Seine Hauptimpulse sind Freude und der erzie-
herische Aspekt; sie sind untrennbar miteinander verbunden.

Sucht man weiter nach den verschiedenen Elementen der
Zusammenstellung, erkennt man die Einzelheiten und stellt
somit Verknlpfungen, zu dem was man erlebt hat, her. Auf
Entdeckung dieser Elemente zu gehen bedeutet gleicherma-
Ben von seinen Gewohnheiten Abstand zu nehmen und sich
herausfordern zu lassen.

Auf der ganzen Welt besteht das Pfadfindertum aus einer
einzigartigen Mischung dieser sieben Bestandteilen. Sie wer-
den auf unterschiedliche Weise zusammengestellt, aber die
Grundlagen sind die gleichen. Wenn die Pfadfinderleiter der
verschiedenen Sektionen, Einheiten, Verbénde oder Lander
sich treffen, werden sie sich der Punkte bewusst, die sie mit-
einander teilen. Die Methode ist kein kompliziertes Instru-
ment wie ein Lehrprogramm an Schulen mit einem sperrigen
Handbuch.

Umsetzung der

Pfadfindermethode

Man kann verschiedene Zusammenstellungen der sieben Ele-
mente schaffen, wobei jedoch bestimmte Gesichtspunkte
nicht auBer Acht gelassen werden sollten:

@ Alle Zutaten sind wichtig, man kann nicht eine von ihnen
weglassen, da man dadurch Gefahr laufen wiirde, das Re-
zept zu verandern.

® Die Beziehung zieht sich wie ein roter Faden durch die
anderen Elemente. Sie wird nachstehend als Erstes vorge-
stellt. Der Platz, den du fir die Pfadfinder einnimmst und
der gute Kontakt, den du mit ihnen aufbaust, ist der rote
Faden der Methode.

@ Ebenso wie beim Kochen verleiht eine andere Dosierung der
Zutaten deinem Pfadfindertum einen anderen Geschmack.

® Die sieben Grundelemente sind miteinander verbunden
wie bei einer von dir abgebundenen Sof3e.

Angemessene padagogische

Vorschlage

Eingehen auf die Bediirfnisse jeder Altersklasse

Fir jedes dieser Elemente stehen Bildungsvorschlage zur Ver-
fugung, die ihre Umsetzung erleichtern. Es handelt sich nicht
um irgendwelche Hilfsmittel, die in einem Biiro, von ,denen
da oben beim Verband” ausgeheckt wurden, sondern um
konkrete Umsetzungen, die den Bediirfnissen der Kinder
und Jugendlichen entsprechen sowie auf natiirliche Weise
zu ihnen passen.

@ Die Schatzkiste der Baladins entspricht ihrem Bedurfnis, Erin-
nerungen aufzubewahren und konkrete Objekte vor sich zu
haben, die an das Erlebte erinnern;

® Der Rahmen des Dschungelbuchs bei den Wélflingen ent-
spricht ihrem Drang, so viel wie méglich in einer imaginaren
Welt zu erleben;

@ Die Patrouille erméglicht den Jugendlichen, sich in einer klei-
nen Gruppe zu entfalten, was fur die Heranwachsenden sehr
wichtig ist ;

@ Die Begegnungen bei den Pionieren entsprechen ihrem
Waunsch, sich der Welt zu 6ffnen.

Jedes p&adagogische Angebot gliedert sich in eines der
sieben Elemente ein, aber man kann selbstverstindlich
verschiedene Elemente gleichzeitig einsetzen. Die Ateliers
sind beispielsweise mit der Entdeckung verbunden, sie wer-
den aber auch in der Aktion erlebt. Der symbolische Rahmen
und die damit verbundenen Handlungen beziehen sich auf
das Wertesystem des Gesetzes und des Versprechens.

Ein Angebot fiir heute und fiir deine Gruppe

Unser Angebot ist der heutigen Welt und unserem Publikum
angepasst, aber es liegt an dir, das Pfadfindertum fir deine
Gruppe auf der Grundlage dieser sieben Elemente aufzubau-
en. Du bist dafiir verantwortlich, dir die verschiedenen Ele-
mente zu eigen zu machen, um mit deinem Staff Uber das
angemessene Verhaltnis zu entscheiden und dieses in die Ani-
mation deiner Gruppe einflieBen zu lassen.

Um Neuerungen einzuflihren, verfigst du tUber viele Freihei-
ten, aber es ist wichtig:

® die Grundprinzipien von Seite 8 niemals aus den Augen zu
verlieren;

@ deine Animation und die Aktivitaten in deiner Altersklasse
als eine Bereicherung fiir jeden einzelnen Pfadfinder und
fiir die gesamte Gruppe zu planen.

»Eilne Animation von innen heraus.*“

,Unserer Methode handelt eher von einer Animation
von innen heraus als um eine Anleitung die von auBBen
kommt. Sie bietet dem Pfadfinder Spiele und Aktivitidten
an, die ihm Freude bereiten und ihn gleichzeitig dabei
unterstitzen, sich auf moralischer, psychologischer und
physischer Ebene weiterzuentwickeln.”

Baden-Powell, Aids to Scoutmastership, 1919 )
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1 DIE BEZIEHUNG

Die Leiter bauen zu jedem Kind oder Jugendlichen eine
Beziehung des Zuhérens, des Austauschs, des Vertrau-
ens und des Respekts auf, die das Heranwachsen er-

moglicht. Seite 29

1 DAS HANDELN

Durch die Aktion lernen die Pfadfinder: Spiele, Ateliers,
Projekte, Hilfsaktionen, Momente des Alltags usw. ken-
nen. Diese Aktivitdten werden in den meisten Fallen zu-
sammen mit den Jugendlichen unter Berlicksichtigung
ihrer Bestrebungen und Fahigkeiten geplant.

Seite 47
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Wy

3 DIE KLEINE GRUPPE

Das Leben in einer kleinen Gruppe von Gleichaltrigen,
in der die Beziehungen stark sind, ist fur die Pfadfin-
der ein idealer Ort der Selbsterfahrung und der Entde-
ckung. Jeder findet hier seinen Platz, um vertrauensvoll
zu lernen, Verantwortung zu Ubernehmen und solida-
risch zu handeln. Seite 85

q DIE ENTDECKUNG

Anhand der durchgefiihrten Aktivitaten verwirklicht je-
der Pfadfinder persénliche Entdeckungen. Im Anschluss
macht er einen Entwicklungsprozess durch,der ihm er-
moglicht, das Erlernte zu verstehen und er wird somit
offener fur neue Erfahrungen.. .

Seite 111
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5 DAS GESETZ UND DAS VERSPRECHEN

Unser Gesetz ist keine Vorschrift. Es handelt sich um ei-
nen Richtweg hin zu einem Ideal. Es driickt gemeinsame
Werte aus, durch die jedem Pfadfinder angeboten wird,
onlich mit ih hsen. .
personlich mit ihnen zu wachsen Seite 159

6 DIE SYMBOLIK

Die Pfadfindersymbolik setzt sich zusammen aus sinnge-
benden Spriichen, Handlungen und Ritualen. Sie starkt
die Gruppe, erméglicht jedem, eine Orientierung zu
finden und unterstitzt das Gefiihl der Zugehdrigkeit zu
einer weltweiten Bewegung. Einige dieser Wegweiser
sind das Erbe der Geschichte der Bewegung. Andere
bewegen sich in einem imaginaren Rahmen. Wieder an-
dere werden von der Gruppe entwickelt. Seite 201

1 DIE NATUR

Durch das Leben unter freiem Himmel lernen die Pfad-
finder ihre eigene Bedeutung und ihre eigenen Grenzen
kennen. Die Natur bietet Herausforderungen, man teilt
schwierige oder mitreiBende Momente, Momente der
Verziickung und spirituelle Erfahrungen. Die Pfadfinder
eignen sich so umweltbewusste Einstellungen und Ver-
haltensweisen an. Seite 231

AT

i
b




20 UNSERE PADAGOGISCHEN SCHWERPUNKTE

AuUf jedes Alter wird angemessen eingegangen

Der Verband ermdglicht heute einen Pfadfinderweg in vier Etappen: Baladins, Wolflinge, Eclaireure und
Pioniere. Alle Leiterinnen und Leiter wenden unabhangig von den von ihnen betreuten Sektionen die
grundlegenden Elemente der Pfadfindermethode an.

Zusammen stehen uns somit zwdlf Jahre zur Verfiigung, um unser Kon-
zept zu entfalten. Der Einheitsrat (Alle Leiter der verschiedenen Sektio-
nen, sowie der Einheitsleiter oder -leiterin mit seiner Einheitsequipe) ist

die Anlaufstelle schlechthin, um diesen einheitlichen und progressiven Das Abenteuer, die Spiele, die gemeinsamen
Verlauf auszurichten. Abende und die geteilte Freude sind der sicht-
bare Teil des Pfadfindertums. Er spricht die

Deiﬂe AUfgabe Pfadfinder an und motiviert sie.

Der darunterliegende, unsichtbare aber we-
sentliche Teil sind die Prinzipien und Grundla-
gen der Bewegung, derer sich die Kinder und
Jugendlichen nicht immer bewusst sind, die
aber die Animation im Alltag tragen sollten.

Fir eine progressive Umsetzung des Erziehungskonzeptes der Pfadfin-
der legen alle Sektionsleiter verstarkt Akzente auf bestimmte Elemente.
Dies bezeichnen wir als pddagogische ,Spitze”. Dadurch passt sich der
Leiter so an, dass er bestmdglich auf die natiirlichen Kapazitéten der
Pfadfinderinnen und Pfadfinder seiner Gruppe eingehen kann.

2wolf Jahre stehen fur die Koordinierung zur Verfugung

Auch wenn man Leiter einer bestimmten .
Altersklasse ist, so ist es wichtig, einen 6-8 Jahre 8-12Jahre  12-16Jahre |16-18Jahre “x \‘\
Blick darauf zu werfen, was vorher und = h
nachher passiert, um den Platz, den man

in den zwolf Jahren einnimmt, zu verste- z ; . . :
hen und um eine Kontinuitat zu gewahr- ; - i i
leisten. Es ist daher unverzichtbar, sich T

mit Hilfe deines Einheitsleiters, mit den BALAFLMS LT TEALN, ELLLT R BT ANTERY
anderen Staffs zu koordinieren.

Besondere Bedurfnisse und »AUF die verschiedenen Entwicklungs-

stadien eingehen.*

angemessene Angebote

Spezifi.sche Angebote ,,Ungeac.hte.t'der Tatsachg, dass fiir alle. dig gleichen
Grundprinzipien gelten, sind deren Details je nach Al-

Mit dem Naschkoffer kénnen sich die Baladins in ihrer Freizeit tersklasse unterschiedlich, um auf die verschiedenen

selbst beschaftigen, somit geht er auf die Bedlirfnisse des Kin- Entwicklungsstadien einzugehen.”

des ein, unterschiedlichen Aktivitdten nachzugehen.

Die Patrouille entspricht den Bediirfnissen eines Jugendlichen, Baden-Powell, Scouting and Youth Movements, 1929 )

einen Platz zum Aufbau zu haben und um sich zu entfalten.

Querangebote

Zahlreiche p&dagogische Angebote be-
gleiten die Pfadfinder Uber den gesamten
Zeitraum ihrer Zugehdrigkeit zur Bewe-
gung. Aber die Art und Weise, wie sie
ihnen angeboten werden oder wie sie
betreut werden, andert sich: Ein Atelier
oder ein Rat wird bei den Wélflingen und
bei den Pfadfindern auf unterschiedliche
Weise animiert. Die padagogische Starke
der Pfadfinderbewegung griindet sich da-
rauf, dass den Kindern und Jugendlichen
Zeit eingerdumt wird, um die individuelle
Personlichkeit unter Berticksichtigung des
Tempos jedes Einzelnen zu entwickeln.

~
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Die padagogischen Schwerpunkte

In der Rasselbande fasse ich Vertraven.

Im Alter der Baladins erlebt das Kind groBe Verdnderungen auf der
intellektueller Ebene sowie in seinen Beziehungen zu anderen. Um all
diese Entdeckungen fiir sich zu nutzen, muss es das Vertrauen gewin-
nen, welches fiir seine Persénlichkeitsentwicklung unverzichtbar ist.

Die erste Etappe in der Pfadfinderlaufbahn bietet ihm Zeit, Vertrauen in
sich selbst, in andere und in die Welt zu gewinnen.

Mit Hilfe des Angebots des Leiters entwickelt der Baladin die
Freude und den Wunsch, anderen zu begegnen, zu erfahren, ken-
nenzulernen, zu wagen, auszuprobieren und zu staunen.

BalADLNG
: ‘ . . R
In der Meute lebe ich voll und ganz mit den anderen.

‘ Im Alter zwischen 8 und 12 Jahren erlebt das Kind eine Zeit der Vertiefung seiner

Beziehungen zu anderen. Es wird sich mehr und mehr der Mechanismen des Lebens in
der Gemeinschaft bewusst, es méchte sich gerne als vollwertiges Mitglied der Gruppen
erleben, zu denen es gehort.

Die Meute bietet dem Kind Raum, um alle Facetten des sozialen Lebens kennenzulernen.
Durch die Ubernahme von Verantwortungen, die dem Alter angemessen sind, gewinnt das
Kind weiter an Vertrauen.

Durch das Angebot des Leiters entwickelt der Wélfling seine Freude und seinen
Wunsch danach zuzuhéren, sich zu bestatigen, zu respektieren, zu teilen, gemein-
schaftlich zu handeln und sich dessen bewusst zu werden, was er in der Meute
erlebt.

~
In der Truppe bave ich mit den anderen etwas auf.

Zu Beginn der Pubertét entwickelt der Eclaireur die Fahigkeit, Verant-
wortung fiir sich selbst und andere zu libernehmen: Er oder sie nimmt
die Dinge in die Hand.

In der Truppe und insbesondere innerhalb der kleineren Gruppe der Pat-
rouille beteiligt er oder sie sich am gemeinsamen Aufbau von Projekten in
Komplementaritat und Solidaritat.

Durch das Angebot des Leiters entwickelt der Eclaireur seine
Freude und seinen Wunsch danach zu traumen, Plane zu ma-
chen, Verantwortung zu Ubernehmen, sich auszuristen, fur
die Gruppe zu handeln und Abenteuer zu erleben.

SeT
ECLATREURS

. Im Posten engagiere ich mich.

‘ In dieser Phase der Suche und des Aufbaus persénlicher Ideale méchte der
Pionier seinen Horizont erweitern.

‘ Bei den Pionieren macht der Heranwachsende erste Erfahrungen als Weltbirger
‘ und versucht, seinen Platz in der Welt einzunehmen, indem er seine Fahigkeiten
und Krafte in den Dienst anderer und seiner Uberzeugungen stellt.

Durch das Angebot des Leiters entwickelt der Pionier seine Freude
und seinen Wunsch Bilanz zu ziehen, dazuzugehdren, Verantwortung zu
Ubernehmen, an seine Zukunft zu denken, nach dem zu handeln, woran
er glaubt, und seine Traume zu verwirklichen.

( Leitfaden der Pfadfinderanimation J




3. DIE KOEDUKATION

Koedukation bedeutet mehr als die Mischung der Geschlechter. Es geht nicht nur um ein Zusammenleben
von M3adchen und Jungen unter Achtung der individuellen Unterschiede, sondern auch darum, ihnen die
Maglichkeit zu geben, in jedem Alter gemeinsam zu wachsen und sich durch den Kontakt mit dem anderen
Geschlecht bereichern zu lassen. Auf diese Weise konnen sie zu Mannern und Frauen heranwachsen, die
ithre Verantwortung teilen und die in den Gemeinden, in denen sie aktiv sind, voll zusammenarbeiten.

Eine Prioritat

Bei der Griindung der WOSM (Weltorganisation der Pfadfinder-
bewegung) wurde 1976 das Wort ,,garcon” (,Junge”) durch den
Begriff ,jeune” (,Kind und Jugendlicher”) ersetzt. Seither gehért
die Koedukation und die Mischung der Geschlechter zu un-
serem Anliegen. In den neuen Strategien, die die WOSM 2002
festgelegt hat, wird eine Prioritat angekiindigt: ,,M&dchen und
Jungen, Frauen und Ménner, Unterschiede achten, Gleichheit
fordern, Verantwortlichkeiten teilen.”

Das Anliegen der WOSM ist es:

=> Méoglichkeiten anzubieten, Madchen und Jungen dabei
zu unterstitzen, unter Achtung ihrer individuellen Unter-
schiede und ohne Einschrénkung der traditionellen Ge-
schlechterrollen, die in ihrer Gesellschaft bestehen, ihr
volles Potential zu entwickeln;

= Frauen und Manner im Pfadfindertum dazu zu befahigen,
durch die gemeinsame Tatigkeit als Leiter auf allen Orga-
nisationsebenen auf gleicher Augenhéhe zusammenzu-
arbeiten. Sie unterstiitzt somit alle Landesverbande in ih-
ren pddagogischen Angeboten und in ihren Aktionen, um
Jungen und Mé&dchen die gleichen Chancen zu bieten.

Die Entscheidung der Koedukation

Unser Verband bietet den Einheiten seit 1973 die Koedukati-
on an. Ist die Bewegung somit gemischt? Dies héngt von den
einzelnen Einheiten ab. Die Bewegung hat sich gemeinsam fur
eine Koedukation in verschieden Erscheinungsformen, jedoch
unter Berucksichtigung der einzelnen Gruppen und ihrer Ge-
schichte entschieden.

Was bedeutet das heute fiir die Pfadfinder?

Von Koedukation oder Mischung der Geschlechter zu spre-
chen ist eine Sache. Doch wie sieht die Realitat innerhalb der
Sektionen bei Les Scouts in Wirklichkeit aus?

In den Einheiten

@ Ein Drittel der Einheiten bietet von Anfang bis zum Ende
des Parcours, die Koedukation an.

@ Ein Drittel bietet eine Gemeinschaftserziehung in bestimm-
ten Altersklassen an.

@ Ein Drittel der Niederlassungen ist nach Geschlechtern ge-
trennt, auch wenn die Staffs gemischt sein kénnen.
In den Sektionen

Bei Les Scouts bieten die meisten Sektionen die Mischung der
Geschlechter an.

(
Die Sektionen h

® Koedukation
@ Midchen
e Jungen

® 55% der Sektionen haben sich fur eine Koedu-
kation entschieden.

® 8% der Sektionen bestehen nur aus Madchen.

@ 37 % der Sektionen bestehen nur aus Jungen.

. J
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DIE BEZIEHUNG

Die Leiter baven zu jedem Kind oder Jugendlichen eine Beziehung
des Zuhorens, des Austauschs, des Vertrauens und des Respekts
auf, die das Heranwachsen ermoglicht.




DIE BEZIEHUNG

Die Beziehung ist der Grundstein all dessen, was bei den Pfadfindern aufgebaut wird.
Die besondere Beziehung zwischen dem Leiter und dem Pfadfinder bildet tatsachlich die
Grundlage fur die anderen Elemente der Methode und des Erziehungsauftrags. Es ist unter
anderem den Beziehungen, die die Kinder oder Heranwachsenden mit den Leiterlnnen
knUpfen, zu verdanken, dass sie Selbstvertraven finden, sich entfalten und ihre Ideen
aufbauen konnen.

-
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Beziehung: von wem und mit wem?

Wer von Menschlichkeit spricht, der spricht auch von Beziehung.
Beziehungen finden sich tberall: zwischen den Pfadfindern, den Lei-
tern, den Leitern und den Pfadfindern, den Staffs, den Eltern usw.

Das Pfadfindertum lasst sich aber sicherlich von der Qualitat der
untereinander geknupften Beziehungen bereichern. Aber die
Beziehung als Element der Erziehungsmethode verweist auf das
unersetzbare Verhiltnis zwischen dem Erwachsenen und dem
Kind oder Jugendlichen, dem Leiter und dem Pfadfinder.

Das Pfadfindertum méchte in Gruppen und durch handeln ein
Erziehungsort sein, aber es ist die Beziehung zwischen dem
Leiter und dem Pfadfinder die den Rahmen und die Bedeu-
tung, jeder erlebten Gruppenaktivitat, gibt. Es sind deine Préa-
senz, deine Worte, dein Verhalten, deine Ansichten, die ein Spiel
zu einer Erfahrung machen, das Ende eines Lagerfeuerabends
zu einem intensiven Austausch machen, die Zubereitung einer
Mabhlzeit zu einer Gelegenheit des Lernens machen, usw. Damit
diese Erfahrungen, Abenteuer innerhalb der Gruppe oder das
Erwecken der Werte stattfinden kdnnen, muss es zunachst zu ei-
ner Begegnung zwischen dem Pfadfinder und dir kommen.

»Wir wollen einen partnerschaft-
lichen und solidarischen Men-
schen.“

Unser Erziehungsziel

Jedes Kind oder jeder Jugendliche wachst in
diesem privilegierten Verhéltnis auf, in dem
der Leiter und der Pfadfinder gleichzeitig un-
terschiedlich und gleichberechtigt sind. Der
Leiter achtet und schatzt jeden Pfadfinder
als ein vollwertiges Individuum, das Respekt
und Beachtung verdient. Der Pfadfinder kann
gestarkt durch den wohlwollenden Blick sei-
ner Leiter seine Qualitdten ausbauen, seine
Schwéchen verbessern und sich an neuen Fa-
higkeiten versuchen.

J
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EINE AUBERGEWOHNLICHE

BEZIEHUNG

Wie soll man diese ,auBergewdhnliche” Beziehung
aufbauen, damit sie ihre Aufgabe als Grundstein des
Lebens in der Gruppe erfillt und alles bereichert,
was mit den Pfadfindern erlebt wird? Hier ein paar
unvermeidliche Bestandteile.

Die Aufmerksamkeit

fur jeden Einzelnen

Das Pfadfindertum, das darum bemdht ist, aus je-
dem Pfadfinder einen voll entfalteten Menschen
und verantwortungsvollen Mitbiirger zu machen,
fordert dazu auf, sich fiir jeden Einzelnen zu inter-
essieren und sich nicht nur mit der Gruppe als Gan-
zes zu beschéftigen.

Jeder Pfadfinder ist einzigartig. Er ist nicht einfach
nur das Mitglied einer Sektion. Er ist fur sich allein
ein Universum, mit seinen Uberzeugungen, seinen
Planen und seiner Art zu funktionieren. |hm Auf-
merksamkeit zu schenken bedeutet, neugierig zu
sein und seine Besonderheiten zu entdecken: sei-
ne guten Eigenschaften, seine Bedirfnisse, seine
Vorlieben, seine Wiinsche, aber auch seine Angste
und seine Grenzen; dies bedeutet ebenfalls, ihm
zuzuhéren, ihm die Gelegenheit zu geben, sich
auszudriicken und dem, was er sagt, einen Wert
beizumessen.

Die Verfugbarkeit

Prasent zu sein und jedem seine Aufmerksamkeit zu schen-
ken setzt voraus, verfigbar zu sein und jedem etwas Zeit zu
widmen. Achte darauf, dich nicht auf bestimmte, anspruchs-
vollere Pfadfinder zu fokussieren, auf Kosten derer, die eher
zurlickhaltend oder bescheiden sind.

Die Vertiefung der Beziehung mit Kindern und Jugendli-
chen, die sich bestens mit dir verstehen ist gut; wenn man
jedoch als Leiter, der seine , Lieblinge” hat, wahrgenommen
wird, kénnen andere Pfadfinder sich ausgeschlossen fuhlen,
was die harmonische Beziehung, die du mit ihnen aufgebaut
hast, zerstoren kann.

-
Jederzeit verfigbar?

Du brauchst Zeit zum Durchatmen oder um dich mit den
anderen vom Staff zusammenzusetzen? Das ist vollkom-
men normal. Achte dennoch darauf, dass dieser berech-
tigte Anspruch sich nicht nachteilig auf die Pfadfinder
auswirkt. Wahrend deiner Freizeit gibt es auch schéne
Gelegenheiten, Zeit mit ihnen zu verbringen um sie
besser kennenzulernen. Es ware schade, nicht davon zu
profitieren.

Uberall verfigbar?
Gibt es Orte, die tabu sind?

Das Zusammenleben wird gemeinsam gestaltet. Es ist
eine wichtige Sozialisierungsquelle. Warum nicht die
Kiiche offen lassen? Ein idealer Ort um helfen zu kom-
men. Selbstverstandlich nur zu bestimmten Momenten
und aus Sicherheitsgriinden nur fir eine gewisse Anzahl
Personen zugénglich.

Der respektvolle Umgang

Wesentliche Bestandteile des Erziehungsziel im Pfadfinder-
tum und des respektvollen Umgangs: Das Kind und spéater
den Jugendlichen als einen solidarischen Partner betrach-
ten; ihn in einem vertrauten Rahmen heranfihren, frei und
eigenstédndig zu werden und Verantwortung fiir seine ei-
genen Entscheidungen zu Ubernehmen; die Erziehung als
eine Gelegenheit wahrzunehmen, als unterschiedliche und
gleichberechtigte Individuen gemeinsam zu wachsen.

Was bedeutet respektvoller Umgang?

Das Konzept des respektvollen Umgangs entstand im
Zuge der Verfassung des Ubereinkommens iiber die
Kinderrechte (1989). Es nahrt sich aus den Uberlegun-
gen zum Schutz von Kindern vor Gewalt. Die wohlwoll-
ende Behandlung emanzipierte sich schnell von seinen
Urspringen, um viel mehr als nur ,das Gegenteil von
Misshandlung” zu bedeuten und hielt Einzug in weite-
re Bereiche des gesellschaftlichen Lebens wie zum Bei-
spiel das Gesundheitswesen. Im Erziehungswesen um-
fasst das Anliegen einer wohlwollenden Beziehung die
Begleitung der Kinder und Jugendlichen auf ihrem Le-
bensweg und bei ihrer physischen, emotionalen, intel-
lektuellen, sozialen und moralischen Entwicklung unter
Beriicksichtigung der Bediirfnisse in den verschiedenen
Entwicklungsphasen. Der respektvolle Umgang zielt
somit auf eine Anderung des Blicks auf die Kinder und
Jugendlichen ab, die weder Erziehungsobjekte noch
-konsumenten, sondern Personen im Entstehen sind
und aktiv zu ihrer eigenen Entwicklung beitragen.

- ~

" Weiterfihrende Literatur ()

1 1
| 1
: ® P. CHALON, La bientraitance, Marabout, 2008. :
; @ H. DESMET, J.P. POURTOIS (unter der Leitung von),
1 Culture et bientraitance, Brissel, De Boeck, 2005. 1
| @ www.bientraitance.com !
: @ Valisette Bientraitance (sprachliche Notizen), Réso- :
| nance, 1999. )
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«Ask the boy. »

Baden-Powell, Headquarters Gazette, 1922

Indem das Kind oder der Jugendliche in den Mittel-
punkt seiner Erziehung gestellt wird, indem er nicht
als ein passiver Empfanger, sondern als ein aktiver Ge-
sprachspartner wahrgenommen wird, war der Grin-
dervater des Pfadfindertums seiner Zeit um hundert
Jahre voraus und empfahl damals bereits das, was
heutzutage als respektvoller Umgang bezeichnet wird.

\_ J
Zeit, Talent und Herz...
Aufmerksam, verfigbar, respektvoll, ricksichtsvoll ... Ein

volles Programm! Dieses |deal wird durch dein Engagement
als Leiter , mit Zeit, Talent und Herz, getragen. Sich Zeit neh-
men: um echtes Vertrauen aufzubauen, tber die Oberflach-
lichkeit hinauszugehen, den Pfadfinder tiefgriindig kennen-
zulernen; ihn als Ansprechperson und Partner anzuerkennen.
Deine Beziehungstalente, neben deinen Fahigkeiten als Lei-
ter, Organisator, Motivator, Sicherheitspersonal, Schlichter
von Problemen usw., entwickeln. Und trotz all dieser vielen
Aufgaben das Herz haben, sich um eine richtige Beziehung
zu bemihen. Ein riesiges Projekt!

...mit den Anderen deines Staffs!

Ist dieses Ziel der flrsorglichen Beziehung nicht utopisch
und Ubermenschlich? ZugegebenermaBlen ein anspruchs-
volles Ideal. Aber du bist nicht allein! Alle gemeinsam, mit
deinem Staff, tragt ihr dieses Engagement im Herzen der
Animation. Keiner ist perfekt, die Leiter auch nicht. Aber in
deinem Staff erganzen sich die Féhigkeiten der einen mit
den anderen; die Starken der einen gleichen die Schwachen
der anderen aus. Wichtig ist, dass ihr euch als Team ergénzt,
um diese Herausforderung gemeinsam anzugehen: Eine po-
sitive personliche Beziehung zu jedem einzelnen Pfadfin-
der aufbauen.

ERGANZEN WIR UN§ GEGENGELITLIG IN UN-
SEREM STAFF?

Hier eine Methode, die dir helfen wird, diese Frage zu be-
antworten®. Diese Verfahrensweise wird in unserem Fall auf
die Beziehung angewendet, aber du kannst sie natirlich
auch fur jedes andere Thema einsetzen, Uber das dein Staff
gemeinsam beurteilen mochte.

2iele

@ Gemeinsam die erforderlichen Qualititen oder Kompe-
tenzen bestimmen, die fir eine gewisse Praxis erforder-
lich sind (hier: Eine gute Beziehung).

e Jeden Einzelnen auffordern, sich personlich im Hinblick
auf die verschiedenen Kompetenzen einzuschatzen.

€ Der Gruppe (hier: Staff einer Sektion) erméglichen,
ausgehend von den individuellen Einschatzungen der
Mitglieder, ihre Praktiken zu beurteilen: Worin sind wir
gemeinsam kompetent und wo nicht?

Gemeinsam Uberlegen, was getan werden kann, um das
Kompetenzniveau der Gruppe zu verbessern.

Beispiel zur Beziehung

@ Es folgen acht Kompetenzen, die die grundlegenden
Bestandteile eines respektvollen Umgangs ,im pfadfin-
derischen Sinne” bilden. Dein Staff kann diese Liste na-
turlich abandern, um sie an eure Situation anzupassen.
@ Verfugbar sein.

@ Ein offenes Ohr fir andere haben.

@ Eingehende Austauschmomente gestalten und anregen.
® Konflikte I6sen.

® Auf positive Weise Autoritéat austiben.

® Motivieren.

® Die Qualitaten jedes Einzelnen schatzen.

® Konsequent sein (alle Pfadfinder gleich behandeln).

@ In einem vertrauensvollen und entgegenkommenden
Klima bewertet sich jeder fur jede Kompetenz auf einer
Skala von 1 (wenig kompetent) bis 10 (sehr kompetent).
Diese Beurteilung wird in ein sternférmiges Schema
Ubertragen, in dem jede Spitze eine Kompetenzachse
reprasentiert. Der Wert 1 befindet sich in der Mitte des
Sterns und 10 an seinem auBersten Punkt.

8. Die Methode CIRCEPT wurde vom Soziologen Michel Fustier entwickelt (siehe auch A.
KAUFMANN, M. FUSTIER, A. DREVEL, L'inventique, Entreprise Moderne d’Edition, 1970).




I Hier das Beispiel eines fiktiven Staffs, !
: der aus vier Personen besteht (Caro- :
i line, Hugo, Marco und Sarah). I

Konsequent

Die Qualitaten

Verfugbar sein

Ein offenes Ohr haben

Eingehende Aus-

jedes Einzel-
nen schatzen

Motivieren

— Marco
Sarah
= Caroline

Hugo

© Der Staff stellt gemeinsam fest, wo er sich prima erganzt
und an welchen Achsen Schwéchen bestehen.
Beispiel: Caroline ist nicht immer verfligbar, aber Marco
hat eine herausragende Fahigkeit, sich frei zu machen,
um fiir andere zur Verflgung zu stehen; Sarah ist eine
Bereicherung des Teams, sie kann die Pfadfinder gut mo-
tivieren, fuhlt sich jedoch unwohl bei der Lésung von Kon-
flikten, worin dagegen Hugo und Caroline hervorragend
sind; usw. Der ganze Staff mochte insgesamt verstarkt auf
positive Weise Autoritat austiben.

tauschmomente

)

Konflikte losen

Positive Autoritat

O Zum Abschluss ist gemeinsam zu iiberlegen, wie die

Gruppe ihre Fahigkeit, Autoritat auszuiiben, verbessern
kann.
Beispiel: Hugo erinnert sich, in der Ausbildung an einer
interessanten Diskussion zu diesem Thema teilgenom-
men zu haben. Caroline hat darlber mit anderen Staffs
der Einheit gesprochen und schlégt vor, das Thema in
das Programm der néchsten TU aufzunehmen.

J

1. DIE BEZIEHUNG
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PELINE AUFGABE ALS

LETTERIN ODER LELITER

Es folgen Beispiele von Einstellungen und bewé&hrten Ver-
fahren, mit denen dieses Ideal einer ,,auBergewdhnlichen”
fursorglichen Animation in die Tat umgesetzt werden kann.

Wie kann ein Pfadfinder sich
neue Fahigkeiten aneignen,
wenn er keine Fehler machen
darf? Oder wie soll er lernen,
mehr Uber seine eigenen Schwa-
chen zu erfahren, wenn er Angst
davor hat, verurteilt zu werden?

Damit jedes Kind aktiv seine eigenen Erfahrungen sammeln
kann, muss es das Geflihl haben, dass man ihm vertraut. Das
bedeutet fir dich, ihm Raum und Zeit zu geben sowie dies mit
Worten und Taten zu zeigen.

Naturlich wird es Rickschlége und Fehler geben. Aber da-
durch wird sich auch die Gelegenheit ergeben, ein ehrliches
Gesprach mit dem Pfadfinder zu fihren, das seinem Alter
entspricht. Es sollte erneut besprochen, analysiert, ausge-
wertet und Uber eine andere Weise nachgedacht werden,
wie man beim n&chsten Mal vorgeht.

Jemandem Vertrauen schenken bedeutet nicht einfach ,,ma-
chen lassen”, die Augen zu schlieBen und den Pfadfinder sich
selbst zu Uberlassen. Als Erwachsener besteht deine Aufgabe
weiterhin darin, den Jugendlichen und erst Recht das Kind vor
Gefahren zu schiitzen, derer sie sich nicht bewusst sind.

Den Selbstwert starken

Wenn du die Pfadfinder bitten wiirdest, sich als Person auf
einer Skala von 1 bis 100 zu bewerten, ist es wahrscheinlich,
dass sich die meisten einen Wertzuschreiben wiirden, der un-
ter dem Hochstwert liegt. Die Antwort wirden sie zweifels-
ohne aufgrund von Verhaltensweisen oder Fahigkeiten recht-
fertigen, die ihrer Ansicht nach unzulanglich sind: , Ich bin zu
waghalsig, nicht tolerant genug oder ich kann meine Patrouil-
le nicht gut motivieren, ich laufe nicht schnell genug usw.”.

Dieser kleine, oberflachlich betrachtet unbedeutender Test
reflektiertin Wahrheit sehr gut den Selbstwert, den sich jeder
selbst zuschreibt. Denn der Selbstwert ist ,,die Gewissheit
unseres Wertes als Mensch und gleichzeitig unserer Wich-
tigkeit, unabhéngig von unseren Leistungen®”. Mit anderen
Worten verdient jeder Mensch bei diesem kleinen Beurtei-
lungstest auf einer Skala von 1 bis 100 den Wert 100/100.

Wie kommt es also, dass wir meistens ein Problem damit
haben, uns die Héchstpunktzahl zu geben? Weil das Gefihl,
das wir Uber unseren eigenen Wert haben, das Produkt ei-
nes Urteils ist, das wir Uber uns selbst aussenden: Wir un-
terscheiden zwischen unseren Realisierungen, positiv
oder negativ, und dem von uns angestrebten Ideal. Wenn
der Abstand groB ist, haben wir ein schlechtes Bild von uns
selbst; wenn sich unsere Leistungen unserem ldeal anna-
hern, wird das Bild wohlwollend ausfallen.

Die Beurteilung unserer Beziehungen und die Definition
unseres |ldeals schwanken jedoch im Laufe des gesamten
Lebens und sind zum GroBteil abhéngig vom Blick der an-
deren: Hier kannst du als Leiter eingreifen, um jeden Pfad-
finder darin zu unterstiitzen, ein ausgeglichenes Bild von
sich selbst aufzubauen, das weder liberbewertet (ich bin
ein Genie) noch heruntergemacht wird (ich bin eine Niete).

9. Definition von Virginie Satir, Familientherapeutin, zitiert von Josiane de Saint Paul
und Sylvie Tenenbaum, L'esprit de la magie. Relation & soi, relation a |'autre, relation au
monde, Paris, Dunod-InterEditions, 2005.

In der Wahrnehmung seiner eigenen Identitat bezieht der
Pfadfinder seine persénlichen Werte, seine Starken und
Schwéchen, seine Talente und seine Geflihle mit ein. Das
Kind oder der Jugendliche kann ein positives oder ein ne-
gatives Bild davon haben, wer es oder er ist. Dieses Bild
entsteht durch den Kontakt mit den anderen, indem man
vergleicht und Unterschiede feststellt. Als Leiter kannst
du die Rolle eines Spiegels einnehmen, der jedem ein po-
sitives und realistisches Bild zum Ausdruck bringt.

Die Starken und Talente deiner Pfadfinder achten.
Jeden, mit all seinen Unterschieden akzeptieren.
Den freien Ausdruck von Gefiihlen fordern.

Eine wirkliche Beziehung der Verbundenheit und der Ka-
meradschaft zu jedem Kind oder Jugendlichen pflegen.

Den Pfadfindern Gelegenheiten bieten, die ihnen dabei
helfen, sich selbst besser kennenzulernen (zum Beispiel
durch das Biwak, siehe Seite 120).

SELBST-

Das Gefihl der Kompetenz JANEminiaiaieieiai

Das Gefuhl der Kompetenz lebt von den Erfolgserleb-
nissen, von den Momenten, in denen der Pfadfinder
sich kompetent und fahig fuhlt, die im Vorfeld festge-
steckten Ziele zu erreichen. Dieses Gefuhl ist der Mo-
tivationsmotor, der das Verlangen eines Kindes oder
Jugendlichen antreibt, persénliche Ziele zu verfolgen,
Herausforderungen anzunehmen und an seine Gren-
zen zu gehen.

VERHALTENSMUSTER
@ Realistische und messbare Ziele festlegen.
® Neue Erfahrungen fordern.

® Den kinstlerischen Ausdruck anregen.

® Gemeinsam Projekte planen und die Pfadfinder in je-
der Etappe, vom Entwurf bis zur Umsetzung mitein-
beziehen, ohne die Beurteilung auBer Acht zu lassen
und ohne zu vergessen, das zu feiern, was geschafft
wurde (siehe Projekte Seite 56).




Das GefUhl der Zugehdrigkeit SRR

10. Robert W. Reasonner, Building Self-Esteem, Santa Cruz, Educational and training services, 1982.

Der Pfadfinder braucht das Gefiihl, von der Gruppe aner-
kannt und akzeptiert zu werden. Jeder mdchte wissen,
dass er fir den anderen, Erwachsenen oder Gleichaltri-
gen, Familie oder Freunde, wichtig ist. In einer Gruppe
beginstigen gemeinsam erlebte Momente den Zusam-
menhalt und das Zugehdrigkeitsgefihl.

VERHALTENSMUSTER
® Mannschaftsspiele anbieten.

® Den Pfadfindern helfen, die Regeln des Gruppenlebens
zu verstehen.

® Mitbestimmung annehmen.

® Die Pfadfinder Uber die Symbolik (Halstuch, Uniform,
Patrouillen- oder Rudelruf usw., siehe Seite 201) dazu zu
bringen, sich als Teil der Pfadfinderbewegung, der Sek-
tion und der Untergruppe, zu der sie gehéren, zu fihlen.

® Konflikte durch den Dialog schlichten.

® Ausgrenzungslogik ablehnen (Lieblinge, Stiindenbock,
Mobbing usw.).

Um sich sicher zu fihlen sollte der Pfadfinder die
Grenzen kennen, von dem was er machen darf und
was nicht. Er sollte wissen, was man von ihm erwar-
tet. Umgekehrt, um Sicherheit zu geben, muss der
Leiter die Grenzen und Erwartungen der Pfadfinder
kennen'. Aufgrund der ihm vermittelten Sicherheit
wird das Kind den Erwachsenen mehr oder weniger
Vertrauen schenken. Das Vertrauen wiederum schafft
einen Zustand der Entspannung und des Wohlbefin-
dens, das sich glinstig auf das Lernen und einer har-
monische Beziehung zu den anderen auswirkt. Ein
Kind oder Jugendlicher, der sich nicht sicher fuhlt,
wird umgekehrt eher ein defensives Verhalten an den
Tag legen, um jede aggressive Situation zu vermeiden.
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® Die Aktivitdten den physischen Fahigkeiten anpassen
und auf das Wohlbefinden achten. 1
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@ Richtwerte einhalten (Rhythmen, Termine, Rituale).
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@ Stress vorbeugen (Lautstéarke, Behaglichkeit, Raum,
Zeitplan, zur Ruhe kommen, usw.).

@ Bei der Einhaltung von Regeln und ihren Folgen kon-
sequent bleiben.

@ Vertrauenspersonen ausmachen, an die man sich bei
Schwierigkeiten wenden kann.

® Orte kennzeichnen (Toiletten, Gefahrenzone usw.).

Mehrere dieser Verhaltensmuster sind Bestandteil
des Qualititskodex bei Les Scouts (siehe Seite
240). Alle Leiter verpflichten sich somit jedes Jahr,
diese in ihrem Animationsalltag umzusetzen.

PEINE AUFGABE AL§ LEITERIN opER

Wie kann das Selbstwertgefuhl des
Pfadfinders gestarkt werden?

® Das positive Verhalten, wenn méglich im selben Mo-
ment, wiirdigen (Schontuerei vermeiden).

@ Die Qualitaten, die Fahigkeiten und die Verbesserun-
gen im Verhalten unterstreichen.

® Den Pfadfinder ermutigen, wenn er auf Schwierig-
keiten st6Bt.

Und wenn der Pfadfinder sich irrt?

Es ist wichtig, dass du in deinen Beurteilungen objektiv
bleibst. Die Kinder und Jugendlichen lassen sich nicht von
Schmeicheleien und Ubertreibungen tauschen. Sie sind
aber auch sehr sensibel gegeniiber Misserfolge, die sich
manchmal verheerend auf ihre Selbstachtung auswirken.

Als Person, die ihnen wichtig ist, befindest du dich in
einer guten Lage, um ihnen zu helfen negative Urteile
zu ziigeln. Wie?

® Indem man das Verhalten der Person erkennt (das, was
du getan hast, war vielleicht bléd, du bist es aber nicht).

® Indem man mit dem Pfadfinder Uber die Griinde des
Misserfolges nachdenkt, um zu verhindern, dass es
sich wiederholt.

® Indem man seine Bemiihungen, wenn es welche gibt,
aufwertet.

® Indem man an vergangene Erfolge erinnert (du kannst
diesen Ruckschlag Uberwinden; du hast es schon mal
geschafft). )

Positive Ausdrucksweise

Jeder Mensch hat das Bedirfnis, ein positives Bild von sich auf-
zubauen. Er stitzt sich auf dieses Selbstwertgefihl, um seine
Erfahrungen zu vertiefen oder eine Enttduschung zu tberwin-
den. Ein wichtiger Teil des Bildes, das wir von uns selbst haben,
ergibt sich aus den Reaktionen der anderen auf unser Verhalten.

Der Pfadfinderleiter spielt durch seine Ermutigungen eine
wichtige Rolle, durch die er dem Kind und dem Jugendli-
chen dabei hilft, sich auf seine Erfolge und seine guten Ei-
genschaften zu stiitzen. Dies wird als positive Verstérkung
bezeichnet. Der Pfadfinder wird es zu schatzen wissen, dass
du seine guten Eigenschaften ins rechte Licht riickst und un-
terstreichst, wie sie das Gruppenleben bereichern. Das pas-
siert ihm vielleicht nicht jeden Tag! Und egal was geschieht,
vermeide negatives Verhalten, durch die der Pfadfinder
sich verschlieBt anstatt sich weiter zu entwickeln.

Die Entwicklung eines Kindes, ist wie das Entfachen ei-
nes Feuers, es ist viel effizienter, die Glut zum Brennen
zu bringen als Uber das nasse Holz zu schimpfen.

LEITER
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Einem Heranwachsenden zuzuhéren, ihm die Gelegenheit
zu geben, auszudriicken, was er denkt, was er fiihlt, was
er ist. Seine Meinung zu bericksichtigen, bedeutet, ihn als
wertvolle Person anzuerkennen. Das verleiht dem Selbst-
wertgefihl Fligel und |&sst einen wachsen.

Aber es gibt verschiedene Arten des Zuhdrens: Abgelenkt
oder ,zwischen Tiur und Angel” ist natirlich nicht das Glei-
che, wie einen Moment zu zweit am Lagerfeuer sitzend zu
verbringen. Das ist klar. Weniger klar ist, was gesagt werden
»muss” oder nicht, damit das Gespréch nicht beim gemiitli-
chen Teil im Sande verlauft.

-

Wie kann man ein aufbauvendes und
offenes Gesprach begunstigen?

Wie kannst du deinem Gesprachspartner zeigen,
dass du wahrnimmst, was er sagt, ohne ihn mit unan-
gebrachten Anmerkungen Uber das, was er dir gera-
de mitteilt, abzulenken?

® Distanziere dich von deiner eigenen Art, die Dinge
wahrzunehmen und zu verstehen und versetze dich
in die Lage deines Gegeniibers: Versuche wie er zu
sehen, zu verstehen und zu empfinden.

® Nachdem du es geschafft hast, deine eigene Sicht-
weise aufzugeben, um seine anzunehmen, stelle
Fragen, um die Informationen zu vervollstandigen:
~wer? was? wie? warum? was empfindest du?”

® Wiederhole seine AuBerungen um sicherzugehen,
dass du die Situation aus der Sicht des anderen be-
trachtest: ,Wenn ich richtig verstanden habe, hast
du folgendes gesagt: ..."

® Lass ihn eigene Lésungen finden. Wenn er dich da-
nach fragt, kannst du ihm DenkanstéBe geben und
eingreifen, wenn er sich auBerhalb des Pfadfinder-
oder des gesetzlichen Rahmens bewegt.

Die Pfadfinder bestirmen dich haufig mit Fragen. Sie méch-
ten wissen wie du lebst, was du denkst, ob du an Gott
glaubst, wie es mit deinem Studium aussieht, ob du einen
Freund oder eine Freundin hast, ob du Kinder hast usw. Die
Pfadfinder brauchen, fir die Entwicklung ihrer eigenen Per-
sonlichkeit, die Begegnung mit aufrichtigen Personen, die
ebenfalls Probleme, Zweifel und Freude haben. Durch dich
wird diese Begegnung mdglich. Indem du akzeptierst, ein
wenig von dir Preis zu geben und indem du es wagst, auB3er-
halb deiner Leitertatigkeit zu leben, indem du einfach ,,Ich”
sagst, zeigst du deinen Pfadfindern, dass du sie schéatzt.

-

Authentisch sein: bis zu welchem Punkt?

Es ist fur einen Pfadfinder natirlich sehr bereichernd,
dich als Person kennenzulernen. Dies beinhaltet auch,
dich anzuhdren und manchmal mehr tUber deine Zer-
brechlichkeit und deine Zweifel zu erfahren, aber nur bis
zu einem bestimmten Punkt. Der Pfadfinder braucht Si-
cherheit, um zu wachsen. Nicht einmal ein Pionier hat so
breite Schultern, um dir als Vertrauensperson zur Seite
zu stehen! Und es ist auch klar, dass man nicht alles in
jedem Alter verstehen kann. )

Manchmal entsteht in einer Beziehung zwischen
Pfadfinder und Leiter ein heimliches Einverstandnis
und Geheimnisse werden anvertraut. Maria mochte
bestimmt nicht, dass du es ihren Eltern erzahlst. Sie
hatte den Eindruck, dass du , hinter ihrem Riicken”
redest oder dass du sie verrétst, wahrend sie ein
ganz besonderes Verhaltnis zu dir hat. Andererseits
haben die Eltern das Recht, Uber wichtige Erleb-
nisse ihres Kindes informiert zu werden. Was tun?

Wenn die kérperliche und seelische Sicherheit des
Pfadfinders in Gefahr ist, kdnnen bestimmte ,Heim-
lichkeiten” nicht verschwiegen werden und das sollte
dem Pfadfinder gesagt werden: ,Hér mal, Maria, was
du mir da gerade anvertraust ist schon besorgniserre-
gend. Ich werde dariiber nachdenken. Ich kann aber
nicht untétig zusehen.” Alles andere, was zwischen
den Pfadfindern und dir erlebt wird, geht nur euch
was an. Die Eltern, denen man das erklart, werden es
verstehen. Dein Einheitsleiter, ein Erwachsener, der
als solcher von den Eltern anerkannt wird, kann eben-
falls helfen, heikle Situationen zu klaren.

Die Geheimnisse, die dir zugetragen wurden, fordern
dich manchmal dazu auf, innerhalb der Gruppe einzu-
greifen. Wenn dir ein Pfadfinder andeutungsweise an-
vertraut, dass die Sp&Be Uber sein Gewicht anfangen
ihn zu belasten, kannst du dies beenden, ohne jedoch
preiszugeben woher du das weift.

Alle Birger sind dazu angehalten, Personen die in
Gefahr sind, zu helfen. Es kommt also nicht in Fra-
ge, sich taub zu stellen und sich zu sagen, dass man
es bestimmt nicht richtig verstanden hat, dass es
schon voriiber gehen wird usw. Doch bevor man
die Polizei versténdigt, sollte man sich die Zeit neh-
men, genau zu Uberlegen, wie man vorgehen soll.

Gesprach mit dem Kind oder Jugendlichen um den
Verdacht zu objektivieren.

Die Dinge stellen sich nicht immer klar dar. Handelt
es sich hier um einen Einzelfall oder geschieht dies
alltaglich, eine ,erfundene Geschichte, um sich in-
teressant zu machen” oder um eine Angst, die mit
etwas anderem im Zusammenhang steht usw.? Du
kannst nun von der aufrichtigen Beziehung, die du
zum Pfadfinder aufgebaut hast, Gebrauch machen,
um herauszufinden was wahr oder unwahr ist.

Durch eine gemeinsame interne Unterredung mit
deinem Staff und dem Einheitsleiter.

Von ,Scout Assistance” beraten lassen. Diese Ein-
richtung des Verbands arbeitet mit Fachleuten (ins-
besondere mit dem Kinderhilfswerk ,SOS Kinder")
zusammen und kann dich bei Bedarf an sie weiter-
leiten.



DEN RAHMEN FE(TLEGEN

Einen Rahmen bestimmen, Regeln festlegen, seine Autoritat
starken: ist das nétig? Und wenn ja, was kann man tun, um
die Beziehung nicht zu zerstéren?

Laut werden? Drohen? Streng sein? Mit welchem Ziel?
Ohne Diskussionen als Chef anerkannt zu werden? Da-
mit einem unbedingt gehorcht wird? Eine Disziplin auf-
zwingen? Eine Hierarchie?

Jeder hat seine Definition von Autoritét, aber nicht jede
ist kompatibel mit der vertrauensvollen Beziehung zu den
Pfadfindern. Denn es ist schwierig, gleichzeitig die Per-
son zu sein, die ein offenes Ohr fir vertrauliche Mittei-
lungen hat und die bissige Anmerkungen herausschreit.
Die Autoritat soll im Rahmen einer wohlwollenden Bezie-
hung ebenfalls zur Entwicklung der Pfadfinder beitragen.
Wenn Autoritat auf erzieherische und konstruktive Weise
ausgelibt wird, ist insbesondere darauf zu achten, Richt-
werte und Regeln festzulegen, die sinnvoll sind und die
von allen, einschlieBlich der Leiter, eingehalten werden.

»Die Aufgabe des Leiters ist ahnlich
wie Angeln, Golfen oder mit der Sen-
se mdhen. Wenn du forcierst, erreichst
du gar nichts. Auf keinen Fall das Er-
gebnis, das du mit einem leichten
Schwung ohne viel Kraftaufwand errei-
chen kannst.“

LK Baden-Powell, Aids to Scoutmastership, 1919

Es ist wichtig, Regeln festzulegen und zu erwarten, dass sie
eingehalten werden. Sie legen den Rahmen, in dem die
Gruppe sich entwickelt, fest und bestimmen was erlaubt ist
und was nicht.

Weiterhin ist es wichtig, sich zu trauen, bei bestimmten Fra-
gen und Handlungen ,nein” zu sagen, da ein Kind ebenso
wie ein Jugendlicher klare Grenzen braucht, um zu wachsen.

Fur weitere Informationen zu diesem Rahmen, siehe Ab-
schnitt Der Alltag.

/

GewissermaBen wie Verkehrsregeln

Man kann die Richtlinien mit Verkehrsschildern verglei-
chen. Jeder von ihnen hat eine genau festgelegte Funk-
tion. Bestimmte Regeln sind da, um den Pfadfinder zu
schiitzen (wir warten auf alle, bevor wir uber die Stral3e
gehen, wir laufen nicht an einer Autobahn entlang usw.).
Andere Regeln entsprechen den Bedurfnissen des Kindes
oder Jugendlichen (sich in den Schlafunterkiinften oder im
Zelt ruhig zu verhalten, um den Schlaf der anderen nicht
zu storen). Wieder andere sorgen fir einen gegenseitigen
Respekt und ermdglichen ein Leben in der Gemeinschaft
(man schlagt den anderen nicht, man schubst nicht usw.).
Bestimmte Regeln betreffen die Umwelt (man wirft seinen
Abfall nicht auf den Boden) oder die Hoflichkeit (man war-
tet auf die anderen, bevor man anfangt zu essen).

Diese Regeln sind wichtig, weil sie uns sagen, was von
uns erwartet wird. Sie geben einem auch einen Frei-
raum. Ohne Verkehrsregeln ist das Autofahren schwie-
rig und es entstehen Gefahrensituationen! Ohne Regeln
ist kein Gemeinschaftsleben méglich und es kann keine
Sicherheit gewahrleistet werden.

Inspiriert von Laurent Monniez, Grandir avec des limites et des repéres, Broschiire,
herausgegeben von der ONE, 2007.
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Eine konstruktive Regel ist gut, eine umfassende Regel ist noch
besser. Eine Gruppe oder ein Pfadfinder hat das Recht, den Sinn
unserer Entscheidungen, Taten und Handlungen zu verstehen.
Das kann ein wenig Zeit in Anspruch nehmen, aber wenn eine
Person nicht den Sinn einer Handlung oder einer Idee versteht,
kann sie nicht zustimmen, im Gegenteil sie blockt ab.

Sich zusammensetzen, sich einen Moment Zeit nehmen,
um gemeinsam darlUber nachzudenken, was man am Le-
ben in der Gruppe schatzt oder was einen argert, welche
Verhaltensweisen angenehm oder stérend sind und an-
schlieBend einen Kodex zum Gemeinschaftsleben verfas-
sen, in dem genaue Regeln festgelegt werden, die positiv
und bestarkend formuliert sind. Nachdem die Regeln fest-
gelegt wurden, kann man, stets in der Gruppe, Strafmal3-
nahmen festlegen, die Anwendung finden, wenn die Re-
geln Ubertreten werden. So weiB3 jeder, was er zu erwarten
hat, aber insbesondere wird dadurch vermieden, dass der
Leiter den Polizisten spielen muss.

Selbstverstandlich kénnt ihr mit dem Staff nicht verhandel-
bare Regeln aufstellen oder weitere Elemente zu diesem
hinzufigen. Als Verantwortliche fiir die Animation und Si-
cherheit kénnt ihr entscheiden, ob es notwendig ist dem
Kodex hinzuzufiigen, beispielsweise dass die Schlafzeiten
im Zeltlager einzuhalten sind oder dass nicht geredet wird,
wenn ein Spiel erklart wird.

Die Regel muss fiur alle gleich sein. Welchen Sinn macht
es, von den Pfadfindern zu verlangen, den anderen auf-
merksam zuzuhoren, wenn du es nicht selbst tust? Um
eine glaubwirdige Bezugsperson zu sein, muss der Leiter
vor allem darauf achten koharent zu sein: stimmen seine
Worte mit seinen Taten Uberein?

Eine Regel, die von allen fiir alle aufgestellt wird, bringt
den Pfadfinder in eine partnerschaftliche Position und er
tragt, ebenso wie alle anderen, Verantwortung fir das
Leben in der Gemeinschaft. Wenn die gleiche Regel je-
doch nur fir die Jungeren gilt, wird eine Machtbeziehung
aufgebaut, in der die Pfadfinder nicht mehr aktive Teil-
nehmer, sondern passiv sind. Der Zusammenhalt ist daher
weit mehr als nur ein Detail: Es ist die Nuance, die einen
erheblichen Unterschied ausmacht.

Werden die Regeln klar ausgedriickt und von al-
len verstanden?

Werden die Regeln durch beobachtbare und
tberpriifbare Verhaltensweisen beschrieben?

Werden die Regeln auf die gleiche Weise
angewendet, je nach Laune des Erwachsenen oder je
nach Kind, an das sie gerichtet sind?

Ist bei der Ubertretung einer Regel eine
StrafmaBnahme vorgesehen?

Werden die Regeln von den Personen in die
Praxis umgesetzt, die sie festgelegt haben?

Quelle: Universitat des Friedens (Namur).

Muss eine Pfadfinderin oder ein Pfadfinder bestraft werden,
wenn er oder sie betrigt, in einem Geschaft etwas stiehlt
oder einen anderen in die Brennnesseln schubst? Bringt das
etwas? Und was tun, wenn er oder sie die Regeln des Grup-
penlebens nicht respektiert?

Die StrafmaBnahme kann dafir sorgen, dass sich eine Per-
son bewusst wird, dass sie eine Regel Uberschritten hat.
Wenn man alles durchgehen l&sst, kann beim Kind oder Ju-
gendlichen ein Gefthl der Straflosigkeit entstehen und von
den Erwachsenen der Eindruck eines Desinteresses.

Eine Strafe passt, wenn sie begriindet ist, ebenfalls zu ei-
ner flrsorglichen Beziehung: Das Ziel besteht nicht darin,
Schande tUber den Pfadfinder zu bringen, sondern ihm dabei
zu helfen sich zu entwickeln. Damit die Strafe erzieherisch
und konstruktiv wirkt, muss sie zwei Kriterien befolgen: sie
muss im Verhaltnis zur Schwere der Ubertretung stehen und
dazu fihren, dass der Fehler verstanden wird. Wenn sie da-
riber hinaus dazu beitragt, dass der entstandene Schaden
behoben wird, umso besser.

Auf keinem Fall handelt es sich darum, die Person zu erniedri-
gen oder zu demitigen: das wiirde nur dazu fuhren, dass die
Situation eskaliert. Es geht darum, das Kapitel gemeinsam
abzuschlieBen und etwas daraus zu lernen. Manchmal ist eine
Wiedergutmachung nicht méglich: der schuldige Pfadfinder
sollte beim Beruhigen des Opfers mit einbezogen werden und
sich nicht mit einer einfachen Entschuldigung zufrieden geben.

Jeder hat das Recht auf eine Mahnung be-
vor er bestraft wird.

Eine Strafe, die die eigene Verantwortung be-
wusst macht und wenn méglich den Schaden behebt.
Im Sinne dieses Ideals wird sie am gleichen Ort wie das
Fehlverhalten ausgefiihrt.

Beispiel: ,Du hast einen Stuhl kaputt gemacht: dann
muss du ihn auch reparieren”; ,,Du hast Paul verletzt:
verarzte ihn und hole ein Pflaster”.

Die Strenge der Prinzipien schlieBt nicht die
Flexibilitdt ihrer Anwendung aus (mildernde oder er-
schwerende Umstdnde, Grad der Verantwortlichkeit
usw.).

Einem Kind, das keine SuBigkei-
ten mag, den Nachtisch vorzuenthalten, macht keinen Sinn!

Eine StrafmaBnah-
me bezieht sich auf eine Verhaltensweise. Man sollte
einen Menschen nicht wegen der von ihm begangenen
Tat einengen. Wenn mein Verhalten verurteilt wird,
kann ich es mir anhéren, ohne mich gedemditigt zu fih-
len. Wenn es mein ganzes Sein betrifft, wird es inak-
zeptabel.

Beispiel: ,Du hast gelogen” ist nicht das Gleiche wie
»du bist ein Liigner”.

Quelle: Universitat des Friedens (Namur).




Bestrafen: die Grenzen

Bei der Anwendung von Strafen ist es wie bei allem: Man
muss das Gleichgewicht finden zwischen ,nicht genug”
und ,zu viel”. ,Nicht genug” weil dafiir zu sorgen, dass die
Regeln eingehalten und Strafen verteilt werden, keine er-
freuliche Sache ist. Dennoch ist die bloBe Androhung ohne
Anwendung der Strafe nicht ausreichend und der Eindruck
von Straflosigkeit bei den Kindern und Jugendlichen kann
schnell die Lebensqualitét in einer Gruppe beeintrachtigen.
»Zuviel”, denn man sollte nicht zu weit gehen und zu schnell
radikale StrafmaBnahmen verhangen, wie zum Beispiel ei-
nen voribergehenden Verweis oder einen endgiiltigen Aus-
schluss. Die letzten beiden MaBnahmen stehen tbrigens in
der Verbandsordnung und durfen nur von einem Einheits-
leiter oder einem Verbandskader ausgesprochen werden.

Es liegt in deiner Verantwortung unter Berlcksichtigung
der Beziehung, die du Tag fir Tag mit jedem der Pfadfin-

der knlpfst, die geeignete MaBnahme zu ergreifen.

J
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Rauschmittelkonsum: Welchen Rahmen
festlegen?

Das Pfadfindertum ist eine Erziehungsbewegung in der
heutigen Gesellschaft. Es beinhaltet eine auf Werten ba-
sierende Vorstellung des Menschen. Es méchte zur Per-
sonlichkeitsentwicklung einer Person beitragen, die unter
anderem eigenstandig, frei, bewusst und kritisch ist. Die
Einnahme von Substanzen, die die Beziehung zu sich selbst
und anderen verandern, lasst sich mit einem solchen Ent-
wurf nicht vereinbaren. Psychotrope Substanzen sind da-
her in unseren Sektionen nicht erlaubt.

(Der Begriff ,psychotrop” bezeichnet Mittel, die nach\
der Einnahme, unmittelbar oder zeitverzégert, eine
Verénderung des Bewusstseinszustands erzeugen,
die das zentrale Nervensystem und seine Empfindun-
gen angreifen und deren Missbrauch Unannehmlich-
keiten (oder Schaden) fir den Einzelnen und der
Gesellschaft zur Folge hat. Zu den psychotropen
Substanzen gehdren Cannabis, Alkohol, bestimmte
Medikamente, Ecstasy usw.

In Belgien ist der Konsum, der Verkauf, der Anbau
usw. von psychotropen Substanzen mit Ausnahme
von Alkohol verboten (sofern kein medizinischer oder
therapeutischer Kontext vorliegt). Im Gegensatz zu
dem, was man bisweilen hort, liegt in Belgien keine
Legalisierung bestimmter Drogen vor.

Fiir weitere Informationen: www.jugendinfo.be/le-
ben/drogen.html, www.infordrogues.be. D

Alkohol - ein Sonderfall?

Als Jugenderziehungsbewegung méchten wir auf die Fra-
ge nach dem Konsum im Rahmen unseres zugrunde liegen-
den Auftrags eingehen: helfen aufzuwachsen. Wir stellen
jedoch fest, dass die belgische Gesellschaft Alkohol bereits
lange als Gesellschaftsdroge akzeptiert hat, die durch das
belgische Gesetz ab einem bestimmten Alter erlaubt ist,
obwohl sich daraus erhéhte Risiken fiir die Gesundheit und
eine starke Abhéngigkeit entwickeln kénnen.

Angesichts unseres erzieherischen Anliegens, das darauf
abzielt, jeden Pfadfinder auf seinem Weg hin zu einem
eigenstandigen, freien, bewussten und kritischen Men-
schen zu begleiten, kénnen wir uns nicht erlauben, jede
Form von Erziehung in Bezug auf Alkohol dem Zufall zu
Uberlassen. Ab der Pubertat sollte eine erzieherische
Arbeit zur Sensibilisierung fir dieses Thema erfolgen. In
diesem Rahmen kann ein verantwortungsbewusster und

gemaBigter Alkoholkonsum des Jugendlichen vorkom-
men.

In dem Fall:

® hat er in einem festgelegten Rahmen, im Idealfall in
gemeinsamer Absprache mit der Gruppe zu erfolgen;

® ist das belgische Gesetz einzuhalten;
® missen die Eltern der Jugendlichen informiert werden.

(Die Mitbestimmung, unter Berlcksichtigung des\
Standpunktes der Bewegung und des festgelegten
Rahmens innerhalb der Einheit, ist mit Sicherheit der
beste Weg, um in einer Sektion Regeln fir den Alko-
holkonsum festzulegen. Die gemeinsame Entschei-
dung kann fur jeden, unter Bericksichtigung der
einzelnen Meinungen, das Verantwortungsbewusst-
sein des Konsums wecken. Mach dir Gedanken da-
riber, wie du mit deiner Gruppe dariiber sprechen
kannst. Rede zum Jahresbeginn oder vor einem Ein-

kheitsfest vorbeugend mit allen Gber dieses Thema. )

In Belgien gibt es eine klare Regelung: Kein Alkohol
fur Jugendliche unter 16 Jahren; keine Spirituosen
fur Jugendliche unter 18 Jahren.

Alkohol bezeichnet fermentierte Produkte (Cidre,
Wein, Schaumwein und Bier). Spirituosen bezeich-
nen Alkoholprodukte, die nach der Fermentierung
destilliert wurden, wodurch der Alkoholgehalt erhéht
wird (Schnaps, Whisky, Wodka usw.). )

Die Haltung der Bewegung in Hinblick auf Alkohol und
psychotrope Substanzen betrifft nicht nur den Konsum
durch die Pfadfinder, sondern auch den Konsum durch
die Leiter und die Problematik des Alkoholverkaufs in
unseren Sektionen und Einheiten. Du kannst sie nachle-
sen auf www.lesscouts.be.

J

Nicht einfach, das Ganze.

Als Leiter kannst du innerhalb deiner Sektion mit Pro-
blemen des Rauschmittelkonsums konfrontiert werden.
Falls du Hilfe brauchst, wende dich zur Unterstiitzung an
die Einheitsequipe. Neben der Hilfeleistung, die sie dir
geben kann, ist die Einheitsequipe auch da, um dich zu
informieren, anzusprechen und dich, dein Staff und den
gesamten Einheitsrat zu veranlassen, auf diese Proble-
matik einzugehen.

J
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HAUFLG GESTELLTE FRAGEN

Hier nun einige Antworten auf haufige und berechtigte von
Pfadfinderleiterinnen gestellten Fragen zum Thema ,Bezie-
hung”.

Wie geht man mit ,,Schichternen®,
yuaruhigen“ und ,,Vorlauten® um?

Achte auf die Verhaltensweise die einengt: helfen wir lieber
den Pfadfindern sich davon zu befreien! Jeder Pfadfinder ist
eine einzigartige Person, die das Recht auf eine Chance und
auf ihre Andersartigkeit hat.

® Bei einem zurlickhaltenden Pfadfinder mussen sich die
Leiter vielleicht fur ihn interessieren. Wenn er sich selbst
zuruickzieht, bedeutet dies nicht, dass er nicht beachtet
werden mochte. Die Schichternheit verschwindet durch
eine unaufdringliche und regelmaBige Vertrauensbildung.
Dies ist erfolgreicher als eine schnelle Anregung im Sinne
von , Los, trau dich! Hab Vertrauen!”, wodurch die Schwie-
rigkeit im Allgemeinen nur noch verstarkt wird.

® Andere Pfadfinder beanspruchen viel Platz, indem sie
ununterbrochen reden. Dies versteckt manchmal eine
Schwache. Sei geduldig. Fordere sie von Zeit zu Zeit ruhig
auf, den anderen zuzuhoren und sich von ihren Ideen be-
reichern zu lassen.

® Manche haben andere Bedirfnisse: sich bewegen, etwas
anderes machen, stédndig wieder aufbrechen. Sie haben
iberschiissige Energie. Dies hat jedoch nichts mit Hy-
peraktivitat zu tun, ein Begriff, der viel zu leichtfertig ver-
wendet wird und der eine ernsthafte Stérung beschreibt,
worlUber dich seine Eltern informiert hatten. Sehr lebhafte
Kinder brauchen Platz. Wir konnen ihnen auch helfen, ihre
Energie in handwerklichen, kiinstlerischen oder sportli-
chen Tatigkeiten auszurichten oder einzubringen.
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® Es gibt auch die Pfadfinder, die ein bisschen zu perfekt
und zu angepasst sind und die im Vergleich zu den ,har-
ten Nussen” nicht auffallen. Sie missen im Rahmen einer
Vertrauensbeziehung zweifelsohne darin bestarkt werden
zu offenbaren, wer sie wirklich sind.

Was tun bei einer Ausgrenzung mit
»,Sundenbock*?

Wie kann man einen Ausgrenzungsprozess
innerhalb einer Gruppe erkennen?

Es gibt verschiedene Méglichkeiten fur eine Gruppe, eines
ihrer Mitglieder auszuschlieBen und die Griinde dieses Pro-
zesses sind ebenfalls unterschiedlich.

sunden- . Schwarzes
bock # Prigelknabe # Schaf

® Der Siindenbock ist ein Kind, dem die Gruppe zu Un-
recht jedes Missgeschick und jeden Fehler zuschiebt.

Also gib Acht, wenn in einer groBen Gruppe, einem
Rudel oder einer Patrouille, immer der gleiche Pfad-
finder Probleme bereitet. Er kann ,unruhig” oder
Jvorlaut” sein, aber er ist in keinem Fall fur alles ver-
antwortlich, was in der Gruppe schief luft.

® Der Priigelknabe ist ein Kind, das von der Gruppe
als Zielscheibe verwendet wird, oft weil es schiichtern
ist oder Kontaktschwierigkeiten hat und bei dem alle
Misshandlungen, jeglicher Spott und Scherereien hin-
weisen. Dieses Kind, das bereits Probleme hat, sich
durchzusetzen, fihlt sich von der Gruppe im Stich ge-
lassen und kann sich nicht mehr entfalten.

Also gibt Acht, wenn ein Pfadfinder die Tendenz hat,
sich zuriickzuziehen: Dieser Riickzug in sich selbst
kann auf wiederholte abfallige Bemerkungen, die du
nicht mitbekommst, zurtickzufiihren sein.

® Das schwarze Schaf ist ein Kind, das aus unterschied-
lichen aber sichtbaren Griinden auffallt (eine andere
Verhaltensweise, auB3ergewohnliche Intelligenz, die
Hautfarbe, die religiéser Uberzeugung...) und von
den anderen als ,anormal” angesehen und ausge-
schlossen wird.
Also gib Acht auf eine harmonische Integration jedes
Pfadfinders und ganz besonders jene, die ,,anders" sind,
unabhangig wie sich ihre Andersartigkeit ausdriickt.

J
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Wie funktioniert der
Ausgrenzungsprozess?

Das ausgeschlossene Kind oder der ausgegrenzte Jugend-
liche ist im Allgemeinen, egal ob Slindenbock, Priigelknabe
oder schwarzes Schaf, Opfer von Beldstigungen durch eine
oder mehreren Personen, meistens hinter dem Ricken der
Erwachsenen. Dieses Mobbing zeichnet sich durch die sys-
tematische Wiederholung von bdswilligen Handlungen wie
Demiitigung, Schlechtmachen, Beleidigungen, Gespétt und
mehr oder weniger schwerer Gewalt aus.

Wie reagieren?

Leiter, die einen Ausgrenzungsprozess oder Mobbing er-
kennen, mussen reagieren. Anderenfalls burgen sie dafur.
Nachfolgend haben wir drei sich ergédnzenden Handlungsli-
nien beschrieben:

@ Selbsteinschatzung durch die Leiter im Hinblick auf die
Beziehung, die sie zu den betroffenen Pfadfindern haben

Wie war bis heute die Position und die Haltung der Leiter
gegenlber dem gemobbten Pfadfinder oder den Mobbern?
Diese Uberlegung ist wichtig, weil es haufig vorkommt, dass
die verantwortlichen Erwachsenen ungewollt durch den
Ausgrenzungsprozess voreingenommen sind und sich direkt
oder indirekt am Mobbing beteiligen.

Beispiel: Neigen der Staff oder bestimmte Leiter nicht im
Falle eines Stindenbocks auch dazu, fur eine Sache, die nicht
klappt, systematisch einem bestimmten Pfadfinder verant-
wortlich zu machen? Wenn die Antwort ja lautet, bedeutet
dies, dass der gesamte Staff oder bestimmte Leiter Teil die-
ses Ausgrenzungsprozesses sind.

@ Typerkennung des Mobbings

Handelt es sich um Gespdtt und Scherze ,einfach so zum
SpaB”? Um das Phanomen eines Prigelknaben? Um Belas-
tigungen, um etwas zu bekommen (Erpressung)? Um Ein-
schiichterung als Machtergreifung? Um eine Ausgrenzung, die
darauf abzielt, den betroffenen Pfadfinder ,,auszuschalten”?

Von der Antwort auf diese Fragen héngt die Art ab, wie mit
der betroffenen Gruppe auf das Problem eingegangen wird.

© Bewiltigung

® Arbeit mit dem ausgegrenzten Pfadfinder: ihn unter-
stitzen, ihm helfen, die notwendige Widerstandskraft
aufzubringen und nach Méglichkeiten zu suchen, wie er
aus seiner Opferrolle herausfindet. Wenn der Staff oder
bestimmte Leiter in den Ausgrenzungsmechanismus ver-
wickelt sind, ist dies auch die Gelegenheit, die Beziehung
auf einer neuen Grundlage wieder aufzubauen.

® Arbeit mit der betroffenen Gruppe oder Untergruppe
(einschlieBlich gegebenenfalls den involvierten Leitern):
Da Ausgrenzung und Mobbing ein Missstand innerhalb
der Gruppe ist, ist es sinnvoll dies in der Gruppe zu be-
handeln. Alle werden aufgefordert, zu dieser Ausgren-
zung Stellung zu nehmen und es ist gut, dariber nach-
zudenken, welche Rolle jeder einzelne dabei einnimmt:
Neben dem Opfer und dem (den) Mobber(n) gibt es jene,
die nur die Befehle ausfihren und andere, die nicht ak-
tiv am Mobbing beteiligt sind, es aber provozieren, die
Gleichgultigen, die sagen ,das geht mich nichts an”, die
es missbilligen aber sich nicht trauen, etwas zu sagen und
die dem offen entgegentreten. Jeder ist dazu aufgefor-
dert, die Augen zu 6ffnen fir das, was passiert, den Ernst
der Lage zu verstehen und die Rolle zu erkennen, die man
selbst eingenommen hat, und persénlich Verantwortung
fur das gute oder schlechte Gruppenklima zu Uberneh-
men. Es ist ebenfalls zu Gberlegen, wie die Gruppe das
Unrecht beheben kann, das dem ausgegrenzten Pfadfin-
der gegeniber begangen wurde.

Literaturhinweise zur Pravention
oder Schlichtung von Mobbing:

® G. Deboutte, Comment en finir avec les persécu-
tions (...), Lyon, Chronique Sociale, 1998.

@ Université de Paix, Graines de médiateurs, éd. Memor,
2000.

@ Il en faut peu pour étre amis [BD], Humania, 1994.

@ www.nonviolence-actualite.org

® www.asso-grainedecitoyen.fr

@ www.pomverte.com/secuimp.htm

@ http://mobbing-schluss-damit.de

® www.mobbingberatung.info

® www.mobbingleaks.de

. @ www.gewaltfreie-erziehung-in-koeln.de

~ -

Welche Fehler konnen vermieden werden,

~

um die Beziehung nicht zu zerstoren?

Es gibt Haltungen und Einstellungen, die aus der Sicht be-
stimmter Leute selbstversténdlich sind, die aber eigentlich
die Beziehung und das Vertrauensverhéltnis, das sich zwi-
schen den Pfadfindern und dir aufgebaut wurde, hemmen
und angreifen kénnen.

© Privilegien

Darf der Staff seine Mahlzeit in einem kleinen, abgegrenz-
ten Raum einnehmen? Darf er sich einige Privilegien heraus-
nehmen: so viele SiiBigkeiten essen wie man will, Fruchtsaft
trinken, wenn die Pfadfinder nur Wasser bekommen, das
Handy benutzen, obwohl es den Kindern und Jugendlichen
verboten wurde?

Naturlich haben SuBigkeiten, Fruchtsaft und das Handy
nicht den gleichen Stellenwert. Zu der Verantwortung der
Leiter gehort es manchmal dazu, aus sicherheitstechnischen
oder organisatorischen Griinden das Telefon zu benutzen.
Im Rahmen einer wohlwollenden Beziehung, in der das Kind
und der Jugendliche, auch bei der Aufstellung von Regeln
als Partner angesehen werden, kénnen ,,Privilegien” jedoch
ein Stimmigkeitsproblem darstellen.

Ab dem Moment, in dem eine Pfadfindergruppe sich als eine
kleine Gemeinschaft betrachtet, die einen Kodex und Regeln
hat, die fir alle gelten, hat jedes ihrer Mitglieder die gleichen
Rechte und die gleichen Pflichten. Die Missachtung dieses
Prinzips kann der vertrauensvollen und partnerschaftlichen
Beziehung zwischen dem Leiter und den Pfadfindern schaden.
Ausnahmefélle, wie zum Beispiel das Benutzen des Handys aus
Sicherheitsgriinden, sollten erklart werden.

|
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Angst

Das Pfadfindertum méchte vertrauensvolle Mitbirger her-
anziehen. Vertrauen wird nur durch positive Erfahrungen
erworben. Die Nacht oder das Alleinsein, werden in kleinen
Schritten bezwungen. Angst wird nicht durch Angst geheilt,
man gewdhnt sich nicht daran, man versinkt! Die Pfadfinder
sollten daher auf keinen Fall Erlebnissen ausgesetzt werden,
die auf negative Weise Spuren bei ihnen hinterlassen kon-
nen. Fir eine Gruppe junger Erwachsener wére es ein Leich-
tes, sich so hinter ihrem Riicken ,lustig zu machen” und da-
durch wirde die Beziehung zwischen den Pfadfindern und
den Leitern zerstort werden.

Aktivitaten wie ein Nachtspiel, bei dem beispielsweise ein
Unfall oder eine Entfihrung simuliert werden, sind streng ver-
boten. Bei einer Aktivitat mit Kindern mussen die Charaktere
frei erfunden sein und als solche klar identifiziert werden: es
handelt sich um ein Spiel, das mit ,,Es war einmal ...” beginnt.

Richtig die Hosen voll haben: manchmal fordern dies
die Pfadfinder selbst ein! Viele von ihnen mochten ihre,
vor allem emotionalen Grenzen testen. Abgesehen davon
wertet die Gesellschaft selbst, die starken Emotionen auf.

Achtung: wenn ein Pfadfinder erschreckt werden méch-
te, bedeutet dies nicht, dass er mit der Angst umgehen
kann, auch wenn er selbst danach gefragt hat. )

Manipulation

Laut Duden bezeichnet ,manipulieren” ,durch bewusste
Beeinflussung in eine bestimme Richtung lenken”. ,Be-
einflussen” bedeutet hingegen , einwirken auf”, um ,eine
Wirkung zu erzielen”, ,herbeizufihren”. Die beiden Begrif-
fe sind kurz gesagt bis auf diesen Unterschied fast syno-
nym und es liegt auf der Hand, dass die Manipulation kein
anderen Zweck verfolgt als den, die eigenen Absichten
des Manipulators durchzusetzen und dass sie aus diesen
Grinden respektlos gegeniiber anderen ist. Die Beein-
flussung kann hingegen aufrichtig sein oder nicht.

Erziehen heisst also beeinflussen. Wie aus der
Wortbedeutung erkennbar ist, handelt es sich um
ein Training, dass auf einem Kind oder einem Ju-
gendlichen Einfluss nimmt, um einen mdéglichst po-
sitiven Effekt fur seine Entwicklung zu erzielen. Die
Frage lautet nur, wie man es schafft, zu beeinflussen
ohne zu manipulieren: Wie kann man den Pfadfinder
dazu anregen, sich zu entwickeln und ihn gleichzei-
tig aufrichtig, mit all seinen Gedanken und seinem
ganzen Sein, respektieren? Entscheidet man sich
dafir, den anderen in seinem Wesen und mit seiner
Denkweise zu respektieren? Dies bedeutet, ihm Zeit
und Aufmerksamkeit zu widmen. Oder wird er dazu
aufgefordert, wie wir zu sein und zu denken? Das
ware fur den Leiter einfacher, aber es ware damit
vergleichbar, dem Pfadfinder zu sagen: ,Sei so wie
ich, das ist viel besser”. Und das ist eindeutig Mani-
pulation!

Einige s

Die Entscheidungsweise des anderen respektieren

Es gibt denjenigen, der aus seinem tiefsten Inneren he-
raus Entscheidungen trifft und denjenigen, der sich die
Meinungen der anderen anhéren muss, um sich fur eine
der Optionen zu entscheiden. Es bringt nichts, dich dem-
jenigen aufzudréngen, der dich fur aufdringlich halt, und
auch nichts, eine sofortige Lésung von einem anderen zu
verlangen, wenn er sich unter Druck gesetzt und nicht
respektiert fuhlt. Letztgenannter wird es hingegen zu
schatzen wissen, wenn du ihm seine Ansicht darlegst und
der andere, wenn du ihn fragst, wie er die Dinge sieht.

Die Denkweise des anderen respektieren

Jeder stellt sich die Welt auf seine eigene Weise vor, je
nach dem, was er erlebt hat, wie er erzogen wurde und
welche Lebenserfahrung er hat. Diese Vorstellungen von
der Welt ergeben sich aus den Werten und dem Glauben
jedes Einzelnen. Gewiss richten sich alle Pfadfinder', ent-
sprechend ihrem Alter, nach den Werten der Pfadfinder,
aber sie leben sie nicht alle auf die gleiche Weise.

Beispiel: Fiir den einen bedeutet Lentgegenkommen” ein
paar freundliche Worte sagen, fir den anderen bed.eutet
es, einem ,Neuen”, der noch verloren ist, ein wenig un-
ter die Arme zu greifen. Man kann den ersten naturlich
dafiir sensibilisieren, wie wichtig es ist, den Worten Taten
folgen zu lassen, und den zweiten dafiir, sein Handlung
mit einem Licheln auszufiihren: Andere Verhaltenswei-
sen auszuprobieren als jene, die man auf natiirliche Weise
bernimmt, l3sst einen wachsen. Wenn mein Leiter hin-
gegen nur die Pfadfinder lobt, die helfend unter die Arme
greifen und nie die netten Worte hort, die ich zu Beginn
von Treffen an die Jiingeren richte, weil fur ihn ,entge-
genkommen” ausschlieBlich ,helfen” bedeutet, kanp ich
mich herabgesetzt fiihlen. Und es kann mich entmutigen,
weil ich den Eindruck hitte, dass ich mich unbedingt Jwie
mein Leiter verhalten” muss, um es ,richtig zu machen”.

Den zeitlichen Rahmen des ande
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Liebesleben und Sexualerziehung:

welche Haltung einnehmen?

In der Pfadfinderbewegung treffen jede Woche Jugendliche
aufeinander, die aufrichtige Beziehungen eingehen méchten,
die sich von den Ublichen Beziehungen andernorts unter-
scheiden. Der Rahmen ist glinstig, Anndherungen erfolgen
auf natirliche Art und Weise. Bei den Pfadfindern kénnen
sich Parchen bilden. Und das ist positiv: Liebesbeziehungen
gehdren zu einer harmonischen Entwicklung jeder Person.

Liebesbeziehungen oder deren Beginn, werfen zahlreiche
Fragen, Sorgen und Angste auf. Vielleicht vertrauen einige
Pfadfinder dir dies an? Das schonste Geschenk, was du ih-
nen machen kannst, ist, dich ihnen gegeniber bestéarkend
und aufrichtig zu verhalten und auf ihre Fragen einzugehen.
Du Gbernimmst, zu diesem Zeitpunkt, die Rolle der erwach-
senen Bezugsperson: du kannst eine Diskussionsrunde oder
eine Debatte Uber das Thema ,Liebe” durchfihren (ohne
unbedingt auf deine eigene Geschichte anzuspielen), ge-
fahrliche Verhaltensweisen vorbeugen oder mit einer offe-
nen Haltung und im Respekt jedes Einzelnen, das Thema
Homosexualitat ansprechen.

Sei aufmerksam bei abgrenzenden Beziehungen

Wenn sich ein Parchen in deiner Gruppe gerne alleine
treffen mochte, ist das verstandlich. Deine Aufgabe be-
steht aber darin, sie dazu aufzufordern, dies aufBerhalb
der Gruppe zu tun. Denn wenn die beiden wie Kletten
aneinander hangen, kénnen sie sich nicht mehr mit ihren
Freunden préchtig amusieren, was genau so wichtig fur
ihre Entwicklung ist. )

Und da, wo es abweicht?

In unserer Bewegung sprechen wir von Liebe. In diesem
vertrauensvollen Rahmen kann es zu einer Beziehung
zwischen einem Leiter und einer Pfadfinderin vorkom-
men und sollte nicht auf die leichte Schulter genommen
werden. Eine Beziehung zwischen einem 19jahrigen und
einer 17jahrigen ist im alltaglichen Leben kein Problem.
Wenn es sich aber um ein Leiter und einer Pfadfinde-
rin, oder umgekehrt, der gleichen Gruppe handelt, sind
die Beziehungen zwischen allen Gruppenmitgliedern
davon betroffen: der oder die Pfadfinderln, der oder
die eine Beziehung mit einem oder einer LeiterIn ein-
geht, ist kein Jugendlicher mehr wie die anderen und
der Leiter unterhalt die Beziehungen zu den anderen
Pfadfindern nicht mit der gleichen Intensitat. Solche Be-

ziehungen werden daher dringend abgeraten.

(& /

Gesetzlicher Rahmen

Das belgische Gesetz sieht vor, dass man ab 16 Jahre
Geschlechtsverkehr haben darf. Vor dem 16. Lebensjahr
ist theoretisch jede sexuelle Beziehung verboten - auch
wenn es in beiderseitigem Einverstandnis geschieht.
Der volljghrige Tater dieser Handlung riskiert eine Haft-
strafe. Der Minderjahrige, der gegen das Gesetz ver-
stoBt, kann vor dem Jugendrichter geladen werden. Es
handelt sich um ein ,, Angriff auf die Schamhaftigkeit”.
Dies wird im Strafgesetzbuch definiert als ,ein Angriff
auf die Schamhaftigkeit, der vorsétzlich oder mit Hilfe
einer bestimmten Person ohne ihr vollwertiges Einver-
stédndnis an einer Person begangen wird”.

Ein Volljghriger, der eine Beziehung mit einer Person

unter 16 Jahren eingeht, verst63t somit gegen das Ge-

setz. Bei einer Person unter 14 Jahren betrachtet das
Gesetz dies als Vergewaltigung.

\ 9 gung y
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Bedurfnisse und
Beziehungen im Wandel

Die Beziehung zwischen dem Leiter und dem Pfadfinder entwi-
ckelt sich standig: durch das Vertrauen das im Laufe des Jahres
entsteht, aber auch mit dem Alterwerden des Pfadfinders und

Erwachsenen

Emotional

Das Selbstwertgefiihl beim Erwachsenen

BALADING

® Bedarf nach Anerkennung durch den

® Suche nach Orientierung und Vorbildern

mit der Verringerung des Altersunterschiedes zwischen dem
Pfadfinder und dem Leiter. Auch wenn der Pionier oder der Ec-
laireur die Beziehung ebenso braucht wie der Baladin oder der
Wo6lfling, sucht er nicht das Gleiche. Die nachstehenden Tabelle
stellt einige Eigenschaften der Kindern und Jugendlichen im
Alter von 6 bis 18 Jahren nach Altersklasse dar sowie ein Verhal-
tensmuster, der dir dabei hilft, eine Beziehung aufzubauen, die
zur sozialen, spirituellen, physischen, intellektuellen und emoti-
onalen Entwicklung jedes Einzelnen beitragt.

WOLFLINGE

® Bedarf nach Anerkennung, insbesondere
durch den Erwachsenen und spater

® Besondere Beziehungen zu den Men-

schen, aber auch zu den Tieren und

vertrauten Gegenstanden

® Bedarf nach einem beruhigenden und
motivierenden Rahmen

in unserem Leben wird
durch ein Gefiihl von Ver-
trauen, Zugehorigkeit,
Identitat sowie Kompetenz
gestarkt und entwickelt.

delt zu werden

o (3
Kognitiv
Die Lernprozesse werden
durch die gefihlsbetonte
Investition der Personen
und das Interesse der Inhal-
te motiviert und verbessert.

® Unbekimmerte Neugier
® Lebhafte Fantasie

tierungspunkte

Moralisch und
spiritvell

Die moralische und spiri-
tuelle Entwicklung wird zu
Beginn durch die Interakti-

on mit anderen bereichert.

Regeln
unterscheiden

schichten

-
9
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m
N
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in bestimmten Situationen

Physisch

Die Grundbediirfnisse (aus-
ruhen, essen, waschen,
anziehen, bewegen, kom-
munizieren, sicher fihlen
usw.) bleiben in jedem Alter
bestehen.

Ruhe
® Entdeckung des Kérpers
» Die Motorik verfeinert sich

gemaB den Interessen

® Bedarf nach Kontakten und Aktivitaten
mit anderen

» Das progressive Ende des Egoismus

Sozial

Die Einbeziehung und die
Achtung des Einzelnen in

® Bedarf Erinnerungsstticken zu sammeln
» Aufbau raumlicher und zeitlicher Orien-

» Begrenzte Aufmerksamkeitsspanne

® Bedarf nach klaren und konsequenten
» Allgemein zwischen Gut und Bdse
» Erklarung anhand ausgedachter Ge-

» Existenzielle Fragen nach dem Sinn des
Lebens aus den gemachten Erfahrungen

» Bedarf nach korperlicher Bewegung und
die Wiederherstellung der benétigten

® Beziehungen zu verschiedenen Freunden

durch die Gleichaltrigen
® Bedarf nach Zartlichkeit
® Spiel mit der Angst
® Entdeckung der ersten Liebe

®» Der Wunsch wie ein Erwachsener behan-

s Kontrollierte Neugier, um alles
auszuprobieren und zu verstehen
® Freude am Erfinden und
Erleben einer Geschichte
@ Verschiedene Experimente
® Logisches und kritisches
Denken

® Prifung und Integration der
Regeln und ihrer Grenzen
@ Beginn argumentierter
Urteile
® Erhdhtes Gerechtigkeits-
empfinden
s Existentielle Fragen

® Bedarf nach korperlicher
Bewegung
® Wichtigkeit des kérperlichen
Erscheinungsbildes
® Schutz der Intimitat, Schamgefihl
® Veranderliche Belastbarkeit,
kennenlernen der kérperlichen
Grenzen

s Die Bedeutung der Freunde
® Anpassung und Respekt sozialer Werte
s Bedarf nach Leben in kleinen und gro-
Ben Gruppen
® Bedarf an gelegentlichen Zusammen-
treffen mit gleichartigen Personen
® Bewusstwerden der Andersartigkeit mit
hohem Toleranzpotential

/“wDie Wertschatzung des Individuums
gegenlber der Gruppe ist sehr wich-
tig geworden.

# Den Ausdruck der eigenen Talente er-

moglichen.
® Gemeinsam klare Regeln aufstellen.
m Als Erwachsener Grenzen setzen,

standhaft bleiben und sagen warum.

den Gruppen sind von gro- s Offenheit gegeniber anderen: Soziali-
Ber Bedeutung. sierung
. : : A
® Ein Vertrauensklima anhand eines be-
yefha'ltensml!stef ruhigenden Rahmens zustande brin-
in delner Beziehung gen.
y1) jedem Pfadfinder | =Unterstitzung bei dem Aufbau eines
Auf das Wohlbefind positiven Bildes von sich selbst.
Adl das vonibetinden von » Geduldiges Erklaren durch konkrete
jedem in der Gruppe achten. AR
Beispiele.
» Helfen, sich frei zu auBern. D

® Verhandlung unterstitzen, um Konflik-
\_ te zu vermeiden. -

m/ Leitfaden der PFadfinderanimation ‘




ECLAIREURE

® Bedarf nach Anerkennung, vor allem durch
Gleichaltrige und spater durch den Erwach-
senen
# Verlust des Selbstvertrauens in Verbindung
mit der Identitatssuche
® Himmelhoch jauchzend und zu Tode be-
tribt
® Sorge um das duBere Erscheinungsbild
® Leidenschaftliche Liebe

e Falsche Einschatzung von Gefahren
s Kreativitadt und Leidenschaft

s Lernprozesse werden von den personlichen

Bedurfnissen motiviert
® Erlernen des abstrakten Denkens

e Gruppenregeln der Gleichaltrigen anpassen

s Hinterfragung der Regeln
s Einsatz fur Ideale und Werte

s |dentifizierung mit einer Bezugsperson

oder einem Leiter
® Suche nach Spiritualitat

® Falsche Wahrnehmung der eigenen Grenzen

® Korperliche Veranderungen
@ Vergleich mit anderen
@ Moégliche Abhangigkeiten
s Erste sexuelle Erfahrungen

s Die Freundschaft ist heilig
s Identifizierung mit einer Gruppe
Gleichaltriger
® Wichtigkeit des Urteils der anderen
@ Entwicklung von Verteidigungsstrategien
® Eltern: zwischen Zuneigung und Distanz

VON EINER §EKTLO

PLONIERE

® Meine Kumpels, meine Verbindung
® Auf der Suche nach erwachsenen Vorbildern
® Etwas zerbrechlich und noch immer auf Identitatssuche
® Wartet auf Unterstitzung und Strukturen, um sich
von Konformitaten zu befreien und sich als Indivi-
duum zu behaupten
® Erforschung des Verliebtsein und der Sexualitat

e Der Verstand in Aufruhr sowie kritische Hinterfra-
gung der Gesellschaft und der Welt
® Verlangen, Kompetenzen zu erwerben, wenn
Interesse fir sich oder fur andere besteht
® Zugang zu Doppeldeutigkeiten und Ironie méglich
® Beherrschung des Konzeptes und der
strategischen Vorgehensweise

® Anerkennung der Regeln und Normen, wenn sie
konsequent und fair sind
® Suche nach den eigenen Werten und
Orientierungspunkten
® Wunsch, sich fur Ideale einzusetzen, auch wenn
diese sich im Laufe der Zeit &ndern kénnen
s Weltoffen

® Auf der Suche nach extremen Empfindungen
® Den Korper annehmen und in den Griff
bekommen

@ Bedeutung der Blicke der anderen

® Bedarf nach einem sozial erfillten Leben
® Wunsch, sich durchzusetzen
# Unabhéngigkeitsdrang, jedoch mit der Familie als
sichere Basis
s Offen fur Unterschiede und gegenseitige
Akzeptanz

/

8 Eine Atmosphare des permanenten Respekts schaffen.

@ Den Patrouillen dabei helfen, Orte der Anerken-
nung fur jeden Einzelnen zu sein.

® Zuhoren, helfen sein Unbehagen und seine Schwa-
chen zum Ausdruck zu bringen.

® Den Jugendlichen so sehen wie er ist: nicht er-
wachsen aber auch kein Kind mehr.

@ Standhaft bleiben, Grenzen setzen.

\n Ruhe bewahren, Konfliktfall vermeiden.

N\

® Ein stimmiges, zuverlassiges Vorbild sein.

® Gespréache fuhren, helfen zu verstehen.

e Die Legitimitdt von Hinterfragungen und ver-
schiedenen Uberpriifungen bestarken.

® Helfen, sich so zu akzeptieren wie man sich entwi-
ckelt hat, insbesonders kérperlich.

 Tatkréftiges Handeln, das Engagement und die

Y Verantwortung férdern.

~
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Durch die Handlung der Spiele, Ateliers, Projekte, Hilfsaktionen,
Momente des Alltags, usw., lernen die Pfadfinder. Diese Aktivititen
werden in den meisten F3llen zusammen mit den Jugendlichen
unterBerucksichtigung ihrerWunsche, Bedurfaisse und Fahigkeiten
geplant.
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DAS HANDELN

Pfadfinderinnen und Pfadfinder wachsen durch handeln: das Handeln umfasst alle
Aktivitaten, die haufig mit den Kindern und Jugendlichen gemeinsam auf der Grundlage
threr Winsche und F3higkeiten entwickelt werden.

In welcher Form?

Bei den Pfadfindern kann das Handeln verschiedene Aus-
prégungen haben: Ateliers, Spiele, Projekte usw. Dies er-
moglicht, die Versammlungen und Lager vielféltig zu gestal-
ten. Diese Aktivitaten, die das Handeln begiinstigen, sind
Lernméglichkeiten. Die Pfadfinder erwarten nun aber nur
das eine: Aktivitaten zu erleben, die sich nicht gleichen, die
sie in Staunen versetzt und die sie begeistern. Férdern wir
also die Abwechslung und die Kreativitét.

Animation anhand @
bestimmter Werte

Dienst- Spiritvelle
leistung Animation

m Aktivitaten
in der Natur

Momente des Alltags: Dienst,
Freizeit, Veillées usw.
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All diese Aktionsarten stehen im engen Zusammen-
hang mit anderen Elementen der Methode: Beziehung,
kleine Gruppe, Entdeckung, Gesetz und Versprechen,
Symbolik und Natur. Einige dieser Aktivitaten werden
in diesem Kapitel genauer beschrieben. Auf andere
wird spater in diesem Leitfaden eingegangen.

« Learning by doing. »

Lernen durch Handeln ist ein wichtiger Schlisselbegriff
unserer Pfadfindermethode. Jeder Einzelne entwickelt
sich und wachst durch das Spiel, die Begegnungen, die
Gesprache, die Momente des Alltags usw. Und das mit
SpaB, ohne es zu bemerken.

Baden-Powell, Headquarters Gazette, 1922 )

N

»Wir wollen einen ausgeglichenen
Menschen*.

Unser Erziehungsziel

Dank einer groB3en Vielfalt von Aktionen lernt der
Pfadfinder sich besser kennen, wachst und entwickelt
sich in allen Bereichen weiter (physisch, intellektuell,
sozial, emotional und spirituell). Er kann dadurch sein
Leben ausgewogen gestalten und sich zu einem aus-
geglichenen Menschen entwickeln.

\
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Ein Art zu lernen

Bei den Pfadfindern lernt das Kind oder der Jugendliche
Dinge, weil er sie tut, weil er sie erlebt. , Learning by doing"”
sagte Baden-Powell.

Ermutige bei den von dir angebotenen Aktivitdten jeden
Einzelnen, aktiv teilzunehmen und Initiative zu ergreifen.
Diese Erfahrungen werden ihm im Pfadfindertum, aber auch
spater im Leben zugutekommen: was man in einem be-
stimmten Moment an einem bestimmten Ort mit bestimm-
ten Personen erlebt, hinterlasst wertvolle Spuren.

Jede Aktion ist eine Vorlage der vier Hauptlehren:

® Das Wissen: Wissenszuwachs in allen Bereichen.
Bestimmte Baume erkennen, Tiergerdusche unterschei-
den, ein Mischpult anschlieBen, Lieder lernen, die Ge-
schichte der Gruppe, den virtuellen Rahmen (Das Dschun-
gelbuch / Die Legende der Baladins) sowie die Regeln des
Gruppenlebens kennenlernen, usw.

® Die Fahigkeit: die Praxis, die Technik und die Umsetzung.
Kochen, ein Hochzelt auf Pfahlen errichten, Knoten ma-
chen, die geeignete Art des Feuers auswahlen, ein Fahr-
rad reparieren, beim Rat das Wort erfassen, handwerklich
tatig sein, jemanden zureden, die Schuhe alleine zu bin-

den usw.
® Das Verhalten: Eine kompetente Verhaltensweise erler- N 2
nen, um sich, da wo man lebt, zu integrieren. (/ . . . . . . N\ -
Seinen Platz innerhalb der Gruppe finden, einen Kodex »Erledigt mc.ht 2zu viel fur die Kinder 8
oder Spielregeln einhalten, den anderen zuhdren, eine und Jugendlichen; achtet darauf, dass Z
gerechte und faire Haltung einnehmen usw. sie es sind, die tatig werden. Wenn ihr <
® Der Wille: iiber sich hinaus wachsen, um das Erlernen und mochtet, dass eine Sache verrichtet I
die Entwicklung zu férdern. wird, so handelt nicht selbst, so lautet 2
Das Bedurfnis, anderen zu helfen, Verantwortung zu tiber- die Devise." Pa
nehmen, zu handeln, das Projekt der Sektion mitzutragen, 3
sich fir ein Ideal einzusetzen. Baden-Powell, Aids to Scoutmastership, N
World Brotherhood, 1944
s — ”.

11. Lernen durch Handeln.
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Eine Quelle der Entdeckung

Deine Aufgabe als Leiter besteht darin, einen Rahmen zu
schaffen, in dem jeder Pfadfinder lernt eigensténdig zu han-
deln. Um dies zu erreichen, muss Raum fiir den Versuch (oder
fur mehrere Versuche) sowie fir Fehler eingerdumt werden.

<\

(,,Der Leiter weckt im Pfadfinder die Moti-
vation und den Wunsch, eigenstandig zu
lernen indem er ihm Aktivitsten, die ihn
ansprechen, vorschlagt. Je mehr Erfahrun-
gen der Pfadfinder sammelt, umso besser
kann er sie ausfuhren.“

Baden-Powell, Aids to Scoutmastership, 1919 J

——

Fragen, die man sich im Staff bei der Vorbereitung der
Versammlungen oder der Lager stellen sollte:

® Welche lehrreiche Entdeckung kénnte nun in Angriff ge-
nommen werden?

® Was scheint im Moment fur jeden Einzelnen wichtig zu
sein?

® Welche Verhaltensweisen sollen bei den Einzelnen entwi-
ckelt werden?

Entsprechend der Antwort auf diese Fragen kénnt ihr den
Schwerpunkt auf die eine oder andere Aktivitat legen.

Du erfahrst sehr viel wenn du jedem Pfadfinder zuhérst, ihn
beobachtest oder mit jenen sprichst die ihm nahe stehen.
Seine Reaktionen bieten dir ebenfalls eine wichtige Informa-
tionsquelle. Halte daher immer die Ohren offen!

Das Biwak (siehe Seite 120) bietet dem Pfadfinder die
Méglichkeit, sich der eigenen Erfahrungen im Zuge
der Aktivitaten bewusst zu werden, innezuhalten, Stel-
lung zu beziehen und hervorzuheben, was er gerne
noch erleben méchte.

Die Hauptfigur: der Pfadfinder

Jede Aktivitat stellt den oder die Pfadfinerln in den Mit-
telpunkt. Sie oder er ist der Darsteller, der Empféanger, der
Held.

Lernen durch Handeln ist die beste Art, die Pfadfinder einzu-
beziehen und zu motivieren, da sie die Hauptpersonen sind.
Selbstversténdlich unter der Voraussetzung, dass ihnen die
angebotenen oder gemeinsam entwickelten Aktivitaten ge-
fallen und sie dadurch etwas Neues erfahren: bei den Pfad-
findern macht man Dinge, die man woanders nicht macht!
Bei den Pfadfindern wagt man gemeinsame Abenteuer und
die Erforschung neuer Dinge. Bei den Pfadfindern hat man
die Gelegenheit, sich groBen Herausforderungen zu stellen!

Stellt euch auch im Staff bei den Vorbereitungen der Ver-
sammlungen oder der Lager die Frage:

® Was macht jeder Pfadfinder im Laufe des Spiels, Projekts,
der Abendgestaltung usw. konkret?

® Was kann bei der angebotenen Aktivitat fur ihn persénlich
interessant sein?

® Was kann er Neues lernen?

® Was kann er fur seine persénliche Entwicklung daraus mit-
nehmen?

® Was kann er sich konkret aneignen und spéater wieder an-
wenden?

Entsprechend der Antwort auf diese Fragen kénnt ihr den
Schwerpunkt auf die eine oder andere Aktivitat legen.

« Ask the boy. »

Baden-Powell, Headquarters Gazette, 1922

Die Hauptidee von Baden-Powell ist weiterhin geblie-
ben. Frag den Pfadfinder, was er méchte, er weil3 es
am besten ... Gestallte deine Aktivitat so, dass sie ihn
motiviert. Der Rat ist mit Sicherheit ein sehr gut ge-
eigneter Ort, an dem deine Pfadfinder ihre Wiinsche
duBern und zum Ausdruck bringen kénnen. Manchmal
sagen die Pfadfinder nicht, was sie méchten: man muss
es raten oder versuchen es herauszubekommen. g

Leitfaden der PFadfinderanimation ‘




Eine Frage des Gleichgewichts

Die Animation ist wie Fahrradfahren. Man muB sich vorwarts
bewegen, um das Gleichgewicht nicht zu verlieren.

Die Handlungsmdglichkeiten sind zahlreich und stehen nicht in gegen-
seitiger Konkurrenz: sie nehmen alle eine wichtige Rolle ein und bilden
zusammen eine schmackhafte Zusammenstellung der Animation. Als
Leiter liegt es an dir, eine gute Mischung zu finden. Eine, die jedem
Pfadfinder und auch dir selbst gefallt.

Dein Staff ist vielleicht Spezialist bei groBen Spielen, weil sie viel Fan-
tasie hat. Aber die Ateliers, die Projekte, die Animation anhand be-
stimmter Werte usw. sind ebenso wichtig. Je vielféltiger das Angebot
ist, desto mehr férderst du die Entwicklung zahlreicher Facetten
jedes einzelnen Pfadfinders. Traut euch und seid mutig!

Dieses richtige Gleichgewicht zahlt fur jede Versammlung, fur
das ganze Lager, das ganze Jahr, fur den Sektionsalltag sowie
wahrend den zwdlf Pfadfinderjahren.

Berlicksichtige letztendlich, je nach Alter der Pfadfinder, ’ H"H IH: ':1.:_'].' rp -_L“ L'_II.'.__"“ -
den Fantasierahmen in der die Aktivitit stattfinden soll. . -4 —
Pflege ihn, denn er ist fir die Kleinsten unentbehrlich ALLTAG

und regt bei den Jugendlichen die Motivation an. PeozerTE

Deine Aufgabe

® « Ask the boy »: von den Wiinschen und Erwartungen der l
v

Pfadfinder ausgehen.

® Fiir ein Gleichgewicht der Aktivitdten sorgen: wahrend
eines Tages, eines Lagers, eines Jahres und im Laufe der
gesamten Pfadfinderzeit, von den Baladins bis zu den Pionie-
ren (der Einheitsrat spielt hier eine bedeutende Rolle).

® Man sollte nicht vergessen, dass die Pfadfinder selbst im Alltag der
Sektionen eine Menge erleben und entdecken kénnen (Begegnun-
gen, Rezepte, Lieder, Techniken usw.).

2.DAS HANDELWN

® Man sollte darauf achten, dass jeder Pfadfinder bei der
geplanten Aktivitat seinen Platz hat.

® Alle Pfadfinder der gleichen Sektion missen nicht immer &ﬂ_;,f,..-- o
die gleichen Aktivitaten zur gleichen Zeit erleben. Dadurch ;’"‘
kénnen die angebotenen Aktivitdten abwechslungsreicher
gestaltet werden.

® Man sollte das Alter der Pfadfinder beriicksichtigen, um die Dauer der
Aktivitaten festzulegen.
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Die Qualitatskriterien eines Spiels

Eine fabelhafte Zutat: die Fantasie

In allen Altersklassen schafft das Szenario, in dem das Spiel
mit einbezogen wird, eine Atmosphére, die fir das Vergnii-
gen und die Entdeckung von Vorteil ist. Die Fantasie hilft
den verschiedenen Etappen des Spiels eine Bestandigkeit
und einen kontinuierlichen Zusammenhang zu geben.

/Die Elemente, die ein gutes Szenario ausmachen, sind
aufeinander abgestimmt: alles passt zusammen und er-
klart sich von selbst.

Eine Geschichte benétigt:

@ einen Kontext, der die Geschichte mit Orten und Epochen
einleitet (die man am Dekor, am Spielmaterial, an den Ge-
genstanden, an den Verkleidungen usw. wiedererkennt);

® Handlungen (verschiedene Ereignisse, die in verschie-
denen Momenten im Laufe der Geschichte auftauchen);

@ Charaktere, die die Handlung vorantreiben (die man
an ihrer Verkleidung erkennt);

® einen Fazit der Geschichte. )

Losen, um die Hauptfigur festzulegen

Jeder schreibt Namen von realen oder fiktiven Personen
auf (ein Zettel pro Charakter). Die I[deen werden in einem
Hut gesammelt und gemischt. Hierbei geht es darum, per
Zufallsprinzip einen Zettel zu ziehen und die Figur von dei-
nem Staff auf unterschiedliche Weisen erraten zu lassen.

Darts um einen Kontext auszuwé&hlen

Hange eine Weltkarte, eine Karte von Belgien, eines
anderen Landes oder vom Universum an die Wand,
um den Ort zu finden, an dem sich deine Geschichte
abspielt. Werfe wahllos einen Dartpfeil um festzule-
gen, wo das Szenario deines Spiels stattfindet. Du
kannst auch eine Weltkugel nehmen. Du l3sst sie dre-
hen, bis sie unter deinem Finger zum Stehen kommt,
der so den Handlungsort anzeigt.

Cadavre Exquis

Bereite eine Liste mit Fragen vor, um mehr Details
zur ausgewahlten Figur und/oder dem ausgewahlten
Ort zu haben (Familie, Alter, Beruf, politische Situati-
on, Jahreszeit usw.). Die Leiter schreiben den Namen
einer Person oder einem Ort auf ein Blatt Papier, fal-
ten es so, dass das aufgeschriebene Wort verdeckt
ist, und geben es an ihrem links sitzenden Nachbarn
weiter. Er faltet das Blatt Papier ebenfalls, um die Ant-
wort zu verbergen, bevor er es an die Person weiter-
gibt, die links von ihm sitzt. Diese beantwortet eine
zweite Frage und so weiter, bis keine Fragen mehr zu
beantworten sind.

DAS SPIEL

Ein Spiel, bei dem jeder Pfadfinder seinen
Platz findet

Frage dich bei der Entwicklung eines Spiels, was jeder
Pfadfinder in jeder Spieletappe macht. Indem du die Rol-
len, die du deinen Pfadfindern anbietest, variierst, entsteht
eine gréBere Vielfalt.

Ein Spiel, Rhythmus und Aktivitaten die
sich aneinanderreihen

In einem groBen Spiel gibt es mehrere Phasen. Die Pfad-
finder mochten, dass sie sich aneinanderreihen, dass der
Rhythmus sie von einer Etappe zur néchsten in Schwung
bringt. Gestalte dein Spiel abwechslungsreicher, indem du
Uberraschende Ereignisse integrierst oder indem du Kon-
textelemente, aber nicht die Regeln anderst (zum Beispiel:
Auftritt eines Storenfrieds, Anderung der Epoche, Entde-
ckung einer unerwarteten Nachricht usw.).

Ein Hauptaugenmerk: Ein groB3es Spiel kann eine Reihe klei-
ner Spiele, Ateliers, Marchen, Ausflige usw. umfassen.
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Ein Spiel erklaren

Zu Beginn eines Spiels muss an alles gedacht werden! Nach-
folgend werden sechs wichtige Faktoren beschrieben, die
nicht vergessen werden sollten, wenn du dein kleines oder
grofBes Spiel erklarst.

Aufmerksamkeit

Um die Aufmerksamkeit der Pfadfinder zu erregen, solltest
du folgendes sicherstellen:

dass sie es sich bequem gemacht haben, um dir auch zu-
horen zu wollen;

dass du jederzeit fur alle sichtbar bist;
dass ein wenig Ruhe einkehrt, bevor das Wort ergriffen wird;

dass die Einflihrung in das Spiel so spannend wie méglich ist.

2..

Achte darauf, dass das Ziel des Spiels klar, kurz und prézise
ist. Es muss in einem Satz zusammengefasst werden kénnen
und kann nattrlich mehrere Etappen aufweisen.

Anweisung

Klare Anweisungen geben: zuerst die Grundregeln, anschlie-
Bend die Details, damit die Pfadfinder nicht den Faden verlie-
ren. Denke an Zeichnungen, Vorlagen, Symbole, Vorfiihrungen
usw., die oft verstandlicher sind als lange S&tze. Achte darauf,
dass die Anweisungen auf Regeln, Zeit und Ort hinweisen.

2. DAS HANDELWN

Nachfragen

Stelle sicher, dass alle das Spiel verstanden haben, indem du
einen oder mehrere Pfadfinder bittest, die Regeln zu wieder-
holen (was wirkungsvoller ist als zu fragen ,Haben das alle
verstanden?” oder ,,Wer hat noch nicht alles verstanden?”).

Versuch

Man kann versuchen das Spiel schwieriger zu gestalten, in-
dem man z.B. das Tempo in bestimmte Spielphasen erhoht.

6 Verfeinern

Weise auf eine besondere Taktik oder Haltung hin, die in be-
stimmten Etappen angewendet werden soll. Beispiel: wenn die
Glocke ertont, mussen alle auf allen Vieren gehen.

(/,,Das Spiel ist der erste groBe Erzie-\
her [...]. Wir bringen [den Pfadfindern]
durch das Spiel kleine Dinge bei, die
sie eines Tages befahigen, ernsthaft
groBe Dinge zu leisten.“

Baden-Powell, The Wolf Cub’s Handbook, 1916
\ )
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Deine Aufgabe

@ Behalte das padagogische Anliegen des Spiels
im Hinterkopf, das du den Pfadfindern anbietest.

@ Passe das Spiel den Pfadfindern an, die du vor dir
hast: berucksichtige das Alter, die Fahigkeiten und
Interessen.

® Um eine Geschichte mit deinem Staff zu erstellen,
erfinde einen starken, fantasievollen Rahmen,
eine verriickte Geschichte, um neue Wege zu ge-
hen. Traue dich und verfolge dein Ziel!

@ Bevor das Spiel beginnt, bereite alles optimal vor
und denke an alle praktischen Aspekte: Material,
Ort, Ortswechsel, Verkleidungen usw.

® Achte auf eine gute Vorstellung deines Spiels
und Uberrasche deine Pfadfinder, um sie mit dir
ins Abenteuer zu nehmen.

® Lasse Raum fir Flexibilitdt im zusammengestell-
ten Programm, ohne den allgemeinen Ablauf zu
gefdhrden: es kann sein, dass eine Animation bes-
ser funktioniert als du dachtest, dass sie langer
dauert als vorgesehen, dass die Pfadfinder mehr

N Hilfe bendtigen, um sie zu meistern. Und schlieB3-
'c lich weif3 man nie, was uns das Wetter bringt, viel-
> leicht muss das Spiel an die Wetterlage angepasst
7)) werden.
I ® Lebe das Spiel mit den Pfadfindern, dem Staff
5 und hab Spaf3! !
o . .
m 0l Von einer Sektion zur and
2
- . p
Bei den Baladins . .
Bel den Eclaireuren -

Die Baladins mogen keine lange Akti-

vitdt: das Spiel besteht somit aus einer el

BALADING Die Eclaireure mdgen spannende Ge- B

m{ Leitfaden der Pfadfinderanimation \!

N

Geschichte, die in recht kurzen und vielsei-
tigen Kapiteln aufgeteilt ist. Ein gut funk-
tionierender Leitfaden ermdglicht, von einer Aktivitat zur
nachsten zu wechseln, ohne viel erklaren zu mussen. In
diesem Alter achtet das Kind namlich sehr stark auf den
Zusammenhang des Ablaufs: ist es logisch, jene angreifen
zu mussen, die uns am Anfang des Spiels geholfen haben?

p
Bei den Wolflingen

N

Bei den Wolflingen kann das Spiel be-
reits anspruchsvollere Spielregeln be-
inhalten, z.B. strategische Spiele. Das
Kind versteht nun die Beziehungen zwi-
schen den Mannschaften besser. Die Mannschaftsspie-
le dienen als gutes Mittel, um das Zusammenleben zu
fordern.

Die Wolflinge tauchen leicht in die Fantasiewelt ein und
wissen genau, dass es nicht der Realitat entspricht. Re-
spektiere den Altersunterschied und gib den Alteren
eine unterstitzende Rolle in der Fantasiewelt des Spiels.

schichten und langere Spiele (z.B. 24

Stunden). Die Patrouille ist ein ideales FCLATREURS
Team fur diese Art der Aktivitat. In der
Truppe kann das Spiel unterstiitzend wirken, um Pro-
jekte, Aktivitaten und Diskussionen anzuregen. Die
Eclaireure begeben sich in eine realistischere Fantasie-

)

welt, sofern der Staff die Formen festlegt.

.

/
Bei den Pionieren

Spielt man im Posten noch? Aber natir-
lich! Gelegentlich freut sich auch der Pi-
onier Spiele zu machen, vor allem dann,
wenn er sich dabei in guter Gesellschaft
der anderen befindet und sich mit ihnen gut amiisieren
kann. Ohne weiteres wird er sich von einer abgefah-
renen Fantasiewelt einwickeln lassen. Darliber hinaus
kann das Rollenspiel niitzlich sein fir Uberlegungen
Uber seine Wertvorstellungen, seine Lebenshaltungen
und sein Engagement.

Und warum nicht den ein oder anderen Pionier in die
Vorbereitung des Spiels mit einbeziehen?
)
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Spielen, um zu wachsen

Das Spiel erfullt viele Funktionen bei der Entwicklung des
Kindes und der Jugendlichen:

® Auf physischer Ebene: sich seines Kérperaufbaus bewusst
werden, lernen, seine kérperlichen Grenzen und Méglich-
keiten zu erfahren, neue Fahigkeiten an sich entdecken.

® Auf emotionaler Ebene: seine Gefiihle und Empfindun-
gen zum Ausdruck bringen, sich bewusst werden, dass
man mit dem anderen zusammenarbeiten kann, erkennen,
wer die eigenen Freunde sind, sich am Spiel erfreuen.

® Auf intellektueller Ebene: sein Vorstellungs- (,so tun als
ob") und Begriffsvermégen (die Regeln eines Spiels ver-

Lager§pie| ) Aufgabepspiel stehen) sowie Strategien zur Problemlésung entwickeln,
Nachrichtenspiel Rollenspiel das eigene Allgemeinwissen erweitern, neue Techniken
Hindernis- oder Fahr- Brettspiel erlernen.

tenspiel Technische Spiele

Merl?spiel : ® Auf sozialer Ebene: mit dem anderen Spieler kommunizie-

ren, den anderen und sich selbst besser kennenlernen, die
Vorstellung von Wettbewerb und Kooperation begreifen.

4
Fiir weitere Informationen lade dir das . . .

: . ® Auf moralischer Ebene: sich der Spielregeln bewusst
. Handbuch Grands jeux auf www.less- . ) . .

l couts.be herunter werden und diese einhalten, die Kenntnisse der Werte
.. _ (SR weiterentwickeln und entsprechende Haltungen einneh-

T AT i g men (Fair Play, Teilen, gegenseitige Unterstiitzung usw.).
- = L]
FOUTS %y
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DAS PROJEKT

j
o
S
()]
I
>
2
(]
m
r
2

m{ Leitfaden der Pfadfinderanimation J‘

Das Projekt ist eine Aktivitat, bei der die Gruppe oder die kleine Gruppe gemeinsam die
Gestaltung von Anfang bis zum Ende ausfuhrt. Das Projekt bedeutet eine Beteiligung aller

Pfadfinderlnnen in allen Etappen.

Die Bedeutung?

Im Gegensatz zu einem bereits vollstandig vorbereiteten
Spiel, nimmt der Pfadfinder oder die Pfadfinderin hier aktiv
am gesamten Prozess des Projektes teil.

Je mehr die Pfadfinder einbezogen werden, desto motivier-
ter sind sie; sie sind vom Projekt Giberzeugt und bereit, es bis
zum Ende durchzufihren.

Durch diese Aktion lernen die Pfadfinder:
@ sich aktiv zu beteiligen;

@ vertrauen in ihren Fahigkeiten zu gewinnen und neue
Kompetenzen zu entwickeln;

® mit den anderen zusammenzuarbeiten;
@ sich anzupassen;

@ sich zu organisieren und Aufgaben zu planen.

Das Projekt richtet sich an alle, unabh&ngig von der Grup-
pengréBe: ein Rudel, eine Patrouille, eine kleine Baladins-
gruppe, eine Gruppe Pfadfinder des gleichen Alters (wie
z.B. die Alteren der Truppe) oder eine Gruppe von Pfadfin-
dern, die die gleiche Position in einem Rudel haben.

In einer groBBen Gruppe ist es schwer, alle Mitglieder ak-
tiv an allen Phasen teilhaben zu lassen. Denke dariber
nach, kleinere Gruppen zu bilden, vor allem in der Vorbe-
reitungsphase. Wende in der Ausdrucksphase Techniken an,
die es ermdglichen, die Ansichten aller zu bericksichtigen
(eine Zeichnung zum Beispiel).

Um den Frust, im Moment der Entscheidung innerhalb
einer groBBen Gruppe, einzuschrénken, vermeide Abstim-
mungen mit einfacher Mehrheit und ziehe andere Techniken
vor (kleinere Gruppen und ein Berichterstatter), um eine Ei-
nigkeit zu finden und den Riickhalt aller zu gewinnen.

Vorteil des Projektes: der PFadfinder
oder die Pfadfinderin ist der Darsteller
seiner Animation.

,»Ask the boy.“

»Frag denJungen.“

+Wenn ihr Zweifel im Hinblick auf den besten Ansatz
bei der Erziehung des Jungen habt, spart ihr Zeit, ihr
vermeidet Sorgen und Uberlegungen und ihr schont
eure Augen, wenn ihr, anstatt Psychologieblicher zu
walzen, den besten Ansprechpartner in dieser Ange-
legenheit hinzuzieht: den Jungen selbst.”

Baden-Powell, Headquarters Gazette, 1922
\§ J

7. . : N
»Wir wollen einen eigenstandigen und
freien Menschen.“
Unser Erziehungsziel

Indem den Pfadfindern mehrere Moglichkeiten zur

Auswahl gegeben werden und sie aktiv in die Projek-
te einbezogen werden, stellen sie ihre Unabhéngigkeit
unter Beweis und tibernehmen auf sie zugeschnittene
Verantwortungen. Wenn sie sich frei fuhlen, die Aktio-
nen, in die sie einbezogen werden, auszudenken, tre-
ten sie in eine positive Dynamik ein. )

~Frage die Pfadfinder, was sie machen
méchten.”

Diese wenigen Worte bringen den Grundgedanken der
Pfadfinderbewegung perfekt auf den Punkt. Sie dricken
den Wunsch aus, eine Animation anzubieten, bei der den
Pfadfindern zugehort wird, die ihren Winschen und Bediirf-
nissen entspricht und bei der sie als Partner angesehen wer-
den.

Bei einem Projekt wird diese Logik konsequent bis zum Ende
verfolgt. Du fragst die Pfadfinder nicht nur, was sie ger-
ne machen méchten, sondern du bietest ihnen dariiber
hinaus an, gemeinsam eine Auswahl zu treffen und das
Projekt Stiick fiir Stlick vorzubereiten und umzusetzen.




Von etner Sektion zur anderen

Du kannst den Pfadfindern schon ab dem Baladinalter Pro-
jekte vorschlagen. Mit dem Alter steigt der Eigenstandig-
keitsgrad in Bezug auf die einzelnen Etappen des Projektes.

(Bei den Baladins

Die Baladins leben in einer Welt, in der die
Fantasie viel Raum einnimmt. Dies kann bei
der Einfihrung eines Projekts hilfreich sein. Sie brau-
chen die Bewegung und kénnen sich nicht lange kon-
zentrieren: bestimme gut den Rhythmus der Aktivitat.

Bringe jeden dazu, kleine Entscheidungen zu treffen.
Bei den Baladins ist es wichtig, dass jedes Kind das Ge-
fuhl hat, in der Lage zu sein, Dinge umzusetzen und L6-
sungen zu finden, insbesondere mit den anderen.

Dies ist eine hervorragende Mdoglichkeit, Selbstver-
trauen zu gewinnen und den Sinn fir Zusammenarbeit
weiterzuentwickeln.

Konkrete Ideen zu Beginn

® ,Wir werden am Ende des Lagers Besuch von den
Eltern bekommen. Wie kénnen wir ihnen von den gro-
Ben Momenten des Lagers erzédhlen?”

® ,Unser Aufenthaltsraum sieht etwas trist aus. Wie

K ware es, wenn wir ihn neu einrichten und dekorieren?”J

~
Bei den WoLflingen

Im Rudel wird die Qualitét des gemein-
samen Entscheidungsprozess entwickelt:
lernen sich auszudriicken, jedem zuhéren, Kompro-
misse zu finden, Entscheidungen respektieren usw.
All das hilft dem Walfling zu lernen, mit den anderen
voll und ganz zu leben.

Die Vorgabe eines festen Rahmens und die Festlegung
der Entscheidungs- oder Realisierungskriterien ermég-
lichen dass gewisse Kinder nicht enttduscht werden.
Wenn man dariber hinaus dem Rudel, eventuell in Be-
gleitung eines Leiters, einen Platz einrdumt, erméglicht
dies die Einbindung aller. SchlieBlich ist es wichtig schon
bei den Vorbereitungen die Aktivitaten vielfaltig zu ge-
stalten, um Interessenlosigkeit zu vermeiden.

Konkrete Ideen zu Beginn

@ Die Meute méchte einen Ausflug planen und entschei-
det sich fir eine Fahrradtour tber
10 km. Die verschiedenen Rudel tei-
len sich die Vorbereitungen auf: die
einen informieren sich Uber die Ver-
kehrsregeln fur Fahrradfahrer und
organisieren ein Spiel, um sie den
anderen beizubringen, ein anderes
lernt, Fahrrader zu reparieren und
ein weiteres lernt Karten lesen und
plant die Fahrstrecke.

® ,Alle Rudel missen ein Spiel fiir das
\_ heutige Abendspiel vorbereiten.”

DAS PROJEKT (Folge)

-
Bei den Eclaireuren

o

Die Eclaireure verbringen die meiste Zeit da- ( FHsRFFUEL

mit, die Dinge selber zu organisieren: in den
Projekten der Patrouille, entwickeln sie Eigeninitiative
und Geschicklichkeit. Sie nehmen sich Zeit, um die not-
wendigen Kompetenzen der Realisierung zu gestallten.

Die Patrouille ist der ideale Rahmen, um mit den anderen
langerfristige Projekte zu entwickeln. Der Eclaireur muss
aber wahrend der gesamten Vorbereitung und Umset-
zung des Projekts begleitet werden. Man darf nicht ver-
gessen, die Motivation zu starken und den Alteren, dar-
unter der Patrouillenfiihrer, eine treibende Rolle zu geben.

Konkrete Ideen zu Beginn

® Im November erklarte Argali den Eclaireuren: , Die-
ses Jahr feiern wir Weihnachten in zwei Etappen. Am
Nachmittag fiihrt jede Patrouille eine Dienstleistung
aus, die sie ausgewahlt hat. Keiner verrat etwas, weil
die gesamte Truppe sich gegen 18 Uhr zu einem
Abendessen und einer Veillee wiedertreffen wird. Bei
der Gelegenheit kann den anderen verraten werden,
was man am Nachmittag gemacht hat. Es weil3 nur ein
Leiter pro Patrouille, was ihr gemacht habt.”

@ , Jetzt setzen wir uns zusammen um ein Datum zu fin-
den, das dem Staff und den Patrouillen zusagt. Ein
Freitagabend pro Patrouille. Die Idee ist einfach: die
Patrouille l&dt den Staff und eine andere Patrouille
ein, einen gemeinsamen Abend zu verbringen. Maxi-

\_ males Budget: 25 €.” )
Ty,
- (=
Bei den Pionieren >
Die Pioniere méchten ihre Traume verwirklichen: | PEEHHLIES

N

Das Projekt bietet ihnen einen Raum, der grof3
genug ist, um die eigenen Entscheidungen intensiv auszule-
ben und sie von Anfang an bis zum Ende umzusetzen.

Es ermdglicht ihnen den Kontext zu erweitern und von
anderen Aktionsbereichen zu traumen. Der Rahmen
des Projektes kann gemeinsam unter wohlgemeinten
Ratschlagen des Leiters festgelegt werden. Letzterer
begleitet die Pfadfinder und achtet darauf, nicht sei-
ne Ildeen durchzusetzen oder die Ideen , anstelle” der
Pfadfinder ,auszufiihren”: seine Aufgabe besteht dar-
in, die Pioniere zu motivieren, damit jeder seinen Ver-
pflichtungen nachkommen kann.

Konkrete Ideen zu Beginn

® ,Die Pioniere haben beschlossen, ein Tretauto mit 10
Sitzplatzen fiir unser Wanderlager zu bauen: Nicolas
und Paula lernen bei ihrem Onkel das Schweif3en, Lars
und Sarah tragen das Material zusammen und Rodri-
go und Ouistiti verfassen ein kleines Handbuch mit
den zu befolgenden Sicherheitshinweisen.”

@ ,Alle teilen sich in Dreiergruppen auf. Wir treffen uns
alle wieder in zwei Wochen, Freitagabend um 21 Uhr am

Z

Marktplatz. Der Auftrag lautet: versetzt uns in Staunen!” )

2. DAS HANDELWN
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Die sieben Projektphasen

Ein Projekt unterteilt sich in aufeinander folgenden Phasen: Es
kann entsprechend der festgelegten Ziele verschiedene Formen
annehmen: Je nach Alter der Pfadfinder und Art des Projektes

kannst du einen Schwerpunkt auf die eine oder andere Phase
legen.

AUGDENKEN

Sich mit einigen zusammensetzen und

viele Ideen sammeln, seine Wiinsche, seine
Erwartungen und seine Trdume duBern.

Deine Aufgabe
® Den Rahmen des Projektes festlegen.
@ Die Ideenvielfalt anregen.

® Den Pfadfindern helfen, ihre Ideen zu

prézisieren, zu gruppieren und zu
\_ strukturieren.

DAS PROJEKT (Folge)

ENTECHETDEN

Gemeinsam¢@ine Einigung finden,
Uber dasgvas man umsetzen wird.

Deine Aufgabe
® Auswahlkriterien festlegen.

® Anhand der Kriterien, helfen, die Ideen
zu sortieren.

® Sicherstellen, dass die Entscheidung ge-
meinsam getroffen wird.

@ Dafiir sorgen, dass jeder die Gelegenheit
hat, sich zu duBern und dass die Entschei-

\_ dung von jedem unterstiitzt wird.

J

DA PROTEK

AUSWERTEN
Nachdem das Projekt umgesetzt wurde,

FETERN

Sich dartuiber freuen, was man

gemeinsam unternommen hat und
jedem, innerhalb oder auBBerhalb der
Sektion, danken.

Deine Aufgabe

® (Helfen bei der) Vorbereitung der
Feier.

andbuch Des projets pour
lgr"arlv—|dir findest du Techni.ken zur
Entwicklung der Fantasie, Ent-
scheidung, Organisation ode‘;
Beurteilung sowie Hinweise un
|deen fiir die Animation aller Sek-
tionen.
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geht es darum, einen kleinen Riickblick
zu wagen und Stellung zu beziehen.

Deine Aufgabe
® Die Projektphasen und die eingangs formu-
lierten Ziele in Erinnerung rufen.

® Darauf hinweisen, dass es um die Beurteilung
der Aktionen geht, um sie zu verbessern,
und nicht um die Beurteilung von Personen.

® Jedem die Méglichkeit geben, sich Gehor

\_ 2u verschaffen.




ORGANISLEREN

Eine Liste anfertigen, in der alles auf-

gefiihrt wiro erden muss,

um das Pro u fiihren,

einen Kalender und abelle mit
g erstellen.

Deine Aufgabe
@ (Helfen) eine Aufgabenliste (zu) erstel-
len oder sie (zu) prazisieren.

® Mit den Pfadfindern einen Zeitplan
festlegen.

K. (Helfen) die Aufgaben (zu) verteilen.
Das Projekt ist recht einfach, wenn man einmal be-
griffen hat, wie es funktioniert. Du kannst mit einem
kleinen Projekt anfangen. Sobald du mehr Erfahrungen
gesammelt hast, werden die Projekte auf naturliche
Weise umfangreicher.

UMSETZEN

Das Ertrdumte konkret ausleben und
einen Nutzen daraus ziehen.

Deine Aufgabe
® Verflugbar sein und unterstiitzen, ohne
dabei die Aufgaben zu iibernehmen.

® Die Moral der Gruppe aufrechterhalten.

® Lenken, gegebenenfalls umstrukturieren.

DAS PROJEKT (Folge)

VORBERELTEN

Alle materiellen oder immateriellen Ele-
mente zusammentragen, damit das Projekt
reibungslos vonstattengehen kann.

Deine Aufgabe
® Unterstitzen und motivieren: ein An-
sprechpartner sein.

® Sicherstellen, dass der Zeitplan einge-
halten wird.
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DIE DIENSTLEISTUNG
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Die Pfadfinder engagieren sich in der Gesellschaft. Sie stellen sich in den Dienst ande-
rer oder der Umwelt, um Solidaritdt, Begegnungen und Austausch zu fordern. Sie ent-
decken andere Welten, treffen auf die unterschiedlichsten Menschen und setzen neve

Uberlegungen an.

Ein geplanter, nutzlicher und

bewusster Dienst

Manchmal findet eine Aktion spontan in einer Notsituation
statt. Idealerweise wird sie aber, wenn mdglich gemeinsam
mit dem Beglinstigten, lberlegter ausgesucht und geplant.

Beide Falle erflillen drei Bedingungen:

® Niitzlich: Die Pfadfinder reagieren auf ein Erfordernis, ei-
nen Bedarf: Sie handeln, um diesen Bedarf zu bedienen.
Sie drangen sich nicht auf.

@ Bewusst: Fur die Pfadfinder ist es von grundlegender Be-
deutung, den Sinn, die Herausforderung und den Grund
fur ihre Aktion zu kennen. Dies ermdglicht ihnen, sich der
positiven Wirkung ihrer Aktion bewusst zu werden.

® Geplant: Die Pfadfinder und ihre Partner planen die Hand-
lung lange im Voraus: Es bleibt keine Eintagsfliege (wenn die
Pfadfinder sich nicht um eine Weiterverfolgung kiimmern
kénnen, sorgen die Leiter dafiir, dass es eine geben wird).

Daruber hinaus ist die Dienstleistung kostenlos: Die Pfadfin-
der erhalten keinerlei Entlohnung (in Form von Geld, Sach-
leistungen usw.). Wenn die geleistete Hilfe entlohnt werden
wiirde, wiirde der Aspekt des Ehrenamts verloren gehen,
sie wurden ihre Aktion nicht mehr als Hilfsdienst sehen, son-
dern zu ihrem eigenen Interesse.

Letztendlich muss die Dienstleistung so organsiert werden,
dass er die Pfadfinder durch die menschlichen Begegnun-
gen und die Lernerfahrungen in dem Zusammenhang tat-
sachlich bereichert

e e .
Sensibilisieren, um das Bewusstsein zu
starken

Lade wéhrend der Vor- oder Nachbereitung der erbrach-
ten Dienstleistung, die Organisationen ein, denen du hel-
fen wirst, den Pfadfindern eine pddagogische Unterstiit-
zung anzubieten. Dabei kann es sich um ein Treffen mit
einer Person aus dem Verein, eine padagogische Animati-
on, ein Spiel zur Sensibilisierung, ein Atelier, eine beglei-
tente Ortsbesichtigung usw. handeln.

Wenn kein direkter Austausch mit der Vereinigung moglich
ist, organisiere mit deinem Staff eine Informationsrunde:
Indem die Pfadfinder die vom Verein verfolgten Ziele ken-
nen und die Herausforderungen verstehen, die ihre Aktion
mit sich bringt, sind sie keine passiven Helfer mehr, son-
dern aktiv teilnehmende und einbezogene Jugendliche. )

Entscheidungen mit

den Pfadfindern treffen

~Ask the boy": Frag den Pfadfinder

Was fiir Ideen haben die Pfadfinder? Fir welche Themen in-
teressieren sie sich? Kennen sie Personen, die sich in Vereinen
und/oder Aktivitaten einsetzen, die Hilfe bendtigen?

Die Entscheidungen kénnen in kleinen Gruppen entspre-
chend der Art der Aktion, den Vorlieben jedes Einzelnen fir
ein bestimmtes Themengebiet, der Zeit, die fir die Umset-
zung der Aktion benétigt wird, usw. getroffen werden.

Jede Gruppe (oder Rudel oder Patrouille) kann in Begleitung
eines Leiters selbst entscheiden. Dies ist die Gelegenheit, ge-
meinsam ein Projekt aufzubauen.

Bestimmte Vereinigungen nehmen lieber die Hilfe einer
kleinen Gruppe als einer groBen Anzahl von Pfadfindern
an.

Bei den Jiingeren konnen die Leiter eine Liste von Hilfsakti-
onen anbieten, damit die Kinder die Handlungen auswahlen,
deren Ausfiihrung ihnen Freude bereiten wiirde.




Die Pfadfinder sprechen die Leiter an

Es ist nicht immer notwendig, die Frage zu stellen, um eine
Aktion in Gang zu bringen: ein Jugendlicher kann den Leiter
von sich aus mit einer Anfrage ansprechen. Wenn einer seiner
Bekannten in einem Verein engagiert ist und Unterstltzung
sucht, wenn er bei einem Spaziergang in seinem Wohnviertel
einen Mangel feststellt, den er beheben kénnte, oder wenn
er von einem Aufruf in den Medien hort, kann er die Initiative
ergreifen und dir von seinem Anliegen berichten. Ein aktueller
Anlass, eine Debatte in der Gruppe sind ebenfalls Impulse um
sich mit der Organisation einer Dienstleistung einzulassen.

Unser Verband unterstitzt aktiv die Initiative Arc-en-Ciel, bei der die
Pfadfinder nicht verderbliche Lebensmittel fur Kinder- und Jugendver-
einigungen sammeln. Das Geld, das sie nicht fiir Lebensmittel ausge-
ben missen, dient der Organisation fur weitere Freizeitaktivitaten.

DIE DIENSTLEISTUNG (rolge)

Ideen sind da ...

Damit das Projekt einen tatsachlichen Bedarf bedient und die
Aktion einer Gemeinschaft zugutekommt, ist es sinnvoll, eine
Partnerschaft mit einer Vereinigung, einer Institution, einem
Ansprechpartner, deiner Gemeinde usw. aufzubauen.

Informiere dich in eurer Umgebung welche Méglichkeiten be-
reits im Bereich der vorgesehenen Animation bestehen. Kon-
taktiere diese Personen, unterbreite eure Ideen, tauscht euch
aus, plant, andert und setzt gemeinsam eine Dienstleistung um.

(Keine Ideen?
Auf der Suche nach einem Partner?

In der Datenbank Scoutmain auf www.lesscouts.be fin-
dest du Partner oder konkreten Hilfsbedarf (sortiert
nach Themenfeldern, Altersklassen, Aktionszeitraumen
und geographischen Zonen).

Im Verband zielt der Scoutmain-Dienst darauf ab,
Aufrufe zum Ehrenamt, Ideen nutzlicher Aktivitaten,
Birgerinitiativen, Kontakte und Ratschlage zentral zu-
sammenzufassen, um den Pfadfindern zu ermdglichen,
Dienstleistungen umzusetzen. )

Eine Vereinigung beansprucht eure Dienste

Wenn der Staff oder die Gruppe dafir ist, wenn ihr den Nut-
zen der vorgeschlagenen Aktion beurteilt habt und sie den
Kriterien einer Dienstleistung entspricht, die Sinn macht (be-
wusst, nutzlich, geplant, kostenlos und bereichernd), dann
startet mit der Organisation!

Wenn die vorgeschlagene Aktion nicht euren Zielen entspricht,
erkldre deinem Ansprechpartner, dass du das soziale Anliegen
der Vereinigung sehr interessant findest und frage an, ob die
Dienstleistung abgeéndert werden kdnnte, damit sie zu einer
richtigen Pfadfinderaktivitat wird. Oder lehne die Zusammenar-
beit ab und erklére aufrichtig die Grinde fiir deine Absage.

2. DAS HANDELWN
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Z2u beachtende Punkte

@ Die Dienstleistungen missen einer Gemeinschaft zugute-
kommen: vermeide , Schwarzarbeit” auf Baustellen, die von
Personen angefragt werden, die nur kostenlose Hilfe suchen
(Sanierung eines Privathauses oder das Loch fir das neue
Schwimmbecken ausgraben) und die ,jemand anderem die
Arbeit wegnimmt”.

@ Sobald es um Geld geht, verlassen wir den Bereich der
Dienstleistung. Wenn eine Sektion einen Nachmittag damit
zubringt, Waffeln zu verkaufen oder Autos zu waschen, um
die Summe aufzubringen, die eine Organisation fiir eine
Sonderaktion benétigt, befinden wir uns nicht mehr in der
Dynamik einer Dienstleistung.

® AuBerdem, wenn eine Vereinigung einen Anteil des ge-
sammelten Betrags oder Materials als Gegenleistung an-
bietet, stehen wir nicht mehr in einer Dienstleistung. Dies
Iasst sich nicht mit dem Grundsatz der Kostenlosigkeit ver-
einbaren, Uber den der Dienst sich definiert.

,»Wir wollen einen bewussten und kri-

tischen Menschen.“

Unser Erziehungsziel
Die Dienstleistung bietet eine Gelegenheit der Be-
wusstseinsbildung. Der Pfadfinder beobachtet die
Gesellschaft, entscheidet sich in ihr zu engagieren
und handelt willentlich in ihr, in Kenntnis der Sachlage.

Die Dienstleistung bietet die Gelegenheit, sich mit
anderen Problematiken und Realitaten auseinander-
zusetzen. Dies kann bei den Birgern verschiedene
Uberlegungen auslésen, unsere Kinder und Jugendli-
chen dazu anregen, bewusste Entscheidungen zu tref-

Deine Aufgabe

Damit eine Aktivitat fur alle eine bereichernde Erfahrung ist,
muss sie bestimmte Voraussetzungen erfillen. Du biirgst fur
die Einhaltung der festgelegten Richtwerte. Uberpriife, ob
ein Vorschlag, der von einer Vereinigung oder einem Mitglied
deines Staffs unterbreitet wurde, interessant ist, bevor du ihn
annimmst, um ihn von den Pfadfindern ausfiihren zu lassen.

Nachstehend einige wichtige Punkte, die einzuhalten sind:
® Uberpriife, ob die Aktion niitzlich, bewusst, geplant, kos-
tenlos und bereichernd ist;

@ Bestimme die Kontaktperson und welche Funktion sie er-
fallt;

® Informiere dich dariiber, was die Pfadfinder machen wer-
den;

@ Achte darauf, dass das unterbreitete Projekt euren zeitli-
chen Verfiigbarkeiten entspricht;

® Untersuche, auf welche Weise ihr mit dem Verein zusam-
menarbeiten werdet (Vorbereitung, Animation, Anpassung
an die Pfadfinder, Planung usw.);

@ Beurteile das Interesse eurer Aktion fir euren Partner und
fur deine Gruppe.

Verfolge im Nachhinein die Aktion weiter.

Die Dienstleistung kann, vor allem in der Truppe und im
Posten, einige kulturelle oder soziale AnstéBe hervor-
rufen, die mit den Pfadfindern zusammen besprochen
werden mussen. Ein weitere Punkt, im Vorfeld ein Tref-
fen mit einem Ansprechpartner der Vereinigung, die du

fen und neue Verpflichtungen anzugehen.

Leitfaden der Pfadfinderanimation

unterstutzen wirst, vereinbaren. )
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Unter www.lesscouts.be - Scoutmain findest du weite-
re Tipps zu den Dienstleistungen.
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Bei den Wolflingen

Der Wolfling kann ein groBes Verlangen nach
Gerechtigkeit haben. Er hat auch das Bedurf-
nis, in einer Handlung bestarkt zu werden, die einen po-
sitiven Einfluss hat. Das sich entwickelnde Einflihlungs-
vermdgen spielt eine wichtige Rolle bei der Begegnung
von Unterschieden und der Erziehung im Hinblick auf
ihre Achtung.

Die Dienstleistung ermdglicht dem Pfadfinder, sich
Schritt fur Schritt zu einem engagierten und aktiven
Biirger zu entwickeln. Es geht um kleine Handlungen
zum Schutz der Umwelt und um den Austausch mit den
Menschen, die in unserem ndheren Umfeld wohnen. Es
gibt so viele Méglichkeiten, sich zu engagieren, selbst
fur die Kleinsten.

Der Leiter erklart den Wolflingen, welche Wirkung be-
stimmte Handlungen auf andere haben.

Konkrete Ideen zu Beginn

Malleimer fur die Milltrennung entwerfen, Flaschenver-
schlisse fur einen Verein sammeln, eine Pfadfinderakti-
vitat mit den Kindern des Viertels vorbereiten, eine Aus-
Man muss nicht bis ans Ende der Welt gehen, um sich stellung organisieren usw.

fir die Gesellschaft nitzlich zu machen: Ganz in un- J
serer Nahe gibt es eine Vielzahl an Dingen, die getan
werden konnen, um sich der Welt zu 6ffnen.

Bei den Eclaireuren

Die Gruppe lbernimmt immer mehr Aufgaben | FLLEIEELES
Von einer Sektion 2Ur anderen bei der Vorbereitung der Dienstleistungen: sie
konnen ein Projekt der Patrouille werden. Die Eclaireure
treffen somit Uberlegte Entscheidungen und sie begrei-
fen den Sinn der von ihnen geplanten Tatigkeit.

-
Bei den Baladins

Eine Dienstleistung ermdéglicht dem Baladin
die Freude des Ehrenamtes zu entdecken. Je-
des Kind braucht das Konkrete. Um den Sinn der ihm Konkrete Ideen zu Beginn
vorgeschlagenen Aktionen zu verstehen, muss es sie
von Anfang bis Ende miterleben, um die Wirkung des
eigenen Handelns zu erfassen.

Der Leiter halt sich im Hintergrund, aber er bleibt wach-
sam und unterstutzt jeden, Uber das nachzudenken, was
er gerade umsetzt.

2. DAS HANDELWN

Organisation einer Kleidersammlung, Teilnahme an einer
Sportveranstaltung mit Kindern und Jugendlichen mit
Behinderungen, Aufbau und Animation alter Spiele, eine

Der Leiter bereitet die Dienstleistung mit den Baladins Fahrgemeinschaft in der Einheit einfiihren usw.
vor und erklart sie ihnen. Er geht mit gutem Beispiel vo- J
ran, indem er als Erwachsener unentgeltlich tatig wird.

[
Konkrete Ideen zu Beginn H H H ’
Fir alte Menschen singen, einen GemUsegarten anbauen, Bel den Plonleren A——
einen Imbiss fiir andere Kinder zubereiten, einem kranken Der Pionier kann die Dienstleistung zu Ende PLOMNIIRS

Baladin, der nicht mit zum Lager kommen kann, einen
Brief schreiben oder eine Zeichnung anfertigen usw.

fiihren, Partnerschaften annehmen und Ent-
scheidungen treffen. Seine Fahigkeit, sich fir seine Idea-
le einzusetzen, ermdglicht ihm, eine Aktion vom Anfang
bis zum Ende durchzufiihren.

Der Leiter zeigt den Jugendlichen die Vorteile des
Menschen, die aus dem Ehrenamt gewonnen werden.
Er bestarkt sie darin, zu handeln und Verantwortung zu
Ubernehmen.

Konkrete Ideen zu Beginn

In einer Sozialkiiche aushelfen, einen Wanderweg erstel-
len und markieren, sehbehinderte Menschen begleiten,
Ateliers fur Heimkinder gestallten usw. g

}: Leitfaden der PFadfinderanimation /@
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Verhaltensmuster

Sich ausdriicken und zuhéren

Der Pfadfinder lernt mit der Zeit, in der Gruppe das Wort zu
ergreifen, seine Ideen in Frage zu stellen und seinen Stand-
punkt spontan oder nach einer Uberlegung mitzuteilen und
zu verteidigen. Dieser Lernprozess féllt einigen leicht und
kann fur andere mehr Zeit in Anspruch nehmen. Die Aus-
sage sollte aufrichtig aber respektvoll sein. Die Person, die
sich zu Wort meldet, steht hinter dem, was sie sagt.

Es ist wichtig anzuhéren, was die anderen zu sagen haben.
Um dem gerecht zu werden, wird jeder aufgefordert, Ge-
duld zu haben, aktiv zuzuhéren'?, Empathie zu beweisen'
und sich vorurteilsfrei fur die Meinung anderer zu &ffnen.

Deine Aufgabe

@ Auf die aktive Beteiligung aller im Rat achten. Einen Rah-
men schaffen, in dem sich jeder vertrauensvoll duBern kann.

® Gegebenenfalls die Vorschlage deiner Pfadfinder mit
anderen Worten wiederholen, insbesondere bei den
Baladins und Wélflingen, um ihnen zu helfen, von al-
len verstanden zu werden.

@ Bitte jeden Pfadfinder, sich in der ,Ich”-Form auszu-
driicken.

@ Sachverhalte und nicht Personen zur Sprache brin-
gen: dadurch wird vermieden, jemanden in eine
Schublade zu stecken oder zu verurteilen und ermég-
licht Abstand zunehmen.

@ Einen Gegenstand verwenden, der jemandem das
Wort erteilt (zum Beispiel: einen Redestab, einen
Schwamm, einen Ball, ein Wollkn&uel, das ein Spinnen-
netz bildet und anzeigt, wer bereits gesprochen hat).
Vermeide Gegenstande, die zu stark ablenken und die
Aufmerksamkeit der Pfadfinder auf sich ziehen konnen,
insbesondere bei den Baladins und den Walflingen.

® Gib den anderen die Méglichkeit, sich nicht nur tiber
das Wort auszudriicken. Manche Pfadfinder ziehen
es vor, Zeichnungen, ein Stichwort oder einen Gegen-
stand einzusetzen, der ihre Idee charakterisiert.

12. Einen gehdrten Vorschlag nacherzahlen kénnen.
13. Sich in die Lage eines anderen hineinversetzen kénnen, um ihn zu verstehen, ohne die
Situation erlebt zu haben und ohne sich sein Problem zu eigen zu machene.

DER RAT

Jedem einen Platz einrdumen

Der Rat setzt sich aus allen Pfadfindern und Leitern zusammen.
Jedes Mitglied hat Anspruch auf gleiche Redezeit und auf eine
ausgeglichene Gerechtigkeit bei den Entscheidungen. Jede
Meinung wird beriicksichtigt und hat den gleichen Stellen-
wert. Es ist wahrscheinlich, dass eine der Entscheidungen des
Rats nicht mit der Ubereinstimmt, die vom Staff wahrend der
Vorbereitung angeregt wurde. Die Achtung des Standpunktes
jedes Einzelnen ist von grundlegender Bedeutung, auch wenn
man sie nicht teilt: die Akzeptanz von Meinungsverschieden-
heiten ist ein Lernprozess, der bei den Baladins beginnt und
weit Uber die Zeit bei den Pfadfindern hinaus reicht.

Deine Aufgabe

® Achte darauf, dass jedem Mitglied die Aufgaben beim
Rat zugeteilt wurden: Zeitmanagement, Protokoll fih-
ren, das Wort erteilen, den Rat betreuen.

® Erklére den Pfadfindern, was jede Aufgabe im Rat be-
deutet.

@ Akzeptiere, wenn ein Pfadfinder nicht das Wort er-
greift, aber frage ihn nach dem Grund fiir diese Ver-
weigerung: er oder sie kann sich keine Meinung bil-
den, hat vielleicht keine Lust, sich in dem Moment zu
auBern usw.

® Ein Rat mit 40 Personen macht es nicht leicht, jedem
in den Diskussionen einen Platz einzuraumen. Ziehe
kleine Gruppen vor (unterteilt nach Alter, in Rudel/Pa-
trouille, nach Aufgaben in der Sektion, per Zufall usw.).




Die Mitbestimmung
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DER RAT (folge)

¥ \as bedeutet Mitbestimmuna?

Mitbestimmung bedeutet, dass pfadfinder und Leiter
am planen, wWas sie innerhalb der Sektion erle-
hten. Man kann pestimmte Momente des All-
e Seite 68) gemeinsam planen, wie zum Beispie
In des Gruppenlebens, den zeitlichen Tages-

ablauf im Lager den Speiseplan, den Kiichendienst. die
Verwaltung der taglichen Dienste aber auch die Freizeit-
peschaftigungen wie zum Beispiel Ateliers, Projekte usw.

Die Mitbestimmung bezieht sich auf Baden-Powells
Konzept ,Ask the boy”. Die Beriicksichtigung der

Meinung
gestaltun
entspricht

deiner pfadfinder bedeutet, eine Freizeit-
ihren Vorstellungen, ihren Winschen
ubauen und bei der sie als Partner am

Sekt'\ons\eben teilnehmen konnen.

Wie sieht das in der Praxis aus?

Die Vorgehensweise zur Umsetzung der Mitbestimmung
ist einfach: Es reic dass man sich susammensetzt
und die |deen jedes Ein nfugt, daruber
spricht und am Ende entscheidet, was man letztendlich
tun wird. DU solltest in allen Phasen eine sympath'lsche
und spielerische Herangehensweise vorsehen, damit sich
alle Pfadfinder an den Diskussionen beteiligen-

Plane ebenfalls einen Rahmen fur die Gestaltung dieser
Diskussionen ein, damit sie sich nicht ewig in die Lange
Zziehen oder damit nicht immer die Gleichen i i
fur sich beanspruchen. I\ eine Entscheidung ge€-
troffen wurde, muss sie nur noch mit den Entscheidungs-

tragern in die Tat umgesetzt werden: mit den pfadfindern!

Die Umsetzung (der Entscheidung) wird von dem einen oder
anderen pfadfinder, von mehreren kleinen parallelen Grup-
en oder von einer gesamten Sektion in die Hand genom-
men. Behalte aber im Hinterkopf, dass die Phase, in der der
Kontext, die Ziele und der Rahmen der Aktivitat festgelegt
wurden, immer im Verantwor‘tungsbereich des Staffs bleibt.

Und das Wichtigste: Schenke deinen pfadfinder Vertrau-
en! Das ist der orste Artikel des pfadfindergesetzes:

Wir w .

” ollen ei

Menschen.“ nen bewussten und kritische
n

Das Dasein der Mitbesti Unser Erziehungsziel
zusammengefasst: DZ' immung wird in deiner Aufgab .
krltischer’ eigens.té dl'ne Pfadfinder bestérken bg e als Leiter
Ort gibt, wo die Ju ndiger und freier zu werder \7VWUSSter und
die sie betreffen e?ner?:hhrihen zinen Platz bei de:iEnt::: ej einen
' en, dann bei den Pfadfindern eidungen

Die gedeutung?

Die Anwendung der Mitbestimmung beglins-
tigt in deiner Sektion folgendes:

@ Entstehung und Anpassung der Ideen: die

pfadfinder haben jede Menge Vorschlage,

die kombiniert werden, um neue Vorschla-
ge, der Gruppe angepasst, ZU bilden;

® Motivation der Pfadfinder: sie bringen sich
mehr in einen Alltag ein, zu dessen Schaf-
fung sie selber beigetragen haben;

a Eigenst'é\ndigkeit der Pfadfinder: sie teilen
die Aufgaben, ergreifen |nitiative, schenken
anderen Vertrauen USW.;

@ Beziehung zwischen pfadfinder und Staff:
die Gelegenheit, den Kindern zuzuhoren,
Dinge mit ihnen umzusetzen die daraus
folgende Verbundenheit schatzen usw.

Leitfaden der Pfadfinderanimation \

65

2. DAS HANDELWN




DAS HANDELN

DER RAT (Folge)

j
o
S
()]
I
>
2
(]
m
r
2

m{ Leitfaden der Pfadfinderanimation J‘

Die Herausforderungen

Gemeinsam entscheiden

Der Rat steht in erster Linie dafiir, dass man sich dariiber
einig wird, was und wie man gemeinsam etwas umsetzen
méchte. Der Rat fuhrt zu einem Kompromiss, einer Rich-
tung, einem Projekt, einer Verdnderung fir den Einzelnen
oder fir die ganze Gruppe. Nach der Entscheidung, hélt
sich jeder daran und stellt sicher, dass die Idee konkret an-
kommt. Danach muss die Umsetzung der beschlossenen Ak-
tion nur noch geplant und organisiert werden.

Deine Aufgabe

@ Vergewissere dich, dass die Entscheidung von allen
Ratsmitgliedern getroffen wurde.

@ Fordere alle Pfadfinder auf, sich an die getroffene
Entscheidung zu halten, auch wenn dariiber verhan-
delt wurde. Womdglich muss man einige Veréargerun-
gen der Pfadfinder auffangen.

@ Variiere die Techniken der Auswahl und der Entscheidungen.

@ Als Leiter achtest du darauf, dass die Entscheidung,
die Werte und das Erziehungsziel der Pfadfinderbe-
wegung, beriicksichtigt wird.

Auswerten

Das Ziel einer Auswertung besteht darin, Uber die Starken
und Schwachen einer Gruppenaktivitat Bilanz zu ziehen, um
daraus konstruktive Schlussfolgerungen zu entnehmen und
sich beim néchsten Mal zu verbessern.

Die Nachbesprechung eines Projekts oder einer Aktivitat
ist fur alle Pfadfinder unverzichtbar: Dies ermdglicht unab-
héngig vom Projektausgang den Aufbau des Selbstwertes.
Wir haben alle das Recht Fehler zu machen. Die Auswertung
ist konstruktiver, wenn sie korrekt erfolgt.

Deine Aufgabe

® Rufe vor der Auswertung alle erlebte Aktionen und
ihren Kontext in Erinnerung.

@ Schaffe einen Raum, in dem jedes Mitglied sich
traut, sich zur Auswertung zu duBern.

@ Stelle eine Reihe von Auswertungskriterien auf, be-
vor der Rat beginnt, und erlautere sie den Pfadfin-
dern genau.

® Auswerten heiBBt nicht verurteilen. Es handelt sich
um einen Ausblick auf die Entwicklung der Gruppe
oder einer Aktivitat. Es ist wichtig, die Pfadfinder
vor Beginn darauf hinzuweisen.

2vu beachtende Punkte

@ Organisiere regelméBig einen Rat, aber nicht bei jeder Ver-
sammlung.

@ Bereite die Themen des Rats mit deinem Staff vor und kin-
dige sie den Pfadfindern im Vorfeld an, damit jeder die Gele-
genheit hat, sich dariiber Gedanken zu machen.

@ Achte darauf, dass die angesprochenen Themen fir alle in-
teressant sind.

@ Lege den Arbeitsrahmen im Rat fest.

® Organisiere keinen zu langen Rat: Ein erfolgreicher Rat re-
duziert sich auf das Wesentliche und zieht sich nicht ewig in
die Lénge.

@ Benutze Animationstechniken und verschiedene Aus-
drucksméglichkeiten.

@ W3hle einen angemessenen Ort, an dem sich alle sehen und
horen konnen.

@ Stelle eine ,ldeendose” auf, in die die Pfadfinder Themen
einwerfen kénnen, die sie besprechen méchten.

® Gib Momenten in kleinen Gruppen den Vorzug, um die Dy-
namik des Rates zu erhdhen.

@ Fasse am Ende des Rates die getroffenen Entscheidungen
zusammen und erklare was dies fir jeden Einzelnen bedeutet.

® Wenn es zwischen zwei Personen einen Konflikt gibt, kann
das Problem beim Rat vorgebracht werden, aber es wird
zu einem anderen Zeitpunkt zwischen den betroffenen Per-
sonen geregelt.




Von einer Sektion zur anderen

-
Bei den Baladins

Die Baladins brauchen Rituale, um die wichti-
gen Momente des Alltags (Mittagsschlaf, Essen,
Rat usw.) beginnen und abschlieBen zu kénnen, beispiels-
weise durch ein Lied mit Gesten, einen Spruch, einen Aus-
druck oder das Betreten eines bestimmten Ortes.
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BRLAFLWY

Ein gutes Anwendungsbeispiel des Rats ist die Einrich-
tung des Naschkoffers (siehe Seite 72).

Ve

Bei den Wolflingen ﬁ

In der Fantasiewelt des Dschungelbuchs wird LOUNTTEALS,
ein bestimmter Wortschatz angewendet, um
festzulegen, wann und wo der Rat abgehalten wird:

@ Der Rat des Clans bestimmt den Rat bei den Wolflin-
gen flr die ganze Meute. Es ist ebenfalls niitzlich, den
einen oder anderen Rudelrat einzurichten.

® Der Rat wird bei Vollmond, das heif3t einmal im Monat
abgehalten.

8 Der Ratsfelsen bestimmt den Ort, an dem der Rat ab-
gehalten wird. Er befindet sich auf dem Sioni-Berg.

DER RAT (Folge)

/
Bei den Eclaireuren

Die Patrouille nimmt einen wichtigen Platz im
Truppenalltag ein. Der Rat der Patrouille ist der
Ort, an dem alles entschieden wird, was den Alltag dieser
kleinen Gruppe betrifft. Der Rat der Truppe wiederum
ermoglicht die Koordination aller Projekte der Sektion.

Wl
FULKIRFUREY

(. . .
Bei den Pionieren

Der Rat im Posten dient unter anderem dazu,
die Dynamik der verschiedenen von den Pi-
onieren durchgefiihrten Projekten zu erhdhen. Uber
vorrangige Projekte entscheiden, die Leiter bestim-
men, eine Bestandsaufnahme zum Fortschritt der Arbeit
machen, gegebenenfalls die Teams, die Ziele und/oder
Fristen neu anpassen, ein Problem, das sich wahrend-
dessen stellt, I6sen usw. Der Rat ist von grundlegender
Bedeutung im Alltag eines Pioniers, der seine Traume
verwirklichen méchte!

PLOMNLERS

N

Ideen zu Themen

® Einen Kodex fiir den Lageralltag verfassen.

@ Bilanz zum Gruppenalltag jeder Altersklasse ziehen.
® Eine Dienstleistung organisieren.
® Uber eine SpaBaktivitat in der Sektion entscheiden.

® Das Thema eines Weekends oder einer Sonderversammlung
festlegen.

@ Die nachste Veillee planen, sowie iberlegen welche Aufga-
ben die Sektion bei der Organisation eines Weekends mit
der gesamten Einheit ibernimmt.

@ Eine Gespréchsrunde in der Sektion zu einem Thema anre-
gen, das fir die Pfadfinder relevant ist (wie kann die Dynamik
im Patrouillenalltag erhéht werden, Abstimmung fir oder
gegen einer gemeinsamen Dose mit SiBigkeiten wéhrend
des Lagers usw.).

2. DAS HANDELWN
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Die Momente des Alltags

Ausruhen, essen, sich waschen, anziehen, bewegen, lernen,
kreativ tatig sein, Spal3 haben, kommunizieren, sich in Sicher-
heit fihlen usw. Jeder Mensch hat so viele Grundbediirfnisse.

Schlafenszeit, Freizeit, Mahlzeit, Dienste, Koérperpflege, die
gemeinsamen Abende usw. So viel Zeit, die den Rhythmus
der Tage der Weekends oder der Lager bestimmt. So viele
Momente, die dem Pfadfinder erméglichen, durch Handeln
zu lernen.

Diese unverzichtbaren Momente missen, ebenso wie jede
andere Aktivitat, wohl iiberlegt und vorbereitet werden,
um einen harmonischen Alltag zu erméglichen, der sich fur
jeden annehmlich gestaltet und von der Gruppe gut bewal-
tigt werden kann.

8 Schlafenszeit: Wie viel Stunden Schlaf brauchen die Pfad-
finder? Um wie viel Uhr sollten sie schlafen gehen? Ist der
Ort zum Schlafen angemessen?

@ Freizeit: Wer betreut sie? Wie lange dauert sie? Welches
Material und welcher Raum ist einzuplanen?

® Mabhlzeit: Zu welcher Uhrzeit wird sie eingenommen? Wie
sehen die Speisepléne aus? Sind sie ausgewogen? Welche
Mengen sind einzuplanen?

j
o
>
()]
I
>
2
(]
m
r
2

@ Dienste: Wie werden sie ausgewahlt und aufgeteilt? Wer
hélt Ordnung in den Gemeinschaftsraumen? Werden die
Pfadfinder in die Materialaufteilung einbezogen, damit sie
wahrend des Aufenthalts eigenstéandig handeln kénnen?

@ Korperpflege: Zu welcher Tageszeit wird die Kérperpfle-
ge vorgesehen? Wie oft? Welchen Komfort und welche
Intimitat kann ich den Pfadfindern anbieten?

® Die Abende: Von wem werden sie vorbereitet? Sind sie _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ ___ !
abwechslungsreich (Veillée, Wettbewerb, Gesellschafts-
spiel, Kreativitat, Wanderung, Treffen mit einer auBenste-
henden Person, Marchen, Nacht-Dinner usw.)? Wie wird
das Schlafengehen organisiert?

Antworten auf diese Fra-
gen findest du in unseren
Heftchen La clef des camps,
Une intendance au top und

Sacrée soirée, die herunter- gé. L

geladen werden kénnen auf 52m
www.lesscouts.be. """""jl".'L 2
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Durch die Momente des Alltags lernt der Pfadfinder
seine eigenen Entscheidungen zu treffen und gleich-
zeitig das Gruppenleben und die Bediirfnisse des Ein-
zelnen zu beriicksichtigen.

=
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Die Mitbestimmung

Die Mitbestimmung ist ein zentrales Element der Pfadfin-
deranimation. ,Ask the boy” bedeutet, die Kinder und Ju-
gendlichen einzuladen, ihre Erziehung selbst in die Hand
zu nehmen und fur ihre eigene Zukunft Verantwortung zu
Ubernehmen. Mitbestimmung bedeutet, die Pfadfinder zum
Teil oder vollstandig an der Ausarbeitung einer Aktivitat zu
beteiligen.

Ve
Die Mitbestimmung findet sich sowohl im Alltag als
auch bei auBergewohnlicheren Aktivitaten wieder (sie-
he der Rat auf Seite 64).

Zum Beispiel, im Alltag:

@ bei der Organisation von Diensten;

8 bei der Zusammenstellung kleiner Gruppen;

® bei der Materialplanung fur die Freizeitbeschaftigung;
® beim Lagerthema;

8 bei den Alltagsregeln der Sektion;

8 bei den Speiseplanen fiir das Weekend und das Lager;
® bei der Anfertigung von Dekoren, Verkleidungen usw.;

® usw.

J

DER ALLTAG (foige)

Deine Aufgabe

Die Fiihrung der Alltagsmomente durch die Gruppe bedeu-
tet eine geregelte Eigenstandigkeit, bei der die volle Ver-
antwortung bei dir bleibt. Eigeninitiative zu bestarken be-
deutet nicht, alles machen zu lassen. Du hast eine wichtige
Rolle: Du musst alles betreuen, die Dynamik erhéhen und
fur Sicherheit sorgen und gleichzeitig méglichst viel Raum
fur Initiativen der Gruppe lassen. Du achtest darauf, dass
das, was erlebt wird, im Sinne des Pfadfindertums ist und
dass die getroffenen Entscheidungen den Werten des Pfad-
findergesetzes entsprechen. Wenn eine Patrouille beispiels-
weise Speiseplane auswahlt, bei denen eine Verschwendung
offensichtlich ist, hat der Leiter sie umzustellen.

lhr kénnt in Mitbestimmung mit deiner Sektion Uber die
Aufteilung der Dienste unter den kleinen Gruppen im Lager
entscheiden, aber auch Uber die praktische Organisation
dieser Momente nachdenken.

Die Mitbestimmung wird im Vorfeld geplant, um sie best-
mdglich zu betreuen und eine méglichst angemessene Un-
terstiitzung zu bieten (Ratschlage, Werkzeug usw.). Uberprii-
fe regelmaBig wéhrend dem Ablauf, ob alle mit einbezogen
wurden: Uberlege, was vom Staff (ibernommen wird und
welcher Teil eigensténdig den Pfadfindern tiberlassen wird.

S

-

,Wir wollen einen vertrauensvollen

Menschen.“ . .
Unser Erziehungsziel

Um den emotionalen Bedirfnissen jedes Pfadfinders
gerecht zu werden, ist der Aufbau aufrichtiger Be-
ziehungen von entscheidender Bedeutung. Durch
gegenseitigen Respekt, aufmerksames Beobachten
und wohlwollende Anteilnahme, erkennst du die Be-
dirfnisse, Wiinsche und Schwierigkeiten der von dir
betreuten Kinder und Jugendlichen. Durch die An-
passung deiner Animation, um diesen Anforderungen
gerecht zu werden, werden die Pfadfinder vertrauens-
voller, geben ihre Meinung ab und wagen es, Verant-
\wortung zu ibernehmen.

Leitfaden der Pfadfinderanimation
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Waéhrend dem Lager sind bestimmte Orte nur den Lei-
tern vorbehalten. Dies ist verstandlich, wenn es beispiels-
weise um die Sicherheit geht. Jedoch muss es den Pfad-
findern erklart und manchmal auch angepasst werden.

Die Kiche ist nicht zugénglich, wenn die Kéche ge-
rade mit einem groBen Topf kochendem Wasser ar-
beiten; aber es bereitet ungemeine Freude, wenn
jemand helfen méchte, wenn alle Gefahren aus dem
Weg gerdumt sind.

In der Werkzeugkiste befinden sich Cutter, die nicht
in Jedermanns Hande gelangen dirfen; jedoch ist es
eine gute Idee, die gefahrlichen Gegensténde an ei-
nem einzigen Ort aufzubewahren, der fur die Kleins-
ten unzugénglich ist, und dem Pfadfinder Zugang zur
Werkzeugkiste geben, wenn er in seiner Freizeit et-
was bauen mochte.

Der Staff méchte, dass die Fragen des Spiels am Nach-
mittag geheim bleiben; aber die Pfadfinder schatzen
es, wenn das Lagerprogramm mit ihnen gemeinsam
gestaltet wird und ihren Erwartungen entspricht.

Unsere Bewegung hat sich dem Vertrauen, dem Dia-
log und der zwischen den Pfadfindern und ihren Leitern
gekniipften besonderen Beziehung verschrieben. Ein
paar Orte, Informationen, vertrauliche Momente: Das
kann logisch sein und Sinn machen. Aber es muss im
Gleichgewicht bleiben: Wenn du von den Pfadfindern
verlangst, ihr Gepack und die Gemeinschaftsraume or-
dentlich zu halten, mussen dein Koffer und dein Schlaf-
raum ebenfalls ordentlich sein ...

Wir sitzen alle im gleichen Boot

DER ALLTAG (Folge)

N

,Ein Boot kann das Paradies oder die Hélle sein; alles
héngt von den Menschen ab, die sich darin befinden.
Wenn sie grantig, miirrisch und schmutzig sind, gibt die
Besatzung das Bild eines trostlosen Bootes ab. Wenn sie
wie die Pfadfinder fréhlich entschlossen sind, aus jeder
Situation das Beste zu machen und wenn sie bereit sind,
sich gegenseitig zu helfen und dazu in der Lage sind, ihr
Boot sauber und ordentlich zu halten, ist es eine gliickli-
che Familie, die das Leben auf dem Meer genief3t.”

Baden-Powell, Scouting for Boys, 1908

J

Ein Kodex fiir die Mitbestimmung

Der Kodex ist ein Dokument, das in der Sektion ver-
fasst wird und in dem alle Regeln innerhalb einer Ge-
meinschaft aufgefihrt werden, die zu einem bestimm-
ten Zeitpunkt von der Gruppe beschlossen werden (du
kannst ein Exemplar fur die Treffen und einen Kodex
fur das Lager bereitstellen). Er muss jahrlich, mit der
kompletten neuen Gruppe, durchgegangen werden.

Denke an folgende Punkte, um ihn optimal aufzustellen:
Erstelle ihn mit deinen Pfadfindern;

Verfasse ihn in einer fir alle verstandlichen Aus-
drucksweise;

Halte die Ideen in positiven Formulierungen fest;
Bilde Satze in der ,,Ich”- oder , Wir"”-Form;

Erklére das gewlinschte Verhalten (du musst Uber-
prifen kénnen, ob dieses Verhalten eingehalten wer-
den kann oder nicht: Es ist zum Beispiel unmdglich zu
Uberprifen, ob der andere sein Wort halt);

Schrénke die Anzahl der Regeln ein (einige Regeln
fur die Jingsten und maximal zehn Regeln fiir die
Jugendlichen).

Alle Pfadfinder, Leiter und andere anwesende Perso-
nen halten sich an diesen Kodex und unterzeichnen ihn
als Zeichen ihrer Verpflichtung.

Bei Missachtung der verfassten Regeln kannst du fir
jede Regel eine angemessene, verhaltnismaBige, wie-
dergutmachende und passende Strafe festlegen, um
anschlieBend neu zu starten.




Von einer Sektion zur anderen

Bei den Baladins

Fur die Baladins ist der Weg von der Fa-
milie hin zu den Pfadfindern nicht immer
einfach: die Zeitplanung ist anders, die
emotionalen Bezugspunkte geraten aus
den Fugen, die Alltagsregeln sind anders. Es ist daher
wichtig, ihnen ausreichend strukturierte Tage mit kla-
ren Richtwerten anzubieten.

STy
BALAPLNS

Zeige ihnen, dass sie eine Rolle spielen und dir ihre
Meinung wichtig ist. Du kannst ihnen Verantwortung
geben, indem du sie bei der Bildung kleiner Gruppen
einbeziehst, mit ihnen die Alltagsregeln aufstellst, sie
in die Renovierung eures Lokals mit einbeziehst, mit
ihnen gemeinsam festlegst, welche Bereiche im und
um den Lagerort gefahrlich sind usw.

DER ALLTAG (Folge)

-
Der Naschkoffer

Die Rasselbande Uiberlegt und entscheidet bei ei-
nem Rat, welches Material in diesem Koffer kom-
men wird. In bestimmten, ruhigeren Momenten
wahrend des Lagers nehmen sich die Baladins in
ihrer Freizeit das heraus, was sie mdchten, um al-

leine oder in einer kleinen Gruppe zu spielen. )

p
Bei den WOLflingen

Die Wolflinge wissen, dass sie eine Rol-
le spielen und schatzen es, wenn man
ihnen einen angepassten Freiraum
gibt: Die Rudelgruppe bietet ihnen ebenso wie alle
anderen kleinen Gruppen im Alltag diese Méglichkeit.
Lade sie dazu ein, eine Herausforderung fir ein Spiel
auszudenken und einen gemeinsamen Abend wah-
rend eines Weekends oder im Lager zu planen, die
Zeiten fur das Aufstehen und Schlafengehen zu ver-
einbaren, sich zur Organisation der Dienste zu duBern,
die Themen fur die Ateliers zu bestimmen usw.

Bei den Eclaireuren -

Die Eclaireure verbringen ihre meiste B
Zeit in der Patrouille. Ermégliche ihnen,
das Programm der Aktivitaten von Mo-
nat zu Monat auszuhandeln, sich bei der Auswahl des
Speiseplans im Lager einzubringen, die Stundenplane
des Weekends oder des Lagers zu bestimmen usw.

FCLATRELRS

Bei den Pionieren

Die Pioniere sind bereit, Aktionen von
A bis Z zu verwalten. Nutze sie und fih-
re sie zur Verwirklichung ihrer Traume.

Bestarke sie bei den Kontakten zu AuBenstehenden,
bei der Umsetzung von getroffenen Entscheidungen,
Kulturausfligen, der Verwaltung der Finanzen usw.

J
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Die Einrichtung des Naschkoffers ist eine schone Gelegenheit fur die Baladins, thre ersten
Rate zu erleben. Die Gruppe Uberlegt und entscheidet gemeinsam, was in dem Koffer
kommen soll und wie die Anweisungen fur ihre Verwendung auszusehen haben. So
konnen sich die Kinder in bestimmten, ruhigeren Momenten wahrend des Weekends oder
des Lagers frei Spiele, Bucher oder Bastelmaterial aus dem Koffer nehmen. Der Balaldin
spielt alleine oder in der Gruppe, so wie er es mochte.

/
Die Legende der Baladins...

Gido und Bodo entdecken auf einem Dachboden ei-
nen wundervollen Koffer und bringen ihn zu den Ba-
ladins, ihren Freunden. Gemeinsam
entscheiden sie dort Spiele hinein-
zutun. Aber nicht irgendwelche,
nur die, worliber sich alle Bala-
dins einig sind.

Die Bedeutung?

Einen Rat abhalten E

Eine der Besonderheiten bei den Pfadfindern besteht darin, von
den Wiinschen und Bedurfnissen des Kindes oder Jugendlichen
auszugehen. , Ask the boy”, mit anderen Worten, frag das Kind
nach seiner Meinung, ist ein Leitsatz von Baden-Powell.

Der Naschkoffer ist ein erstes auf die Baladins zugeschnitte-
nes Projekt und stellt fiir die Rasselbande die Gelegenheit dar,
ihre ersten Rate zu erleben. Das Kind lernt dabei, das Wort zu
ergreifen, um seine Meinung abzugeben, den anderen zu re-
spektieren wenn er spricht, eine Vereinbarung zu treffen und
gemeinsam umzusetzen, was man beschlossen hat.

Eigenstandigkeit entwickeln

Das Leben in der Rasselbande ist erfiillt von gemeinsamen
Aktivitaten aller Art. Der Baladin kann dennoch regelméaBig
Lust haben, die Initiative zu ergreifen und eine persénliche
Entscheidung zu treffen. Er entscheidet dann selbst, womit
und mit wem (einem Leiter oder vielleicht alleine) er seine
Zeit verbringen mochte.

Der Naschkoffer entspricht dem Bediirfnis der Freizeitpla-
nung. Schluss mit Leerlaufzeiten, jetzt werden jedem Einzel-
nen, nach seinem Rhythmus, Highlights angeboten.

Mitbestimmung lernen

Dabei bietet sich auch die Gelegenheit, den Baladins eine
bestimmte Verantwortung zu libertragen: die gemeinsame
Nutzung des Naschkoffers, der respektvolle Umgang mit ih-
rem Inhalt und das Aufraumen.




DER NASCHKOFFER (Folge)
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BALADPING

Wann soll ein Rat zum Naschkoffer
abgehalten werden?

Kurz vor
dem ersten
A Weekend.

Anfang des Jahres, damit man
ab dem ersten Treffen einen Kof-
fer oder Kiste zur Verfiigung hat.
Selbst wenn bei der Zusammen-
stellung des Naschkoffers noch
nicht alle da sind.

An einem
Tag, an dem
sich alle lang-
weilen.
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Vor dem Lager, da sie dort
wahrscheinlich am inten-
sivsten genutzt wird.

Immer dann,
wenn die
Notwendigkeit
besteht.

Vor dem zweiten Wee-
kend, um zu sehen, ob
man etwas ergdnzen

sollte.

Wenn der Naschkoffer
unordentlich ist.

( Leitfaden der Pfadfinderanimation /m
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Ideen zur Organisation

Fir jede der aufgefiihrten Phasen findest du hier einen Vor-
schlag fur die Animation.

1. Erkldre den Baladins was ein Naschkoffer
ist, wie man ihn fiillt und nutzt

Erzéhle zum Beispiel, die Geschichte des Naschkoffers aus
dem Buch: Die Legende der Baladins. Gribou und Boulon
entdecken auf einem Dachboden einen Koffer und ein gro-
Bes Abenteuer beginnt. Du kannst daraus ein kurzes Thea-
terstiick, ein Puppentheater usw. machen.

2.Prisentiere einen Koffer oder eine Kiste,
um das Interesse der Baladins zu wecken

Nachdem die Geschichte erzahlt wurde, biete den Baladins
an, ihre Kiste zu fillen. Du musst zweifelsohne eine mitbrin-
gen (die restauriert, angefertigt oder gekauft wird). Sie soll-
te die Neugier der Baladins wecken und sie fiir das Projekt
begeistern.

3.Einen Rat abhalten, um tber den Inhalt zu
entscheiden

Der Rat ist DER Ort, um dieses Projekt zu beginnen. Aber
ein Rat bedeutet trotzdem nicht, dass die gesamte Rassel-
bande sich in unendlichen Stunden den Kopf zerbricht, ohne
sich austoben zu konnen. Der Rat muss kurz sein, um die
Aufmerksamkeit aller beizubehalten.

Fir den Anfang und um die Kinder in entsprechende Stim-
mung zu bringen, kann natirlich das Lied des Rates gesun-
gen werden (du findest es auf der CD Balablues).

K: LIED DES RATES

Komponiert mit freundlicher Unterstiitzung von Gibus

Mol je vais au comseil ;’
Des idées plein la téte
. Mol je vais au conseil
La parole, cest une féte
Ma langue pour parler
Et wmes oreilles o

l, Et wes oreilles

Pour écouler

Y.Den Naschkoffer fiillen

Diejenigen, die die Mdglichkeit haben, kénnen ein Spiel, ein
Buch (das fur einen bestimmten Zeitraum abgegeben oder
ausgeliehen wird) oder etwas zum Basteln mitbringen. Ihr
kénnt bestimmte Spiele selbst mit den Baladins herstellen
oder nach Spenden fragen.

DER NASCHKOFFER (folge)

5. Sich den Inhalt zu Eigen machen

Nachdem der Naschkoffer eingerichtet wurde, nimm dir mit der
Rasselbande die Zeit zu entdecken, was sich in ihm befindet.

Warum nicht einen Entdeckungsabend des Koffers beim
ersten Weekend einplanen? Oder eine gemitliche Ecke ein-
richten, um gemeinsam ein paar Blcher zu entdecken?

Bei dieser Gelegenheit kénnen auch Hinweise zur Benutzung der
Spiele gegeben und wenn nétig die Spielregeln erklart werden.

6.Einen Rat abhalten, um die Mitbestim-
mung des Naschkoffers zu organisieren

Wer kimmert sich darum, die Kiste aufzurdumen und den
Zustand des Materials zu Gberprifen? Was tun, um nichts zu
verlieren oder zu beschadigen, damit jeder das Spiel, das er
genommen hat auch aufraumt?

Bei einem erneuten Rat kénnen gemeinsam Ablauf- und
eine Nutzungsregeln aufgestellt werden. Wenn noch nicht
alle Baladins lesen kénnen, kann man diese Regeln auch mit
Zeichnungen oder Symbolen illustrieren.

7. Auswerten und berichtigen

Es kann sein, dass die guten Vorsatze vom Jahresbeginn mit
der Zeit in Vergessenheit geraten, der Koffer nicht mehr auf-
gerdumt wird, Spiele fehlen oder dass sich die Wiinsche und
Bedurfnisse der Kinder gedndert haben.

Warum nicht erneut einen Rat abhalten, um den Funktions-
ablauf auszuwerten? Rufe die Nutzungshinweise in Erinne-
rung und andere sie gegebenenfalls. Die Baladins beschlie-
Ben vielleicht, neue Spiele fur das Lager oder das nachste
Weekend mitzubringen.

Weitere kleine und ebenso kurze Hinweise kénnen den
ersten erganzen: wer bringt was mit? Wo finden sich
die genannten Spiele und Materialien? Kann man eini-
ge von ihnen selbst herstellen? )




Der Inhalt des Koffers

Der Inhalt wird mit den Baladins festgelegt. Achte darauf,
dass sich jeder dazu duBert, was er gerne in dieser Kiste hatte.

Jeder Baladin kann alles, was er gerne in der Kiste sehen
wirde, zeichnen und seine Zeichnung anschlieBend erkla-
ren. Legt zusammen die Kriterien fir eine abschlieBende
Auswahl fest (Preis, kein Videospiel, Spiele, die alleine oder
mit mehreren gespielt werden kénnen, Spiele, die nicht zu
zerbrechlich sind, Spiele, die drinnen und drauBen verwen-
det werden kdnnen, um sich auszutoben usw.).

So wird jeder eine Beschéaftigung finden, die ihm geféllt.

Man kénnte beispielsweise folgendes
darin finden

@ Bleistifte, Pastellstifte, Wasserfarben, Filzstifte;
® Zeichenblatter;

@ Legosteine;

® Gesellschaftsspiele, Kartenspiele;
® Geschichtsbiicher, Liederblicher;
@ ein Springseil, StraBenkreide;

® Balle aller Art;

@ alle Arten von Schlagern;

@ Verkleidungen; Schminke;

® Diabolos;

® Rasseln;

® Knete;

® und alle Vorschlage der Baladins.

Amiisant und praktisch

Du kannst auch vorschlagen, eine Tasche mit Uberraschungen
in den Koffer zu legen. In dieser Tasche kann man zum Beispiel
zehn Blatter stecken, wobei auf jedem Blatt eine Idee fiir ein
kleines Spiel (drinnen oder drauBen) steht, die gespielt werden
kénnen, wenn gerade ein Leerlauf entstanden ist. Wenn man
nicht genau weif3, was man spielen soll und um endlose Diskus-
sionen zu vermeiden, wird per Zufallsprinzip ein kleines Blatt
gezogen und los geht's!

Man kann auch die Namen der Spiele, die sich in der Kiste be-
finden, auf die Zettel schreiben. Fertige eine kleine Zeichnung
an, damit diejenigen, die noch nicht lesen kénnen, auch verste-
hen, worum es geht.

DER NASCHKOFFER (Folge)

Deine Aufgabe

@ Die Baladins sollen es sich bequem machen.

ST,

BALADING

® Erklére woriiber ihr sprechen werdet.

@ Stelle sicher, dass der Sinn des Naschkoffers von allen ver-
standen wurde.

® Wiederhole zwischendurch noch mal warum miteinander
gesprochen wird.

® Erteile das Wort.
® Achte drauf, dass jeder zu Wort kommt und verstanden wurde.

@ Vermerke, was gesagt wurde (da noch nicht alle Baladins
lesen koénnen, ist eine Zeichnung besser als Worte).

@ Fasse das Gesagte zusammen, um die Entscheidung zu er-
leichtern und verhindere, dass es sich in die Lange zieht.

Die Zeiteinteilung

Der Naschkoffer kann regelméaBig tber kurze Zeitrau-
me eingesetzt werden (am Anfang oder am Ende einer
Versammlung, wahrend der Mittagsruhe im Lager fur
diejenigen, die friher aufwachen oder nicht schlafen,
wenn man gerade nichts zu tun hat usw.), jedoch nicht
langer als 20 Minuten. Wenn der Zeitraum langer wird,
kénnten die Baladins sich langweilen, was zu Streitig-
keiten oder Heimweh fihren kann. Der Naschkoffer
darf daher nicht die Animation der Leiter ersetzen.

7 )
(,,Verantwortungen 2u Ubertragen ?
bei den Pfadfindern der Schlissel
zum Erfolg, vor allem bei den Wildes-
ten und Schwierigsten.“

2. DAS HANDELWN

Baden-Powell, Aids to Scoutmastership,
World Brotherhood, 1944 j
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Deine Baladins verstehen

Der Naschkoffer erméglicht dem Kind von 6-8 Jahren, sich an-
deren gegenuber und fir den Alltag in der Gruppe zu 6ffnen,
wobei gleichzeitig die Wichtigkeit seiner Meinung beriicksich-
tigt wird. Es ist schon von Belang, wenn man mit sechseinhalb
Jahren bemerkt, dass die eigene Idee beachtet wurde.

Der Naschkoffer dient auch als Sozialisierungsprozess.
Die Baladins verinnerlichen durch die eigenstéandige
Verwaltung und die Einhaltung der Nutzungsregeln
bestimmte Werte, Normen und Verhaltensregeln. Sie
integrieren sich dadurch in das soziale Leben.

_____________________________________

4
i Fiir weitere Informationen kannst du
! unter www.lesscouts.be das Handbuch
i Des projets pour gran-
i dir herunterladen. E*;“:"ﬂ'" k
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PATROUILLENHIKE

"Hike" ist ein englisches Wort und bedeutet ,Wanderung“. In unserer Pfadfinderbewe-
gung bezeichnetes das Lagerder Patrouille, ein Weekend der Patrouille, bei bestimmten
Truppen wird es auch ,,Raid“ genannt. Es kann ebenfalls fFir eine Wanderung stehen, die
von den Eclaireuren wdhrend eines Lagers Uber zwei bis vier Tage unternommen wird.

Die Bedeutung?

Jede Patrouille bereitet mit Hilfe des Staffs die Marschroute vor,
erkundigt sich nach Sehenswiirdigkeiten, stellt das Budget auf
usw. Ein Hike ist organisiert und geplant: es ist ein Projekt, das
im Laufe eines Jahres oder im Lager umgesetzt werden kann.

Der Pfadfinder wachst an dieser Aktivitat und l3sst sich be-
reichern: er entdeckt die Umwelt, die Region, die er durch-
streift, probiert eine regionale Spezialitdt, begegnet ihren
Einwohnern, interessiert sich fur lokale Traditionen und
Handwerkskunst usw.

<\

/,,Wir wollen einen partnerschaftlichen
und solidarischen Menschen.“
Unser Erziehungsziel

Der Pfadfinder entwickelt bei einem Hike ein Projekt:
zusammen mit anderen Mitgliedern seiner Patrouille
organisiert er diesen besonderen Moment und berei-

ttihn vor. d
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Eine Organisationsidee

Ausdenken und entscheiden

Auf Hike zu gehen bedeutet, mit allen Mitgliedern der Pat-
rouille ein Projekt zu entwickeln. Auf Hike zu gehen bedeu-
tet nicht, tagelang nur Kilometer um Kilometer zu wandern.
Die Patrouille versammelt sich vollstdndig und beantwortet
eine einfache Frage: ,,Was méchten wir bei unserem Hike
gemeinsam erleben?”

Die Alteren achten ab der ersten Vorbereitung darauf, dass
alle integriert werden und dass jede Idee angehort wird, um
die Meinung jedes Einzelnen zu beriicksichtigen (manche
mochten ein genussvolles Essen, anderen brauchen span-
nende Abenteuer, wieder andere einfach nur die Zeit mit
den anderen verbringen).

Jeder meldet sich zu Wort und legt seine Argumente dar.
Im Anschluss versucht der Pfadfinder, der den Rat leitet, die
Vorschlédge jedes Einzelnen wahrheitsgetreu zusammenzu-
fassen und verwaltet die Entscheidung. Das Programm soll
alle zufriedenstellen.

»sFuBmarsche sind, wenn du weit ge-
nug laufst und jeden Tag neue Orte er-
kundest, aufregende Abentever, wenn
du einmal gelernt hast, wie du dich
dabei verhaltst.*

\

Baden-Powell, Adventuring to Manhood, 1936

/




Organisieren und vorbereiten

Die Patrouille beginnt damit, eine Liste mit den Vorbereitun-
gen zu erstellen. Jede Aktion muss von einem der Pfadfin-
der Ubernommen werden.

Die wichtigsten Elemente der Vorbereitung sind:

® ein Datum finden (fur ein Hike, das im Laufe des Jahres
stattfindet);

® cinen Ort finden;

@ den Transport organisieren und gleichzeitig auf die Si-
cherheit achten;

@ jede Aktivitat vorbereiten;

@ Speiseplédne erstellen und Einkdufe machen;

@ das Budget aufstellen;

® die Eltern informieren;

@ Karten, Notfall- und Sicherheitsmaterial besorgen.

Umsetzen, auswerten und feiern

Nach dieser Vorbereitungsphase, die von dir sorgfaltig be-
treut wurde, konnen die Pfadfinder sich in dieses Abenteuer
begeben. AnschlieBend ist es deine Aufgabe darauf zu ach-
ten, dass jede Patrouille diesen besonderen Moment in ei-
ner kleinen Gruppe auswertet, die eigenen Erfahrungen mit
den anderen teilt und den Abschluss dieses Projekts feiert.

Das Hike ermdglicht jeder Patrouille eine wirkliche
Eigenstandigkeit zu erleben sowie Verantwortung zu
Ubernehmen. Die Pfadfinder tbernehmen die Planung
der Wandertage oder des Weekends: Sie verflugen
Uber einen groBen Handlungsspielraum und werden
gleichzeitig von den Leitern begleitet.

PATROUILLENHIKE (Foige)

teaiTs,

FOLATRELIRS

Deine Aufgabe

Ein Hike ist ein Vertrauensvertrag zwischen den Patrouillen
und dem Staff. Jeder ibernimmt seinen Teil der Verantwor-
tung und kann auf den anderen z&hlen.

Du legst mit den anderen Leitern deines Staffs einen klaren
Rahmen fest und tUberprifst folgende Punkte:

@ Wi&hrend der Vorbereitung: Wurde das Projekt vorher
miteinander abgestimmt und entspricht es den Erwartun-
gen? Wurde der Zustand der Ausristung Uberprift? Sind
die Sicherheits- und Notfallhinweise bekannt und wurden
sie verstanden? Verfugst du tber eine Kopie aller Routen?
Verflugt die Patrouille iber eine angemessene Geldsumme?

@ Wiahrend der Standortbestimmung: Entsprechen die Di-
stanz und die Schwierigkeit der Route der Leistungsfahig-
keit der Pfadfinder? Ist die Strecke genau genug? Ist eine
Versorgung mit Wasser und Lebensmitteln eingeplant? Er-
maéglicht die Route die Entdeckung von Besonderheiten der
Region? Wurden die Herbergen der Patrouillen besichtigt?
Gab es Kontakt zu denjenigen, die sie aufnehmen werden?

@ Wihrend des Hikes: Hast du eine standige Prasenz ein-
geplant, um jederzeit eingreifen zu kénnen? Bist du jeder-
zeit erreichbar? Ist ein Besuch aller Patrouillen an ihrem
Unterbringungsort vorgesehen? Schaust du wahrend des
Lagers bei einem Hike mindestens einmal am Tag bei allen
vorbei?

Das Hike ist fur die Pfadfinder eine Gelegenheit,
das Vertrauen zu erleben, das ihnen von den Leitern
entgegengebracht wird.

Manchmal hort man Geschichten von Patrouillen,
die wéahrend ihres gesamten Hikes einen funf
Meter langen Holzpfahl oder ein armes Huhn mit
sich herumtragen miussen: Diese Technik wird von
einigen Staffs angewendet, um zu verhindern, dass
die Pfadfinder per Anhalter reisen.

Natdrlich ist dieser Brauch aus Sicherheitsgriinden
verboten. Man sollte vielmehr auf das Vertrauen
bauen als abwegige Mittel einzusetzen. )

@ Bei der Riickkehr: Welcher Empfang wird fur die Rick-
kehr der Patrouillen geplant? Wie kann jede Patrouille von
ihren Erlebnissen berichten? Welche Auswertung erfolgt
einerseits mit den Pfadfindern und andererseits mit dei-
nem Staff?

Naturlich bist du nicht mit den Pfadfindern wahrend
des Hikes zusammen; aber du versicherst dich im Vor-
feld Gber die Ubernachtungsorte und triffst die Pat-
rouillen regemaBig zu den vereinbarten Terminen. Du
bleibst jederzeit erreichbar. Du bist rund um die Uhr
fur die Mitglieder deiner Sektion verantwortlich.

Achte auf die Lebensmitteln- und Getrankeversor-
gung: ,Uberlebenstraining” hat keinerlei padagogi-
sches Nutzen und sind bei den Pfadfindern untersagt,
ebenso wie das Hausieren von Minderjahrigen (sowohl
bei Privathaushalten als auch auf der StraBe) und ist
vom belgischen Gesetz verboten.

2. DAS HANDELUWN
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Unser Lager fand in der Gegend von Bastogne statt.
In den Osterferien gaben wir dem PF Broschiren aus
dem Touristenbiro der Region. Die Anweisungen lau-
teten wie folgt:
Das Hike sollte gegen 11 Uhr beginnen und am lber-
nachsten Tag zwischen 16 und 18 Uhr beendet sein;

wahrend des Lagers sollten die PF'S dem Staff die
Route und das Projekt vorstellen;

zwei Patrouillen durften nicht im gleichen Dorf schla-
fen;

es gab keine Mindestanzahl von abzuleistenden Ki-
lometern.

Mit diesen vier Anweisungen entwickelten unsere vier
Patrouillen unterschiedliche Projekte:

Erkundungsreise mit dem Zug zum Mardasson Denk-
mal in Bastogne;

Besichtigung eines Handwerksunternehmens;
vollstandig mit dem Fahrrad durchgefiihrter Hike;
Wanderung, ausschlieBlich auf Waldwegen

PATROUILLENHIKE (Folge)

Anfang des Jahres kiindigten wir den Eclaireuren
an, dass in den Osterferien ein Patrouillen-Weekend
stattfinden wird. Jede Patrouille konnte den Ort frei
wahlen, sofern er sich hochstens eine Autostunde von
der Einheit entfernt befand. Bei einem Rat im Novem-
ber sollte jeder PF einen Leiter auswahlen, der ihn bei

der Organisation dieses Patrouillen-Weekends unter-
stitzt. AnschlieBend wurden die verschiedenen Auf-
gaben unter den Mitgliedern der Patrouille aufgeteilt
(Reservierung einer Unterkunft, Auswahl des Speise-
plans, Ausarbeitung eines Programms usw.).

Bericht wahrend einer T3 Eclaireur Schulung

Im Laufe der darauffolgenden Monate hielten wir alle
vier Wochen eine 15 minitige Versammlung ab, damit
die Patrouillen Gber den Fortschritt ihres Projekts be-
richten konnten.

NT13ANVH Sva *¢

Zu Ostern haben die drei Patrouillen jeweils ein véllig
anderes Weekend abgehalten:

Begegnung mit einem Foérster im Venn;
Kajaktour nach Hamoir;

Miniwanderung, bei der ausschlieBlich ein Spezi-
al-Navi fir diese Art von Aktivitat verwendet wurde.

Bericht wahrend einer T3 Eclaireur Schulung

Die beiden untenstehenden Dokumente stammen aus
dem Hikebook. Diese Broschiire ist an die Patrouillen
zu verteilen: Darin werden alle nitzlichen und notwen-
digen Informationen zusammengefasst, um sorgenfrei
auf ein Hike oder eine Wanderung in Belgien und im
Ausland gehen zu kénnen.
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Deine Pfadfinder verstehen

Das Hike ist eines der pddagogischen Angebote, das die Ei-
gensténdigkeit der Gruppe stérkt.

Es kommt trotzdem nicht in Frage, die Fahigkeiten der Grup-
pe unter dem Vorwand, dass sie sich in der Ubernahme von
Verantwortung Uben soll, zu Gberschatzen. Um diese Aktivi-
tét zu betreuen und die Patrouille gleichzeitig eigene Erfah-
rungen machen zu lassen, erlaube ihr, Initiative zu ergreifen,
indem du Ziele mit ihr entwickelst: berate und bestarke sie.

Die Ziele, die die Patrouille sich setzt, sollten folgende Ei-
genschaften aufweisen:

® motivierend: Sie missen den Vorlieben, Interessen und
Wiinschen der Patrouillenmitglieder entsprechen;

@ konstruktiv: Sie missen dazu beitragen, alle Pfadfinder in
ihrer Entwicklung weiter zu bringen;

@ realistisch: Die Jugendlichen neigen bisweilen dazu, sich
unerreichbare Ziele zu setzen;

@ messbar: Die Jugendlichen miissen realisieren kénnen, dass
sie etwas gelernt haben und sich weiter entwickeln.

Halte dir vor Augen, dass ein Ausflug ohne Leiter bei
einigen bestimmte Sorgen auslésen kann: die ge-
meinsame Planung des Hiks vermittelt den Jingeren
und ihren Eltern Sicherheit sowie jenen Pfadfindern,
die sich in der Gruppe noch nicht hundertprozentig
wobhl fuhlen.

PATROUILLENHIKE (Foige)

Das Hikebook ist am Verbandssitz er-
héaltlich oder kann auf www.lesscouts.
be heruntergeladen werden.

Looulh

FCLALRFURS

ist verfigbar liber www.lascouterie. #

be oder als Download
auf www.lesscouts.be.
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Die Bedeutung?

Wenn man eine bestimmte Anzahl von Tagen am gleichen
Ort zeltet, muss man sich komfortabel einrichten: unter
Berlcksichtigung der Umwelt ermdglichen diese Bauten die
verschiedenen Lebensraume, in denen man sich befindet, zu
verbessern. Dieser Aufbau beweist das technische Niveau
der Pfadfinder, die es erstellt haben.

Woodcraft ist auch die Gelegenheit zur Umsetzung eines
Projekts. Bei der Vorbereitung entwickelt der Jugendliche
seine Kreativitdt und seine Kompetenzen und entscheidet
mit der Gruppe. Bei der Anfertigung Gbernimmt er eine fur
ihn angemessene Rolle und Aufgabe.

Woodcraft wird wahrend dem Lager umgesetzt. Bestimmte
Konstruktionen werden in der Patrouille errichtet (Tische,
Betten usw.), andere werden in der Truppe ausgearbeitet
(Feuerstelle, Truppentisch usw.).

Fir die alteren Pfadfinder und die Leiter ist das der Moment,
bei dem sie besonders auf diejenigen achten missen, fir die
es das erste Lager ist: Sie kdnnen nicht alles wissen. Sie sind
da, um zu lernen und missen begleitet werden, ohne zur
Zielscheibe fiir Schikanen von Alteren zu werden, die sie auf
der Suche nach einem Spanesauger in der Wiese schicken.

308

WOODCRAFT

i )

C,Durch das Lager lernen wir, dass wir
aufviele Dinge verzichten konnen, die
wirim Alltag fir notwendig halten, und
wir entdecken, dass wir recht viele Din-
ge selbst machen konnen, von denen
wir dachten, dass wir dazu nicht in der
Lage sind.“

\

Organisationsideen

Ausdenken und entscheiden

@ Die Gruppe plant jedes Jahr neue Bauten mit neuen Ide-
en: ein Eingangstor zum Lagerthema, ein Geschirrschrank,
ein in den Boden eingelassener Tisch. Eine Wiederholung
der Bauten vom Vorjahr wirde verhindern, dass die Eclai-
reure ein Projekt in der Patrouille umsetzen kénnen.

Baden-Powell, Girl Guiding, 1918&

@ Sie planen und adaptieren die Konstruktionen entspre-
chend dem Ort des Lagers: Was-
serrad an einem Bach, Pfeiler i
in einem Hang usw. ; ol
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Ein Plan erméglicht:

@ ssich im Lager wieder daran zu erinnern, was vor einigen
Monaten beschlossen und geplant wurde: so ist jeder auf
dem Laufenden dariber, was noch erledigt werden muss;

@ im Lager Zeit zu sparen, weil es reicht nachzulesen, was
vorbereitet wurde;

@ das bendtigte Material vorzusehen (Werkzeug, Holz usw.).

Auf dem Plan stehen:

@ die MaBe (basierend auf den Abmessungen von Haushalts-
gegenstdnden, die vor der Abfahrt festgelegt werden);

@ die Anordnung jeder Konstruktion;
@ die Materialangaben;

@ die schematische Darstellung der Bauten.

Organisieren

@ Jeder hat seine Rolle: Die Aufgaben werden so gerecht
aufgeteilt.

@ Die Alteren teilen ihre Erfahrung und geben ihre Fach-
kenntnisse weiter.

® Ein Pfadfinder kann auch beschlieBen, sich in der einen
oder anderen Technik weiter zu verbessern und sich Ziele
setzen, um beispielsweise sein Abzeichen als Lagerexper-
te oder Kinstler zu erhalten.

Durch das Niederlassen im Herzen der Natur, erlernt der
Pfadfinder umweltfreundliche Techniken.

e T

|

WOODCRAFT (Folge)

Looilh
ECLAIRELRS

Vorbereiten

Eine Liste des Inhalts der Materialkiste befindet sich im Pa-
trouille Pass. Das Werkzeug wird instandgehalten (geschlif-
fen, gefettet, gereinigt usw.); deine Pfadfinder kdnnen da-
mit umgehen und es sicher bei sich tragen.

~
-

Sicherheitsinformationen findest du im Merkblatt
A ta santé - Les outils, das du auf www.lesscouts.
be herunterladen kannst.
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Umsetzen

Pfahlbauten - ja oder nein

Ein Zelt auf einem Pfahlbau gilt bisweilen als DER Pfadfinder-
bau schlechthin: einige sind der Meinung, dass es ein gewisses
Mal an technischen Fahigkeiten nachweist. Die Errichtung ei-
nes Pfahlbaus und der spezielle Look fir den vorgesehenen
Platz der Patrouille, bringen, indem man den von der Gruppe
benutzten Bereich verdoppelt, einen zusatzlichen Komfort mit
sich.

Aber die Hohe des Pfahlbaus ist ein zusatzlicher Gefahren-
punkt. Achte darauf, dass er nicht tiber zwei Meter hoch ist;
diese Héhe ist ausreichend, um darunter hindurchzugehen.

Nicht zuletzt werden fir den Pfahlbau eine entsprechende
Anzahl Holzpfahle und eine gewisse Aufbauzeit benétigt. Der
Platz fiir die Patrouille kann genauso oder sogar noch komfor-
tabler und schéner sein, wenn man einen einfacheren Aufbau
verwendet, liber den man eine Plane spannt.

L
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Komfort innen und auf3en

Bewege die Eclaireure dazu, bei der Anfertigung ihrer Wood-
craft kreativ zu sein, damit das Lagerleben angenehmer ist.

Ein paar Ideen:

® Verwende Palettenbretter oder Holzabfalle um die Banke
und Tische zu begradigen.

® Eine Toilettenbrille auf dem Donnerbalken haben.
@ Ein System finden, um warmes Wasser zu haben.
@ Wascheleinen fir Handtiicher und Kleidung spannen.

@ usw.

Es kommt immer haufiger vor, dass einige Gemeinden
die Truppen verpflichten Chemie-WCs zu verwenden
und die Nutzung des Donnerbalkens nicht mehr gestat-
ten. Besser ist es dich vor dem Lager bei der Gemein-
deverwaltung des Ortes wo ihr zeltet zu informieren.

Du kannst auch Trockentoiletten den Vorzug geben, sie
werden mehr und mehr von den Sektionen verwendet.

Am Ende des Lagers alles verbrennen?

Um einen schonen, vier Meter langen Holzpfahl zu haben,
muss der Baum Uber 15 Jahre wachsen. Wenn eine Trup-
pe am Ende des Lagers alles verbrennt, belduft sich die Le-
bensdauer der Holzpfahle auf etwa 15 Tage. Besser wére es,
das Holz anderweitig zu verwenden oder zu verkaufen.

1 Im Patrouille Pass findest du eine
. Reihe technischer Merkblatter, die
i den Pfadfindern bei der Anferti-
. gung ihrer Bauten

1

- behilflich sind. “‘é“l

WOODCRAFT (Folge)

Auswerten und feiern

Woodcraft wird wie jedes andere Projekt bewertet, sowohl
im Hinblick auf die Angemessenheit der angefertigten Bau-
ten, als auch im Hinblick auf die Einschatzung der Teilneh-
mer. Es ist weiterhin sinnvoll, die Schlussfolgerungen bei
einem Rat zu erldutern, damit die ganze Truppe von den
Ansichten jeder Patrouille profitiert. Es ist weiterhin von
Vorteil, die Anmerkungen aufzuschreiben, um die gesam-
melten Informationen bei der Planung des nachsten Lagers
Zu nutzen.
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Deine Aufgabe

Der Eclaireur organisiert die Dinge meistens selbst: Bei
seinen Patrouillenprojekten entwickelt er seinen Unterneh-
mungsgeist und seine Pfiffigkeit. Er nimmt sich die Zeit,
die erforderlich ist, um die Werkzeuge oder die bendtigten
Kompetenzen fiir die Ausfiihrung zu bearbeiten.

Dennoch braucht er einen Rahmen, um sich sicher zu fihlen
und Fortschritte zu erzielen. Der Leiter muss von Anfang an
die Regeln festlegen. Er spielt eine wichtige Rolle im Hin-
blick auf die physische Sicherheit der Eclaireure, die aufge-
fordert werden, mit Holzpfahlen und Werkzeug umzugehen
(Es ist z.B. unbedingt notwendig, dass die Pfadfinder geeig-
netes Schuhwerk und Handschuhe tragen). Der Staff muss
regelmaBig den Zustand der Verbindungen Uberpriifen.

Dariiber hinaus schaust du regelmaBig bei den Patrouillen
vorbei, um ihnen deine Hilfe anzubieten, zu schauen, ob
alles so voran geht, wie die Pfadfinder es geplant haben,
einen Rat geben, ein paar Hammerschldge machen usw. Du
musst also fiir die Eclaireure da sein, die Bauten des Staffs
sind beim Woodcraft zweitrangig.

RickaUCK

Um die Woodcraft-Kreativitét zu erhéhen, haben wir
bei einer Versammlung am Ende des Jahres ein Spiel
in Verbindung mit dem Lagerthema organisiert. Die
Patrouillen erhielten Bedingungen fiir den Bau ihres
Patrouillenplatzes. Die Forderungen lauteten:

@ ein Eingangstor bauen;

2. DAS HANDELUWN

@ einen in den Boden eingelassenen Tisch bauen;

® einen Ruhebereich vorsehen;

@ einen ungewdhnlichen Gegestand wie zum Beispiel
ein Staubsaugerrohr integrieren;

@ usw.

Durch diese Anweisungen konnten die Eclaireure Konst-

ruktionen planen, die ein wenig von den Traditionen und
Gewohnheiten abweichen, es war einfach fantastisch! Deine Pfadfinder verstehen
\_ Bericht wahrend einer T3 Eclaireur Schulungj Die Jugend gilt als Lebensphase mit groBem Einfallsreich-
tum: der Jugendliche ist kreativer und er interessiert sich
verstarkt fir das, was die Leute in seinem Umfeld tun. Der
Jugendliche wird kérperlich stérker, seine Triebe werden
durch die Hormone intensiver. Er macht in der Zeit Erfahrun-
gen, die ihn dazu bringen, seine kérperlichen Fahigkeiten
zu testen und sich einer Gefahr zu stellen. Um diesen Flirt
mit dem Risiko zu kanalisieren, ist es wichtig, mit deinen
Pfadfindern dartiber zu sprechen, ihnen die zu beachtenden
Regeln und die Folgen ihrer Handlungen ins Bewusstsein zu
rufen und dass es andere Wege gibt als das Eingehen von
Risiken, um als Person anerkannt zu werden.

Konkrete Vorschlage fiir die gemein-
samen Bauten findest im Dokument
S’installer au camp im Patrouille Pass,
verfugbar unter www.lascouterie.
be oder herunterladbar auf -

www.lesscouts.be. bk i L
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Das Leben in einer kleinen Gruppe von Gleichaltrigen, in der die
Beziehungen stark sind, ist fur die Pfadfinder ein idealer Ort der
Selbsterfahrung und der Entdeckung. Jeder findet hier seinen Platz,
um vertravensvoll zu lernen Verantwortung zu bbernehmen und
solidarisch zu handeln.
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DIE KLEINE GRUPPE

Beiden Pfadfindern lernen die Kinder in der Gemeinschaft zu leben. Vor allem in der kleinen
Gruppe, ein Hauptelement unserer Methode, knupfen sie Beziehungen.

»Wir wollen einen eigenstandigen und

freien Menschen.“
Unser Erziehungsziel

Die kleine Gruppe ist ein Raum der Zwanglosigkeit,
der die Entwicklung der Kompetenzen beglnstigt
und die Erfahrungen erweitert.

Die Vorteile der kleinen Gruppe
Sich wohl fiihlen

Wenn du die Gewohnheiten der Kinder oder Jugendlichen
beobachtest, wirst du feststellen, dass sie sich in kleinen
Gruppen integrierter fihlen, SpaB3 haben und das meiste
aus ihren Erlebnissen herausholen.

Der Wunsch, Teil einer Gruppe zu sein, steigert sich nach
und nach, wenn das Kind zu einem Jugendlichen heran-
wachst, da die Akzeptanz durch Gleichaltrige mit der Zeit
einen immer hoheren Stellenwert einnimmt.

Beziehungen den Vorrang geben

In der kleinen Gruppe sind die Beziehungen besonders intensiv.
In diesem eingeschrankten Rahmen prift der Pfadfinder, in wel-
chem Maf3e jede Person einmalig, originell und wertvoll ist.
Diese personlichen Eigenschaften beeinflussen die Gruppe, die
wiederum selbst durch all diese Persénlichkeiten bestimmt wird.

Die kleine Gruppe ist ebenfalls ein Ort, an dem jeder mehr
Uber die Grundwerte des Lebens in der Gesellschaft erfahrt:
die Freude am Beisammensein, Respekt, Solidaritat, Auf-
richtigkeit, Integritat usw.

,yoer Pfadfinder ist solidarisch und ein

Bruder aller.“
4. Artikel des Pfadfindergesetzes

In der kleinen Gruppe findet jeder einen menschenge-
rechten Platz um zusammen zu leben, zu arbeiten, sich
zu unterstitzen, gemeinsam etwas aufzubauen usw.

Den Selbstwert fordern

Oft ist es schwierig, sich seiner Werte und Starken als Indi-
viduum bewusst zu sein. Aber es ist notwendig fur den Auf-
bau der eigenen Personlichkeit, da dies zur Entwicklung des
Selbstwertes beitragt. Neben den eigentlichen Qualitaten
beeinflusst das Bild, das jeder von sich selbst hat, und der
Blick der anderen diesen Wert.

Dank der kleinen Gruppe erlebt jeder im Pfadfindertum eine
Beziehung, in der es moglich ist, seinen eigenen Platz zu
finden: Jeder Pfadfinder ist aktiv beteiligt, spielt eine Rolle,
fuhlt sich natzlich, stellt sich Herausforderungen, unterhalt
Beziehungen und Gbernimmt Verantwortung. Das Kind er-
fahrt, dass ihm etwas gelingen kann und dass er unent-
behrlich fiir die Gruppe ist. Diese Ermutigungen verstarken
seine Motivation und tragen zum Aufbau seines Selbstwert-
geflhls bei (siehe die Beziehung auf Seite 29).

(

Die kleine Gruppe ist ein wichtiger Bestandteil des
Pfadfindertums und der Rat ist ein wertvolles Instru-
ment, um das Gruppenleben zu organisieren. Hier ent-
decken die Pfadfinder und Leiter, wie man das Wort
ergreift, anderen zuhort und Entscheidungen trifft. So
kénnen sich alle inmitten der anderen entfalten und ihr
soziales Leben bereichern.

Der Rat organisiert das Pfadfinderleben auf allen Ebe-
nen, von den Baladins bis zu den Pionieren, im Rudel, in
der Patrouille, der Einheit und auf Verbandsebene (sie-
he der Rat Seite 64). )




Gruppen, gleichbleibend oder nicht

Im Pfadfindertum gibt es alle méglichen Arten von Grup-
pen. Einige sind gleichbleibend (Patrouille, Rudel), andere
nicht (die Gruppe die fur eine Dienstleistung oder fir ein
Spiel gebildet werden, Gruppenbildung unter Mé&dchen
oder unter Jungen). Einige werden auf der Grundlage be-
stimmter Kriterien gebildet (z.B. das Alter), andere spontan
(Freundschaft, gemeinsame Aktivitdten nach Kompetenzen
oder Interessen).

Gleichbleibend

Das Rudel und die Patrouille sind die bekanntesten Beispiele
fur gleichbleibende kleine Gruppen in unserer Bewegung.
Sie werden fur das gesamte Pfadfinderjahr gebildet, wo-
durch sich jeder in einem von Vertrauen und Respekt ge-
prégten Rahmen entfalten kann.

Damit diese kleine Gruppe wirklich zum Wohlbefinden jedes
Kindes beitragt, ist es wichtig, dass der Pfadfinder sich an
der Zusammenstellung seines Rudels oder seiner Patrouille
nach den gemeinsamen ausgesuchten Kriterien, beteiligt.
AnschlieBend werden die Verantwortungen und Funktionen
innerhalb der kleinen Gruppe festgelegt und zugewiesen.

In der Tat geht es bei Ask the boy darum, die Kinder einzula-
den, sich an den Entscheidungen zu beteiligen und ihnen anzu-
bieten, ihr Leben bei den Pfadfindern mitzubestimmen. Dazu
gehért die Zusammenstellung dieser kleinen gleichbleibenden
Gruppen, Rudel oder Patrouille, um ein harmonisches Zusam-
menleben zu schaffen. Durch Ausarbeitung der Mitbestim-
mung koénnen die Vorlieben, Wiinsche und Meinungen jedes
Pfadfinders beriicksichtigt werden, ohne dabei aus den Au-
gen zu verlieren, dass die Gruppen ausgeglichen sein sollten
(Aufteilung nach Geschlecht, Alter, Qualitdten usw.). Das ist
ein wichtiger Moment, bei dem der Leiter darauf achten sollte,
dass jeder respektiert wird.

Wenn die Anordnung der Rdumlichkeiten es zul&sst, kannst
du einen Raum vorbehalten, damit das Rudel oder die Pat-
rouille einen Ort fiir die Zusammenkiinfte fiir sich allein
hat, um Erinnerungen ihrer vergangenen Erlebnisse anzu-
bringen und improvisierte Treffen und die Planung von Pro-
jekten zu begiinstigen. Dies erméglicht der Gruppe, sich in
einem vertrauensvollen Rahmen herauszubilden, bevor sie
sich in ein ,Leben auBerhalb” stirzt. Damit die Pfadfinder
sich diesen Raum wirklich zu Eigen machen, solltest du dar-
auf achten, dass regelméBig Momente stattfinden, bei de-
nen sie sich dort ]

2 ’-lil- - -

kleine Gruppe zlusammenﬁndeq“ 3

Voriibergehend

Unter all den existierenden Gruppen sind einige ,dem An-
lass entsprechend”: Du nimmst die Baladins, die daran in-
teressiert sind, am friihen Morgen mit auf eine Wanderung
im Wald; du bietest ein Atelier an, das den Wélflingen im
ersten Jahr vorbehalten ist; du haltst einen Rat mit den Ec-
laireuren ab, die Kassierer in ihrer Patrouille sind; du forderst
die Pioniere auf, sich in Gruppen aufzuteilen, um ein Projekt
zu verwirklichen; du teilst deine Sektion in kleine Gruppen
auf, um die alltaglichen Dienste eines Weekends oder La-
gers durchzufiihren.

Innerhalb der Meute oder der Truppe kannst du die Rudel
oder Patrouillen, z.B. fur groBe Spiele, umgruppieren.

(

Das Variieren der Gruppen bringt eine weitere Aus-
dehnung des Kennenlernens der anderen mit sich, denn
wenn man Teil einer Gruppe ist, werden verschiedene
Erfahrungswerte einander gegeniibergestellt und man
lernt trotz der Unterschiede den Wert, die Vorteile und
die Talente jedes einzelnen anzuerkennen. )

Ein paar Ideen, die mit SpaB, schnell Gruppen bilden

(und unter Vermeidung einer Kapitanswahl, die der
Reihe nach auswahlen):

@ Verteile Spielkarten (die du vorab entsprechend der
Anzahl der Gruppen und der Spieler ausgewahlt hast).
Die Herzen, die Achten oder die Roten Karten, kom-
men z.B. in eine Gruppe.

@ Jeder Pfadfinder lost ein sehr einfaches Lied aus. Die
Pfadfinder singen mit verbundenen Augen und muissen
durch Gehér ihre Teammitglieder finden.

Variante: das Lied durch Tierrufe ersetzen.

@ Verteile Klimpchen in verschiedenen Farben. Die glei-
chen Farben kommen in einer Gruppe. Oder damit eine
Gruppe komplett ist, muss sie aus Pfadfindern mit allen
verschiedenen Farben bestehen.

@ Jeder zieht einen Schuh aus. Alle Schuhe werden ge-
mischt und entsprechend der gewiinschten Anzahl
Gruppen verteilt. Jeder holt seinen Schuh zuriick und
lernt seine Gruppe kennen.

3. DIE KLEINE GRUPPE




-

Koedukation von Jungen und Madchen

Die Koedukation bezeichnet die Erziehung von Kindern in
gemischten Gruppen, bei der eine Zusammenarbeit berick-
sichtigt wird, die die Entwicklung des Einzelnen, als Junge
oder Madchen und als einzigartiges Individuum, das sich des
anderen Geschlechtes bewusst ist, ermdglicht.

Das Pfadfindertum zielt auf eine Entwicklung der Person so-
wohl in der Welt der Pfadfinder als auch innerhalb der Ge-
sellschaft ab. Die Gesellschaft von heute ist zum GroBteil
gemischt (Familie, Schule, Arbeitswelt usw.). Es ist von daher
nur logisch, wenn die Kinder im Pfadfindertum lernen, mit
Madchen und Jungen zusammenzuleben.

Deine Aufgabe als Leiter

Die Gruppen, egal ob gleichbleibend oder nicht, ob sie
spontan gebildet wurden oder mit deiner Hilfe, brauchen
deine Anwesenheit (die an das Alter der Pfadfinder, der Rei-
fe der Gruppe usw. angepasst wird) und deine Wachsam-
keit (da die Beobachtung und die Achtung, die jedem Kind
geschenkt wird, das Wohlbefinden jedes Einzelnen steigert).

Unser Verband bietet die Koedukation an. Aber natr-
lich entscheidet jede Einheit entsprechend seiner Vor-
geschichte, seiner GréBe und seines Umfelds, ob er die
Mischung der Geschlechter im Alltag umsetzen méchte.
Jede Gruppe organisiert Aktivitaten, die auf bereichern-
de Begegnungen zwischen den beiden Geschlechtern
abzielen, und zwar unabhéngig davon, ob die Gruppe in
Gemeinschaftserziehung geleitet wird oder nicht.

Damit die kleinen Gruppen fir sich selbst leben kon-
nen, musst du akzeptieren, dass sich bestimmte Din-
ge deiner Kontrolle entziehen und dass du nicht alles
beherrschst. Durch diese Handlungsfreiheit kann sich
die kleine Gruppe entwickeln.

/,,Wir wollen einen sozialen Menschen.“ A Schaffung optimaler Bedingungen

® Die richtige GréBe: Es gibt keine strengen Richtlinien, die

Unser Erziehungsziel 4 9 ! Rieh
eingehalten werden missen. Alles ist abhangig von den

In der kleinen Gruppe wird die Begegnung mit ande-
ren geférdert und sie erleichtert das Kniupfen person-
licher Beziehungen. So bringt jeder seine Ideen zum
Ausdruck und setzt sich mit denen der anderen ausei-

Umstanden, unter denen die Animation stattfindet. Aber
bedenke, dass sich jeder in Gruppen von vier oder finf
Personen von der Aktivitét eingebundener fiihlt und einen
Platz fir seine Ideen findet.

nander. Durch die Integration in einer kleinen Gruppe
Kkann Sicherheit gewonnen werden.

Die kleine Gruppe bietet viele Vorteile: Nahe, jedem Auf-
/ merksamkeit schenken, usw. Und selbst wenn deine Sektion
keine kleine Gruppe im eigentlichen Sinne ist, kann jeder sich
darin genauso wohl fihlen wie in einer kleinen Gruppe, wenn
darauf geachtet wird, dass die GréBe Uberschaubar bleibt.

Hier einige Richtwerte fur die GréBe der Altersgruppen:
zwanzig Baladins in einer Rasselbande, vier Rudel mit
sechs Wélflingen innerhalb der Meute, vier Patrouillen
mit acht Eclaireuren in der Truppe und fiinfzehn Pionie-
re pro Posten.
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In unserem Verband gibt es Sektionen in allen GroBen:
einige haben nur ein paar Mitglieder, wahrend andere
Uber flnfzig betreuen. Die Aufgabe der Leiter dieser
Gruppen besteht darin, einfallsreich zu sein und/oder
sich Hilfe von auBen zu suchen, damit die Kinder die
von ihnen betreut werden, weiterhin von einem quali-
tativ hochwertigen Pfadfindertum profitieren. )

(7 \
/,,Die Anzahl der Pfadfinder in der Truppe h

sollte vorzugsweise nicht Uber 32 lie-
gen. Iich empfehle diese Zahl, weil ichim
Zuge meiner erzieherischen Arbeit mit
den Pfadfindern festgestellt habe, dass
16 die Anzahl war, die ich bewaltigen
konnte, wenn ich eine personliche Bezie-
hung zu jedem aufbauen und sie dazu er-
mutigen wollte, ihre Personlichkeit zum
Ausdruck zu bringen. Da ich eingestehen
muss, dass andere doppelt so fohig sind
wie ich, betragt die Gesamtzahl 32.“

\ Baden-Powell, Aids to Scoutmastership, 1919 JJ
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® Ein von der Gruppe entwickelter Funktionsrahmen: Dieser
bendtigt eine gewisse Anpassungszeit, um zu lernen, sich zu
organisieren und um Zutrauen zu gewinnen. Auch wenn sich
Regeln spontan und implizit einstellen kénnen, ist es haufig
wichtig, diese einordnen und benennen zu kdnnen, damit sie
fur alle klar sind und damit sich jeder nach ihnen richten kann.

® Zeit fir den Aufbau von Beziehungen: Bei einem zu vollen
Stundenplan, bei dem sich eine Aktivitat nahtlos an die andere
reiht, kdnnen die Pfadfinder keine Beziehungen aufbauen. Pla-
ne Raum fur Freizeit ein, um den Kindern und Jugendlichen die
Méglichkeit zu geben, die anderen besser kennenzulernen.

® Gemeinsame Projekte: In der kleinen Gruppe gibt es viele
Gelegenheiten sich zu organisieren, sich miteinander ab-
zustimmen, zu verhandeln, eine Auswahl und gemeinsam
Entscheidungen zu treffen.

® Ein Platz fur jeden: Die kleine Gruppe schafft einen Ort,
an dem der Pfadfinder seine Energie auf konstruktive Wei-
se einsetzt, sich fur angemessene Aufgaben in verschie-
denen Bereichen zur Verfliigung stellt und seine mehr oder
weniger verborgenen Talente unter Beweis stellt.

® Eine Erziehung zugunsten des Unterschieds: Jeder erhalt
positive Riickmeldungen, die den Selbstwert starken und
die Anerkennung durch die Gruppe steigern. Die Pfadfin-
der laufen beispielsweise alle mit einem Pappteller herum,
der an ihren Rucken héngt, und jeder halt an, um etwas
Positives auf die Teller der anderen zu schreiben.

/,,Eine wahre Freundschaft, die dau-\
erhaft Bestand haben kann, beginnt,
wenn man dem anderen sagen kann: du
bist nicht wie ich, du hast Recht damit,
S0 2U sein, wie du bist und ich mag es,
dass du anders bist als ich.“

Francoise Dolto, Paroles pour adolescents
& ou le complexe du homard, 1989j

Konflikte I6sen

Konflikte gehéren zum Gruppenleben dazu; sie sind an sich
nichts Negatives: Das sind Gelegenheiten das Zusammenle-
ben zu lernen. Sie zeigen eine Uneinigkeit und eine unaus-
geglichene Situation auf.

Bestimmte Konflikte entstehen und klaren sich, ohne dass
du es mitbekommst.

Du birgst jedoch stets fur die Regeln des Zusammenlebens, die
aufgestellt und/oder mit den Pfadfindern zusammen beschlos-
sen wurden. Daher muss man als Leiter die Rolle eines Beob-
achters einnehmen und eingreifen, wenn ein Pfadfinder darum
bittet oder wenn du es fiir erforderlich haltst. Du nimmst in dem
Fall die Rolle des Vermittlers ein, suchst nach der Ursache des
Konflikts und lasst jeden zur Sprache kommen. Du hilfst den Kin-
dern und Jugendlichen, Uneinigkeiten zu regeln: Jeder hat das
Recht, Fehler zu begehen und die Mdglichkeit, sie zu beheben.

Auf Integration achten

Du hast als Leiter darauf zu achten, dass jeder Pfadfinder
gut in seine Gruppe integriert ist. Dieser Prozess unterteilt
sich in drei Phasen:

® Beobachtung: Um sich dem anderen gegenliber zu stellen,
beobachtet der Pfadfinder wie er reagiert und versucht an-
schlieBend, sich zu behaupten;

® Beteiligung: Durch die Beteiligung an den Umsetzungen
und Entscheidungen der Gruppe arbeiten alle zusammen,
machen sich die Gewohnheiten des Gruppenlebens zu ei-
gen und nehmen eine aktivere Rolle ein;

® Einsatz: Nach einer gewissen Zeit kann der Pfadfinder,
durch die stetige Bereitstellung seiner Kompetenzen, fir
die anderen ein Antriebsmotor der Gruppe werden.

Nachdem eine Gruppe gebildet wurde, neigen ihre Mitglie-
der dazu, ihre Verhaltensweisen und Ideen dahingehend zu
vereinheitlichen, was in der Gruppe gesagt oder getan wird.
Wenn aber eine Person ein wenig zu stark von der Gruppen-
norm abweicht, wird sie von ihr ausgeschlossen. Bestimmte
Kinder legen in ihren Beziehungen zu anderen Ungeschick-
lichkeiten an den Tag, sie haben einen anderen Sinn fir Hu-
mor oder reagieren aggressiv und kénnen dadurch zum Siin-
denbock der ganzen Gruppe werden. Sie nehmen immer
weniger an den Aktivitdten teil und haben Schwierigkeiten,
sich wieder in die Gruppe zu integrieren.

Du spielst in dieser Situation eine wichtige Rolle (siehe die
Beziehung auf Seite 40):

® Weder diesen Vorfall unterschatzen, noch diese Ableh-
nungssituation verharmlosen;

® Positioniere dich klar gegen ausschlieBende Verhaltens-
weisen;

® Handle so frih wie mdglich gegeniber allen Beteiligten
des Konflikts;

® Schatze die Kompetenzen jedes einzelnen Kindes;
® Lege Momente fiir einen Austausch mit der Gruppe ein;

® Biete kooperative Aktivitdten an.

Bestimmte Charaktere haben Schwierigkeiten, miteinander
auszukommen. Das muss man auch zugeben kénnen. In be-
stimmten Féllen ist es manchmal besser, die Zusammenstel-
lung der kleinen Gruppen aufzugeben und zu veréndern,
damit sich ein neues Gleichgewicht einstellen kann.

J

Achte auf die Beziehungen, die sich in deiner Sektion
bilden: in informellen Momenten kannst du beobachten,
mit wem sich deine Pfadfinder je nach Sympathien zu-
sammentun. Daraus durfen sich aber keine Ausschluss-
oder Ausgrenzungsverhaltensweise entwickeln, unter
denen andere Pfadfinder zu leiden hatten.
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Von einer Sektion zur anderen

/
Die GroBe der kleinen Gruppe, die Dauer ihres Bestehens . T L
und ihre Funktionsweise unterscheiden sich natirlich Bel den WOlﬂlngen
entsprechend dem Alter der Pfadfinder. Weiterhin wird i Pudal amdads: dbs Kind dan Wiers:
der Aspekt der Koedukation auf unterschiedliche Weise von starker strukturierten und gleich-
umgesetzt. bleibenden Gruppen. In seinem Rudel

lernt der Wolfling sich auszudriicken, anderen zuzuho-
ren, Entscheidungen zu treffen und diese zugunsten
des Lebens im Clan zu respektieren. Die Integration
von Neuen wird erleichtert.

Bei den Baladins

Die Baladins wachsen langsam aus dem
Egozentrismus des Kleinkindalters her- BALAPLNS
aus. Sie 6ffnen sich, nach ihrem Rhyth- -
mus, mehr und mehr der AuBenwelt und dem Erler-
nen. Sie bauen neue Kontakte zu anderen auf.

Der Leiter oder die Leiterin spielt eine wichtige Rolle
bei der Bildung kleiner Gruppen: Er oder sie hilft den
Wolflingen, den Rahmen und die Bedingungen festzu-
legen. Dadurch kénnen sie Pfadfinder kennenlernen,
In der Rasselbande werden die verschiedenen Akti- die sie vorher nicht kannten, und somit, vollstédndig
vitaten idealerweise in kleinen Gruppen ausgefiihrt: mit den anderen zusammenleben.

Das Kind fasst hier mehr Vertrauen und findet hier
einen ersten Platz im Gemeinschaftsleben, der auf
das Kind zugeschnitten ist.

Die kleinen Gruppen sind nicht gleichbleibend: ein
Kind dieses Alters verspirt in diesem Stadium, in dem
es einfach Freude und Interesse entwickelt, mit ande-
ren zu spielen, Uberhaupt nicht das Bedirfnis danach.
Dennoch bilden die Baladins keine Gruppen, weil man
sie zusammenstellt. Die Aufgabe des Leiters besteht
darin, Schritt fur Schritt Solidaritat durch Spiele und
im Alltag aufzubauen.

(Koedukation )

Im Alter von 6 bis 8 Jahren wachst das Kind aus der
wverliebten” Anhénglichkeit zu seinem Elternteil des
anderen Geschlechts heraus. Gleichzeitig beginnt es,
sich mit dem Erwachsenen des gleichen Geschlechts e ~N
(Elternteil, Lehrer, Leiter usw.) zu identifizieren. KOEdU kati.on

Im Alter zwischen 8 und 10 Jahren sucht sich das
Kind in der Regel einen Freund aufgrund seiner
momentanen zwischenmenschlichen Fahigkei-
ten wie z.B. Freundlichkeit, GroBzlgigkeit usw.

In der Rasselbande ist ein Madchen oder ein Jun-
ge in erster Linie ein Freund, auch wenn jeder sei-
ne Eigenheiten hat und mit den anderen auf sehr
unterschiedliche Weise zusammen agiert.
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Aber Jungen und Méadchen spielen leicht mit- aus. Seine Freundschaften basieren auf gemein-

einander, auch wenn das Kind sich immer Fragen samen Aktivitdten oder Interessen: Fahrrad fah-

zum Unterschied zwischen den Geschlechtern ren, Comics lesen, Gesellschaftsspiele, Seilsprin-

stellt, da es sich in einer Phase groB3er und insbe- gen. Sie werden schnell gekniipft und gehen
ksondere intellektueller Neugier befindet. ) genauso schnell wieder auseinander.

Im Alter zwischen 10 und 12 Jahren vertraut sich
das Kind, wenn es denkt, dass kein anderer es ver-
steht, seinem Freund an, der haufig gleichaltrig ist
und das gleiche Geschlecht hat. Es sucht nach ge-
genseitigem Vertrauen und Halt. Er findet sich auf
gleicher Augenhdhe, teilt echte Geheimnisse. Die-
se Freundschaften knipfen und [8sen sich nicht
so leicht. Er oder sie hat ,seinen besten Freund”
oder ,ihre beste Freundin” gefunden. Diese Ten-
denz setzt sich Uber das gesamte Jugendalter fort.

Der Wolfling istin der Lage, innerhalb einer Grup-
pe zu kooperieren: es ist das Alter der Mann-
schaftsspiele. Im Rudel ist es ideal, gemischte
Gruppen in groBen Spielen anzubieten, die so
gestaltet sind, dass jeder sich frei entfalten kann,
es sollte aber auch Momente geben, bei denen
keine Mischung der Geschlechter stattfindet,
bei denen die Jungen und Madchen ihre spezi-
fischen Wiinsche und Bedurfnisse teilen konnen,
\_waszu einer harmonischen Entwicklung beitragt. )

\
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Bei den Eclaireuren

In der Truppe ist der Eclaireur in der
Lage, das Leben seiner Patrouille zu ge-
stalten und die Solidaritat mit anderen
umzusetzen. Die Patrouille, eine Gruppe fir Erlebnis-
se, Aktion und Vergniigung, ist der Ort, an dem er die
meiste Zeit verbringt. Sie bietet eine gewisse Stabili-
tat in der Welt der Jugendlichen, deren Umfeld sich
standig andert und schnelllebig ist. Es ist wichtig, dass
er in ihr einen Platz findet und dass sie ihm eine Orien-
tierung anbieten.

wsulh
FCLATREURS

Mit den anderen zusammen etwas aufzubauen be-
deutet, sich zu organisieren und dabei bestimmte
Parameter zu berlcksichtigen: die Bedirfnisse der
kleinen Gruppe, die Wiinsche und Bedirfnisse des
Einzelnen, Eigenschaften und Erfahrungen. Auf dieser
Grundlage teilen die Eclaireure Verantwortung und
Ubernehmen Funktionen in der Patrouille: dadurch
entfalten sie ihre Eigenstandigkeit.

~
Bei den Pionieren

In der Pioniergruppe kennen sich ei-
nige bereits seit langer Zeit: Die Be-
ziehungen sind eng und reichhaltig.
Die Pioniere engagieren sich bei der
Umsetzung von Projekten und respek-
tieren die Vorlieben jedes Einzelnen: Die Erziehung
zugunsten des Unterschieds setzt sich fort und wird
vollendet.

Die Pioniere organisieren sich regelm&Big in Gruppen,
um die MaBnahmen, die fur ein bestimmtes Projekt
ergriffen werden mussen, aufzuteilen, Ateliers abzu-
halten oder die alltaglichen Dienste zu verwalten usw.

Koedukation

Die Pubertét ist eine wichtige Phase, da der Jugendli-
che sich aus seinen familidren Bindungen |8st und sich
emotional in den Beziehungen zu Gleichaltrigen ein-
bringt. Dies ist die Zeit der ersten Liebeserfahrungen.

Aber noch mehr als durch die Liebe wird das Selbst-
vertrauen durch die Freundschaft aufgebaut. Durch
die Steigerung seiner kognitiven Fahigkeiten ist der Ju-
gendliche immer besser in der Lage, seine Gedanken
und Gefihle unter Freunden zu teilen: Er entwickelt eine
Beziehungsintelligenz. In dieser Phase gibt es starke
Blndnisse; sie werden in erster Linie unter gleichaltri-
gen Jugendlichen des gleichen Geschlechts gepflegt.

Die Freundschaft veréndert sich nach und nach mit dem
Heranwachsen des Jugendlichen. Im Alter zwischen 14
und 16 Jahren kann man beobachten, dass Vorstellun-
gen von Solidaritat und Loyalitat zunehmend eine Rolle
spielen. Ab dem 17. Lebensjahr suchen die Jugendlichen
nach einer bestimmten Form von Wechselseitigkeit: Das

.

Teilen von Erfahrungen wird zum Hauptziel der Freund-
schaftsbeziehung.

Aber diese Beziehung ist nicht immer einfach. Man
muss sich mit Rivalitdt, Neid und Ausschlussmechanis-
men auseinandersetzen, die das Kennenlernen anderer
Arten von Beziehungen verhindert usw. Der Jugend-
liche lernt, Konfliktsituationen infolge dieser Unstim-
migkeiten zu |6sen.

Esist wichtig, den jugendlichen Pfadfindern sowohl in der
Truppe, als auch bei den Pionieren, Aktivitdten nur unter
Madchen und Aktivitdten nur unter Jungen anzubieten:
sie ermdglichen den Jugendlichen, sich in einem Alter, in
dem das Anbandeln auch die Gedanken beherrscht, ein
wenig Distanz zum anderen Geschlecht zu nehmen.

Das Pfadfindertum kann durch den Versuch, sich von
Stereotypen zu lésen, ebenfalls ein Ort der Bewusst-
werdung der Kluft zwischen den Geschlechtern sein und

jedem die Méglichkeit geben, sich freier zu entwickeln. )
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DAS RUDEL

Die Bedeutung?

Die Wolflinge finden sich auf natlrliche Weise in kleinen
Gruppen zusammen. In diesen Gruppen fiihlen sie sich
wohl, sie haben Vertrauen, vergniigen sich und machen

( .
Was erlebt man im Rudel?
@ Spiele;
® den Rat des Rudels;

méglichst viele Erfahrungen. Das Rudel bietet echte Gele- ® Mowhas (Ateliers);.

genheiten zum Austausch von Erfahrungen und Entde- @ groBe Jagden (Projekte);

ckungen. Es entspricht der Gewohnheit und den Bediirfnis- @ Dienstleistungen.

sen der Woélflinge. J

Im Rudel kann jeder Wélfling:

@ sich und die anderen besser kennenlernen; Baden-Powell sprach die Idee der Mitbestimmung be-
@ in der Meute und im Rudel Mitbestimmung erleben; reits in seinem berlhmten Satz ,Ask the boy” - ,Frag

den Jungen” an. Die Wélflinge befinden sich in einem

@ seine Fahigkeiten aufwerten; : . . . . .
9 Alter, in dem sie zu vielen Dingen eine Meinung haben.

@ innerhalb der kleinen Gruppe Verantwortung tibernehmen; Sind sie nicht am besten dazu in der Lage zu entschei-
@ einen Teil seiner Eigenstandigkeit erlangen; den, wie sie in ihrer kleinen Gruppe leben méchten?
@ sein Z.ugehériglfeitsjgeﬂ]hl zur kleinen C:{ruppe entwickeln, Deine Aufgabe besteht somit darin, gemeinsam mit den
um die Integration in der Meute zu erleichtern; Wélflingen alles daran zu setzen, das Leben innerhalb des
@ mehr Uber Unterschiede erfahren; Rudels noch effizienter und angenehmer zu gestallten.

@ seinen Sinn fiir die Offnung gegeniiber anderen entwickeln;

@ mit anderen Wélflingen Spal3 haben, bei denen es sich nicht
um auf natiirliche Weise ausgewahlte Freunde handelt.

3ddNdD 3NIM 314 °€

Durch das Rudelleben kénnen die Wélflinge, im Laufe
des gesamten Jahres, dieses Gefihl der Solidaritat,
Bruderlichkeit und der Zugehérigkeit zu ihrer kleinen
sozialen Gruppe entwickeln.

Der Wélfling entwickelt im Rudel sein Selbstvertrau-

en und sein Vertrauen in andere. Indem er in dieser i
kleinen Gruppe agiert, findet er leichter seinen Platz ||
innerhalb der Meute.

92 Leitfaden der Pfadfinderanimation




Deine Aufgabe

Deine Aufgabe als LeiterIn besteht darin, die Mitglieder des
Rudels im Laufe des gesamten Jahres in den Projekten, die
sie umsetzen, bei Spielen und bei ihren Lernerfahrungen zu
unterstiitzen, zu ermutigen und (erneut) zu motivieren.

Auch wenn die Bildung der Rudel in Mitbestimmung erfolgt,
ist es wichtig, dass der Staff ein oder zwei Kriterien fest-
legt (Uber die nicht diskutiert werden kann), um fiir jede der
Rudelgruppen ein Gleichgewicht zu schaffen. Beispiele:
Anwesenheit von Madchen und Jungen, jeder Wélfling hat
mindestens einen Freund in seiner Gruppe, die Wolflinge
sind unterschiedlichen Alters, ausgeglichen im Hinblick auf
die Kompetenzen und Féhigkeiten des Einzelnen usw. Du
schaffst es mit Sicherheit nicht, ein hundertprozentiges
Gleichgewicht in deinen Rudelgruppen zu bringen, versu-
che aber, einen méglichst hohen Ausgleich in den Gruppen
herzustellen.

€s ist moglich, einer so jungen Person
Verantwortung zu Ubertragen
und es funktioniert!

Wenn du mehr als 24 Wélflinge in deiner Meute hast,
sollte die Zahl der Rudel erhdht werden und nicht
die Anzahl der Wélflinge in jeder Gruppe.

Organisiere von Zeit zu Zeit einen Rudelrat, bei dem
du mit ihnen Uber ihre Aufgabe und ihre Aktionen
sprichst.

Damit das Rudel sich als typische Gruppe sieht, soll-
test du den Rudeln regelmé&Big zu erlebende Mo-
mente des Alltags anbieten (z.B. sie den Nachmit-
tagssnack an einem anderen Ort rund um das Lokal
einnehmen lassen).

Damit alle zufrieden sind, warum nicht Aufgaben vor-
sehen, die Uber ein halbes Jahr dauern?

DAS RUDEL (Folge)

SQUTS

LOUVETEAUR

Deine WOLflinge verstehen

Im Rudel erféhrt das Kind mehr Gber den Wert von struk-
turierteren und gleichbleibenden Gruppen. Durch das Le-
ben im Rudel lernt der Wélfling sich auszudriicken, anderen
zuzuhdren, Entscheidungen zu treffen und diese zugunsten
des Lebens im Clan zu respektieren.

Die kleine Gruppe bildet sich bei den Wolflingen auf na-
tiirliche Weise, aber es kann bisweilen dauern, bis sie zu-
sammenfindet. Die Wolflinge bilden kein Rudel nur weil man
sie zusammenstellt. Sie brauchen Zeit, ein gemeinsames
Ziel, Beziehungen, die sich im Laufe der Zeit herausbilden,
und Projekte, die gemeinsam umgesetzt werden.

»Die Halfte des Wertes unserer Erzie-
hung besteht darin, dass dem Pfadfinder
Verantwortung Ubertragen wird.“

Baden-Powell, Headquarters Gazette, 1910

3. DIE KLEINE GRUPPE
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Eine Idee der Umsetzung

Eigenschaften des Rudelfuhrers

Entwerfe das Profil des Rudelfiihrers mit dem gan-
zen Rudel, indem ihr euch an den Eigenschaften der
Charaktere des Dschungelbuchs orientiert. Ach-
tung, beschrénke die Liste auf eine liberschaubare
Anzahl von Eigenschaften.

Ein Rudelfiihrer sollte etwa sein wie:
@ Kala-Nag, hat ein offenes Ohr fur die anderen, ihre
Bediirfnisse und ihre Wiinsche;

® Phao, der das Rudel dazu bringt, gemeinsame Ent-
scheidungen zu treffen;

® Rikki-Tiki-Tavi, ein Freund von allen;

® Mowgli, derjenige, der es erméglicht, gemeinsam L&-
sungen zu finden;

® Darzee, immer lachelnd und gut gelaunt;
@ Kleiner Toomai, der das Rudel motiviert;
® Mang, der auf alles achtet;

@ Baloo, der alle zu Wort kommen l&sst;

® Won-Tolla, derjenige, der sich traut, um Hilfe zu bitten,
wenn er sie braucht;

@ Bagheera, der erfahrene Fihrer;

@ Hathi, derjenige, der sich Respekt verschafft, indem er
die anderen Wolflinge respektiert;

® Graubruder, ist den Mitgliedern seines Rudels trey;
® Bandar-Log, der dafir sorgt, dass das Rudel Spal3 hat.

Beispiel einer Talentkarte

Gegen Mitte
Oktober, nach
zwei oder drei
Treffen, aber
vor dem ers-
ten Weekend
der Meute

Am Folge-
tag der ers-
ten Bindung

(am Sams-
tagmorgen

des ersten

Weekends)

RUDELBLLDUNG DURCH

Profil des RudelfUhrers

o Das typische Profil des Rudelfihrers

in der Meute erstellen.

Spiel der Talente

Stationsspiele erméglichen dem
Wolfling seine Talente in verschie-
denen Bereichen zu entdecken.

Am Ende des Spiels schreibt der
Wolfling auf zwei Wascheklammern
seine Haupttalente auf.

Gerechte Bildung der Rudel

Jeder findet, durch eines seiner bei-
den Talente, seinen Platz in einem
Rudel.

Mit dem Rudel starten

o @ Die Aufgabe jedes Einzelnen im Rudel

anhand seiner Talente bestimmen.
® Den Namen und den Ruf des Ru-
dels festlegen.

Es kann sein, dass du den ein oder anderen etwas persénlicher und intensiver begleiten musst, damit er sich eines Ta-

lentes bewusst wird, dass er vorher nicht kannte. Ebenso hat ein Wélfling, der sich ausschlieBlich als sportlich bezeich-
net, mit Sicherheit noch andere Fihigkeiten. Deine Aufgabe besteht darin, auch diese zu entdecken. Achte darauf, ein
Kind nicht in eine Schublade zu stecken, indem es allein auf die Rolle reduziert wird, die es im Rudel iibernommen hat.

Ichbin: JeinJunge Jein Madchen
MeinAlter: Jahre.
Die Talente

Ich finde die Lésung bei Spielen, Ratselraten, Bilderratseln usw.

Ich achte auf meine Sicherheit und die Sicherheit der anderen.

Ich bin sportlich und stehe fir Fairness.

Ich bin der Friedenswéachter unter den Woélflingen.

Ich schlage originelle Ideen vor.

Ich bin geschickt mit meinen Handen.

Hier befinde ich mich
[ Anfanger M Fortgeschrittener B Champion

Meine zwei groBten Talente sind:

-

o4 38

Leitfaden der Pfadfinderanimation ]




MITBESTIMMUNG

Leiterverhalten

@ L3sst alle Wélflinge zu Wort kommen.

@ Teilt die Meute in kleinen Grup-
pen, um einen besseren Aus-
tausch zu haben.

Leiterverhalten

© Dem Wolfling helfen, sich zu je-
dem Punkt seiner Talentkarte zu
positionieren.

@ Im Hinterkopf behalten, dass in
jedem Wolfling mehrere Talente
schlummern.

Leiterverhalten

® Achte darauf, dass sich der
personliche Ausweis jedes Rudels
auf gerechte Weise fillt.

Leiterverhalten

0 Achte darauf, dass jeder Woélfling
eine Aufgabe hat, die ihm SpaB
macht und die ihm entspricht.

Der Rudelruf

.

\

fuhl zur gleichen kleinen Gruppe.

Dieser Ruf gibt fur die Wolflinge des
Rudels das wieder, was sie gerne zu-
sammen sein oder erleben mochten.
Darlber hinaus weist sich das Rudel
im Zusammenhang mit diesem Ruf
eine Farbe oder einen Namen zu. Dies
starkt weiter das Zugehorigkeitsge-

J

/
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DAS RUDEL (Folge)
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Beispiel zur Rudelbildung

1. Gruppiere die Wolflinge entsprechend dem Talent, das jeder Einzelne einem
Rudel zur Verfiigung stellen méchte.

2. Erstelle einen groBen personlichen Ausweis pro Rudel, zum Beispiel mit drei
Kriterien, durch die ein gutes Gleichgewicht der Gruppe angezeigt werden
kann (hier kannst du Kriterien einfligen, die fiir dein Staff unverzichtbar sind):

4 Méadchen Jungen w ( qees 2tes Jtes 4tes )
KARXKXXK XX X XX XX X
L J L )
/Talent 1 Talent 2 Talent 3 Talent 4 Talent5 Talent 6 h
XX X XX X
N Y,

3. Sobald ein Wolfling zu einer Gruppe dazu kommt, macht er drei Kreuze im
personlichen Ausweis des Rudels (ein Kreuz pro Zeile). Wahrscheinlich mussen
noch einige Verénderungen vorgenommen werden um das Gleichgewicht zu
berticksichtigen.

\4. Achte darauf, dass jeder Woélfling einen Freund im Rudel hat.

J

Jeder WolFling erhdlt eine Aufgabe

Indem der W&lfling zum ersten Mal Verantwortung iibertragen bekommt,
werden seine Fahigkeiten in den Dienst des Rudels gestellt. Er wird eigen-
stéandiger und ist sich seiner Talente bewusst. Damit jeder W&lfling seine Auf-

gabe im Rudel festlegt, verwende seine frisch erneuerte Talentkarte.

Und wenn sich die Zusammenstellung des Rudels in einer Fantasiewelt statt-
findet, wie zum Beispiel im Kino, im Sport oder in vergessenen Zivilisationen?

Ein paar Beispiele:

Die Aufgaben im Thema 1: Thema 2: F3hiakeiten und
Rudel ausgehend Die Welt Eine Sport- Veragntwortun
von den Talente des Kinos mannschaft 9
» Erteilt das Wort.
Der Ratleiter Der Produzent Der Sport- ® Holt von allen die Meinung ein.
trainer ©Sorgt fur den reibungslosen
Verlauf des Rates.
Der Kommunikations- Das Drehbuch Der Presse- » Kommuniziert mit den anderen
leiter sprecher Rudeln und dem Staff.
) o Der Tanzer/ ® Animiert und sorgt fiir Stmmung.
Der Kiinstler klzrenrthlal:i’s ! e AR, » Erfindet ein Lied, einen Sketch,

einen Tanz usw.

Die Rudelleiterin

Der Regisseur

Der Konditions-
trainer

® In Verbindung mit dem vom Ru-
del erstelltem Profil.

Das Genie

Der Drehbuch-
autor

Die Taktikerin/
die Strategin

» Findet die Lésungen von Rétsel-
aufgaben.

» Arbeitet die Spielstrategien aus.

o Erinnert sich an die Spielregeln.

Die Abenteurerin

&

Die Regieassis-
tentin

Der Co-Trainer

» Denkt an die gesamte einzupla-
nende Ausrlistung (Wasser-
flasche, Decoder, Notizbuch).

» Achtet auf die Sicherheit.

3. DIE KLEINE GRUPPE
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Die Bedeutung?

In einem Alter, in dem die Gruppe von Freunden einen
hohen Stellenwert einnimmt, ist die Patrouille ein idealer
Lebensraum fir die Eclaireure. Diese kleine Gruppe Eben-
birtiger (in der erfahrene Pfadfinder und Neuankémmlinge,
GrofB3e und Kleine, Ernsthafte und Lustige, Stimmungskano-
nen und Introvertierte usw. gemischt werden) wird wahrend
einem Jahr alles gemeinsam erleben, was ihnen ermdglicht,
sich besser kennenzulernen, sich zu unterstiutzen und sich
gegenseitig zu motivieren.

Das Leben in der Patrouille begiinstigt den Aufbau authen-
tischer und harmonischer Beziehungen unter Gleichaltrigen.

Das Gefihl der Zugehérigkeit zu einer kleinen Gruppe ist
fur deine Eclaireure somit sehr wichtig. Damit sich jeder in
seiner Patrouille wohlfuhlt, ist es wichtig, dass sie sich mit
eigenen Symbolen, die sie charakterisieren, ausstatten:

® Ein Patrouillenname: Jedes Jahr wird ein Name, der Ruf
und der Schulterknoten der Patrouille (der an de linken
Schulter angebracht wird) in Verbindung mit dem Namen,
ausgewahlt.

@ Ein Patrouillenplatz: Ein Raum oder der Teil eines Raums,
der jedes Jahr dekoriert wird. Wenn kein Raum vorhanden
ist, kann ein Gegenstand bestimmt werden, der dem ent-
spricht (Tally, Aushang, Patrouillenkoffer usw.).

Leitfaden der Pfadfinderanimation
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@ Regeln und Gepflogenheiten: Ein Patrouillenkodex, Tra-
ditionen, die zu den Mahlzeiten, beim Aufstehen usw. ein-
gefihrt werden.

@ Ein Tally: Ein vergoldetes Buch, eine Fotopinnwand, eine
Webseite usw., um einen Nachweis oder eine Erinnerung
zu dokumentieren.

@ Lieder: Erstellung eines Patrouillenliederbuches mit den
20 besten von der Gruppe ausgewahlten Liedern (be-
stimmte Lieder kdnnen auch Uberarbeitet werden, indem
eigene Liedtexte der Patrouille erfunden werden).

Die Patrouille verleiht eine gewisse Stabilitat im Hinblick auf
der mit der Pubertat verbundenen Zerbrechlichkeit, da die-
se kleine Gruppe das ganze Jahr hindurch zusammenlebt.
Durch das Spiel, die Ateliers, die Hikes usw., kurz durch die
Aktion, die in der Patrouille erlebt wird, lernt der Eclaireur
den Sinn des Dienstes, die Mitbestimmung, die Aufteilung
von Aufgaben, die Ubernahme von Verantwortung, die Re-
gelung von Konflikten usw. kennen.

Mehr als die Patrouille selbst, sind die Aktivitaten der Pat-
rouille der Schlissel zu einem behutsamen Lernprozess in
einem vertrauensvollen Rahmen.

Nicht zuletzt kann die Patrouille auch der bevorzugte Ort
sein, um eine Funktion in der Patrouille auszuprobieren.
Unter anderem haben die Jugendlichen im Alter von 15 oder
16 Jahren, wenn sie die Rolle des PF Ubernehmen, die Auf-
gabe, eine Gruppe Gleichaltriger auf organisatorischer und
beziehungstechnischer Ebene zu leiten.

Die groBte Herausforderung der Organisation der Pat-
rouille ist die Verantwortung des Eclaireurs und die Ent-
wicklung der Solidaritédt mit den Mitgliedern seiner Pat-
rouille.




Die Bildung der Patrovillen

und die Wahl des PF's

Es gibt kein Standardschema. Nur ein gleichbleibendes Merk-
mal: ,,Ask the boy”, das heil3t die aktive Beteiligung jedes
Eclaireurs im Zuge des gesamten Prozesses, um gemeinsam
zu entscheiden:

@ ob die Patrouillen von Jahr zu Jahr mehr oder weniger
gleich bleiben oder ob sie vollstandig neu gebildet werden;

@ ob die Truppe gemeinsam Uber die Bildung der Patrouil-
len entscheidet oder ob der Staff die endgliltige Entschei-
dung trifft;

@ ob die PF's in der Truppe oder in der Patrouille ausge-
sucht, gewahlt oder ernannt werden;

@ ob neue Eclaireure ihre Patrouille wahlen oder umgekehrt;
@ usw.

Im Idealfall muss jede Patrouille unter sich wahlen kdnnen, wer
ihr PF wird. Der Staff erklart vorab die Aufgabe, damit die Wahl
angemessen ist (sieche Funktionen der Patrouille, auf Seite 100).

Im Laufe der Zeit gehen einige Eclaireure und andere stoBBen
dazu. Die Zusammenstellung der Patrouillen veradndert
sich. Wenn das passiert, ist es normal, dass man gemeinsam
neu Uber den Namen, die Symbole und die Gepflogenheiten
des Lebens in der Patrouille entscheidet.

=\

»Die Patrouille ist fur jede Person ein Ort
der Entwicklung. Den Altesten bietet sie die
Gelegenheit, Verantwortung zu uUberneh-
men und ihre Eigenschaften als Fuhrer zu
erproben. Sie lehrt die Pfadfinder, die per-
sonlichen Interessen denen der gesamten
Gruppe unterzvordnen [...] und einen Grup-
pengeist auf der Grundlage von Kooperati-
on und guter Kameradschaft aufzubauen.“

Baden-Powell, Aids to Scoutmastership,

\ )

World Brotherhood, 1944)

DIE PATROUILLE (Folge)
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‘ Der Rat der Patrouille

Ist der Ort, an dem alles entschieden wird, was das Pat-
rouillenleben betrifft: Jeder muss sich hier wohlfihlen, um
sich auBern zu kdnnen. Er kann ein Moment sein:

@ der Information: Jeden in Kenntnis setzten (z.B. nach einem
Rat der PF's);

@ der Klarstellung: Schauen, dass sich jeder in der Patrouil-
le wohlfuhlt, jeder seine Meinung zu den erlebten Aktivi-
taten abgibt, ein Problem zwischen mehreren Eclaireure
geklart wird;

@ der Organisation: Gerechte Aufgabenverteilung eines
Projektes, Koordination der Einzelaktionen, um zu vermei-
den, dass zwei Personen unwissentlich das gleiche tun;

@ der Entscheidung: Unter mehreren méglichen Optionen
auswéhlen (eine vom Staff vorgeschlagene Aktivitat, das
Thema des Lagers usw.), Funktionen der Patrouillen fest-
legen (die Aufgaben einer Funktion festlegen und ent-
scheiden, wer sie austbt);

@ der Unterstiitzung: Jedem Eclaireur helfen Bilanz tiber seine
Entdeckungen zu ziehen, Ratschlage bei den Vorbereitun-
gen eines Badges geben, den Truppenrat vorbereiten (die
Fragen und die Vorschldge ausarbeiten, Auswahl der vorzu-
stellenden Abenteuer, Vorbereitung der Auswertungen);

@ der Kreation: AuBergewdhnliche Ideen flr Abenteuer (wie
das Hike, das Weekend der Patrouille usw.), sich trauen, neue
Wege zu gehen und die Dinge anders zu machen als sonst.

Damit der Ratreibungslos ablauft, wird jemand benétigt,
der sich um die Leitung kimmert und der darauf achtet,
dass die Arbeit ,regelkonform” erfolgt. In den meisten
Fallen wird er vom PF geleitet. Aber es spricht nichts
dagegen, diese Aufgabe einem anderen Mitglied der
Patrouille anzuvertrauen.

Da die Leitung eines Rats nicht immer einfach ist,
konnen die Leiter dem Eclaireur, der ihn leitet, auf
bestimmte Punkte hinweisen. Zu diesem Zweck kannst
du das Merkblatt Patrouille Pass zu Rate ziehen, in dem
die Leitung des Rats behandelt wird.

Die Eclaireure lernen innerhalb der Patrouille auf na-
tirliche Weise, mit den anderen zusammenzuleben,
sich zu unterstitzen und sich gegenseitig zu helfen.

3. DIE KLEINE GRUPPE
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Das Tally (Tagebuch)

Seit Beginn der Pfadfinderbewegung berichten Patrouillen,
Truppen und Einheiten von ihren Abenteuern in groBen
Biichern namens ,Tally”. Heutzutage gesellen sich auBer-
dem verschiedene technologische Hilfsmittel dazu (das Tally
kann in der Form eines Blogs, einer Gruppe in einem sozi-
alen Netzwerk usw. gefiihrt werden), jedoch ist das friihere
Verfahren weiterhin von Bedeutung.

Dem Eclaireur erméglicht das Tally, seiner Fantasie und seiner
Kreativitat freien Lauf zu lassen. Es ist einer der Rdume, in
denen der Eclaireur sich unter Beriicksichtigung der Pfadfin-
derwerte ausdriicken und verschiedene handwerkliche und
literarische Techniken ausprobieren kann. Es macht ihm gro-
Be Freude, die Seiten dieser Sammlung zu gestalten, zu ver-
fassen und sie anschlieBend zu verdffentlichen, zu verbreiten
und zu wissen, dass andere ein wenig von dem lesen, was er
erlebt hat, und es mit ihm teilen werden.
|' Du kannst ebenfalls das Merkblatt Un tally,
| en blog ou sur papier (Ein Tally, als Blog oder

auf Papier) im Patrouille Pass einsehen, das

auf www.lesscouts.be herun-

PO id Cr g
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Deine Aufgabe

Jede Patrouille braucht von den Leitern Hilfe und Anre-
gungen fiir die Funktionsweise. Und darin liegt die Her-
ausforderung: es zu schaffen, den Patrouillen einen Impuls
zu geben und ihnen gleichzeitig einen groBen Freiraum zu
lassen. Denn Freiheit bedeutet nicht machen lassen: eine
Patrouillenversammlung muss naturlich von den Eclaireuren
vorbereitet werden, aber das Programm muss dir vorgelegt
werden, damit du bestétigen kannst, was geplant wurde. Du
Uberprifst somit, dass das, was bei den Patrouillenversamm-
lungen passiert, sehr wohl Bezug zum Pfadfindertum hat.

Du musst daher bei diesen Versammlungen verfiigbar sein.
Du stehst der Patrouille zur Seite, um darauf zu achten, dass
sie das Programm einhélt, das sie sich festgelegt hat, und
du greifst ein falls die Aktivitat ,,auBer Kontrolle gerat”.

SchlieBlich organisierst du nach der Patrouillenversamm-
lung eine Auswertung mit dem PF und ihr plant eventu-
ell neue Freizeitgestaltungen.

o 38
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Um deine Betreuerrolle der Patrouillen zu optimieren folgen
nun ein paar Einstellungen und Ratschlége, die du dabei im
Hinterkopf haben solltest:

@ Die Patrouille verkleinert sich natirlich nicht fiir eine Spiel-
mannschaft. Es ist wichtig, Rdume (in einer Patrouillen-
ecke, bei einem Hike, beim PF, bei einem Leiter in sei-
ner Anwesenheit zur Begleitung eines Projekts usw.) und
Momente (ein vollstandiges Treffen, eine halbe Stunde
am Anfang oder am Ende eines Treffens, einen Mittwoch
Nachmittag, ein vollstandiges Wochenende usw.) anzu-
bieten, damit die Eclaireure sich begegnen und gemein-
sam Dinge umzusetzen.

@ Wenn du den Patrouillen anbietest, gemeinsam eine
Aktivitdt zu erleben, hilf ihnen dabei, ein Ziel wie zum
Beispiel die Vorbereitung eines Projekts (Patrouillenhike,
Kochtag usw.) festzulegen, eine Aktivitdt auszuwerten,
eine sympathische Aktivitdt in der Patrouille (Besichti-
gung, Sport, Kultur usw.) oder eine Feier (Geburtstag,
Empfang eines Neuzugangs usw.) zu realisieren, ein Prob-
lem zu regeln, eine Diskussion zu einem gesellschaftlichen
Sachverhalt anzuregen usw.

® Auch wenn nicht immer ein Wort daruber verloren wird,
ist es sinnvoll darauf hinzuweisen, dass die meisten Pa-
trouillen bereits spontan eine Reihe von Projekten um-
setzen: die Bauten wahrend des Lagers (siehe Woodcraft
auf Seite 80), ein Weekend mit der Patrouille im Laufe des
Jahres (siehe Patrouillenhike auf Seite 76) usw.

Der Staff kann im Laufe eines Jahres immer gréBere Projekte
vorschlagen. Zum Beispiel:

@ er bittet eine Patrouille zunachst darum, die Vorbereitung
eines Sportdienst bei einem groBen Spiel zu GUbernehmen
(relativ kurze Aktivitat);

@ danach vertraut der Staff ihr die Feierplanung des Ein-
heitsfestes an (langerfristige Aufgabe);

@ und schlieBlich kénnen die Leiter die Organisation eines
vollstandigen Patrouillentags, zur Umsetzung des Hiks
wahrend des Lagers, voll und ganz der Gruppe uberlas-
sen (hohes Mal3 an Eigenstandigkeit).

Mit Hilfe des Staffs werden diese Projekte besser struktu-
riert, begleitet und ausdefiniert.

J




@ Jeder Eclaireur ist bei der Erfullung seiner Aufgabe
mit ganzem Herzen und Freude dabei, wenn er bei
der Entscheidung beteiligt war: achte auf die Aufga-
benverteilung der Patrouille (siehe Seite 100).

@ Alle Eclaireure sind am Ende ihres Truppenwegs die
Altesten: sie miissen fiir ihre Rolle als Vorbild, gutes
Beispiel und treibender Motor sensibilisiert werden.
Es ist nicht das Hauptziel, die Rolle des PF's zugewiesen
zu bekommen: man kann ein ,guter Pfadfinder” sein,
ohne die Funktion des PF’s ausgelibt zu haben.

® Der Wechsel zur Truppe erfolgt haufig zeitgleich mit
dem Wechsel in die Mittelschule. Sowohl bei den Ec-
laireuren als auch in der Schule werden die GroB3en
(Wolflinge) wieder zu den Kleinen (Pfadfindern). Da-
mit der Empfang der Neuankémmlinge so reibungs-
los wie méglich erfolgt, kannst du die Punkte Bindung
(Seite 218) und Totem (Seite 220) zu Hilfe nehmen.

Beim ersten Treffen nach dem Wechsel haben wir ein Spiel
zur Zusammenstellung der Patrouillen organisiert. Wir ha-
ben Regeln fir die Bildung der Patrouillen aufgestellt.

In jeder Patrouille mussen sein:

mindestens ein Alterer;

mindestens ein Neuer;

mindestens 2 M&dchen und 2 Jungen;
héchstens 7 Eclaireure.

Nach der Zusammenstellung der Patrouillen sollten
die Eclaireure einen neuen Namen und einen Ruf aus-
suchen. Die Eclaireure freuten sich, dass sie wahlen
konnten, mit wem sie in diesem neuen Jahr ihre Zeit
verbringen werden.

Bericht wahrend einer T3 Eclaireur-Schulung

Fur die Jugendlichen ist die Gruppe ein Zufluchtsort: in ihr
kann jeder seine Freiheit ausleben und der Kindheit ent-
rinnen. Daher ist das Patrouillensystem so wichtig. Um das
Interesse des Einzelnen in der Patrouille zu wecken, ist es
wichtig, Projekte und Aktivitaten anzubieten, bei denen sie

Looilh
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lernen, gemeinsam grof3 zu werden.

In der Patrouille lernt der Pfadfinder:

@ Projekte vorzuschlagen und Ideen zu unterbreiten, denen

@ seine Ansichten zu verteidigen, eine Sache zu unterstit-

die anderen zustimmen miussen;

zen;

@ mit Ablehnung fertig zu werden;

@ Vorschlage oder Angebote zu formulieren;

® die Ideen der anderen anzunehmen.

Die Gruppe hat einen erheblichen Einfluss auf die
Jugendlichen: Sie vergleichen sich mit den Gleichaltrigen
und haben das starke Bedirfnis, dazuzugehéren. Der
Jugendliche nimmt die Regeln, Ideen, die Kleidung,
die Abzeichen und die Redeweise seiner Gruppe an: Er
wahlt eine Gemeinschaft, in der er sich wohl fihlt.

Auch wenn der Jugendliche dazu neigt, innerhalb der
Normen der Gruppe zu leben, verlierter dadurch dennoch
nicht seine Kritikfahigkeit. Fir den Jugendlichen ist es
am schwierigsten, ein Gleichgewicht zu finden zwischen
einer Anpassung an seine Gruppe, um dazuzugehéren,
und der Behauptung seiner eigenen Personlichkeit.

Um gemeinsam groBe Momente zu ge-
stalten: siehe Vivre en patrouille - das Le-
ben in der Patrouille (im Patrouille Pass
auf www.lasscouterie.be oder als Down-
load auf www.lesscouts.be).
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Wenn der Eclaireur in seiner Patrouille eine Funktion
Ubernimmt, wird ihm eine besondere Aufgabe anver-
traut. Das Gruppenleben wird erleichtert und die Be-
ziehungen in ihr sind angenehm.

Die Bedeutung?

Die Jugendlichen erinnern uns stéandig daran, dass sie Raum
benétigen und sich diesen wiinschen, um verschiedene
Dinge aufzubauen und sich selbst zu entwickeln. Die Funk-
tionen der Patrouille sind zusammen mit den Projekten die
beiden vorrangigen Hilfsmittel, die jedem Eclaireur dabei
helfen, eigenstandig zu werden.

Das Pfadfindertum erméglicht jedem, das Beste aus sich he-
rauszuholen: Jeder Eclaireur erlangt hier ein gehdriges Mal3
an Vertrauen in die eigenen Féhigkeiten. Durch die Funktio-
nen der Patrouille, bei denen die Aufgaben aufgeteilt und die
Fahigkeiten anerkannt werden, wird jeder einbezogen und
fuhlt sich natzlich: Dies schafft eine positive Dynamik!

Nicht zuletzt tragt die Aufteilung der Aufgaben innerhalb
der Patrouille dazu bei, auf behutsame Weise zu lernen, Ver-
antwortung zu Ubernehmen: Jede Patrouillenfunktion kann
von einem Leiter, von den Altesten und von anderen Pfad-
findern der Patrouille begleitet werden.

Die groBe Herausforderung der Funktionen der Patrouil-
le besteht darin, die Eclaireure in die Mitbestimmung ein-
zubeziehen, dem Eclaireur Verantwortung zu iibertragen
und die Entwicklung des Vertrauens in sich selbst und an-
dere voranzutreiben.

Indem der Eclaireur sich in den Dienst der Patrouille
stellt, bringt er sich in das Gruppenleben ein und er-
mdoglicht seinen reibungslosen Ablauf.

10038
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Bestimmte Patrouillenfunktionen werden fir das ganze Jahr
vergeben: zum Beispiel die des Patrouillenfihrers oder des
Kassierers. In dem Fall kann die Zuweisung der Funktionen
am Anfang des Pfadfinderjahres, das hei3t gegen Mitte Ok-
tober erfolgen. Andere Funktionen kénnen nur tber den
Zeitraum eines bestimmten und konkreten Projektes zuge-
wiesen werden (Koch, Kartograf usw.).

Die Funktionen kénnen also regelmaBig erneuert werden:
wenn die Altesten gehen, wenn sich die Anforderungen
andern oder wenn neue Interessen aufkommen und den
Wunsch wecken, sich einzubringen.

Die Ubernahme einer Patrouillenfunktion erfolgt idealerwei-
se ab Ende des zweiten Jahres in der Truppe. Der Eclair-
eur wird so geniigend Zeit gehabt haben, seinen Platz in
der Gruppe zu finden und sich in den fir seine Patrouille
nutzlichen Bereichen zu spezialisieren. Naturlich Gbt er auch
nach diesem dritten Jahr Funktionen aus. DarlUber hinaus
Ubt er im Laufe seines Werdegangs bei den Eclaireuren mit
Sicherheit wechselnde Funktionen aus und sorgt dafir, die
Informationen im Zusammenhang mit dem Bereich, fir den
er zustandig war, an seinen Nachfolger weiterzugeben.

Die Auslibung einer Patrouillenfunktion kann gewiss eine
Art der Bereitstellung der eigenen Kompetenzen zuguns-
ten der Patrouille darstellen, die man im Rahmen eines
Badges oder eines besonderen Brevet erworben hat.

J




DIE FUNKTIONEN DER PATROUILLE (Folge)

Eine Idee zum Ablauf

Die Funktionen werden im Patrouillenrat beschlossen: die Ec-
laireure legen gemeinsam ihre Anforderungen fest; anschlie-
Bend werden die Verantwortungen, entsprechend den Wiin-
schen und Kompetenzen jedes Einzelnen, zugewiesen. Auf
diese Weise kann jeder Bemerkungen machen, seine Meinung
kundtun und mit den Entscheidungen einverstanden sein.

Im Patrouillenrat wird auch weiterhin die Ausfihrung der
verschiedenen Funktionen ausgewertet.

Wenn einem Eclaireur eine Funktion zugewiesen wur-
de, wird er dadurch nicht von der Teilnahme an anderen
kollektiven Aufgaben freigestellt: es handelt sich dabei
lediglich um eine Aufgabe, die er oder sie im Beson-
deren erfillt. Darliber hinaus bedeutet eine Funktion
nicht, alles ganz allein zu erledigen und zu entscheiden:
sie bedeutet in erster Linie, darauf zu achten, dass in
dem betreffenden Bereich alles getan wird. )

Gemeinsam die Funktionen und die zu
erledigenden Aufgaben auflisten

Bei dieser Gelegenheit kann es hoch hergehen: alles, was ei-
nem durch den Kopf geht, soll gesagt werden. Dafir bringt
einer der Eclaireure ein groBes Blatt Papier mit zwei Spalten
an einer Wand an: In der ersten Spalte werden die Bezeichnun-
gen der Funktionen zusammengefasst und in der zweiten die
verschiedenen damit verbundenen Aufgaben. Sobald jemand
eine ldee hat, trégt er sie in die Tabelle ein. Man muss keine
Angst haben, etwas zu wagen: zunachst sollten méglichst viele
Funktionsvorschlage gesammelt werden, angefangen bei den
sehr ernst gemeinten bis hin zu den unmdglichsten Ideen.

Looulh
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Die benétigten Funktionen individuell
auswahlen

Nach der Erstelllung der Liste erhélt jeder ein Blatt Papier
mit drei Spalten. Denn nun geht es darum, die Funktio-
nen auszuwahlen, die die Patrouille braucht, die Aufgaben
zu bestimmen, die von der verantwortlichen Person erfiillt
werden sollten und schlieBlich festzulegen, welche Eigen-
schaften erforderlich sind, um diese Funktion zugewiesen
zu bekommen.
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DIE FUNKTIONEN DER PATROUILLE (Folge)

9 Abstimmung

Schlage zunéchst eine schnelle Runde zur Vorstellung der
verschiedenen von den Eclaireuren ausgewéhlten Funkti-
onen vor. Einige von ihnen sind im Hinblick auf die zu er-
ledigenden Aufgaben vielleicht identisch und tragen nur
verschiedene Namen (wie zum Beispiel Kassierer und Buch-
halter): in dem Fall reicht es aus, sie unter dem gleichen Na-

AnschlieBend fiillt einer der Eclaireure ein abschlieBendes
Merkblatt fir jede Funktion aus, in dem die zu erfullenden
Aufgaben und die erforderlichen Eigenschaften aufgefihrt
werden. Um mehr SpaB bei der Sache zu haben, kann man auf
dem Blatt auch eine Zeile vorsehen, in der amisante Namen
fur die Funktion vorgeschlagen werden (die zum Beispiel den
Initialen PF fur den Patrouillenfihrer entsprechen). Darin wird

men aufzulisten.
Koch @

® Verwaltung der Versorgungskiste
(Kochutensilien + Zutaten).

¢ Erstellung eines Kochbuchs.

e Zusammenstellung von Tipps und
Tricks fur das Lager.

Eigenschaften

e fantasievoll * Koch

Einkauf und Kost
Kompottplree

PF

Die Patrouille fihren.
: V\}enn erforderlich, Entscheidungen treffen.
e Eine gute Atmosphare aufrechterhalten.
o Projekte leiten.
« Verbindung zum Staff.

€igenschaften
« anderen gegenuber aufmerksam
e ruhig o erfahren

Alles unter einen Hut bringen
Funkelnder Kapitan

Schriftfbhrer

® Fiihrung des Tally.

* Plakate in den Lokalrdumen
anbringen.

* Schriftwechsel.

Eigenschaften

* ordnungsliebend ¢ lesbare Schrift

Geschichtenerzihler und

Protokollfiihrer
Stift und Papier

10238
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ebenfalls aufgefiihrt, wie oft die Funktion genannt wurde.

Material
Und Kassierer

* Auflistung un

d
© Buchﬁjhrung Wartung des Materials,

® Erstellung vor
gvon B
* Karten kaufen, udgets.

Eigenschaften

* ordnungsliebeng

gutin Mathe Peinlich genay

Lagerkohle
Positives Konto

. Erste Hilfe

‘ e Verwaltung der Patrouillenapotheke.
o Auf Hygiene und Sauberkeit achten.

e Auf die Sicherheit achten.

e Notfallnummern auflisten.

Eigenschaften

e aufmerksam e ruhig

Vertrauen und kleine Wehwehchen
Ubertrieben Vorsichtig

Vergnigung

¢ Gestaltung der Veillée.
e Ein Musikinstrument beherrschen.
o |deen fiir kleine Spiele, Jubelrufe

und Lieder sammeln.
« Verwaltung des Materials kleiner Spiele.

Eigenschaften

o kreativ e guter Sanger

Zu allem fahig

\ |
|
Trainer @ |

o Vorbereitung der Gymr:nastik.'
« Die sportlichen Aktivitaten leiten.
o Neue Sportarten anbieten.

Eigenschaften

« sportlich « fantasievoll

Kérperertiichtigung
Liegestiitzencoach

|
Naturfreund @ |

® Trennen von Abfallen.
* Saisonale Produkte férdern.

Eigenschaften

* Interesse am
Umweltschutz

¢ ordnungsliebend

Miillwagen
Kom-Post

i

Multimedia @ |

® Erstellung einer Webseite.

° Verwaltung eines digitalen Fo-
toalbums.

¢ Ausleihen eines Beamers.

Eigenschaften

* Computer-Fachmann
¢ erfinderisch

Patrouillencyber

J




DIE FUNKTIONEN DER PATROUILLE (Folge)

Die Funktionen sind in jeder Patrouille anders: wah-
rend eine Patrouille sechs Funktionen braucht, hat
eine andere vielleicht nur vier.

Dariiber hinaus missen die Funktionen innerhalb der
Patrouille klar festgelegt werden, auch wenn die Be-
deutung nicht unbedingt in jeder Gruppe identisch ist.

Und selbstversténdlich kann die Liste je nach Bedarf
und Projekte erweitert werden: Vielleicht braucht man
eines Tages jemanden, der sich im Bereich der Orien-
tierung spezialisiert, der Baupléne vorlegt oder der
vor einer Wanderung die Recherche Gbernimmt ...

OGemeinsam tiber die Aufteilung
entscheiden

Fir jede Funktion und in der Reihenfolge der Liste erfolgt er-
neut eine kurze Vorstellung. Jeder Eclaireur schlagt eine oder
zwei Personen vor, die fir die Funktion in Frage kdme(n) (die
Patrouille legt im Vorfeld fest, ob der Eclaireur sich selbst no-
minieren darf oder nicht).

Der Patrouillenrat legt weiterhin die maximale Anzahl der
Funktionen fest, die jeder Eclaireur austiben darf. Wenn eine
Person von einer groBen Mehrheit gebilligt wird und wenn
sie dem Engagement zustimmt, wird ihr die Aufgabe Uber-
tragen und die Gruppe wahlt einen Verantwortlichen fur die
nachste Funktion.

® Und wenn am Ende nicht alle betreffenden Eclair-
eure eine Funktion ausiiben?
Das ist nicht schlimm: es sollten keine Funktionen
zum SpaB erfunden werden.

® Und wenn ein Eclaireur sich fiir alles anbietet?
Die Rolle des Leiters der Diskussionsrunde besteht
darin, erneut zu erklaren, dass jeder einen Platz ha-
ben soll und dass sein Enthusiasmus, so schon er
auch ist, ihn nicht daran hindern soll, die zuerst tber-
nommene Verantwortung zu erfillen.

® Und wenn ein Eclaireur sich fiir nichts anbietet?
Vielleicht traut er sich nicht, vielleicht hat er Angst,
sich einzubringen? Bei der Gelegenheit kann ein Al-
terer eine Aufgabe vorschlagen, die auf ihn zuge-
schnitten ist, die ihm hilft, Vertrauen zu gewinnen
und sich dadurch einzubringen.

® Und wenn ein Eclaireur sich fiir eine Funktion an-
bietet, die er nicht erfiillen kénnte?
Lernen muss begleitet werden: dies ist die Gelegen-
heit fiir die Altesten, ihm zu zeigen, zu erkldren und

beizubringen, wie er Fortschritte machen kann.

(C,Das Patrouillensystem hat bei richtiger\\
Anwendung einenwichtigen Stellenwert
bei der Ausbildung des Charakters. Die-
ses System bringtjeden Pfadfinder dazu,
sich Uber den Teil der Verantwortung be-
wusst zu werden, den er zum Wohle der
Patrouille Ubernehmen kann.“

Baden-Powell, Aids to Scoutmastership,

\ World Brotherhood, 1944 JJ

Lrsils,
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Eine besondere Funktion: PF

PF zu sein bedeutet in erster Linie, sich in den Dienst
der Patrouille zu stellen. Die Funktion des PF's ist we-
der ein Privileg noch eine Belohnung oder eine Schuld.
Es ist eine Aufgabe, die ebenso anspruchsvoll wie loh-
nenswert ist. Es ist eine Verantwortung. Ein PF muss
beweisen, dass er organisieren, zuhéren, geduldig und
bescheiden sein kann und dass er Lust hat, mit seiner
Patrouille etwas aufzubauen. Im Gegenzug bekommt
der PF Hilfe von den Leitern und eignet sich solide Er-
fahrungen in der Fiihrung einer Gruppe an.

Die Aufgaben des PF's

@ Dafiir sorgen, dass jeder Eclaireur innerhalb der Patrouille
seinen Platz hat.

@ Ein vertrauen-, respekt- und sicherheitsvolles Klima schaffen.
@ Mit gutem Beispiel voran gehen.

@ Die Patrouille motivieren und mobilisieren.

@ Auf die gute Organisation der Patrouille und der Truppe achten.

@ Biirge fur die bei einem Patrouillenrat getroffen Entschei-
dungen sein.

@ Er delegiert unter Zuhilfenahme der Funktionen der Pat-
rouille und Gbernimmt gegebenenfalls die Verteilung der
Aufgaben.

Die Wahl des oder der PF's

Im Idealfall erfolgt die Ernennung des PF's ebenso wie ande-
re Funktionen der Patrouille im Patrouillenrat. Naturlich muss
die Wahl in Kenntnis aller Umstande erfolgen. Dafiir muss:

@ die Patrouille genau wissen, was in der Zukunft vom PF
verlangt wird (die Leiter kénnen den Patrouillen helfen,
die Sachverhalte zu klaren);

@ der PF hat schon gewisse Erfahrungen in der Truppe und
in der Patrouille gesammelt.

In der Realitat wahlen einige Patrouillen tatsachlich einen PF
aus ihrer Mitte aus; andere organisieren Wahlen innerhalb der
Truppe, um die PF's auszuwahlen und sie anschlieBend inner-
halb der Patrouillen zuzuweisen. Wieder andere schlagen den
Eclaireuren vor, sich selbst entsprechend den von den Leitern
festgelegten Kriterien in Arbeitsgruppen aufzuteilen.

Es gibt noch viele weitere Méglichkeiten des Ablaufs.

3. DIE KLEINE GRUPPE
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Ein PF-Weekend

Anfang des Jahres kann der Staff nach der Bildung der Pa-
trouillen und wenn die Eclaireure innerhalb dieser Gruppen
nur wenig Zeit hatten, um sich kennenzulernen, ein PF-Wee-
kend organisieren. Dabei wird die Gelegenheit zum Innehal-
ten geboten, um bessere Fortschritte zu erzielen. Die PF's
und die Leiter versammeln sich, um:

@ sich noch besser kennenzulernen;
@ lber die Rolle des PF's zu sprechen;

@ den PF Hilfsmitteln zur Fihrung eines Rates, zur Schlichtung
eines Konflikts und zur Lésung eines Problems zu geben;

@ die Jahres- und Zeitplanung der verschiedenen Méglich-
keiten in der Patrouille usw. zu besprechen.

Du kannst alle Altesten zu diesem Wochenende einladen,
weil sie ebenfalls eine wichtige Rolle im Alltag der Patrouille
und in der Truppe einnehmen.

Der PF Rat

Bei diesem Rat kommen die PF und der Staff zusammen und
verfolgen drei Ziele:

@ Unterstiitzung der PF bei ihrer Aufgabe: der Moment ge-
meinsam eine Bestandsaufnahme zu den Fortschritten und Pro-
blemen des Einzelnen zu machen; die Leiter bieten daraufhin
eine Unterstlitzung, einen Eingriff zur Betreuung des PF's an;

@ Den Patrouillenalltag koordinieren, dafiir sorgen, dass
sie gemeinsam funktionieren: die Gelegenheit Themen
wie die Zusammensetzung der Patrouillen, die Truppen-
regeln, die Aktivitdten, die Geldverwaltung, die Ausris-
tung, die Raumlichkeiten, die Vorbereitung des Lagers,
der Empfang von Neuankémmlingen, wichtige Momente
(Versprechen, Totem, Hike, usw.) zu besprechen ;

@ Vorbereitung bestimmter Aktivitdten, um die der Trup-
penrat gebeten hat zu, organisieren.

Um die Dynamik jeder Funktion zu erhéhen, kénnen
deine Eclaireure Funktionsrate abhalten. Beispiele: Rat
der Kéche: Die Verwalter und Kéche der Patrouille er-
stellen einen Speiseplan fur das Lager und tauschen
Rezepte oder Tipps und Tricks aus oder es wird ein Rat
der Kassierer abgehalten, um zu erklaren, wie die Buch-
haltung gefiihrt wird. )

10438
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»Um im Patrouillensystem zu erstklas-
sigen Ergebnissen zu kommen, sollte
den PF's eine weitreichende und tat-
sachliche Verantwortung Ubertragen
werden: Wenn ihr ihnen nur teilweise
Verantwortung Ubertragt, erhaltet ihr
nur Teilergebnisse.“

Baden-Powell, Headquarters Gazette, 1914

4

Deine Aufgabe

Als LeiterIn bietest du den Patrouillen an, sich die Funkti-
onen so aufzuteilen, wie ihr es auch innerhalb eures Staffs
macht. Gleichzeitig betreust du die Patrouille bei ihrer Fest-
legung der notwendigen Funktionen, beim Ablauf ihrer Ein-
fuhrung und ihrer Umsetzung.

Das Pfadfindertum ist ein Ort des Lernens. Und die Funktio-
nen der Patrouille leisten einen Beitrag dazu. Deine Aufga-
be besteht darin, darauf zu achten, dass die Herausforde-
rungen, die deine Eclaireure auswahlen, so dosiert werden,
dass sie ihren Féhigkeiten entsprechen und unnétige Gefah-
ren vermieden werden. Deine Eclaireure missen betreut
werden, ihre Initiativen missen gelenkt werden und ihnen
muss gleichzeitig die Méglichkeit gegeben werden, ihre ei-
genen Erfahrungen zu sammeln.

Legt im Staff Animationsmomente fest, damit die Funktio-
nen der Patrouille niitzlich sind und eingesetzt werden.
Bei Projekten der Patrouille, Weekends oder Versammlun-
gen der Patrouille erlebt die kleine Gruppe Zeiten der Ei-
genstandigkeit, in denen es notwendig ist, dass jedes ihrer
Mitglieder bestimmte Aufgaben Gbernimmt.

Leitfaden der Pfadfinderanimation ]




DIE FUNKTIONEN DER PATROUILLE (Folge)

Deine Eclaireure verstehen

Eigenstandigkeit bedeutet autonom zu handeln. Sie be-
schreibt ebenfalls die Fahigkeit, Entscheidungen zu treffen
und deren Folgen zu tragen. In der Pubertat wéchst der
Jugendliche aus der kindlichen Abhéngigkeit heraus und in
die Eigenstandigkeit des Erwachsenen hinein.

Der Jugendliche neigt dazu, mehr Freiheiten einzufordern
als er zu bewaltigen in der Lage ist. Es ist nicht einfach fur
ihn, lange Lernphasen hinzunehmen. Indem er jedoch aner-
kennt, dass Eigensténdigkeit erlernt werden muss, akzep-
tiert er, dass er Rdumlichkeiten und Gelegenheiten braucht,
um sich weiterzuentwickeln. In der Truppe baut der Pfad-
finder mit den anderen etwas auf.

Der Jugendliche hat das Bedirfnis von den anderen
anerkannt, akzeptiert und geschatzt zu werden; er
braucht die Kameradschaft und die Ermutigungen
durch seinem PF und seine Leiter, um seinen Selbstwert
zu steigern und zu beobachten, wie seine Kompeten-
zen sich erweitern. Diesen Sachverhalt kann man so-
wohl in der Schule als auch in der Freizeit beobachten:
der Jugendliche gibt sein Bestes, wenn er eine positive
Beziehung zu demjenigen eingeht, der da ist, um ihm
Dinge beizubringen, wenn er regelmaBig ermutigt wird
und wenn das Umfeld ihm Motivationen bietet.

Freude, Trauer, Angst, Uberraschung, Stolz, Scham,
Bewunderung, Liebe und Feindseligkeit sind so viele
Gefuhlszustande, die wahrend der Animation auftau-
chen konnen, derer man sich bewusst sein muss und
die es zu berlcksichtigen gilt, wenn man PF oder Mit-
glied des Staffs ist.

i Fur die gemeinsame Organisation, |

____________________ i ._F'E-_
s I 3
schaue unter Vivre en patrouille (das .

Looulh
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Vor einigen Jahren beschloss die Truppe als Lager eine
Fahrradtour zu unternehmen. Jede Patrouille musste
somit einen ,Mechaniker” ernennen, damit dieser alle
etwas komplexeren Reparaturarbeiten ausfihren kann,
die eventuell auf der Fahrt anfallen kénnen.

Bei einer Versammlung besuchten alle Mechaniker
mit einem der Leiter einen Radprofi, um zusatzliche
Informationen zu erhalten und ein Mindestmal an
Arbeiten ausfliihren zu konnen. Danach erstellten
sie zusammen eine Liste der Ausristung, die jede
Patrouille erwerben muss, um diese Funktion
bestméglich zu erfillen.

Bericht wahrend einer T3 Eclaireur-Schulung

Leben in der Patrouille) (im Patrouille
Pass, erhiltlich tGber www.lascou- §
terie.be oder als Download unter
www.lesscouts.be).
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Die Bedeutung?

Sich in kleinen Gruppen zu organisieren erméglicht:
® leichter seinen Platz zu finden;

@ seinen Teil der Verantwortung zu Gbernehmen und seine
Eigenstandigkeit zu entwickeln;

@ neue Kompetenzen anzueignen und diese zu verbessern;
@ das Vertrauen in sich selbst und in andere aufzubauen;
@ sich an einem gemeinsamen Ziel zu beteiligen.

[ )
,»sMachtnicht zu viel anstelle der PfadFfin-
der: achtet darauf, dass sie es sind, die
tdtig werden. Wenn ihr mochtet, dass
eine Sache getan wird, macht sie nicht
selbst, so lautet die Devise.“

Baden-Powell, Aids to Scoutmastership,

World Brotherhood, 1944

. )

DIE FUHRER UND DIE TEAMS

Wann und fur wen?

Im Laufe eines Jahres oder im Lager. Sie sind abhéngig von
den Bedurfnissen und Wunschen, die die Pioniere verwirk-
lichen méchte.

Alle Pioniere sind betroffen: sowohl Pioniere als auch Lei-
ter kdnnen zu Fiihrern ernannt werden.

Wie werden die Fuhrer und

die Teams eingesetzt?

1. Projekte auswahlen

Organisiere einen Rat, bei dem ihr Gberlegt und anschlieBend
entscheidet, was ihr gerne gemeinsam unternehmen maochtet.

Es ist wichtig, sich Zeit zum Uberlegen zu nehmen. Es gibt
Kreativtechniken, um die Bedurfnisse und Wiinsche der Pio-
niere herauszufinden und neue Wege zu gehen. Sie ermég-
lichen es, diesen Moment dynamisch und spielerisch zu ge-
stalten. Du findest sie in dem Heft Des projets pour grandir.

Nachdem die Ideen vorgebracht wurden, fasst die Pionier-
gruppe sie zusammen, sortiert sie aus und passt sie so an,
dass diejenigen ausgewahlt werden, die allen Anforderun-
gen gerecht werden.

Zum Beispiel:
@ Ein Liverollenspiel organisieren;

® Das Lokal durch den Bau eines Tisches, Dekorationen an
den Wanden usw. umgestalten.;

@ Anfertigung eines Videofilms, bei dem sich die Pfadfinder
fir die Feier des Einheitsfestes in Szene setzen;

® Pionier-Weekend im Februar;

@ Durchfiihrung einer Dienstleistung (siehe Seite 60);

@ Organisation eines Pionieraustauschs mit den Nachbareinheiten;
@ usw.

Durch die soziale Entfaltung kénnen authentische Be-
ziehungen innerhalb aller Gruppen aufgebaut werden,
von denen wir ein Teil sind. Dies ist was Baden-Powell
das soziale Prinzip nennt (Pflicht gegeniiber anderen).
So kann die Organisation mit anderen, um ein ge-
meinsames Ziel zu erreichen, eine Quelle zahlreicher
Entdeckungen sein: zuhdren, eine Meinung teilen, ent-
scheiden, Kompromisse eingehen, einen Zwischenruf
akzeptieren usw. Es sind so viele grundlegende Haltun-
gen zu erlernen, um gemeinsam und im Respekt jedes
Einzelnen etwas aufzubauen.




DIE FUHRER UND DIE TEAMS (folge)

2. Einen Projektleiter pro Projekt ernennen

Fur jede vorgemerkte Idee ernennt die Pioniergruppe einen
Projektleiter, dem gegebenenfalls (je nach Umfang des zu
koordinierenden Projektes) ein Co-Projektleiter zugeteilt
wird. Personen, die Interesse an dieser Aufgabe haben, kén-
nen sich natirlich melden.

Bevor der Rat die Projektleiter ernennt, solltest du diese Auf-
gabe klar definieren, damit jeder sich in Kenntnis der Sachlage
auBern kann. Der Projektleiter ist verantwortlich fir die rei-
bungslose Umsetzung des Projektes (zum Beispiel: Einhaltung
der Fristen, Verteilung der Arbeitsaufgaben innerhalb seines -
Teams usw.). Er achtet darauf, dass alles innerhalb der Fristen . . .

erledigt wird, aber er muss nicht alles alleine machen! Pijektleltef und PF, das glelChe Streben?

_____________________________ Der Fihrer kann mit einem PF verglichen werden, da er

Wenn jeder fir alles verantwortlich ist. dann ist ebenfalls ein Team koordiniert, fir eine reibungslose
’

X . . Aufgabenverteilung bei der Durchfiihrung des Projek-
niemand fir irgendwas verantwortlich. tes sorgt und darauf achtet, dass sich jeder wohl fuhlt.

Wenn die Projektorganisation eines Teams ohne Fiihrer
anvertraut wird, besteht die Gefahr eines Stillstandes:
keiner ist dafiir verantwortlich die Initiative zu ergreifen.
Wenn jemandem die Leitung des Projektes anvertraut

Im Gegensatz zu den Patrouillen sind die kleinen ge-
bildeten Gruppen bei den Pionieren jedoch nicht
von Dauer. Ihre Zusammenstellung andert sich je nach
laufendem Projekt und den aktuellen Erfordernissen.

wird, gibt es eine klar bezeichnete Person, mit einem w
Team das ihn in seinem Auftrag unterstiitzt. Diese Art &
von Organisation ermdglicht der Pioniergruppe, mehre- . . .
re Projekte gleichzeitig unter einen Hut zu bringen und Dle s'-eben PrOJektphaseﬂ: 2
jeden in den P inzubinden.
(Jedenin den Prozess naubinden. B wann, wer, wo? G
3. Bildung der G =
- Blidung der Gruppen © Vorstellung: im Rat der Pioniergruppe. w
Nach der Ernennung der Fiihrer bestimmt die Pioniergruppe © Entscheidung: im Rat der Pioniergruppe. -
das Team. Erstelle zum Beispiel eine Tabelle (mit einer Spalte ©0 sation: die Fiih Tyt X
pro Projekt) und bitte anschlieBend jeden, einschlieBlich der rganisation: die Fuhrer und ihre feams. w
Leiter, seinen Vornamen in eine oder mehrere Spalten einzu- O Vorbereitung: die Fiihrer und ihre Teams, sogar, je 0
tragen. Weise darauf hin, dass es hierbei um die Aufteilung nach Anforderung des Projekts, die gesamte Pionier- c
der Arbeit geht, wobei jeder die Projekte auswahlt, die er gruppe. ™
gerne organisieren mochte. Dadurch kann ein Team fir jedes © Umsetzung: die gesamte Pioniergruppe.
Projekt bestimmt werden.
rojekt bestimme werden O Auswertung: die Fiihrer und ihre Teams (fir die von
Wenn du die Tabelle mit deinen Pionieren erstellst, solltest ihnen durchgefiihrten Organisierungs- und Vorberei-
du die drei nachstehenden Elemente bericksichtigen: tungsphasen und im Rat der Pioniergruppe.
@ die Anzahl der Personen pro Pioniergruppe; \o Feiern: die gesamte Pioniergruppe. P

@ die Anzahl der bisweilen gleichzeitig durchgefiihrten Projekte;

@ die Anzahl der Personen, die fir die Organisation jedes
Projekts bendtigt werden.

4 AY
I Weitere Informationen zu den sieben Projektphasen 1
I und den Techniken zur Animation jeder dieser Phasen |
|
]

findest du im Leitfaden Des projets pour grandir, den

W
|
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Bewegung macht sich be

DIE FUHRER UND DIE TEAMS (rolge)

vor, die die Pioniergruppen gemeinsam umsetzen wollen.

XFUhrer
Q Ein Projekt (0 Das Lokal renovieren.

O Das Lager vorbereiten.

x Co-Fuhrer

1

Drei Schwerpunkte zu diesem Thema:

1. Wenn das Projekt abgeschlossen ist, wird das Team
aufgel6st. Die Pioniere beschlieBen im Rat der Pionier-
gruppe, wer zu welchem noch aktivem Team beitritt.
Alle sind immer beschéftigt: wenn es nur ein laufen-
des Projekt gibt, machen alle Mitglieder der Pionier-
gruppe mit.

2. Je nach GréBe der Gruppe sind die Teams mehr oder
N weniger zahlreich und die Personen sind in ein oder

Bei den Pfadfindern kommt keine Langeweile auf! Im Laufe des Jahres organisieren und bereiten alle Teams Projekte
QDZ Teammitglied

® Das Einheitsfest © Inter-Posten organisieren. )

mehrere Projekte eingebunden. Ein Pfadfinder oder
ein Leiter kann so, nach Lust und Laune und entspre-
chend den Erfordernissen der laufenden Projekte, Mit-
glied mehrerer Teams gleichzeitig sein.

3. Die Zusammensetzung der Teams &ndert sich im
Laufe des Jahres: der Rat Uberpriift sie je nach Not-
wendigkeit und der aktuellen Projekte. Zum Beispiel
in der Woche vor dem Einheitsfest, beschaftigen sich
alle Pioniere, unabhangig von den noch laufenden
Projekten, mit den letzten Vorbereitungen. )

Deine Aufgabe

Egal ob du ein Teammitglied oder der Fiihrer bist (zum
Beispiel fur das grof3e Lager), deine Rolle als Coach bleibt
immer die gleiche. Hier einige Punkte auf die du besonders
achten solltest:

@ Achte darauf, dass nicht immer die gleichen Pionieren
Projektleiter sind. Es ist wichtig, allen die Mdglichkeit zu
geben, diese Verantwortung zu ibernehmen.

@ Die Pioniere sollten im Rahmen ihrer Projekte betreut, an-
geregt und unterstitzt werden.

@ Die Pioniere sollten bei bestimmten Aufgaben intensiver
begleitet werden. Deine Unterstiitzung ist beispielsweise
von entscheidender Bedeutung, um eine ordentliche Un-
terkunft fir das Pionierweekend zu finden. Du hast Erfah-
rung in diesem Bereich und du weif3t, worauf zu achten ist,
wenn du ein Lagerort suchst und/oder besichtigst.

10338

@ Vermeide endlose Diskussionen zu einem Projekt, damit die
Motivation nicht auf halber Strecke versickert.

® Hab Geduld: es ist einfacher und schneller, die Dinge als
Leiter selbst zu erledigen. Aber in dem Fall haltst du die
Pioniere davon ab, ihre Handlungs- und Umsetzungsféahig-
keiten zu entdecken und zu entwickeln, obwohl genau das
die Aufgabe des Leiters ist.

Leitfaden der Pfadfinderanimation ]
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DIE FUHRER UND DIE TEAMS (folge) y !-.'»E-

PLONNLERS.

Animation der FUhrer

Bevor die Fuhrer die Dynamik innerhalb der Teams frei-
setzen, treffe dich mit ihnen, um sie bei ihrer Aufgabe
zu unterstitzen (vor allem wenn sie diese Verantwortung
zum ersten Mal tragen). Deine Aufgabe besteht darin, sie
anzuleiten, ohne sie zu lenken, sie zu begleiten, ohne die
Dinge an ihrer Stelle zu erledigen.

Du kannst ihnen beispielsweise dabei helfen:

O Treffen mit den anderen Pioniergruppen zu organisie-
ren, um das Projekt voranzutreiben;

O Die Organisation der Teams zu planen, indem du ihnen
erklarst, wie alle zu erledigenden Aufgaben aufgelistet
werden, um das Projekt zu einem guten Abschluss zu
bringen, aber auch, wie man einen Terminplan erstellt
und die Aufgaben verteilt;

O usw.

Vergewissere dich Uber den Projektverlauf der verschiede-
\_"en Fihrer, indem du mit ihnen regelmafig Bilanz ziehst. )

2u beachtende Punkte

Uber jedes Projekt Notizen machen

Es ist wichtig, bei jedem Projekt einen Nachweis dessen
zu dokumentieren, was gesagt und getan wurde, um die
Nachverfolgung sicherzustellen und sich die Verteilung der
Aufgaben und die Fristen in Erinnerung zu rufen. lhr kénnt
beispielsweise eine Tabelle pro Projekt erstellen, die am
Treffpunkt ausgehangen wird und in der alle Informationen
aufgefihrt werden).

@ Projekttitel: Theaterauffiihrung im Seniorenheim
@ Name des Flhrers: Agathe

1

@ Namen der Teammitglieder: Gino, Castor, Sarah, Alezan, /
/

Husky und Ahmed P

19/09 Die Pioniergruppe be- | Agathe wird zur Fihrerin
schlieBt. im Senioren- | €mannt und Gino, Castor,
. ! = Sarah, Alezan, Husky und
heim en Theaterstlick Ahmed zu den Teammitglie-
aufzufiihren. e
24/02 Kontaktaufnahme  zum | Gino.
Leiter des Seniorenheims.

28/02 Besichtigung der Ein- | Gino und Agathe.
richtung, Ausmessung
der Biihne, Angaben zur
Tonausrustung,  Publi-
kum und Imbiss.

04/03 Ausziige aus Thea- | Alezan und Husky.
terstlicken auswahlen.

Lieder und Musik | Sarah.
auswahlen.

15/03 Buhnenbild anfertigen. Das Team wird durch SiQf
rid, Yvan und Marek erwei-
tert.

30/03 Seinen Text perfekt be- | Regisseur: Alezan.

herrschen. Schauspieler: Husky, Sarah,
Ahmed und Castor.

05/04 Auffihrung im Seniorenheim: die Pioniergruppe ist
beteiligt, einige als Schauspieler, andere als Requisi-
teure oder als Ton- und Lichttechniker.

\_ J

(
RegelmaBige Einberufung und Animation

des Rates

Beim Rat nimmt jeder an den Diskussionen und an den
Entscheidungen die den Alltag der Pioniere betreffen,
teil. Der Rat erfllt hier mehrere Aufgaben:

O Bildung oder Uberpriifung der Zusammenstellung von
Teams entsprechend den Erfordernissen oder den
laufenden Projekten.

O Bilanz ziehen Uber den Fortschritt der verschiedenen
Projekte, um sicherzustellen, dass alle einbezogen
wurden. Ein Pfadfinder, der nicht in der Organisation
eines Projektes eingebunden ist (da er bei einem an-
deren Projekt ist), muss dessen Fortschritt verfolgen
konnen, gegebenenfalls reagieren kénnen und sich
angesprochen fiihlen.

O Gegebenenfalls Anpassung eines Projektes, Neudefinie-
rung eines Ziels, Treffen einer wichtigen Entscheidung.
O usw.

RegelmaBig Bilanz ziehen kann die Motivation wah-

rend des gesamten Projektes aufrechterhalten, da die

Pioniere somit die Fortschritte und Konkretisierung se-
\hen konnen.

{ Ein ausfiihrlicheres Beispiel fiir diese Tabelle (Orga- A
| nisation und Planung) befindet sich im '
' Heft Des projets pour grandir, das auf Pl o

1
1

www.lesscouts.be heruntergeladen o

WiTs s

/'Egal welche Basis ausgesucht wurde, achte dass sie allen
I zusagt und wahrend der Treffen verwendet werden kann.

Nach der Auswertung des Projekts und der Feier kann die
Pioniergruppe das Plakat des Projektes behalten und ihm
eine persénliche Note verleihen. Die Pfadfinder kénnten
zum Beispiel ,Es ist vollbracht!” quer darlber schreiben und
einige Fotos von den Vorbereitungen und/oder der Umset-
zung des Projekts aufkleben.

Die Versammlungen entlasten

Durch die Aufteilung der Projekte in Teams kann man sich
auch auBerhalb der Versammlung treffen, insbesondere
auch, weil bestimmte Aufgaben nur auBerhalb der Einheit
ausgefiihrt werden kénnen (Beispiel: Besichtigung eines
Weekendortes). So kannst du dich bei den Versammlungen
anderen Aktivitdten widmen (Spiele, Ateliers, Begegnun-
gen usw.), um den Pfadfindern ein vielfaltiges und qualitativ
hochwertiges Pfadfinderanimationsprogramm anzubieten.

Deine Pioniere verstehen

Gemeinsam Projekte auf die Beine stellen, bedeutet das
Gleiche wie der Gruppe und deinem Leben Sinn geben. Ihre
Durchfiihrung in kleinen Teams erleichtert die Umset-
zung, vor allem dann, wenn die Pioniere zahlreich sind.
Dies ist die Gelegenheit fir jeden Pionier, Verantwortung zu
Ubernehmen, Aktionen durchzufiihren, ein Ziel zu erreichen,
stolz auf sich und die anderen zu sein und positive Schlisse
aus den eigenen Fehlern zu ziehen.

Die Pioniere werden ihre Kreativitat, Initiative und Reife un-
ter Beweis stellen, ihre Bedirfnisse, Wiinsche und Kompe-
tenzen erforschen und sich auch mit ihren Entmutigungen
oder ihren Grenzen auseinandersetzen.

N

{ Leitfaden der Pfadfinderanimation

3. DIE KLEINE GRUPPE
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Anhand der durchgefUhrten Aktivitaten verwirklicht jeder

PFadfinder personliche Entdeckungen. Im Anschluss macht er einen
Entwicklungsprozess durch,der ihm ermoglicht, das Erlernte zu
verstehen und er wird somit offener fFir neve Erfahrungen.
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AUF ENTDECKUNG BET DEN PFADFINDERN

Das Pfadfindertum zielt auf die Entfaltung der PersOnlichkeit des Einzelnen in allen
Entwicklungsbereichen ab: emotional, sozial, physisch, intellektuell und spirituvell (oder
moralisch). Davon ausgehend ist der oder die Pfadfinderin jeden Alters dazu eingeladen,
verschiedene Erfahrungen zu machen, um mehr Uber die Welt, die anderen und sich selbst
zu lernen. Durch die Auswertung, die er oder sie lernt personlich durchzufihren, kann er
oder sie ein bewusster Akteur seiner eigenen Entwicklung sein.

—\

fDas personliche Prinzip oder die Pflicht
gegenuber sich selbst
Eines der drei Grundprinzipien des Pfadfindertums

Jeder Einzelne tragt die Verantwortung dafir, alle Charak-
tereigenschaften, die er in sich tragt, im Rahmen seiner
Kapazitdten bestmdglich weiterzuentwickeln. Durch das
Angebot von Entdeckungsaktivitdten hilft der Leiter dem

kaadfinder, sich dieser Eigenschaften bewusst zu werden.d

[,,Der Pfadfinder gibt immer sein Bestes. “\
7. Actikel des Pfadfindergesetzes

Diese wenigen Worte wirken sehr anspruchsvoll. ,Sein
Bestes geben” wirft jeden auf seine personliche Verant-
wortung und sein Bewusstsein zuriick. Es kann fir einen
Jugendlichen einfach sein, eine Arbeit auszufihren, um
sich ihrer zu entledigen; aber es kann viel wertvoller fur
ihn sein, sich in Projekten, Aktivitdten oder einer Gruppe
einzubringen, bei denen er sein Bestes geben kann.

Es geht hierbei darum auf dem eigenen Niveau, ent-
sprechend den eigenen Fihigkeiten und unter Ak-
zeptanz der eigenen Schwéchen zu agieren. Denn
wenn er erst einmal die eigenen Grenzen erkannt hat,
kann er, wenn er sich dazu entschlief3t, sie erweitern.

Der Begriff der Anstrengung wird von jedem anders
ausgelegt. Es ist eine vollkommen persénliche Angele-
genheit: FUnf Kilometer in zwei Stunden zu laufen, kann
fur einen Wolfling leicht erscheinen, wahrend es fir ei-
nen anderen uniberwindbar scheint. Deine Aufgabe
besteht somit darin, Freizeitbeschaftigungen anzubie-
ten, die den Fahigkeiten der von dir betreuten Pfadfin-
der angepasst sind und die im Hinblick auf die Mihen,
die sie einfordern, ausgewogen sind, damit jeder in der

An jeder neven Entdeckung wachsen

Unser Erziehungsauftrag besteht darin, dem Kind und spé-
ter dem Jugendlichen dabei zu helfen, Schritt fir Schritt
seine ldentitat aufzubauen und die eigene Féhigkeit zu ent-
wickeln, alle Facetten der eigenen Persdnlichkeit in einem
kohé&renten Lebensentwurf zu vereinen.

FUNF ENTWICKLUNGSBEREICHE

EMOTIONALER BEREICH

Sich seiner selbst bewusst werden

® Die eigenen Gefiihle erkennen.
® Mehr Uber sich selbst erfahren.

Sich ausdriicken

® Seine Gefiihle und Empfindungen auf unterschiedliche
Arten zum Ausdruck bringen (Worte, Gesten, kiinstle-
rischer Ausdruck).

Seine Identitdt aufbaven

® Sich akzeptieren.
® Sich Entwicklungsziele setzen.

Eigenstandig werden

® Abstand von der Realitat nehmen.

® Sich das Recht auf Fehler zugestehen.

® Entscheidungen treffen.

® Die Folgen der eigenen Entscheidungen tragen.

Sich einsetzen
@ Stellung beziehen.

ﬂ

J

® Lebensentscheidungen festlegen.

Aktivitat seinen Platz finden kann.

Unter diesen Bedingungen wird sich das Kind oder der
Jugendliche bei dir sicher fiihlen und er wird sein Selbst-

\ \vertrauen aufbauen.

L. Bei Schwierigkeiten Ausdauer zeigen.

INTELLEKTUELLER BEREICH

Informationen einholen
® Neugierig sein.
® Erforschen, untersuchen und beobachten.

Informationen bearbeiten

® Analysieren, aussortieren, einordnen.
® Daten speichern.
® Herausforderungen annehmen.

Probleme losen

® Erfinden, erschaffen.
® Experimentieren.

® Hypothesen aufstellen und Schlisse dar-
k aus ziehen.




M

SPIRITUELLER BEREICH

Moralische Ebene

® Die Werte des Pfadfindergesetzes im Alltag um-
setzen, um sich mit ihnen vertraut zu machen.

® Seiner Bindung an diese Werte Ausdruck verlei-

Spirituelle Ebene
@ Sich mit den spirituellen Werten des Lebens ausei-

® Das spirituelle Erbe der eigenen Gemeinschaft
@ Sich auf die Suche nach dem Sinn des Lebens ma-

® Daraus Schlussfolgerungen fiir den eigenen All-
@ Die spirituellen Entscheidungen der anderen re-J

K spektieren.

ORALISCHER UND

j

hen, insbesondere durch das Versprechen.
Im Einklang mit diesen Werten leben und sie durch
persdnliches Engagement in die Tat umsetzen.

Diese Werte vermitteln.

nandersetzen, zu der Uberzeugung kommen, dass
es eine Macht gibt, die den Menschen lbersteigt.

kennenlernen und verstehen.

chen.

tag ziehen.

J N
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Die finf Entwicklungsbereiche hingen H
voneinander ab. Selbst wenn du deine .

Aktivitat auf einen bestimmten Bereich
konzentrierst, sind die anderen Bereiche

ebenfalls davon betroffen.
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SOZIALER BEREICH

Kommunizieren und Kontakt aufnehmen

® Ein Gesplir fur Beziehungen entwickeln: Unterschiede
akzeptieren, annehmen und den anderen zuhéren.
® Sich Kompetenzen im Bereich der Kommunikation an-

eignen.
® Stereotypen und Vorurteile ablehnen.

Zusammenarbeiten und Verantwortung Ubernehmen
® Lernen, zusammenzuarbeiten und Kritikfahigkeit ent-

wickeln.
® Eine Rolle in einer Gruppe haben.
® Gemeinsame Regeln aufstellen, einhalten und bewerten.

® Ein Projekt leiten.
® Verantwortung Ubernehmen.

Solidaritat an den Tag legen und anderen einen Dienst

erweisen
® Ein Zugehdrigkeitsgefihl zu einer Gruppe Gleichaltri-

ger entwickeln.
® Sich in den verschiedenen kleinen oder groBen Ge-

meinschaften, zu denen man gehért, integrieren.

Sich kennenlernen

‘ kennenlernen und sich den Veranderungen anpassen.

© Die eigenen Bedirfnisse verstehen und gerecht werden, | S ST L

gleichzeitig den Kérperrhythmus und die Umwelt res
tieren (Trinken, Essen, Schlaf, Hitze usw.).
‘ ® Defizite und Handicaps integrieren.

® Den eigenen Kérper achten und Missbrauch vermeiden.
@ In guter physischer Verfassung bleiben: Kérperpflege, Hy-

‘ Sich achten

‘ giene, kérperliche Aktivitaten usw.

Sich entwickeln
® Seine funf Sinne entwickeln.

@ Die Funktionsweise und die Grenzen des eigenen Kérpers ‘
| .
*

@ Sich Schritt fir Schritt an einen heranwachsenden Koérper |

k anpassen. )

K. Einen Sinn fiir Dienstleistung und Solidaritat entwickeln. J

pek- |

4.DIE ENTDECKUNG
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Du hast eine Gruppe von Kindern oder Jugendlichen vor dir.
Betrachte sie aufmerksam. Du kennst sie in- und auswen-
dig: du hast bereits eine Fille von Details im Kopf, die jeden
von ihnen charakterisiert. Du weif3t, welche Pfadfinderin die
schnellste Lauferin ist, wer am leichtesten Nachrichten ent-
schlisselt, wer die Abende animiert. Die Menschen haben
nicht alle die gleichen Stérken, aber alle haben Talente in

bestimmten Bereichen.

Laut der Theorie des Psychologen Howard Gardner be-
sitzt jeder acht Intelligenzen, die er in unterschiedlichem
MaBe einsetzt. Als Leiter, dem die harmonische Entwick-
lung der dir anvertrauten Pfadfinder am Herzen liegt, stellen
wir dir dieses Modell vor, das die finf Entwicklungsbereiche

erganzt.
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Du kannst ebenso wie bei deiner tGbrigen Animation durch
eine aufmerksame Beobachtung der Pfadfinder heraus-
finden, welche(s) Intelligenzmodell(e) er vorzieht. Dann
kannst du verschiedene Aktivititen planen, die alle In-
telligenztypen ansprechen, damit das Kind oder der Ju-

gendliche:

sich mit seinen Unterschieden anerkannt fihlt und sich in
seinem eigenen Rhythmus entwickeln kann;

sich in den Bereichen, in denen er bereits sehr weit fort-
geschritten ist, perfektionieren und auf diese Weise sei-
ne Selbstwert aufbauen kann;

neue Dinge lernen und so seine Kompetenzen erweitern
kann.



fDas Projekt (siehe Seite 56) und die Theorie der ver-
schiedenen Intelligenzen ergénzen sich sehr gut, um
eine Animation anzubieten, die reich an Entdeckungen
ist und an den Bedurfnissen und Féhigkeiten eines je-
den Pfadfinders angepasst ist.

Innehalten und ein Biwak durchfuhren

Im Pfadfindertum wird jedes Kind ermutigt, Verantwor-
tung fur seine allgemeine Entwicklung zu Ubernehmen:
Baden-Powell bezeichnete dies als die ,Pflicht gegentiber
sich selbst”. In diesem Rahmen und nachdem der Pfadfinder
neue Entdeckungen gemacht hat, sollte es eine Gelegen-
heit zur Bewusstwerdung der zuriickgelegten Wegstrecke
und der weiteren Zukunftsplanung geben. Du kannst deinen
Pfadfinder zum Beispiel anbieten, ein Biwak abzuhalten: sie-
he Seite 120.

Durch die Aktion eine

Entdeckung machen

Wer von einer neuen Entdeckung spricht, redet haufig von
einer Aktion: diese beiden Elemente unserer Methode sind
eng miteinander verbunden. Die Spiele oder die Projekte
beispielsweise sind Momente, in denen der Pfadfinder ein
aktiver Teilnehmer ist. Das gleiche gilt fur Entdeckungsak-
tivitaten: Der Pfadfinder steht im Zentrum seiner Lerner-
fahrungen. Er steckt sich Ziele, setzt die von ihm gewahlten
Aktionen um und wird sich seiner Entwicklung bewusst.

Es sollten Momente der Entdeckung beglnstigt werden,
die von den Pfadfindern untereinander ausgelebt werden
konnen, wodurch deine Animation ebenfalls bereichert wird.
Die Vorgehensweise des Alpha-Badge (siehe Seite 136) bei
den Pfadfindern ist ein gutes Beispiel dieser Austauschme-
thode. Sie schlagt eine Art Tutor zwischen den Alteren und
den neuen Pfadfindern vor, wobei die Alteren den Jiingeren
eine Reihe kleiner Ateliers anbieten und so ihre Integration
in die Truppe unterstitzen.

Leitfaden der Pfadfinderanimation
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Uber sich selbst

hinauswachsen

Aus emotionaler Sicht kdnnen unsere Erfahrungen in drei Be-
reiche unterteilt werden.

Komfortzone

Der Bereich, der von Vertrauen, Sicherheit und Gewohnheit
gepragt ist und in dem wir nicht unbedingt Fortschritte ma-
chen, da wir es vermeiden, aus der Routine auszubrechen
und Aufgaben zu ibernehmen, die uns vertraut sind.

Die Komfortzone ist wichtig: wenn man keine hat, bedeutet
dies, in Unzufriedenheit zu leben. Wenn wir uns aber mit ihr
zufrieden geben, laufen wir Gefahr, uns einzuschrénken und
dass uns viele bereichernde Aspekte des Lebens entgehen.

Zone der Herausforderung

In der Herausforderungszone ist jede Situation eine Lern-
gelegenheit. Wir kénnen immer eine Lehre daraus ziehen,
unabhéngig davon, ob das Endergebnis gut ist oder nicht.
Wir wissen, dass wir uns in der Zone der Herausforderung
befinden, wenn wir sagen kénnen: ,Ich weif3 nicht, ob ich es
schaffen werde, aber ich werde aus dieser Erfahrung lernen.”
In dieser Zone empfinden wir die meiste Freude.

Manchmal sind wir dazu aufgefordert, etwas zu tun, was uns
in die Gefahrenzone fihrt. In diesem Fall kénnen wir Aktio-
nen durchfiihren, die uns wieder in die Zone der Herausfor-
derung zurlickbringen und die uns ermdglichen, uns wieder
dem Projekt zu widmen. Dazu gehdren unter anderem: einen
Schritt zurtick zu machen, um zu lernen, die erforderlichen
Recherchen durchzufiihren oder den Kontakt zu einer Person
aufzunehmen, die mit dem Thema besser vertraut ist.
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Jede Meisterung einer Herausforderung erméglicht der
Person, ihre Komfortzone und generell ebenfalls ihre Her-
ausforderungszone zu erweitern.

Bei einer erfolgreichen Herausforderung

Q"a\\(e(\ZOﬂe
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Gefahrenzone Uber sich selbst hinauswachsen

Im Pfadfindertum streben wir die Erziehung von Kindern
gelegen, dass unsere Komfortzone so groB3 wie und Jugendlichen an und mochten sie wachsen lassen.
maoglich ist und somit ihre Grenzen auszudeh- Dafiir kénnen wir ihnen Herausforderungen anbieten. Die
nen. Pfadfinder missen sich bei allen von dir angebotenen Akti-
vitaten sicher fihlen, um die Zone der Herausforderung zu
betreten und ihre Komfortzone zu erweitern. Die Pfadfinder
entwickeln sich in ihrer Herausforderungszone: bringe sie
nicht in ihre Gefahrenzone.

Damit es uns im Leben gut geht, ist uns daran

Wenn wir uns aber fir ein zu schwieriges oder
ambitioniertes Ziel entscheiden oder wenn man
es uns auftragt, ist ein Fortschritt unmdglich.
Panik, Beklommenheit, Angst ... All das ldhmt
uns. Die Gefihle sind zu stark und wir wissen

® Wenn ein Pfadfinder Angst im Dunkeln hat, kénnen sich

nicht, wie wir reagieren sollen. Negative Erfah-
rungen in der Gefahrenzone kénnen dariber
hinaus dazu fuhren, die Komfortzone wieder zu
verkleinern.

Wir missen das Ziel daher anpassen und in die
Zone der Herausforderung, in der wir Fortschrit-
te machen, zurlickbringen. Dies kann insbeson-
dere durch die Aufteilung eines zu komplexen
anfénglichen Zieles in mehrere zweitrangige
Ziele geschehen: anstatt einen groBen Sprung
zu machen, werden in kleinen S&tzen Fortschrit-
te erzielt.

Nachtspiele schnell in eine Qual verwandeln. Beginne
das Spiel am Abend (wenn es noch hell ist), um ihm dabei
zu helfen, Zutrauen in der Dammerung zu gewinnen. Du
solltest weiterhin darauf achten, dass ihm immer jemand
zur Seite steht, der ihm Sicherheit vermittelt. Diese Ver-
antwortung kann einem anderen Pfadfinder oder einem
Leiter Ubertragen werden.

® Bei einer Fahrradtour weisen nicht alle die gleiche Ge-

schicklichkeit auf zwei Radern auf. Plane verschiedene
Routen ein, damit der Tag eine Herausforderung fir je-
den bietet. Dafiir muss jeder Pfadfinder genau beobach-
tet werden.

® Es bestehen irrationale und unkontrollierbare Angste.

Bei einer Niederlage Wenn Menschen mit ihrer Phobie konfrontiert werden,

versetzt es sie direkt in die Gefahrenzone. Es ist daher

kontraproduktiv, sie an diesen Punkt zu bringen. Manchen

e“-,_o(\e wird schon auf der ersten Stufe einer Trittleiter schwinde-
‘z\\‘ lig, zwinge sie nicht dazu, sich abseilen zu lassen.
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Diese drei Bereiche stellen sich bei
jedem Einzelnen anders dar.

Bei einem Spiel méchte ein eher sportlicher Pfadfinder
einen Hindernislauf machen, ein anderer méchte lieber
seine Starken bei Denksportspielen, wie der Entschlisse-
lung kodierter Nachrichten unter Beweis stellen (was nicht
heil3t, dass er nicht ab und zu auch Sport treibt). Diese
beiden Pfadfinder befinden sich in ihrer Komfortzone. lhr
Unterschied besteht im Umfang dieser Zone. Im ersten
Fall driickt sie sich nur kérperlich aus; im zweiten Fall intel-
lektuell und sportlich.

Achte bei den von dir angebotenen Aktivitdten auf jeden,
damit jeder Pfadfinder Erfahrungen macht, die es ihm er-
moglichen, sich in seiner eigenen Herausforderungszone

zu entfalten. ) Rl % ; "\...t\- .;
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Deine Aufgabe

Von ihren Wiinschen und Bediirfnissen
ausgehen

+Ask the boy” befrage den Pfadfinder, was er machen
méchte. Dies ist die grundlegende Idee unserer Bewegung.
Deine Aufgabe besteht somit darin, dem Pfadfinder dabei
zu helfen, seine Vorlieben, Wiinsche und Traume auszudri-
cken und ihm anschlieBend Aktivitaten anzubieten, die dem
entsprechen, was er gerne ausprobieren méchte.

Dariliber hinaus kannst du ebenfalls durch Gesprache mit
ihm, indem du ihn bei Spielen oder bei der Teilnahme an
einem Rat beobachtest, ein Bedurfnis verstehen oder ent-
schliiseln, dessen er sich selbst vielleicht gar nicht bewusst
ist. Durch den Blick, den du auf sie hast, und durch die be-
sondere Beziehung, die du zu deinen Pfadfindern pflegst,
stellst du fest, was fiir sie niitzlich sein kdnnte und du machst
ihnen neue Vorschlage.

Du kannst dem Kind somit Aktivitdten nahe legen. Du kannst
sein Selbstvertrauen starken, indem du ihm vermittelst, dass
du der Ansicht bist, dass er in der Lage ist, eine Sache zu
meistern, an die er noch nicht mal zu denken gewagt hat.

,»Die Kenntnisse, nach denen man ge-

sucht hat, bleiben; diejenigen, die man

nicht gesucht hat, gehen verloren.“
Baden-Powell, Headquarters Gazette, 1916

RCKBUCK

In einer Truppe gibt es einen Pfadfinder, der leiden-
schaftlich gerne kocht, der sich aber nicht wohl genug
fuhlt, um sich gegeniiber den anderen Pfadfindern sei-
ner Patrouille durchzusetzen. Dank eines Vertrauens-
beweises seines Leiters (ein Schulterklopfen im Sinne
eines ,,Du kannst das”) traut er sich, die Verantwortung
fur den ,Schlemmertag” im Lager zu ibernehmen und
setzt diese Aufgabe unter Berlicksichtigung der Mei-
nung seiner Patrouillenmitglieder um. Er hat die Lei-
tung uber alle anderen Pfadfinder und bereitet eine
Kkéstliche Paella auf einem Holzfeuer zu. Y,

Deine Aufgabe besteht darin, zu unterstiitzen und Talente
zu entdecken und du gehst im richtigen Moment helfend
zur Hand. Leiter fur die Gruppe und Coach fir jeden Einzel-
nen: du kimmerst dich um alle und achtest auf die individu-
ellen Rhythmen und Interessen.

Sich Gelegenheiten zunutze machen

Eine andere Quelle firr neue Erfahrungen, die auch sehr reizvoll
sein kann, ist ein unvorhergesehenes Ereignis. Bei einem Hike,
einem Spiel oder einer abendlichen Runde stoBen die Pfad-
finder auf etwas Neues; und das hinterlasst Spuren bei ihnen.

In einer Rasselbande entdecken die Baladins bei ei-
nem grofBBen Spiel im Wald einen riesigen Ameisenhau-
fen und sind so beeindruckt, dass sie fast vergessen zu
spielen. Die Leiter, die auf das Interesse, das die Kinder
dieser Insektenkolonie entgegenbringen, aufmerksam
geworden sind, machen einfach eine Pause wéhrend
des Spiels, damit die Baladins in die Betrachtung die-
ser Gesellschaft im Miniaturformat eintauchen kénnen.

Bei der anschlieBenden Leiterversammlung denken sie
sich eine Reihe von Aktivitaten aus, die den Pfadfin-
dern gefallen kénnten und die ein wenig umfassender
vorbereitet werden missen:

® Einladung eines Férsters ihrer Region, der ihnen die-
se Tiergruppe naher bringen kann;

® Ein Atelier, bei dem die Pfadfinder eine riesige Papp-
machéameise anfertigen;

® Besuchs eines Museums, das Insekten ausstellt;
® Den Naschkoffer mit Blichern Gber das Thema ergénzen;

® Ein Lied, mit den Kindern, zum Thema der kleinen
Tierchen erfinden;

@ usw.

- J

( . . . \
Ein gutes Gleichgewicht

Zahlreiche Aktivitaten tragen zur Bereicherung meh-
rerer Facetten der Personlichkeit des Einzelnen oder
gar von allen bei. Andere wiederum weisen nur ein
sehr eingeschranktes Spektrum auf. Achte daher auf
ein Gleichgewicht, um regelmaBig alle Bereiche der
Person zu ,,nahren”.

. J




Bei den Baladins

Der Enthusiasmus der Kinder und ihre
Neugier beglinstigen neue Entdeckungen.

Spiele und Ateliers sind die Welt, die sich ih-
nen anbietet. Die Leiter bauen ihr Selbstver-
trauen auf, um ihnen zu erméglichen, sich zu entwickeln.

Von einer Sektion

Biy,
zur anderen 0
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E wste

Py
Ealafring

Atelier
e . . .
N Jeder Baladin kann sichtbare Spuren seiner Entdeckungen
in einer personlichen Schatzkiste aufbewahren, die er oder
sie selber bastelt: Zeichnungen von Biwaks, Bastelarbeiten,

Andenken an Spiele oder auf dem Weg gefundene und in
seinen Augen wertvolle Gegenstande.
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Bei den Wolfingen Mowt
im Alter von 8 bis 12 Jahren steigert sich die
Konzentrationsfahigkeit. Die Neugier ist fast
grenzenlos. Der Wolfling hat Wissensdurst und er ist
lernwillig. Die vier Jahre im Rudel sind eine ununterbro-
chene Aneinanderreihung neuer Entdeckungen.

[

‘Wak Jedes Jahr wird der Wélfling, speziell bei ei-
M.G:A nem Biwak, herangefiihrt, Bilanz Uber seine
\:“_ Beziehungen zu den Anderen zu ziehen:
die Zeit des Fellwechsels.
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Traces de loup (Wolfsspuren)

Diese vier Hefte begleiten die Wolflinge wahrend der Meu-
te. Darin wird der Werdegang der Wélflinge vom Alltag bis
zu bestimmten besonderen Momenten festgehalten. So
kénnen Spuren von dem Erlebten, von Entdeckungen fest-
gehalten werden und man kann eine Verbindung zwischen
der Meute und dem Zuhause herstellen, sowie Fragen be-

antworten, die die Kinder sich stellen.

Bei den Eclaireuren

lichen, verschiedene Bereiche zu erforschen.

Zielgerechte Erfahrungen werden mit den , Badges”
gesammelt. Sie sind der Ausdruck einer persénlichen
Wabhl auf der Grundlage eines Bedirfnisses des ein-
zelnen Pfadfinders, der Patrouille oder der Trup-
pe. Sie stellen in keiner Weise eine Aufforderung
zum Wettbewerb dar: was z3hlt ist der Lern-
prozess, bei dem der Eclaireur die handelnde
LPerson ist.

prelief
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PLONMTERS

Bei den Pionieren

Die zunehmende Eigenstan-
digkeit bei den Entdeckungen
findet ihren Hohepunkt im Ex-
ploit. Dies ist eine Herausforderung,
die der oder die Pionierln sich selbst
stellt und bei der er oder sie vom
Posten Hilfe und Unterstitzung be-
kommt. Auf diese Weise wenden sie
die erlangten Kompetenzen an, ent-
wickeln sie weiter oder setzen neuen
Kompetenzen um.

Exp\o'\t
Pi-days
Explorations

Biwak

peelief

Mit dem Alpha-Badge stellt die Truppe Mittel zur
HMENE Verfiigung, die es den neuen Eclaireuren ermég-

Alpha-Badges

Biway

Durch die , Brevets" kon-
nen die Alteren sich bestimmte
Kompetenzen mit externen Part-
nern aneignen, die der Truppe
zugutekommen: Sie befassen sich
mit Themengebieten, die fur die
Gesellschaft nutzlich sind (Erste Hil-
fe, Wissen Uber den Wald, Rettungs-
schwimmen, Zeichensprache usw.).
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Die Explorations und die Pi-Days bieten dem
oder der Pionierln im letzten Jahr die Moglich-
keit, die Rolle des Leiters fiir sich zu entdecken,
die ihm oder ihr wenige Monate spater ange-
boten wird. Sie entdecken die Besonderheit der
erzieherischen Beziehung. Sie beginnen so lang-
sam die Animation zu gebrauchen und anzuwen-

den.

rDas Verlassen des Postens bedeutet, seinen Status als
Teilnehmer des Pfadfindertums aufzugeben, um sich an-
deren Verpflichtungen zu widmen. Dabei geht es darum,
sich des Weges bewusst zu werden, den man zuriickge-
legt hat, und welche Lehren ihn gekennzeichnet haben.

Die Entdeckung ist ein Element unserer Methode, die
dem Pfadfinder eine Orientierung gibt und die sein
Selbstvertrauen steigert, damit er seine eigene Ge-
schichte schreibt. )
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DAS BIWAK

Stell dir vor du bist in den Bergen. Du kletterst und kletterst und
kletterst, immer weiter. Nachdem du ein gutes Stuck des Weges
zuriickgelegt hast, merkst du, dass du eine Pause machen musst, du
nimmst deinen Rucksack ab und setzt dich auf einen Felsen.

Zunichst atmest du tief durch, bewunderst die umgebende Land-
schaft, du erblickst die Wanderwege, auf denen du kurze Zeit vorher
entlang gelaufen bist, die sich winzig klein unter dir entlang schlan-
geln und du beglickwinschst dich zum zurlickgelegten Weg. Dann
isst du eine Kleinigkeit, stellst dein Zelt auf, richtest dich fir die
Nacht ein und genie3t diese Momente der Erholung.

H SchlieBlich nimmst du deine Karte zur Hand und entscheidest, wel-

'c chen Weg du am néchsten Tag einschlagen wirst.

m Du hast gerade "ein Biwak" auf einer Wanderung erlebt.

m

2

o

m & Wann und fur wen?

@)

A Ein Biwak ist eine Animation, das sich an alle Pfadfinder

C richtet.

O Daml-t das Biwak mot|V|erend WII’I.(t, muss es rec.ht.kurz sein. ,,Mach deine Klettertour in der Gruppe,
Es wird gelegentlich umgesetzt: Die Haufigkeit ist abhan- 3 v .
gig davon, was die Gruppe und die betroffene Allgemein- ab_er wenn dl.’ efnen sco:honen Gipfel er-
heit erlebt hat. Wenn man zu lange wartet, lduft man Gefahr, reichst, der dir ein fast irreales Panorama
von dem Gedanken abzukommen. bietet, entferne dich von den anderen
Das Biwak wird jedem angeboten und individuell umge- und denke nach. Prage dir gleichzeitig
setzt. Alle Pfadfinder werden gleichzeitig dazu eingeladen, die traumhafte Inspiration dieses An-
damit sie von einem Gruppengefihl und einer motivieren- blicks ein. Wenn du wieder auf den Boden
den Dynamik profitieren kénnen. :

kommst, fuhlst du dich korperlich, geis-
tig und seelisch wie ein anderer Mensch.“

Baden-Powell, Rovering to Success, 1922

A J

Das Biwak ist ein Ort der Erkenntnis, der dem Pfadfin-
der ein vorbehaltloses Selbstvertrauen anbietet: die-
ser macht sich bewusst, was er bereits alles kann und
welchen Weg er zuriickgelegt hat. Durch diese Zeit
des Nachdenkens kann er sich neuen Herausforderun-
gen stellen und neue Wiinsche und Bediirfnisse, die
sich aus vergangenen Erfahrungen ergeben, duBBern.

Das Biwak bedeutet innehalten und nachdenken um
besser voranzukommen.

m: Leitfaden der Pfadfinderanimation )




DAS BIWAK (Folge)

Der Ablauf

Gemeinsam, den Ablauf des Weekends, des Lagers oder
der letzten Versammlungen Revue passieren lassen: ver-
schiedene Etappen, bedeutende Ereignisse usw. werden
behandelt.

Visuelle Techniken kdnnen den Pfadfindern dabei helfen,
sich zu erinnern:

@ eine Wascheleine, an der man im Laufe des Lagers Ge-
gensténde anbringt, die symbolisch fir das Erlebte ste-
hen (ein Badeanzug fir einen Ausflug ins Schwimmbad,
ein Schuh fur das Hike, ein Stuck Holz fir den Abend am
Lagerfeuer usw.);

@ eine Tafel oder Plakat mit einigen Fotos, die bei wichtigen
Ereignissen aufgenommen wurden;

@ ein Wandgemalde (das im Laufe der Zeit und der Aben-

teuer gemalt wird);
Ideen der Umsetzung @ ein Tally, ein Tagebuch, in Papierform oder als Video;

B usw.

Der Empfang

Du versammelst die Pfadfinder an einem ruhigen und kom-
fortablen Ort. Du erklérst ihnen das Ziel dieses besonderen
Moments: jeder halt inne, um Bilanz Gber die bisherigen Er-
lebnissen, Erfahrungen und Entdeckungen zu ziehen.

Jeder Pfadfinder macht sich erneut dariiber Gedanken, was
er erlebt hat, wobei er sich an drei Achsen orientiert:

® woher er kommt, was er entdeckt hat und was er neues
gelernt hat;

® wie weit er gekommen ist, was er mag;

® wohin er gehen wird, was er gerne noch umsetzen mochte.

Du kannst die Atmosphéare und/oder den Ort andern, um
den Pfadﬁpdern zu ermdglichen, noch leichter in diesen Mo-
ment der Uberlegung einzutreten. Zum Beispiel:

4.DIE ENTDECKUNG

@ du I3sst leise im Hintergrund Musik laufen;

@ du dekorierst einen Raum, einen Weg, einen Gang oder
gar einen Bereich im Wald;

® du erzahlst eine Geschichte;

@ du organisierst eine Fackelwanderung bis zu einer Wald-
lichtung;

® der Staff verkleidet sich und fuhrt einen kleinen Sketch auf;

® usw.

Um jede der Fragen zu vertiefen, kannst du dir Anregungen
aus den fiinf Bereichen holen:

@ emotional: Selbstvertrauen, Beziehung und Aufbau der
eigenen ldentitat;

@ intellektuell: Kenntnisse, Fahigkeiten, verschiedene Kom-
petenzen;

® moralisch und spirituell: Regeln, Normen, Werte, Vorbil-
der, Ideale;

@ physisch: Starken, Gleichgewicht, Naturverbundenheit
(mit den dazugehdorigen Grenzen);

@ sozial: Verhaltnisse zu anderen, kleine und groBe Grup-

( L3 o
pen, Beziehungen. Die SChatZlete

In diesem personlichen Karton bewahrt der Baladin
sorgsam all die kleinen Dinge auf, die fur ihn wichtig

Diese Uberlegungszeit sollte sich nicht ewig in die Lan- sind. Beim Biwak kann sich die Schatzkiste als duBerst
ge ziehen. Bei den Allerkleinsten ungefahr zehn Minu- nutzlich erweisen, weil sie eine Gedéachtnisstitze fur den
ten und bei den Jugendlichen kann es bis zu einer hal- kleinen Pfadfinder ist. D
ben Stunde dauern.

‘[ Leitfaden der PFadfinderanimation }m
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Hilfsmittel

Um das Aufkommen oder die AuBerung von Ideen zu er-
leichtern, kannst du ein attraktives und konkretes Hilfsmittel
verwenden (Zeichnung, Bastelarbeit, Montage usw.). Dieses
Hilfsmittel ist entweder fiir den gemeinsamen oder personli-
chen Gebrauch vorgesehen und ermdglicht einen Nachweis,
der geduBerten Wiinsche und Bedurfnisse festzuhalten.

Die Hilfsmittel sollten offene (die Antwort wird mit ,der
Pfadfinder ..."” ausgedriickt) und persénliche Fragen zulas-
sen (Satzen in der ,Ich”-Form). Diese Fragen orientieren sich
an den drei groBen Achsen, aber du kannst sie auch in meh-
rere kurze Satze unterteilen. Zum Beispiel:

® ,Was hat mir gefallen, was fand ich lustig oder erstaunlich?”;

® ,Was habe ich entdeckt, gelernt oder neues erlebt?”;

® ,Was mochte ich noch entdecken, unternehmen oder ler-
nen?”.

Passe die Hilfsmittel an das Alter deiner Pfadfinder, an das
Thema deines Lagers, deines Weekends oder der Fantasie-
welt an. Bei einer Aktivitat zum Thema Piraten kannst du zum
Beispiel eine Biwak-Hilfe in Form eines Schiffes anbieten.

DAS BIWAK (Folge)

Der Ausdruck

Jeder Pfadfinder denkt in Ruhe fiir sich selbst nach. An-
schlieBend auBert er sich anhand des Hilfsmittels, was ihm
gefallen hat und was er entdeckt hat. Er formuliert weiterhin
neue Winsche, wenn er welche hat.

Der Austausch

Du bietest den Pfadfindern, die es winschen, an, sich in
kleinen Gruppen zu unterhalten: Jeder kann von seiner Ent-
deckung berichten, von seinen Wiinschen erzédhlen usw. Sie
kénnen feststellen, dass andere Kinder und Jugendliche
ihre Interessen teilen. Dieser Austausch wird angeboten und
nicht aufgezwungen.

Der Nachweis

Weise deine Pfadfinder darauf hin, dass sie ihre Biwak-Un-
terstlitzung behalten und an einem fir sie besonderen Ort
aufbewahren kénnen.

_________________

Piratenflagge: die Flagge
eines Schiffes bezeichnet die

I Das Segel: die Freude, derer sich der
I Pfadfinder wahrend eines Biwaks be-
| o o o o

| Wusst wird, ist wie ein Segel, das man
; hisstund in dem der Wind sich féngt, so-
i dass man die Fahrt beschleunigen kann.
I Sie verleiht ihm Fligel und baut ihn auf
: fur nachfolgende Erlebnisse.
1

Was mir am meisten gefallen hat.

____________

Der Bug: er steht
in erster Linie fur
die neuen Starken,
die es ermdglichen,
neue Wege zu ge-
hen.

Meine neuen
Starken.

S = = = = === -

der Pfadfinder sehen, wohin seine
Reise geht und Plane fur die Zu-
kunft machen.

Das méchte ich gerne als
N nachstes machen.

——

Der Laderaum: er ist die Schiffsbasis
und fir den Pfadfinder die Grundla-
ge der von ihm entwickelten freund-
schaftlichen Beziehungen.

Was ich liber die anderen
erfahren habe.

~

! Der Ausguck: von dort oben kann

Matrosen an Bord. Sie steht
somit fur die Kenntnis, die der
Pfadfinder von sich selbst hat.

Was ich liber mich selbst
Y erfahren habe. b

—

Die Kapitanskabine: die Rei-
fe des Kapitans verleiht ihm
ausreichend Distanz, die ihm
erméglicht, Stellung zu bezie-
hen.

Meine neuen Erkenntnisse.




Du bietest den Kinder und Jugendlichen an, ihre Hilfs-
mittel selbst anzufertigen und weil dafir einige Vor-
bereitungen nétig sind, ist es manchmal besser, den
Moment der Bastelarbeit von der Reflexionsphase zu
trennen, um die ruhige Atmosphére zu bewahren, die
erforderlich ist, um sich zu konzentrieren. Die Hilfsmit-
tel sind zwar wichtig, aber der persénliche Fortschritt
steht an erster Stelle.

Deine Aufgabe

Zunachst sorgst du dafir, dass jeder Pfadfinder den Sinn des
Vorgehens versteht: du erinnerst an das Ziel des Biwaks und
weist auf die drei Achsen hin, an denen es sich orientiert. Du
zeigst dich begeistert, damit die Kinder und Jugendlichen
spuren, wie wichtig die Aktivitat ist.

Danach setzt du Bedingungen ein, die fiir die personliche
Uberlegung giinstig sind: du wéhlst einen gemiitlichen
Ort und schaffst eine ruhige und beschauliche Atmospha-
re. Wahrend dieser Aktivitat stehst du zu Verfigung: du
kommst bei jedem vorbei, stellst sicher, dass alle verstanden
haben, worum es geht und bietest denen, die nicht mehr
weiter kommen, deine Hilfe an.

Die Leiter kénnen das Spiel mitspielen und zur gleichen
Zeit wie die Pfadfinder ein Biwak machen: das zeigt ihnen
noch einmal mehr, wie wichtig und bedeutungsvoll dieser
Prozess ist.

=
Bei den Baladins

p
Bei den WoLflingen

/

DAS BIWAK (Folge)

Von einer Sektion
Zur anderen

Achte bei den Jungeren darauf, dass das
Biwak nur eine kurze Periode umfasst,
weil die Kinder sich nur schwer daran erin-
nern, was sich sechs Monate vorher ereig-
net hat. In diesem Alter ist es daher wichtig, den Ruick-
blick vergangener Aktivitdten genau nachzuvollziehen.

LTy
BALAPLING

Anhand der regelmé&Big durchgefiihrten Biwaks ver-
steht der Baladin besser, was man ihm anbietet und er
setzt es eigenstandig um.

Das ist das Alter in dem sich das Kind voll
und ganz der Entdeckung des Gruppen-
lebens widmet. Es entdeckt soziale Pha-
nomene und dass das Empfinden einer
Situation von Person zu Person unterschiedlich sein kann.

Mit den Wélflingen wird gelegentlich ein Biwak abge-
halten. Ein besonderer und wichtiger Moment ist die
Zeit des Fellwechsels. Einmal im Jahr wird jeder Wolf-
ling wahrend einer Animation dazu eingeladen, tber
seine Lebensweise ,im Hier und Jetzt” mit den ande-
ren Wolflingen des Rudels nachzudenken.

(& )

Bei den Eclaireuren -

Das Biwak ist fur den Eclaireur eine Gele- Ay
. : . . T

genheit herauszufinden, in welchen Berei- ECLATREURS

chen er oder sie gerne noch mehr erfah-

ren mochte. Diese Uberlegung kann ihn oder sie dazu

bringen, ein Badge oder ein Brevet, entsprechend sei-

ner oder ihrer Bedurfnisse und Wiinsche, auszuwahlen.

N

Bei den Pionieren

Nach einem Biwak kann der oder die
Pionierln Themen ausmachen, die ihn
oder sie interessieren. Er oder sie kann
sich von seinen oder ihren Uberlegungen inspirieren
lassen, um ein Exploit auszuwahlen, das seinen oder
ihren Wiinschen entspricht.

f

PLONNLERS

Das Biwak macht dann vollstédndig Sinn, wenn es im
Zusammenhang mit der Methode der Begegnungen
(siehe Seite 190) durchgefihrt wird.
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Um nicht an die eigenen Ideen festzuhalten, werfe
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ein Blick auf www.lesscouts.be unter Biwak. 1
1
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DIE ENTDECKUNG

DAS ATEULIER
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Ein Atelier ist eine MOglichkeit fFur eine kleine Gruppe von Kindern oder Jugendlichen
eine Technik oder ein Hilfsmittel kennenzulernen und auszuprobieren.

Diese Aktivitat entspricht, ebenso wie zahlreiche andere
Aktivitaten, Baden-Powells Idee von , Ask the boy”: be-
frage die Pfadfinder was sie machen méchten. Du ladst
das Kind oder den Jugendlichen ein, dir seine Wiinsche
im Hinblick auf das Erlernen neuer Techniken mitzutei-

J
<\

len.

-

sDer Pfadfinder respektiert seinen Kor-
perund entfaltet seinen Geist.“

10. Artikel des Pfadfindergesetzes

Um Andere, die Natur usw. achten zu kdnnen, muss
man zunachst sich selbst mit all seinen Qualitaten,
Fehlern und Grenzen respektieren. Der Pfadfinder
entfaltet seinen Geist: Er ist offen, neugierig, lern-
begierig, stellt Fragen und sucht nach Antworten. All
dies ermdglicht ihm, Fortschritte zu erzielen und sich
zu bereichern, sei es auf intellektueller, spiritueller, so-

zialer, emotionaler oder physischer Ebene.
. o )

Wann und fur wen?

Die Ateliers kénnen im Laufe des Jahres oder wahrend des
Lagers angeboten werden. Sie kénnen eine halbe Stunde
oder Uber zwei oder drei Versammlungen andauern: der
oder die Pfadfinderln beginnt, sich mit der vorgestellten
Technik vertraut zu machen, er oder sie macht ein Umset-
zungsversuch und verbessert sich mit der Zeit.

Unabhéngig vom Jahreszeitpunkt, zu dem es abgehalten
wird, kann die Planung eines Ateliers aufgrund eines lau-
fenden Projekts notwendig werden oder sich aus den Win-
schen und Bedurfnissen der Gruppe entwickeln.

Das Atelier ist ein Animationsangebot, das sich an alle Pfadfinder
richtet und vorzugsweise in kleinen Gruppen abgehalten wird.

Drei Richtwerte

Eigenstandigkeit

Eines der Ziele eines Ateliers ist die Férderung der Eigenstan-
digkeit: Der Pfadfinder lernt hier, Dinge selbst herzustellen,
zu verwenden oder auszudenken. Die Techniken sind noch
sachdienlicher, wenn sie eine bestimmte Erwartung erfillen.
Am Ende der Animation kannst du sie auswerten, indem du
dir die Frage stellst: ,Kann jeder Pfadfinder diese Technik
ohne mich wieder einsetzen?”.

Fir den Anfang entscheidet sich der Pfadfinder fir einen
der angebotenen Ateliers; anschlieBend kann er Techniken
vorschlagen, Uber die er gerne mehr erfahren méchte, zum
Beispiel nach einem Biwak. SchlieBlich kann er vorschlagen,
anderen eine Technik zu vermitteln, die er beherrscht, oder
sich selbst Lernquellen suchen.

Die Baladins kénnen beispielsweise Gben Schnirsenkel zu
binden. Bei den Eclaireuren, wihrend dem Alpha-Badge,
sind es die Alteren, die die Ateliers fir die Jingeren leiten.

Erfolg

Der Pfadfinder begibt sich in eine Lernsituation: Er widmet
ihr Zeit, hat seine Mihen, probiert und startet einen neuen
Versuch und dieser Prozess der Recherche und des Heran-
tastens hilft ihm dabei, sich weiterzuentwickeln. Schlussend-
lich sollte das Atelier aber ein konkretes Ziel verfolgen: eine
Bastelarbeit, eine Auffiihrung, Erneuerung der Raumlichkei-
ten, eine Fahrradtour, ein Austausch usw. Es fihrt zu einer
Realisierung, die die Ernsthaftigkeit und Wirksamkeit der
Vorgehensweise wiederspiegelt.

Originalitat

Biete Ateliers an, bei denen neue Wege gegangen werden
und die es ermdglichen, neue Horizonte zu &ffnen. In den
Bibliotheken sind seit vielen Jahren technische Bicher zu je-
dem Thema und fir jedes Alter zu finden. Viele Ideen lassen
sich auch im Internet entdecken.

Du kannst auch einen externen ,Fachmann” hinzuziehen
(zum Beispiel eine Mutter, die Bildhauerin ist), der die Kom-
petenzen hatte, die du dir bisher womdglich nicht ange-
eignet hast. In dem Fall solltet ihr den Ablauf der Aktivitat
gemeinsam planen, damit sie den festgelegten Herausfor-
derungen und Zielen gerecht wird.




Drei Etappen eines

padagogischen Ablaufs

DAS ATEUER (Folge)

®

Der Pfadfinder nimmt seinen Lernprozess selbst in die Hand: dir werden drei Etappen vorgeschlagen, um dem schrittweise

gerecht zu werden.

( )

Die Pfadfinder entdecken mehr
und mehr den gewdhlten Kom-
petenzbereich, beobachten die
Umsetzungsphasen und eignen
sich die Hilfsmittel und die
grundlegenden Vorgehenswei-
sen an. Die Technik ist in Frag-
mente unterteilt und die Um-
setzung in Etappen ermoglicht
dem Kind, Versuche zu unter-
nehmen und die verschiedenen

4 )

Wieder-

geben

Die Pfadfinder analysieren,
bereiten vor und setzen alles
zusammen, was sie benoti-
gen, um ein Endprodukt zu
erhalten. Dabei kann es sich
um eine einfache Kopie oder
Anpassung dessen handeln,
was der oder die Leiterln des
Ateliers vorgegeben hat. Das
Kind wendet die verschiede-
nen entdeckten Lernprozesse

HilfFsmittel auszuprobieren.
J

N\

an.

_ J

Ve

~

Raum fir Fantasie! Jetzt, wo
jeder Uber die notwendigen
Hilfsmittel verfigt, kann der
oder die Pfadfinderin die er-
trdumten oder gewunschten
Dinge entwerfen und verwirk-
lichen. Wenn der oder die
Pfadfinderln die Technik ein-
mal verstanden hat, stehen
thm oder ihr alle Maglichkei-
ten offen, mit der eigenen Her-
stellung Erfolg zu haben.

Ein Beispiel

Bei der  Dekorationsge-
stalltung von Tieren fur das
Einheitsfest, schaut der
Pfadfinder sich zuerst die
Klebetechnik an und erstellt
dabei einige Girlanden aus
Seidenpapier. Der Pfadfinder
versucht anschlieBend, das
gleiche Modell, was er sich
vorher angeschaut hat, her-
zustellen. SchlieBlich entwirft
der Jugendliche selber ein
Tier und schmickt es.
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DAS ATEUIER (Folge)

Deine Aufgabe

Das Atelier ist eine angenehme Mdoglichkeit, um anregen-
de und authentische Beziehungen zu jedem in der klei-
nen Gruppe aufzubauen. Die Gespréche, die sich ergeben
wahrend alle gemeinsam mit der gleichen Sache beschéftigt
sind, kénnen zu einer Art von Achtsamkeit und Kommunika-
tion, die es zu férdern gilt, fihren.

Wenn du ein Atelier planst, musst du die von dir vorgestellte
Technik nicht unbedingt perfekt beherrschen. Gemeinsam
ausprobieren, sich herantasten, sich zu dem, was ausprobiert
wurde, austauschen und akzeptieren, dass das Endprodukt
nicht perfekt ist: all dies fihrt zu einem Austausch.

Du rdumst jedem Pfadfinder das Recht auf Fehler ein. Du
schenkst ihm Vertrauen, was ihm ermdéglicht, Neues zu wa-
gen, auszuprobieren und zu entdecken. Durch Zuhéren und
Ratschldge bringst du ihn dazu, sich Fragen zu stellen und
Kreativitdt an den Tag zu legen.

Achte bei Entdeckungsaktivitaten darauf, motivierende Be-
dingungen zu schaffen, indem du dir Ateliers ausdenkst, die
weitgehend an die Kompetenzen der Pfadfinder angepasst
sind. In einem Klima der gegenseitigen Unterstiitzung und
des Vertrauens, solltest du die Nachforschung und die Ei-
genstandigkeit fordern.

Von einer Sektion

Zur anderen

Bei den Baladins

Der Baladin muss Vertrauen gewinnen 3
und herausfinden wo seine Grenzen sind. 3('.-1";
Das Atelier ermdglicht sich zu testen, Din- BALAPING
ge auszuprobieren, Erfolg oder Misserfolg

zu haben und wieder von vorne zu beginnen. Er bietet
aufgrund der kleinen Teilnehmerzahl einen sicheren Rah-
men und beginstigt eine besonders gute Beziehung
zum Leiter, die dabei gekniipft werden kann.
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Beispiel (sozialer Bereich)

Es gibt zahlreiche Gesellschaftsspiele, bei denen man
zusammenarbeiten muss, die den Kindern zugénglich
sind und die in Ludotheken angeboten werden. Die
Baladins lernen die Regeln dieser Spiele, damit sie al-
leine spielen kénnen.

Im Alter zwischen 6 und 8 Jahren entwickelt sich
die Psychomotorik (Genauigkeit, Gelenkigkeit,
Starke bei Hand- und Fingerbewegungen). Sie
ist mit Sicherheit nicht bei allen auf dem gleichen
Stand.

Dies ist ein Punkt, den die Baladinsleiter bei
den Ateliers berlcksichtigen sollten, und zwar
sowoh| wahrend der Vorbereitung (zur Anpas-
sung des Schwierigkeitsgrads der Technik) als
auch bei der Durchfihrung (bei der jedes Kind
mit seinem eigenen psychomotorischen Gepack
ankommt und der angebotenen Aktivitat mehr
oder weniger leicht folgen kann).

mi Leitfaden der Pfadfinderanimation :




Bei den WOLflingen

Der Wolfling verfugt tber technische
Fertigkeiten, die ihm zahlreiche Berei-
che 6ffnen: ein Atelier, das in einem Kli-
ma abgehalten wird, in dem jeder lernt, den anderen
zu helfen und zu respektieren, was er produziert hat,
regt die Neugier des Kindes an sowie sein Bemuhen,
ein Ergebnis ,der GroBBen” zu erzielen.

In der Meute werden die Ateliers Mohwas genannt,
genauso wie im Dschungel. Dabei werden Kenntnisse
vorgestellt, die ihnen helfen, im Hinblick auf ihre tech-
nischen Féhigkeiten zu wachsen und ihre Kreativitét
und soziale Umganglichkeit zu férdern.

Beispiel (intellektueller Bereich)

Die Wolflinge durchstreifen den Wald auf der Suche
nach Tierfahrten. Mit den Leitern fertigen sie Abdru-
cke an. Sie nehmen ein Buch zu Hilfe und lernen, an-
hand der Abdriicke, das Tier wiederzuerkennen.

[Wéhrenddessen im Dschungel

Der Mowha ist ein prachtvoller
Baum mit roten Blumen, an
dessen Ful3 Balu die Meister-
worter, die Gebrauche und ';
das Gesetz des Dschungels ﬂ
an Mogli und den Wolflin-
gen weitergibt: er ist der
Ort des zu vermittelnden
Wissens.

\

~
K,Das Kind mochte Dinge unternehmen; da-
her sollten wir es dazu ermutigen, indem
wir ihm die richtige Richtung weisen und
ihm die Moglichkeit geben, die Dinge auf
seine Art zu tun. Wir sollten zulassen, dass
es Fehler macht, denn durch die Fehler, die
es begeht, macht es seine Erfahrungen.“

Baden-Powell, Headquarters Gazette, 1916

o
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DAS ATEUIER (Folge)

Bei den Eclaireuren -

Das Atelier erméglicht dem Eclaireur,
sich Techniken anzueignen, um mit den
anderen gemeinsam etwas aufzubauen.
Diese Kompetenzen werden bei den Versammlungen
nach dem Atelier oder wahrend des Lagers angewen-
det: Der Pfadfinder erlebt ein hohes MaB an Zufrie-
denheit, wenn er sieht, dass das, was er gelernt hat,
nutzlich ist und angewendet wird.

SEaTs,
ECLATRELRS

Beispiele (physischer Bereich)

® Die Eclaireure machen ein Atelier, bei dem sie
Jongliertechniken entdecken. Bei dem Einheitsfest
bringen sie anderen das Jonglieren bei. Im Lager ver-
schonern sie die Veillée mit Jongliervorfihrungen.

@ Der Leiter zeigt den Eclaireuren einige Skateboard-
techniken, die diese dann ausprobieren. Das Atelier
wird mit einem Hindernislauf abgeschlossen.

Bei den Pionieren

Die Ateliers helfen den Pionieren ihre
Wiinsche und Bedirfnisse besser wahr-
zunehmen. In einer Lebensphase, in der
sie Entscheidungen treffen mussen, die ihre Zukunft
beeinflussen, ordnen sie genauer ein, was sie mégen.

L
-‘F's.c.q13""n

PLONNLERS

Bestimmte Techniken kénnen ein erhéhtes Anforderungs-
niveau erfordern. Die Pioniere befassen sich zum Beispiel
mit der Anfertigung eines Videos von ihrem Lager oder
des Einheitsfestes. Sie lernen, wie man gute Fotos macht,
welche technischen Einschrénkungen sich beim Hochla-
den ergeben und sie informieren sich Uber die Gesetzge-
bung im Hinblick auf das Recht am eigenen Bild.

Diese Aktivitat kann von einem Mitglied des Staffs
geleitet oder von einem externen ,Fachmann” durch-
geflihrt werden.

Beispiele (emotionaler Bereich)

Die Pioniere erlernen Schauspieltechniken (sich auf der
Bilihne bewegen, den ganzen Kérper einsetzen, eine tra-
gende Stimme entwickeln usw.). Sie setzen das Erlernte
um und flhren beim Einheitsfest ein Theaterstiick auf.

- e e e e e e =

Weitere ldeen findest du: .

® Unter www.lesscouts.be- Ateliers. T td ST
.. . T T -
@ In der Broschiire ,Les ateliers, tout gl
un programme”. LTS ey
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DIE ENTDECKUNG

DIE SCHATZKISTE

zeigen mochte.

-
Die Legende der Baladins

Ana und Kringel beschlieBen an einem Tag an

im Wohnwagen verstauen missen, ihre | 1'
Schatzkiste zu basteln. Man kann keinen

Schritt mehr machen, der Wohnwagen platzt |

aus allen N&hten. Kringel mochte nichts Y
wegwerfen.

Momente.

Die ganze Geschichte findest du unter
www.lesscouts.be — Unsere Veréffent-
lichungen auf Deutsch - Die Legende
der Baladins.

Es gibt sie auch in einer kostenlosen Kin-
derausgabe: verteile sie an
alle Baladins deiner Sektion.

—_____l____~
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Die Bedeutung?

Ein emotionales Sicherheitsgefiihl auf-
bauen

Einen eigenen Gegenstand wie die Schatzkiste zu haben,
hilft dem Baladin bei den Versammlungen oder im Lager,
sich sicher zu fihlen. Was er in seiner Kiste legt, ist wich-
tig fur ihn, und zu wissen, dass man ihn respektiert, ist ein
Zeichen der Anerkennung. Etwas zu haben fiir das man
verantwortlich ist, ermdglicht dem Kind Vertrauen zu be-
kommen und sich in emotionaler Sicherheit zu fuhlen. Es
fuhlt sich geschatzt.

ONNMMO3ALN3 31Q ‘v

dem es regnet und sie all ihre Andenken = e

Alle Gegensténde 3 ?'-:I'"d- :
erinnern ihn an sehr gliickliche Eﬁé % = £
_ll_- e -

Die Schatzkiste ist eine groBBe personliche Dose, ein Karton den der Baladin auf seine Wei-
se schmuckt. Jeder bewahrt darin sorgsam all die kleinen Dinge auf, an denen er hangt. Es
sind sichtbare Nachweise seiner Entdeckungen. Diese Kiste ist sein Eigentum. Er hat sie
angefertigt oder geschmuckt, er entscheidet, was er darin aufbewahrt und was er daraus

»OFffnet eure Augen.“

.Damit nichts eurer Aufmerksamkeit entgeht: ein
Knopf, [...] eine Feder oder ein Blatt kdnnen einen ho-
hen Stellenwert einnehmen.”

Baden-Powell, Scouting for Boys, 1908

o _/

Vertrauen

Der Baladin entscheidet selbst was er in seiner Schatzkiste
legt. Jeder verpflichtet sich, die Kiste der anderen zu res-
pektieren: man 6ffnet die Kiste nicht ohne die Genehmi-
gung ihres Eigentimers, man geht mit den Kisten behutsam
um, um sie nicht zu beschddigen usw. Dank der gemeinsam
aufgestellten Regeln vertraut der Baladin den anderen und
die anderen vertrauen ihm.

Wann die Schatzkiste gestallten?

Es gibt keine Regel. Du kannst die Gestaltung der Schatz-
kiste bei einem wichtigen Ereignis bei den Baladins vor-
schlagen. Das kann an dem Tag sein, an dem ihr voll ge-
laden, mit kleinen auf dem Weg gefundener Dinge, aus
dem Wald zuriickkehrt oder der Tag, an dem ihr wunder-
volle Bastelarbeiten angefertigt habt, die gut aufbewahrt
werden sollten. Du kannst es auch zu Beginn des Jahres
vorschlagen, damit die Baladins sich im Laufe der Zeit bei
den Versammlungen ihrer Entdeckungen bewusst werden.

Wenn dein Lokal die Aufbewahrung der Schatzkisten wah-
rend dem Jahr nicht erméglicht oder wenn deine Sektion
kein Lokal hat, ist das Lager ebenfalls eine gute Gelegen-
heit, um sie anzufertigen.

E{ Leitfaden der Pfadfinderanimation ]




FOr wen?

Die Schatzkiste ist etwas personliches. Jeder hat seine eigene
und gestaltet sie individuell. Vielleicht fertigen nicht alle Bala-
dins ausgiebig dekorierte Schatzkisten an. Es haben nicht alle
Lust auf Bastelarbeiten oder fihlen sich nicht dazu in der Lage,
eine anzufertigen. Du kannst sie, um sie zu beruhigen, sofort
darauf hinweisen, dass jeder machen kann, was er mdchte und
dass die Kisten nicht miteinander verglichen werden.

Ideen zur Organisation

Entdecken

Um die Anfertigung der Schatzkiste einzuleiten, wird natirlich
die Geschichte aus dem Buch, die Legende der Baladins, er-
zahlt. Setze dich mit deinen Baladins zusammen und erzahle
ihnen die Geschichte der Kisten von Kringel, Ana und den an-
deren. Du kannst auch die Gelegenheit nutzen und die Frage
stellen: ,Was kann man denn damit machen?” (Basteleien, ein
Schneckenhaus usw.).

Deine Aufgabe

® Die Geschichte erzéhlen oder nachspielen, einigen Ba-
ladins helfen, die Geschichte den anderen vorzustellen.

@ Den Baladins das Lied beibringen.

® Sicherstellen, dass alle verstanden haben.

-

Dies ist der ideale Moment den Baladins das Lied
der Schatzkiste beizubringen; die ist eine andere
Weise zu verstehen, worum es sich handelt. Du fin-
dest es in Franzosisch auf der CD Balablues.
In meine Schatzkiste lege ich hinein, Dans mon coffre 3 trésors,
alle meine Schatzelein. Mot, je mets ce que j’adore.
In meine Schatzkiste lege ich hinein, pans mon coffre 3 trésors,

auch jenes nochso kleineTeil.  ce que j’adore mais encore.

Mon caillou fétiﬂé,7

Une plume dorée,

Mein Talisman aus Stein,

eine Feder aus goldenen Farben,
La toute petite fiche,

Den Zettel noch so klitzeklein,
den ich immer aufbewahre. Que j’avais gardée.

piE
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Anfertigen

Nach der Geschichte schlagst du den Baladins vor, ihre ei-
genen Kisten anzufertigen. Achtung! Plane den Moment im
Voraus: Jeder Baladin sollte einen leeren Schuhkarton mit-
bringen (denke dran ein paar in Reserve bereitzuhalten, fur
diejenigen die ihn vergessen haben).

Wahrend der Bastelarbeiten kann man das Lied anhdren
und lernen.
Deine Aufgabe

® Das Material bereitstellen.

@ Ermutigen, beglickwiinschen.

(
Wa3hrend der Bastelarbeiten

Du solltest fir das Dekorieren reichlich Material bereit-
stellen: Filzstifte, Buntstifte, Malfarbe, Pinsel, farbige
Etiketten, kleine Aufkleber, Krepppapier, Klebstoff,
Klebeband, Bander, Muscheln, kleine Plastikmannchen
usw. und etwas, womit angezeigt werden kann, wem
die Kiste gehdrt. Es ist wichtig, dass jeder sofort seine
Kiste wiederfindet, ihr Leben verleiht, bevor dariber
gesprochen wird, was mit ihr gemacht wird.

J

Ein Kodex fiir die Schatzkiste

Nachdem die Schatzkisten angefertigt wurden, missen noch
ein paar Dinge klargestellt werden. Dafur solltest du einen
Rat mit den Baladins abhalten. Die Fragen, die beantwortet
werden, missen im Kopf der Baladins vollkommen klar sein.
Es bringt nichts, stundenlang dariber zu sprechen oder alles
vollsténdig zu erklaren. Ein paar praktische Fragen kénnen
auch im Laufe der Zeit beantwortet werden, wenn diese sich
ergeben.

® Kann ich sehen, was in den Schatzkisten der anderen ist?
® Kann man alles hineintun, was man mochte?

® Muss ich zeigen, was ich in meiner habe?

® Kann man sie mit nach Hause nehmen?

® usw.

Alle Vorschriften, die von den Baladins beschlossen und
von den Leitern erklart wurden, werden an einem fiir alle
sichtbaren Ort zusammengefasst. Zum Beispiel auf einem
groBen Blatt Papier oder einer Tafel. Die Zusammenfassung
dieser Ideen kann einer Art Kodex fiir die Schatzkiste sein.

Ein Hauptaugenmerk: die Vorschriften sollten mit Hilfe von
Symbolen oder Zeichnungen dargestellt werden, damit die
ganz Kleinen, die noch nicht lesen kdnnen, sich ebenfalls da-
ran orientieren kénnen.

4.DIE ENTDECKUNG
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DIE SCHATZKISTE (Folge)
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Was kann man hineintun?

Jeder Baladin entscheidet dariiber, was er in seine Schatz-
kiste legt.

@ Erinnerungen an Aktivitdten: das Rezept des Apfelku-
chens, ein Stiick Kordel, mit dem die Prinzessin gefangen
gehalten wurde, den Schatzplan von Adalbert Kourkof,
die Leben, die man beim letzten Spiel gewonnen hat usw.

@ Kleine Schatze aus der Natur: ein schéner Stein, eine
Feder, ein Schneckenhaus, ein Tannenzapfen usw.

@ Eigenen Anfertigungen: ein Foto des japanischen Gar-
tens der Naturgruppe, das Armband das in einem Ate-
liers gemacht wurde usw. Die kleinen Geschenke, die man
erhélt: Geburtstagskarten, eine von Thomas angefertigte
Zeichnung usw.

@ Eindriicke seiner gemachten Biwaks: eine Zeichnung,
eine Bastelarbeit usw.

@ Die Briefe, die die Eltern wahrend des Lagers schicken, der
Zahn, den man wahrend eines Weekends verloren hat usw.

/

Es ist wichtig genau zu erkldren was nicht in die
Schatzkiste gehért. Um bése Uberraschungen und
schlechte Gerliche zu vermeiden, dirfen keine
Lebensmittel oder Tiere (weder lebende noch tote)
hineingetan werden. Man darf auch kein Material der
Animation, das allen gehort wie z.B. Leim, Schere,
Buntstifte usw. darin aufbewahren. )

(
Und wenn die Baladins nichts hineintun?

Das Ziel dieses Hilfsmittel ist, dass die Kiste existiert
und nicht dass sie gefullt wird. Was zahlt ist, dass der
Baladin, wenn er ein konkretes Andenken aufbewah-
ren moéchte, einen Platz dafir hat. Aber man kann
keinen dazu zwingen, Erinnerungen aufzubewahren.
Einfacher gesagt kdnnte der Baladin auch einfach ver-
gessen, dass es die Kiste gibt. Von Zeit zu Zeit kannst
du ihn den Vorschlag machen, seine Fundstiicke in sei-
ne Kiste aufzubewahren.

dk
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Die Schatzkiste kann auch als Briefkasten
dienen

Man kénnte anbieten, einen Schlitz in die Schatzkiste zu ma-
chen, um als ,,Briefkasten” zu dienen und eine kleine sympa-
thische Nachricht, die Geburtstagskarte oder Glickwiinsche
zur Geburt der kleinen Schwester usw. hineinstecken. Und
wenn ein Baladin im Lager noch keinen Brief bekommen hat,
kann man ihm auch eine kleine, aufmunternde Nachricht zu-
stecken.

Deine Aufgabe

@ Deine Aufgabe besteht darin, die Baladins daran zu
erinnern, dass es die Schatzkiste gibt, ihn einzuladen,
dieses wunderschéne Blatt, das er dir gerade gezeigt
hat, und die Zeichnung, auf die er so stolz ist, hinein-
zulegen.

® Wenn ihr von einem Spiel zuriickkommt, kannst du
den Baladins beispielsweise sagen, dass sie die Pa-
piere mit den Zeichen in ihre Schatzkiste legen kon-
nen.

® Nach einer langen Pause der Aktivitdten, insbeson-
dere zu Beginn des Lagers oder nach einer Ferien-
zeit, kdnntet ihr das Lied der Schatzkiste erneut sin-
gen und die Strophen dndern, um die Gegenstande
zu benennen, die deine Baladins tatsachlich in ihre
Schatzkisten gelegt haben.

Wo werden die Schatzkisten aufbewahrt?

Die Schatzkisten werden im Idealfall an einem Ort aufbe-
wabhrt, der fur die Baladins immer zugénglich ist. Sie sollten
keine Leiter benutzen mussen, um an ihre Schatzkiste zu kom-
men.




Sonderfille

® Was macht man mit den Baladins im zweiten Jahr,
die bereits ihre Schatzkiste haben? Anstatt ihnen vor-
zuschlagen, einem anderen, jingeren Baladin zu hel-
fen seine Schatzkiste anzufertigen (was ja etwas sehr
personliches ist), kannst du ihnen die Méglichkeit ge-
ben, eine neue zu machen oder diejenige, die bereits
vorhanden ist, auszubessern und zu verschénern. Du
kannst sie auch bitten, die Geschichte der Schatzkiste
zu erzahlen oder zu erklaren, was man damit macht.

@ Man kénnte auch vorschlagen die Schatzkisten mit auf
Lager zunehmen. Dadurch kann man eine Verbindung
herstellen zwischen dem, was bei den Versammlungen
und wahrend dem groBen Lager erlebt wird.

® Und wenn ihr eines Nachmittags beim Betreten eu-
res Lokals feststellt, dass etwas sehr schlecht riecht
und es sich wahrscheinlich um den Inhalt einer der
Schatzkisten handelt, was tun? Wenn mdglich sollte
die Schatzkiste mit dem betreffenden Baladin ge-
offnet werden. Wenn aber die Schatzkiste von Lucie
sehr schlecht riecht und sie genau bei der Versamm-
lung fehlt, kannst du sie natdrlich 6ffnen.

@ Und wenn ihr trotz Kodex und den Vorschriften eine
Respektlosigkeit gegeniiber den anderen Schatzkis-
ten feststellt? Man kann einfach dariiber sprechen
und sogar Herrn Ehrlich einsetzen, um zu zeigen,
dass es keine Freude macht, wenn man die kleinen
Geheimnisse des anderen nicht respektiert.

J

Die Begutachtung der Schatzkiste

Von Zeit zu Zeit kdnnen alle zur gleichen Zeit die Schatzkis-
ten 6ffnen. Jeder taucht dann in seine Erinnerungen und Ent-
deckungen ein. Die Geschichte aus dem Buch, die Legende
der Baladins, erméglicht es, diesen Moment einzuleiten und
unterstreicht vor allem, wie wichtig es ist, sich dariiber einig
zu werden, dass die kleinen Geheimnisse jedes Einzelnen
zu respektieren sind. Achte darauf, dem Kind die Freiheit zu
lassen, sich zu weigern, seine Schétze den anderen zu zeigen.

Die Begutachtung der Schatzkiste ist auch eine Gelegenheit
ein Biwak Uber all das, was man vor einiger Zeit gerne hatte
und entdeckt hat, abzuhalten: all diese Dinge, die man se-
hen und anfassen kann, helfen dabei, sich zu erinnern.

piE

BALADPING

Deine Baladins verstehen

Im Alter zwischen 6 und 8 Jahren braucht man manchmal
konkrete und anfassbare Nachweise dessen, was man
erlebt hat. Das Kind tragt ein Vermdgen zusammen, das
ihm ermdglicht, sich dessen bewusst zu werden, was es
entdeckt und was es umsetzen kann. Sie ist eine Quelle
der Genugtuung: ,Stimmt, ich kann Armb&nder machen!”
Es ist auBerdem beruhigend, Dinge aufbewahren zu kén-
nen, die dem Kind wichtig sind, und dafiir verantwortlich
zu sein. All dies tragt zu einem Gefiihl der emotionalen
Sicherheit und des Vertrauens bei, das das Kind in diesem
Alter braucht, um sich weiterzuentwickeln.

4.DIE ENTDECKUNG
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Die Bedeutung? ""'

(
W3hrenddessen im Dschungel

Kaa wechselt seine Haut wenn diese zu klein wird. Man
beobachtet auch Veranderungen im Fell der Wolfe: es
wird mit der Zeit immer heller. Deine Wolflinge wachsen
auch von Jahr zu Jahr: Die Zeit des Fellwechsels hilft ih-
nen, konkret Bilanz aus ihrer Entwicklung zu ziehen.

| Die vollstindige Geschichte von Kaa fin-
| dest du im Buch Dschungel der Meute, das |

L1 auf www.lesscouts.be herunter- . J
1 geladen werden kann. i

Bl b e Ay

g
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Die wichtigste Herausforderung der Zeit des Fellwechsels
besteht aus der Sozialisierung des Wélflings, da in diesem
Alter und dank der Angebote der Leiter, er oder sie den
Wunsch entwickelt zuzuhdren, sich zu behaupten, zu res-
pektieren, zu verstehen, teilzunehmen und gemeinsam mit
den Anderen zu handeln: "In der Meute lebt der Wélfling
vollkommen mit den anderen".

Der Wélfling hat ein Alter erreicht, das ihm ermdglicht, liber
seine vergangenen Aktionen nachzudenken. Er ist somit
bereit, sich darliber zu auBBern, was seiner Ansicht nach im
Rudel gut oder weniger gut funktioniert, und seine ersten
Feedbacks auf seine Person zu erleben.

Indem der Wélfling sich die Zeit nimmt, in einem bestimm-
ten Moment ein wenig innezuhalten, kann er:

@ mehr Uber sich selbst in seinen Beziehungen zu den an-
deren erfahren;

@ sich bewusst werden, dass er innerhalb eines Jahres ganz
einfach gewachsen ist;

@ sich des Platzes bewusst werden, den er in der Meute ein-
nimmt und wie er im vollen Umfang mit den anderen lebt;

@ sich ein relationales Ziel fur die zweite Jahreshalfte setzen.

Das Pfadfindertum leistet einen Beitrag zur Entwick-
lung aller Kinder. Wir mdchten, dass aus ihm unter an-
derem ein sozialer Mensch wird, der authentische und
bereichernde Beziehungen zu den anderen aufbaut.
Er lebt sowoh| mit der Gesellschaft, als auch mit den
Gruppen, zu denen er gehort, in Harmonie.

ED
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DIE ZEIT DES FELLWECHSELS

Ein bewusster und kritischer Mensch kennt seine Gren-
zen und seine Kapazitaten. Er analysiert die Realitat, trifft
Entscheidungen, ergreift Initiativen und Verantwortung.

im Idealfall erfolgt die Zeit des Fellwechsels Mitte des Jah-
res bei einer Versammlung oder einem kleinen Lager. Auf-
grund seiner Besonderheit fordert dieses Ereignis vom Staff
eine gewisse Aufmerksamkeit und Vorbereitung.

Warum ab dem zweiten Trimester?

@ Der Wolfling braucht Zeit, um sich kennenzulernen und
konkret erlebte Situationen in Erinnerung zu bringen.

@ Du brauchst als Leiter eine bestimmte Zeit, um deine
Wolflinge kennenzulernen und ihnen Aktivitdten anzubie-
ten, die am besten zu ihnen passen.

Warum nicht im Lager?

@ Das Lagerprogramm ist bereits sehr voll und reich an Ak-
tivitaten. Es besteht das Risiko, dass die Zeit des Fellwech-
sels nicht den Rahmen erhalt, den sie verdient hat.

@ Das Lager erfolgt spat im Jahr, um die erwdhnten Soziali-
sierungsziele umsetzen zu kénnen.

J




DIE ZEIT DES FELLWECHSELS (foige)
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FOr wen?

Dieses padagogische Angebot richtet sich an die gesamte
Meute. Wahrend der Aktivitat werden die Wélflinge aller-
dings in verschiedene Untergruppen aufgeteilt: Rudel, Al-
tersgruppe und gemischte Gruppe.

Aufgrund der Uberlegung die sie hervorruft, handelt es sich
bei der Zeit des Fellwechsels vor allem um einen individuel-
len Prozess. Selbst wenn ein Austausch unter Gleichaltrigen
moglich ist, driickt jeder Wolfling seine Meinung aus.

Ideen zur Umsetzung

1. KAA IST VERSCHWUNDEN

Die Schlange hat wie jedes Jahr, zur gleichen Zeit, ihren
Baum verlassen und ihre abgestoBene Haut zuriickgelas-
sen, die aus bunten Schuppen besteht. Wegen all den von
Kaa verstreuten Schuppen, sucht nun jeder Wélfling seine
alte Bastelarbeit, in die er sein persdnliches Ziel gesteckt
hat.

Und wenn man es zum ersten Mal macht?

Gehe direkt zum Aktivitdtenparcours der Zeit des Fell-
wechsels Uber. Du setzt die erste Etappe im nachsten Jahr,
mit der in diesem Jahr gebastelten Schlange Kaa, um.

Am Ende der Versammlung oder des kleinen Lagers be-
steht die Herausforderung der Meute darin, die neue
Haut von Kaa nachzubilden, und zwar nach dem Vorbild
der Wélflinge, aus denen die Meute aktuell besteht.
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Die Anzahl der Schuppen entspricht der Anzahl der W&lf-
linge der Meute des Vorjahres. Jede Schuppe ist eine Rolle
Toilettenpapier, deren Farbe mit der Fellfarbe des sich ent-
wickelnden Wélflings libereinstimmt (von rot bis weiB3).

/Was tun mit den Wolflingen des ersten Jahres,
die noch keine Schuppen haben?

Gib ihnen die von Kaa zuriickgelassene Karte, damit
sie herausfinden, wo sie sich versteckt. Die Jiingeren
Woélflinge fiihren den Rest der Meute zur festgeleg-
ten Strecke.

J

Dies ist die Gelegenheit, sie wiederzusehen, um ih-
nen in Form eines Erinnerungsgeschenks, ihre letzte
Schuppe zu Gberreichen.

[ Leitfaden der Pfadfinderanimation }m
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DIE ZEIT DES FELLWECHSELS (Folge)

2. AKTIVITATEN-PARCOURS

Um die Wélflinge dazu zu bringen, tber die Qualitat ihrer Be-
ziehungen zu den anderen nachzudenken, kannst du eine Rei-
he von Aktivitaten durchfiuihren, die im nachstehenden Schema
vorgestellt werden.

Zeichne mir den Frieden

IN

Beispiel einer Aktivitit fiir die Wolflinge
des 2. Jahres

Bitte die Wolflinge einen Moment darzustellen,
z.B. wo jeder es geschafft hat, mit einem ande-
ren Frieden zu schlieBen, wo er sich entschul-
digt hat. Sie zeigen und erklaren ihre Zeichnung
den anderen Wélflingen. Du beendest die Ak-
tivitat, indem du den Wélflingen einige Fragen
zu den angesprochenen Themen stellst, damit
sie verstehen, was sie gelernt haben.

HERAUSFOR-
DERUNG DER
MEUTE

T~ - -

b

Der Taubstumme

Beispiel einer Aktivitat fiir
die Wélflinge des 4. Jahres

Ein Wolfling verschlieBt seine
Ohren, um nichts mehr zu héren.
Ein anderer Wolfling stellt sich
zwei Meter von ihm weg und ver-
sucht, ihm einen Satz verstand-
lich zu machen, ohne zu spre-
chen (Beispiel: sich hauten wie
Kaa, Nahrung suchen wie Sahi).
Dem tauben und dem stummen
Woalfling muss es gelingen, mitei-
nander zu kommunizieren, wah-
rend eine andere Gruppe von
Woalflingen sie daran hindert.

\SCHTE
cEM N icravs-

3 3
WO GRUPP FORDERUNG
Konﬂiktbewé‘t.'gung DER MEUTE

Jeder findet
seinen Platz

mRue®
HERAUSFOR-

Vertraue“ 1 \

LD HERAUSFOR- /4y T
DERUNG DER
MEUTE

ONNMMO3ALN3 31A ‘v

Interpretation

-

or Wolfling kann wa -~
es gesamten Parcours

o O

Das Akrostichon
Aktivitatsbeispiel im Rudel

Jedes Rudel schreibt den Namen auf den sie sich ge-
geben hat und sucht nun mit jedem Anfangsbuchsta-
ben ein Wort oder ein Satz das die kleine Gruppe be-
schreibt. Beispiel fur das rote Rudel:

® Risikoreich @ Offen @ Treu

Die Traces de loup
sind kostenlo.s er-
haltlich: vertellg sie
an alle wolflinge
deiner Meute.

Fordere nach jedem Aktivitatenparcours deine Meute her-

aus, die Zusammenarbeit und das Zugehérigkeitsgefiihl

des Clans zu behandeln:

® kooperativer Weitsprung: Dabei geht es, so weit
wie moglich zu springen, indem die Ergebnisse aller
Weitspriinge zusammengezahlt werden;

@ der kooperative Bleistift: es wird ein auf ein Blatt Pa-
pier gezeichnetes Labyrinth verteilt. Die kleinen Sech-
sergruppen missen den Weg, der aus dem Labyrinth

ED(
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hinausfihrt, mit einem einzigen Stift zeichnen;

@ Kleiderkette: alle beteiligen sich an der Bildung einer
méglichst langen Kette mit Hilfe von Kleidungsstiicken,
die jeder mitgebracht hat;

@ Feueralarm, alle solle sich retten: Das Lokal muss so
schnell wie méglich durch ein Hindernisparcours verlassen
werden, den man nur mit Hilfe der anderen Wélflinge tber-
winden kann. Es darf kein Wolfling im Lokal zuriickbleiben.

® Deine Ideen?

_______________________________________________________________________________________________________

J




3. SEINE EIGENE SCHUPPE BASTELN

Nach Abschluss dieser Aktivitdten setzt sich jeder Woélfling
ein Ziel fur die kommenden Monate: was kann ich in der
Beziehung zu den anderen Wélfen verbessern. Dieses Ziel
kann auch durch eine Zeichnung dargestellt werden, dieser
in die Schuppe geklebt wird.

Man kann als Symbol fir die kérperlichen Veradnderung
z.B. ein aktuelles Foto des Wélflings an die Innenseite der
Schuppe kleben und im nachsten Jahr die Verénderung ent-
decken.

Jeder Wolfling farbt und dekoriert seine Schuppe, die seine
Zeit des Fellwechsels darstellt. Die verwendete Hintergrund-
farbe steht fiir sein Alter (rot von 8 bis 9 Jahren, Orange von
9 bis 10 Jahren, gelb von 10 bis 11 Jahren, weil3 von 11 bis 12
Jahren).

/Einige Tipps, die den WolFlingen helfen, ihr
Ziel auszudrucken:

® In der ,,Ich”-Form ausdrticken.

@ Sich auf konkrete Aktionen beziehen.

@ Eine Verhaltensweise dndern oder verbessern.

@ Dem eigenen Alter und der eigenen Personlichkeit
entsprechen.

@ Sein Ziel/Vorhaben positiv formulieren.

Beispiele fiir Ziele:

@ Ich akzeptiere, dass andere Wolflinge besser sind.

@ Ich sage wenn ich mit etwas einverstanden bin oder
nicht, was ich empfinde.

® Wenn ich mich mit einem anderen Wolfling streite,
beende ich den Streit, um mit ihm dariber zu reden.

@ Ich ergreife im Rat das Wort.

@ ich lasse den Wolfling zu Ende sprechen bevor ich
mich einmische.

1 Toilettenpapierrolle pro Wélfling
Musterklammern

Leim

verschiedene Materialien in rot,
gelb, orange und weil3 (Farbe, Fe-
dern usw.)

Am Ende dieser Aktivitat erhalt jeder sein
neues Wolfsfell, das durch ein Abzeichen
symbolisiert wird, das das letzte er-
setzt.

DIE ZEIT DES FELLWECHSELS (foige)
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‘I. KAA IST WIEDER DA

Nach der Farbung und Verzierung der Schuppen muss Kaa
nur noch wieder zusammengesetzt werden. Dafir nimmst
du den Kopf des Vorjahres (oder du machst einen neuen,
wenn du die Zeit des Fellwechsels in deiner Meute zum ers-
ten Mal durchfiihrst).
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Durch die Verbindung der verschiedenen Schuppen mit den
Musterklammern fertigt die Meute Kaas neue Haut an, die
nun wieder zu ihrem Baum kann. Den Baum, den sie nur ver-
lasst, um sich im nachsten Jahr wieder zu hauten.

Deine Aufgabe

Die Zeit des Fellwechsels ist ein Schritt der persdnlichen
Uberlegung, der vom W&lfling selbst kommen muss. Der
Leiter ist da, um Uberlegungen durch Fragen anzuregen
oder die Vorhaben der Kinder eventuell umzuformulieren.

Der Leiter achtet darauf, dass jeder Wélfling
seine Uberlegungen auf konkrete Situationen
stltzt, die mit seinem Leben und seinen eige-
nen Erfahrungen als Kind verbunden sind.

Die Zeit des Fellwechsels ist ebenso wie jedes

andere Biwak ein Angebot zum Nachdenken.
Es ist sinnvoll, dem Wélfling wiederholt
deutlich zu machen, dass dieses Ver-
fahren seine eigenen Erlebnisse und
seine Fortschritte betrifft, dass er mit
dir darliber sprechen kann, aber dass es
keine Pflicht gibt, sie den anderen zu pra-
sentieren.

[ Leitfaden der Pfadfinderanimation }m




DIE ENTDECKUNG

DAS ALPHA-BADGE

Alpha (O() ist der erste Buchstabe des griechischen Alphabets und das Alpha-Badge
beschreibt den Beginn einer ganzen Reihe von Entdeckungen, die in der Truppe erlebt
werden. Das Alpha-Badge setzt sich aus praktischen Ateliers zusammen, die fUr die
neuen Eclaireure organisiert werden. Es leitet die anderen Badges ein und ermoglicht ein
Entdeckungsbereich kennenzulernen und auszusuchen. Die Eclaireure wahlen gemeinsam
die Techniken aus, die aktuell in der Truppe eingesetzt werden.

Die Bedeutung?

Das Alpha-Badge lasst ausdriicklich unter den Eclaireuren
einen Wissensaustausch zu. Einerseits erméglicht dies den
Jiingeren innerhalb eines eigens fir sie aufgebauten Mo-
ments, einen besonderen Kontakt zu den Alteren aufzubau-
en; andererseits haben die Alteren die Gelegenheit, einen
Rat abzuhalten, um die verschiedenen Ateliers auszudenken
und zu planen, die firr die neuen Eclaireure im Truppenleben
von Nutzen sein kénnen.

Das Alpha-Badge ist ein Angebot fir die Eclaireure des
ersten Jahres und erfolgt am Anfang des Jahres, zwischen
September und Dezember.

Ideen zum Ablauf
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Bei einer ersten Versammlung organisieren die Leiter einen
Rat mit den Alteren: sie erfassen die verschiedenen Themen,
von denen sie denken, dass sie fur die neuen Eclaireure inte-
ressant sein kénnen. Danach listen die Alteren Ateliers auf,
unter denen die Jiingeren auswéhlen kénnen.

Vorbereitung der Ateliers

Anhand der Liste wird jedes Atelier von den Alteren mit Hilfe
der Leiter vorbereitet: Sie bestimmen, wie viele Gruppen ge-
bildet werden missen, die Anzahl| der Teilnehmer, die in jeder
Gruppe akzeptiert werden kénnen, das einzuplanende Materi-
al, die Aufteilung der Ateliers entsprechend den zur Verfligung
stehenden Einsatzkraften usw.

Umsetzung der Ateliers

Bei der nachsten Versammlung nehmen die Eclaireure an
den von den Alteren geleiteten Ateliers teil.

Bestandsaufnahme der neu erworbenen

»WIr waleq einen partnersch‘.‘aftlichen Kompetenzen

und solidarischen Menschen. ) ) Nach den Ateliers wird ein Moment der Uberlegung einge-
Unser Erziehungsziel plant. Wahrend die Jiingeren sich auf die Techniken konzent-

Beim Alpha-Badge bieten die Alteren Ateliers fiir die rieren, die sie gerade erlernt haben, ziehen die Alteren Bilanz

Jingeren an: Sie zeigen sich solidarisch, um die neu- aus ihrer Art, ein Atelier zu leiten oder zu erklaren und eine

en Eclaireure zu mehr Eigenstandigkeit zu verhelfen. Technik vorzufiihren.

Die Alteren und die Jiingeren arbeiten Hand in Hand,

damit dem Jungeren wirklich etwas beigebracht wird. Verleihung des AIpha-Badges

Den Eclaireuren wird ein Abzeichen Uberreicht um den Start
der Badges zu signalisieren.

m{ Leitfaden der Pfadfinderanimation ]




Die funffarbige Spirale des Abzeichens steht fir die
verschiedenen Bereiche der Entdeckungen:

@ gelb fir das Emotionale;

® blau fur das Intellektuelle;

@ weil fir das Spirituelle;
@ griin fur das Physische;
@ rot fir das Soziale.

Der Knoten in der Mitte
erinnert daran, dass der
Pfadfinder sich jeden Tag
fur die anderen einsetzt.

Deine Eclaireure verstehen

Spal3 am Erfolg und der Stolz sind starke Antriebe fur das
eigene Handeln. Die Eclaireure kosten ab der Ankunft bei
der Truppe von den Neuerungen wahrend den Spielen, den
Herausforderungen usw. Aber die Puberté&t liefert den Ju-
gendlichen auch Spannungen; sie méchten geliebt werden
und brauchen gleichzeitig die Anerkennung in ihrer Ander-
sartigkeit.

Beim Alpha-Badge lernt der neue Eclaireur die Glickwiin-
sche, Ermutigungen und Unterstiitzungen seines Umfelds
zu schitzen, unabhéngig ob sie von den Alteren der Truppe
oder vom Staff kommen.

Fiir gemeinsame Entdeckungen: Azi-
mut, erhéltlich tber www.lascouterie.
be oder als Download auf www.less-
couts.be — unsere Verdffentlichungen
auf Deutsch.

Das Azimut ist kostenlos: verteile
es an alle Pfadfinder deiner Truppe. :.'"'I"'i
____________________ - o
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Die Bedeutung?

Die Badges sind fur den Eclaireur die Gelegenheit ,Lernen
zu lernen”.

Zunéchst kann durch das weite Feld der Entdeckungen die
Neugier des Jugendlichen geweckt werden: Der Eclaireur
kann seine Spezialisierung auf der Grundlage seiner Vorlie-
ben, der Anforderungen seiner Patrouille oder Truppe und
der Erfordernisse der durchzufiihrenden Projekte auswahlen.

Danach ist der Eclaireur sein eigener Herr und Meister. Die
verschiedenen Ziele, die er sich setzt, entsprechen vollkommen
seinen Bedirfnissen und es bereitet ihm Freude zu lernen.

SchlieBlich verleiht der Abschluss eines Badges dem Ju-
gendlichen ein Gefiihl der Kompetenz, der Befahigung und
des anerkannten Talents.
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DIE BADGES

Bei den verschiedenen Etappen zur Erlangung seines Bad-
ges wird der Eclaireur von einem Leiter oder einem Alteren
unterstitzt. Diese Unterstitzung wird am Anfang enorm
sein aber mit der Zeit immer weniger.

/

Ein Badge wird maBgeschneidert erworben: Zwei
verschiedene Personen einer gleichen Gruppe fihren
fur das gleiche Badge unterschiedliche Aktionen aus.
Das ist logisch, weil die Ausgangssituationen und die
Herausforderungen, die der Einzelne sich stellt, unter-
schiedlich sind.

Unter den Eclaireuren der Truppe sind einige lernbe-
gieriger als andere. Deine Aufgabe besteht darin, sie
darin zu ermutigen, sich Herausforderungen zu stel-
len, die ihren Kapazitdten entsprechen.

" Auswahl S0
. des Badges P
14 » .'
Vorstellung Endgiltige |
durch den Herausfor- Al
Staff derung Auswertung
und Verleihung
des Abzeichens

RED
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Der Pfadfinder steigt in die Dynamik der Badges und
der damit verbundenen Entdeckungen ein, um sich in
allen Bereichen weiter zu entwickeln.

Wann und fur wen?

Wiéhrend der gesamten Truppenzeit sind die Badges ein An-
gebot fiir alle Eclaireure, ab dem 22. Februar (Geburtstag
von Baden-Powell) des ersten Jahres (hachdem ihnen ihr Al-
pha-Badge verliehen wurde).

Im Idealfall wird die Ausfiihrung eines Badges zweimal pro
Jahr geplant: einmal von September bis Februar (wenn die
Jingeren das Alpha-Badge machen) und ein zweites Mal von
Februar bis zum groBen Lager. Bestimmte wichtige Daten
(Fristen, festgelegte Etappen) kdnnen in den Schulferien fallen.
Der Abschluss des Badges kann fir die Ersten um den 22. Fe-
bruar und den anderen wahrend dem Lager verliehen werden.

Fir die Eclaireure des ersten Jahres, die im Zuge des Al-
pha-Badges gerade erst die fiunf Entwicklungsbereiche
kennengelernt haben, ist die zweite Jahreshalfte ideal, um
mit der Absolvierung eines ersten Badges zu beginnen, das
wéhrend dem Lager abgeschlossen werden kann.

Eine Idee zum Ablauf

Erkldarungen

Egal ob in der Truppe oder in kleinen Gruppen, innerhalb
eines Spiels oder bei einer Versammlung, Uber zehn Minu-
ten oder Uber einen gesamten Nachtmittag, nimm dir Zeit,
um deinen Pfadfindern das Prinzip der Badges zu erklaren.
Alle sind unterschiedlich und haben ihre Persénlichkeit:
jeder Eclaireur geht mit der Auswahl des Badges bis zur
abschlieBenden Auswertung, eine Herausforderung an und
wird dabei von einem Leiter oder einem Alteren unterstiitzt.

Sammeln von Ideen

Die gréfte Bremse ist hdufig die Sorge, keine sachdienlichen
Ziele zu finden. Um allen zu ermdglichen, konkrete Beispiele zu
finden, kannst du ein Postenspiel oder ein Angriffs- und Vertei-
digungsspiel anbieten, bei dem eine der Aufgaben darin be-
steht, zu jedem Thema mdglichst viele Ideen anzubringen (die
zehn Badges werden auf Seite 141 vorgestellt).

Individuelle Betrachtung

Jedem Eclaireur sollte Zeit gegeben werden, damit er die
Kompetenzen ausgrenzt, die er in dem Bereich bereits er-
langt hat und welche er gerne erwerben maochte.

Es ist interessant, den Eclaireuren des letzten Jahres
die Wahl zu lassen ein weiteres Badge durchzufihren
oder die Jiingeren zu begleiten.

Das Azimut ermoglicht den Eclaireuren, den Ablauf ihres
Badges aufzulisten.
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Ziele

Jeder Eclaireur gibt an, was er gerne lernen méchte oder
was fir die Projekte erforderlich ist, die die Truppe oder Pa-
trouille gerade durchfiihrt. Er erkléart anschlieBend die Auf-
listung seiner Ziele.

Damit jedes Ziel verwendet werden kann, entspricht es ei-
ner kurzen und genauen Frage, auf die nur mit ja oder nein
geantwortet werden kann. Ein Beispiel fur das Pilotenbad-
ge: ,Kenne ich die Sicherheitshinweise des Hikebooks, die
wéhrend der Reise der Patrouille auf einer Strecke in die Pra-
xis umgesetzt werden missen?”

DIE BADGES (roge)

Zwei Beispiele der Zielsetzungsneuformulierung, damit diese klar und einschatzbar sind.

-
Badge Vages Ziel Genaues und messbares Ziel

Berichterstatter Mich tber die .Ich fertige fir den 22. Februar ein Totem-Informationsblatt tiber alle Totems

Totems der ande- | meiner Patrouille an. Ich fige es im Tally der Patrouille ein. Es beinhaltet fol-

ren gendes: der Vorname des Eclaireurs, sein Foto, sein Totem und sein Adjektiv,

informieren ein Foto und die Eigenschaften des Tieres sowie die Totemfarben. Ich unter-

streiche die Charakteristiken, die besonders auf dem Eclaireur zutreffen.”

Sportler Neue Sportarten

erlernen

.Ich passe zum 15. Mai die traditionellen FuBballregeln an. Ich bringe das
benétigte Material ein und ich bereite einen Vortrag der neuen Regeln vor.
Ich organisiere ein 30 minditiges Spiel. Am Ende des Spiels muss die umge-
staltete Sportart 2/3 der Eclaireure gefallen.”

Planung und Umsetzung

Der Eclaireur wéhlt mehrere Aktionen (zum Beispiel zwi-
schen drei und sechs) und bestimmt ein Enddatum fur jedes
Ziel, wobei er sich an besonderen Ereignissen orientiert und
diese aus einer Reihe von Daten, die vom Staff festgelegt
wurden, auswahlt. Jede Aktion muss vorbereitet werden,
bendtigt eine Vorrecherche und eine Dokumentation, die im
Azimut festgehalten wird.

(

Wie viel Zeit soll den Badges bei den Versamm-
lungen gewidmet werden?

Bestimmte Aktionen kénnen wahrend einer Versamm-
lung durchgefiihrt werden. Sie sind somit bei der Jah-
resplanung zu beriicksichtigen. Insgesamt sind einige
Stunden ausreichend: eine Stunde bei der ersten Ver-
sammlung, danach alle zwei Wochen eine Zwischenbe-
sprechung zur Bestandsaufnahme.

Dein Interesse, deine Anregungen und Ratschlage mo-
tivieren die Pfadfinder, ihre Ziele umzusetzen.

14038

Auswertung und Abzeichen

Wenn das letzte Ziel erreicht wurde, macht der Eclaireur zu-
sammen mit der Person, die ihn unterstitzt hat, alleine, in
der Patrouille oder in der gleichen Badgegruppe, eine Be-
standsaufnahme der zuriickgelegten Wegstrecke. Der Eclai-
reur entscheidet selber am Ende der Auswertung ob er das
Badge erhalten soll oder nicht.

Der Aufnéher wird ihm bei einer Versammlung oder in einem
anderen besonderen Moment Uberreicht (zum Beispiel: bei
einer Veillée firr die Troubadoure oder am Ende einer Mahl-
zeit fur die Koche).

-
Kann man bei einem Badge ,,durchfallen*?

Verwerfen oder auf einen spateren Zeitpunkt verschie-
ben, ja, durchfallen nein. Das Badge erhélt man, wenn
die gesetzten Ziele erreicht wurden, weil es die Tat-
sache symbolisiert, dass bestimmte Kompetenzen er-
worben wurden.

( )

wsunsere Kriterien zum Erhalt der Badges
bedeuten nicht, dass man ein bestimm-
tes Kenntnis- oder Fahigkeitsniveau er-
langt hat, sondern die Vielzahl der Bemu-
hungen, die man an den Tag gelegt hat.“

Baden-Powell, Aids to Scoutmastership,1919

. )
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DIE BADGES (Folge)

Die zehn Badges

Es gibt zehn Badges in verschiedenen Bereichen: sie ermdg-

lichen jedem Eclaireur, genaue und stichhaltige Ziele nach KOCH

seinen Fahigkeiten und Interessen, neue Entdeckungen Die Mahlzeiten planen und zubereiten.

festzulegen. Mendis aufstellen; das Budget einteilen;
eine Spezialitdt des Hauses zubereiten;

KUNSTLER das Kiichenmateriel instandhalten usw.

Schéne Dinge mit seinen eigenen Han-
den erstellen.

Malen; schnitzen; ein Kunstwerk erschaf- NATURFREUND
fen; Gedichte schreiben; Dekore fir das .
Einheitsfest realisieren; die Gruppenréu-
me verschonern; Theater; Kérpersprache;
Masken; schminken; Bau eines Lagermo-
dells usw.

Entdecke, verstehe, respektiere und
schiitze deine Umwelt.

Bau einer Wetterstation; Sternkunde; ein
.grines” Lager planen; Teichsduberung;
B&ume und Végel erkennen usw.

BASTLER

Werkzeuge oder Techniken beherr-
schen, die den Alltag erleichtern.

Mechanik- und Klempnerarbeiten; ein
Fahrrad reparieren; Seifenkisten bauen;
Idten; Elektroarbeiten; das Werkzeug in-

PILOT (FUHRER)

Sich mit seiner Patrouille sowohl in der
Stadt als auch im Wald zurechtfinden
und fortbewegen.

Eine Karte, das Azimut, die Lambert-Ko-
ordinaten, den Fahrplan der 6ffentlichen

standhalten usw.

Verkehrsmittel, einen Stadtplan lesen; sich
orientieren, die SicherheitsmaBnahmen
------------------------------- bei Reisen kennen und anwenden; eine Hi-
kestrecke zeichnen usw.

SPORTLER

Die Grenzen des eigenen Koérpers ken-
nen, neue Sportarten entdecken, den
Lebensstil einer Sportskanone fiihren.
Wettkampfe planen; den Frithsport leiten;
gesunde Erndhrung; seine Fahigkeiten in
den verschiedenen Sportarten ausbauen;
neue Techniken beherrschen usw.

LAGEREXPERTE

Sich mit wenigen Mittel méglichst kom-
fortabel einrichten.

Ein Zelt aufbauen und instandhalten; Aus-
wahl einer passenden Gegend; Feuerkun-
de; Woodcraft; richtiges Rucksackpacken
usw.
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BERICHTERSTATTER

Verschicke auf verschiedenste Weise In-
formationen und entziffere verschliissel-
te Nachrichten, die du von den anderen
erhaltst.

Eine Fotoreportage oder ein Video einer
Aktivitdt, ein Interview oder eine Umfrage
durchfihren; Einrichtung und Bedienung ei-
ner Radiostation, seine Sektion in dem Viertel
bekannt machen, eine Website erstellen usw.

TROUBADOUR

Gut Atmosphére und Stimmung in die
Gruppe bringen.

Kleine Spiele leiten; Aufbau einer Spielda-
tenbank; Nachtwanderung fihren; ein
Witzerepertoire fuhren, Witze erzdhlen;
Sketche vorfihren; ein Musikinstrument
spielen; Lieder anstimmen usw.

BRUDER ALLER

Auf andere zugehen, dafiir sorgen, dass
jeder seinen Platz in der Gruppe hat,
Werte ansprechen.

Aufnahmefeier; Tag der offenen Tire, auf
die Integration von Neuankdmmlingen
achten; eine Uberlegung zu Ansichten und
Erlebnissen anregen; eine Feier vorberei-
ten usw.

[ Leitfaden der Pfadfinderanimation m
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Deine Aufgabe

@ |hr einigt euch mit dem Staff Gber die genaue Organisa-
tion der Badges. Animiert einer der &lteren Eclaireure? Ist
der Eclaireur ,verpflichtet” ein Badge zu machen? Welche
Arten von Badges werden angeboten?

@ lhr legt die verschiedenen Animationsarten fest: ent-
weder kiimmert sich jeder Leiter mit Hilfe der Alteren um
zwei oder drei Themen oder jeder Leiter begleitet die
Eclaireure einer Patrouille oder der Eclaireur wéhlt eine
Person, die ihn begleitet, unter den Leitern und Alteren
aus, oder ...

@ Ihr bereitet eine Vorstellung und eine Technik zur Aus-
wahl des Badges vor, die den Eclaireuren angeboten wird.
Eine recht einfach umzusetzende Technik besteht darin,
eine Fotoausstellung zu machen, in der die Badges pra-
sentiert werden, die die Eclaireure der vorangegangenen
Jahre gemacht haben, um zu inspirieren und zu zeigen,
was man machen kann.

@ Ihr legt die praktische Umsetzung der Badges fest: bei
Versammlungen, in kleinen Gruppen, individuell ...

@ |hr plant die groBen Jahresetappen, damit die Eclaireure
ihre personlichen Ziele auf die Daten legen kénnen, die
im Hinblick auf den Terminkalender der Truppe am giins-
tigsten sind.

e ..
Jeder Eclaireur profitiert von einer Unterstitzung

Nach jeder Frist werden in der Patrouille mit der Person,
die ihn begleitet, oder mit einem Leiter Gelegenheiten
einer  aktuellen Bestandsaufnahme eingeplant.
Bei dieser Gelegenheit kdnnen die Eclaireure ihr
urspringlich geplantes Programm eventuell &ndern,
sich anpassen oder sich gegebenenfalls umorientieren.

Der Eclaireur wird seine Ziele festlegen; deine Aufgabe be-
steht darin, sie so zu formulieren, dass sie wertvoll, messbar
und zeitlich geplant sind. Sie mussen dem Kompetenzniveau
des Jugendlichen angepasst werden: sie sollten anregend, re-
alistisch, nicht zu einfach und nicht zu kompliziert sein.

Du achtest darauf, dass der Jugendliche, den Plan, den er sich
festgelegt hat, einhalt und seine Herausforderungen meistert.

Du schaffst R&ume, in denen er zu seinem bisherigen Ab-
lauf Stellung beziehen und ihn auswerten kann. Das Verfah-
ren der Badges ist fur den Eclaireur auBerdem eine gute Ge-
legenheit, um ein Biwak zu seiner Entwicklung abzuhalten:
er macht sich Gedanken darlber, was er entdeckt hat, was
er sonst noch entdecken méchte, was ihm gefallen hat usw.

14238
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DIE BADGES (Folge)

Der Eclaireur entdeckt mit Sicherheit Leidenschaften,
die du manchmal in die richtige Bahn lenken musst und
die der Jugendliche lernen muss zu analysieren. Wenn
der Eclaireur hingegen auf Schwierigkeiten st5ft,
solltest du darauf achten, konstruktive Kritik zu Uben
indem du nach neuen Wegen suchst.

Fir unser Einheitsfest sollte jede Patrouille aktiv an
der Veranstaltungsorganisation teilnehmen. Einer der
Eclaireure hat sich fiir sein Troubadour-Badge folgendes
Ziel gesetzt: ,Eine Animation fir alle anwesenden
Personen gestalten”. Er entwickelte, leitete und
verwirklichte dann mit ein paar anderen Eclaireuren, die
von seinem Ziel motiviert waren, ein Spiel im Stil der
Fernsehshow Familienduell. Es war ein voller Erfolg!

Bericht wahrend einer T3 Eclaireur-Schulung

Bei den letzten Lagern waren die Bauten nicht so
prickelnd. Einer unserer Eclaireure beschloss daher,
sein Camper-Badge zu machen, um seine Patrouille
zu férdern und das Woodcraft des Lagers so originell
wie moglich zu gestalten ... Er machte Pléane, Modelle
usw., um ,einen Pfahlbau zu errichten, ohne den Boden
aufzugraben und fir den maximal 15 Stangen benétigt
werden”.

Bericht wahrend einer T3 Eclaireur-Schulung

J




Deine Eclaireure verstehen

In der Jugend macht das Gehirn groBe Entwicklungsspriin-
ge: es ist die Phase des formalen Denkens. Der Jugendli-
che:

@ kann Strategien ausarbeiten und Probleme I6sen, weil er
seine Bedirfnisse besser erfasst;

@ kann die Informationen zusammenfassen, analysieren
und herausfiltern;

@ kann anhand seiner Erfahrungen oder Beobachtungen all-
gemeine Schlussfolgerungen ziehen;

@ stellt Systeme und Theorien auf, erschafft andere Welten.

Die Badges eignen sich somit besonders gut fir einen Ju-
gendlichen dieses Alters, weil sie bewirkt, dass er sich in
einer von ihm gewahlten Spezialisierung kompetent und an-
erkannt fuhlt.

/
(,,Ein richtiger Eclaireur ist der gedul-
digste aller Menschen: er ist nicht be-
sorgt, wenn ihm etwas nicht sofort ge-
lingt, sondern er wartet und arbeitet
ruhig und bestimmt an groBen wie an
kleinen Dingen, bis er schlieBlich das
gewilinschte Ergebnis erhale.“

N\ )

Baden-Powell, Yarns for Boy Scouts, 1909 J

FOLATRELIRS

Fiir die gemeinsame Entwicklung:
das Azimut ist erhaéltlich liber www.
lascouterie.be oder als Download
auf www.lesscouts.be — unsere Ver-
6ffentlichungen auf Deutsch.

Das Azimut ist kostenlos: ver-
Q A A P id LT
teile es an alle Eclaireure dei- | g wjuiui & «
ner Truppe. L,
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Die Bedeutung?

Neben der Lernmethode, wie die Ateliers und die Badges,
kommen mit den Brevets zwei weitere Aspekte zum Vorschein:

@ die Tatsache dass man aus der Truppe heraus kommt und
sich trotzdem weiterhin in der Pfadfinder-Lernphase bewegt;

@ der Aspekt des verantwortungsvollen Handelns als Biir-
ger, da das Brevet Techniken betrifft, das sich an andere
richtet (zum Beispiel: das Erlernen der Zeichensprache er-
moglicht die Begegnung mit anderen Personen, egal ob
Pfadfinder oder nicht).

Wann und fur wen?

Die Brevets werden den alteren Pfadfinderinnen der Truppe
angeboten (3. und 4. Jahr). Sie kénnen innerhalb des Jahres
unabhangig von der Zeit gemacht machen. Den Pfadfindern
werden zwei Umsetzungsarten angeboten:

® entweder meldet sich der Pfadfinder zu einem Eclair-
eur-Brevet-Weekend an, das vom Verband im Oktober
und im Mérz organisiert wird;

DIE BREVETS

Die Methode der Brevets entspricht dem Aspekt unse-
rer Bewegung, sich aktiv einzubringen, etwas zu unter-
nehmen und zu einer Verdnderung beizutragen. Durch
das Lernen mit kompetenten Fachleuten 6ffnen die
Pfadfinder ihre Horizonte und Kompetenzbereiche, um
sich anschlieBend selbst zu engagieren und zu aktiven
und verantwortungsvollen Blrgern zu werden.

@ oder er folgt dem Prinzip der Badges und |adt einen ex-
ternen Partner ein, der sein Wissen mit ihm teilt (ein Vater,
der Schreiner ist und ihm eine Technik erklart, die beim
Woodcraft ausprobiert werden kann, ein Sportlehrer, der
ihn auf originelle Mannschaftssportarten aufmerksam
macht usw.).

Eclaireur-Brevet-Weekend

)
Natur und Wald
Die Leidenschaft mit einem Forster, an-
hand verschiedener Aktivitdten, mitten
in der Natur teilen.

N
Soins-O-Scouts (Erste-Hilfe) i

Lernen, bei kleinen Unféllen im Alltag | myd’
effizient einzugreifen, indem die Teilneh- ._-il
mer in konkrete und realistischere Situa-
tionen versetzt werden.

[

Zeichensprache

Die Grundlagen der Zeichensprache er-
lernen, um mit Taubstummen und hérge-
schadigten Menschen kommunizieren zu
kénnen und so einen kleinen Einblick in
ihr tagliches Leben zu bekommen.

Rettungsschwimmer

Erlerne auf spielerische Art und in rea-
listischen Beispielsituationen Rettungs-
techniken, damit Pfadfinderaktivitaten
am Wasser fortan nichts mehr im Wege

steht!

N

Sicherheit

Die Teilnehmer erlernen mit Profi-Einsatz-
kraften Verhaltensweisen, die die Men-
schen im Alltag und in Gefahrensituatio-
nen schitzen.

Kochen

Tipps und Tricks fur eine einfache und
ansprechende Kiiche erlernen, erstelle
Meniplane und vergiss dabei die Hygie-
nebestimmungen nicht!

Kommunikation

Anhand von Spielen und Schauspielen ler-
nen anders zu kommunizieren und sich in
keiner Situation aus der Ruhe bringen zu
lassen.

Ungewohnliche Sportarten

Frei nach dem Motto ,mens sana in cor-
pore sano” (ein gesunder Geist in einem
gesunden Koérper) erfahren, wie man ohne
groBen Aufwand jedoch mit viel Spal3, ak-
tiv werden kann!




Deine Aufgabe

Als Leiterin oder Leiter leitest du die Teilnahme an einem
Brevet ein und stellst den Alteren die zwei méglichen Orga-
nisationsarten vor.

Die Eclaireure kénnen sich mit der Umsetzung befassen, in-
dem du sie mit Eltern und Bekannten der Einheit in Verbin-
dung bringst, die Uber ein Wissen verfliigen, das sie weiter-
vermitteln konnen.

Erzahle deinen Eclaireuren von den Weekends, die vom Ver-
band angeboten werden: sie ermdglichen das Zusammentref-
fen mit passionierten Erwachsenen, die sich freuen, den moti-
vierten Jugendlichen ihr Spezialgebiet néher zu bringen. Sie
beglinstigen auch den Austausch mit anderen Eclaireuren des
gleichen Alters, die aus verschiedenen Truppen und verschie-
dener Herkunft stammen. Jeder Pfadfinder realisiert, dass er
Teil eines Verbandes und nicht nur einer Einheit ist; dieser
Austausch erweitert diese Lernerfahrungen um eine besonde-
re Dimension.

@ Unser Lager sollte in der Bretagne am Meer statt-
finden. Wir haben daher unsere PF's gebeten, ein
Rettungsschwimmer-Brevet zu machen, um sich die
Handlungsweisen anzueignen, die ihnen von Nutzen
sein konnen.

Unsere Truppe hatte die Idee, ihr Lager auf einem FloB3
auf der Semois abzuhalten. Wir forderten unsere Al-
teren auf, ein Rettungsschwimmer-Brevet zu machen.

Wir haben all unsere Alteren auf das Pfadfinder-Bre-
vets-Weekend geschickt, um dieses Weekend fir
eine Aktivitat zu nutzen, die nur mit den Jingeren
der Truppe umgesetzt wird, damit diese untereinan-
der engere Beziehungen knuipfen.

Bericht wahrend einer T3 Eclaireur-Schulung

Looilh
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Deine Eclaireure verstehen

Die Jugendzeit ist eine Ubergangsphase zum Erwachsenen-
alter und eine Entwicklungsphase, in der die gemachten
Erfahrungen sich haufig als entscheidend, fir kinftige
Entscheidungen im beruflichen oder persénlichen Bereich,
erweisen. Der Horizont des Jugendlichen beschrénkt sich
nicht mehr ausschlieBlich auf seine Familie und die Schule.
AuBerdem entdeckt er mit Gleichaltrigen, die Welt, die
ihn umgibt. Sein Bedurfnis, zu einer Gruppe zu gehéren,
bewegt ihn, sich in Gemeinschaftsprojekten einzusetzen.

Angesichts dieser Feststellung ist es wichtig, den Jugendli-
chen zu helfen, ihre Zukunft besser zu gestalten, indem man
ihnen die Mittel zur Verfligung stellt, um Handelnder ihres
personlichen, beruflichen und sozialen Werdegangs zu wer-
den, indem man sie dazu ermutigt, Verantwortung zu tber-
nehmen und sich zu engagieren. Der Wunsch ,gemeinsam zu
handeln”, der an dem Jugendlichen haftet, ermdglicht ihm,
das Leben in der Gruppe, sowie Fahigkeiten an sich selbst
zu entdecken, die im Schulalltag selten genutzt oder aufge-
wertet werden. Die Jugendlichen engagieren sich schritt-
weise, indem sie haufig mit Spielprojekten beginnen um sich
zu orientieren und sich dann spater einem freiwilligen Dienst
oder einer ehrenamtlichen Tatigkeit zu widmen.

Das Leben bei den Pfadfindern zeichnet sich durch seinen
menschlichen Reichtum und seinen breiten Umfang an Akti-
vitdten aus. Es stellt ein hervorragendes Sprungbrett fur die
Herausbildung des Engagements der Jugendlichen dar und
ermoglicht ihnen, sich zu entfalten. Bei den Brevets wird ih-
nen die Entdeckung zahlreicher Themengebiete angeboten:
Sport, Kultur, Umwelt, Abenteuer, Solidaritat zwischen den
Menschen oder in der Nachbarschaft, Burgerbeteiligung usw.

Bei den Entdeckungsaktivitaten fuhlt der Pfadfinder sich
von den anderen gewirdigt, geachtet und geschétzt.
Unter diesen Bedingungen findet er die Kraft und die
Entschlossenheit, seine eigenen Projekte fortzusetzen.

Fir die gemeinsame Perfektionierung:
das Azimut ist erhaltlich liber www.
lascouterie.be oder als Download auf
www.lesscouts.be — unsere Verdffent-
lichungen auf Deutsch.

Das Azimut ist kostenlos: [ pirmucismi
verteile es an alle Pfadfinder | ™% 'i

deiner Truppe. L1 '_:.". Lt
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Der Exploit L3dt den oder die Pfadfinderin des ersten Jahres dazu ein, sich einer Her-
ausforderung zu stellen. Das Ergebnis ist weniger wichtig als der Prozess, der dort hin-
fFUhrt: Unabh3angig vom Ausgang besteht der Zweck darin, sich ein personliches Ziel
festzulegen, um sich besser kennenzulernen und die eigenen Qualitaten und F3higkei-
ten zu entdecken oder sich neue anzueignen.

Die Bedeutung?

Fiir die Pioniere:

@ Kompetenzen erwerben und entwickeln und selbst ein
Projekt organisieren: sich ein Ziel festlegen, Etappen vor-
sehen, Verantwortung libernehmen, das Projekt zum Ab-
schluss bringen, das Ergebnis auswerten usw.

@ an die eigenen Fahigkeiten glauben, die Welt zu verdndern
und sein Leben aktiv zu gestalten: ,Wenn ich meine Heraus-
forderung meistern konnte, gibt es keinen Grund, warum es
mir nicht auch in einem anderen Rahmen gelingen sollte”,

@ das Selbstvertrauen starken (sich im Hinblick auf die eige-
nen Fahigkeiten bestarken: ich kann etwas unternehmen)
und die Selbstachtung steigern (ich bin es Wert, ich er-
laube mir, etwas zu unternehmen).

,Wir wollen einen bewussten und kri-
tischen Menschen.“
Unser Erziehungsziel

Der Pfadfinder trifft seine eigenen Entscheidungen und
Ubernimmt Verantwortung, um sein Exploit zu einem
guten Abschluss zu bringen. Durch die Unterstiitzung
seines Leiters steigert er sich in bestimmten F&higkei-
ten und entwickelt vielleicht sogar neue. Indem er die
Dinge selbst durchfihrt, lernt er sich besser kennen.

Leitfaden der Pfadfinderanimation )

Fiir den Posten:

@ Erschaffung einer Wettbewerbssituation in der Gruppe,
die Lust darauf macht, sich selbst herauszufordern und
seine Fahigkeiten vollstandig auszuschépfen.

Wann und fur wen?

Nutze die Abwesenheit der Alteren (wenn sie auf Explo-
ration oder Pi-Days sind), um den Pfadfindern des ersten
Jahres vorzuschlagen, ein Exploit anzugehen.

,oer PFadfinder schenkt und verdient

Vertraven.“ . .
1. Artikel des Pfadfindergesetzes

Jeder Jugendliche braucht Vertrauen, um zu wachsen.
Das Vertrauen, das ihm von seinem Leiter entgegen-
gebracht wird, ist von grundlegender und wirklich tra-
gender Bedeutung fiir das, was er bei den Pfadfindern
erlebt und unternimmt. Der Jugendliche wagt etwas,
ohne Angst vor Schikanen zu haben oder den Anfor-
derungen nicht zu entsprechen. Er weif3, dass das Ver-
trauen, das ihm von seinem Leiter entgegengebracht
wird, liber seine Fehler oder Erfolge hinausgeht. In
diesem glinstigen Klima wird eine mdgliche Niederla-
ge als eine Gelegenheit wahrgenommen, sich wieder
aufzurappeln und mehr Gber sich selbst zu erfahren. j
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Wie werden die Exploits angewen
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Die Fantasie anregen, um Herausforderungsideen zu finden und anzunehmen.

Die Besonderheit des Exploits besteht darin, dass sie indi-
viduell ist. Dennoch spricht nichts dagegen, die Phase des
Ausdenkens gemeinsam umzusetzen. Was kann man tun,
um statische Versammlungen zu vermeiden, bei denen
alle im Kreis und stiftkauend vor einem leeren Blatt Papier
sitzen? Hier drei von vielen Ideen, damit dies gelingt.

) EIN BIWAK ABHALTEN

Durch das Biwak kann der Pfadfinder Stellung zu dem bezie-
hen, was er bei den Pfadfindern bereits gelernt hat und was
er gerne noch entdecken oder vertiefen mochte. Weitere
Informationen und konkrete Ideen findest du auf Seite 120.

e SICH AUF DIE GESCHICHTE DES POSTENS ODER
DER TRUPPE BASIEREN

Wenn die Methode der Exploits bereits im Posten exis-
tiert, kann man sich darauf beziehen: die Alteren, die es
letztes Jahr erlebt haben, die Saga ankniipfen (siehe Sei-
te 226), Fotos an den Wéanden sind gute Mittel, um Ide-
en anzuregen. Du kannst dich auch auf die Badges und
Brevets der Truppe beziehen, durch die die Pfadfinder
im Vorfeld festgelegte Bereiche fir sich entdecken und/
oder sich darin perfektionieren. Die Pfadfinder sollten
auf jeden Fall an ihre eigenen Trdume herangefihrt wer-
den: ,Was wiirde ich gerne vertiefen, entdecken, lernen?
Gibt es einen Bereich, der mich besonders reizt?”

OANREGUNG: KANN EIN TRAUM WIRKLICHKEIT
WERDEN?

Das Prinzip'*: jeder Pfadfinder durchlauft individuell drei
voneinander abgetrennte Phasen: (1)
der Traum, (2) die Planung und (3) die
Auswertung des Projekts. Damit die-
se Anregung auch richtig ablduft, ist
es wichtig diese drei Dinge nicht auf
einmal zu machen.

1.Die Augen schlieBen, um sich
sein Exploit vorzustellen, auszu-
denken, zu erstellen. ,Was siehst,
hérst und fiihlst du? Wo bist du?
Bist du allein? Mit anderen? Was
machst du? Was machen die ande-
ren?”

14. Nach der ,Walt-Disney-Methode"”: L'esprit de la
magie. Relation a soi, relation a l'autre, relation au
monde [Der Geist der Magie. Beziehung zu sich
selbst, Beziehung zum anderen, Beziehung zur
Welt], J. de Saint Paul, S. Tenenbaum, Dunod-In-
terEditions, Paris, 2005.

2. Uber die Etappen, die erforderlichen Mittel usw. nach-
denken, darlber, was eingesetzt werden muss, um zu
verwirklichen, was man vorher ertrdumt hat.

3.Das Ergebnis der beiden ersten Phasen untersu-
chen. ,Wird mein Traum durch die ausgedachte Ver-
wirklichung richtig umgesetzt? Was behalte ich von
dem, was ich mir ausgedacht habe? Was méchte ich
verbessern? Was schlieBe ich aus?”

Hinweis: wenn der Pfadfinder nach Abschluss der drit-
ten Phase nicht vollstadndig mit dem Ergebnis zufrieden
ist, kehrt er zurlick zur ersten Phase. Es ist alles andere
als verlorene Zeit, die drei Phasen erneut durchzugehen:
der Pfadfinder prazisiert und verfeinert sein Projekt je-
des Mal, um seinem Traum alle Mdglichkeiten zu geben,
Gestalt anzunehmen.

Tipp: jede der drei Phasen mit einem bestimmten Raum in
Verbindung bringen (drei verschiedene Stiihle aufstellen;
oder drei Blatt Papier auf den Boden legen; sich auf drei
verschiedene Baume setzen usw.)

Timing: die dritte Phase kann eventuell von den beiden
anderen getrennt werden, aber die beiden ersten Pha-
sen mussen unmittelbar aufeinander folgen. Diese Ak-
tivitdt wird alleine umgesetzt, aber nichts hindert dem
Pfadfinder daran, seine Erfahrungen mit anderen auszu-
tauschen.

Du kannst auch eine der Animationstechniken an-
wenden aus dem Heft Des projets pour grandir,
das auf www.lesscouts.be herun-
tergeladen werden kann.
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2. ENTECHELDEN

Ein umsetzbares und konkretes Ziel festlegen.

Sobald die Pioniere einige Ideen haben, forderst du sie
auf, eine von ihnen zu verwirklichen oder diese sogar ge-
gebenenfalls mit mehreren zu kombinieren. Damit man
nicht den Uberblick verliert, solltest du jedem vorschlagen,
seine urspringliche Idee zu verfeinern, die eigenen Wiin-
sche zu konkretisieren und die Art, wie man dies erreichen
méchte, zu planen.

Beispiel: ,Du méchtest Gitarre spielen lernen, ok. Aber
welche Art von Gitarre? Welche Stiick méchtest du
spielen kénnen? Welches Ziel méchtest du erreichen?
Méchtest du z.B. jedes Lied begleiten oder lieber eine
Melodie alleine spielen kénnen? Méchtest du es alleine,
mit einem bekannten oder befreundeten Gitarrenspieler
oder an einer Musikschule lernen?”

Nachdem der Exploit festgelegt wurde, verkiindigt der Pio-
nier dies offiziell dem Posten. Um die Aktion zu unterstreichen,
kannst du dir eine ganze Reihe von Symbolen rund um diesen
Moment ausdenken. Du kannst dem Pionier, der sich einem
Exploit stellt, beispielsweise einen FuBabdruck schenken, um
den ersten Schritt dieses persénlichen Projektes zu symboli-
sieren. Er erhélt den zweiten Abdruck am Ende des Projekts.

Wie kann man einem Pionier helfen ein um-
setzbares und konkretes Ziel festzulegen?

Die Entscheidung beschrankt sich nicht auf ein einfaches Ja
oder Nein. Die Reifung seiner Entscheidung kann zu einem
wahren Antriebsmotor werden, die den Pionier in die Dy-
namik zur Umsetzung seines Projekts versetzt. Daflr ist es
wichtig, dass das Ziel prazise, realistisch, erkennbar und
motivierend ist, aus dem Pionierbereich stammt, auf ihn
abgestimmt sowie positiv formuliert wird.

EINIGE FRAGEN ZUR ENTSCHEIDUNGSFINDUNG
Positiv formuliert
@ Was genau mochtest du erreichen/erhalten/machen?

Beispiel: Um zu vermeiden dass die Kinder der benachbar-
ten Schule in einer grauen Umgebung aufwachsen, méch-
te Charlotte die Mauer des Pausenhofs mit einem Gemal-
de verschonern.

Prazise
® Wo? Wann? Mit wem?

Beispiel: Auf welche Wand des Pausenhofs? Wirst du je-
des Wochenende etwas malen oder die Schulferien dafir
nutzen und wenn ja, welche? Brauchst du Hilfe?

Aus dem Pionierbereich

® Von wem hangt die Umsetzung dieses Ziels ab?

® Wer ist sonst noch beteiligt? Wer kénnte dagegen sein?

Ziel:

@ Vermeiden ein Ziel zu setzen, das nicht von einem selbst
stammt.

® Wenn die Umsetzung des Exploits zum Teil den Einsatz
anderer Personen erforderlich macht, dies berlicksichti-

gen und planen.

Beispiel: ein Gemalde malen, um den Schulhof zu ver-
schénern, setzt das Einverstandnis, die Abstimmung der
Zugangszeiten zum Schulhof usw., voraus. Falls du Hilfe
brauchst: sind die Personen, auf die du zahlst, fur dein
Projekt verfugbar und wann? Wie viel Zeit kénnen sie dem
widmen?

Realistisch

® Wie wahrscheinlich ist ein Erreichen dieses Ziels unter
Beriicksichtigung der Umsténde (Zeit, Kompetenzen,
Material und Kosten)?

Ziel: vermeiden, sich auf ein Vorhaben einzulassen, das
zum Scheitern verurteilt ist.

Beispiel: ist die Schule offen oder kann dir jemand in den
Zeiten, in denen du malen kannst, Zutritt verschaffen?

Erkennbar
® Wie weil3t du, dass du dein Ziel erreicht hast?

Ziel: Dem Exploit eine Grenze setzen, damit es sich nicht
ewig in die Lange zieht.
Beispiel: eine Wand anmalen? Ein Mauerstiuck?

Motivierend

® Wofur/Fur wen mochtest du dieses Ziel erreichen?
@ Ist es wirklich wichtig fir dich?

Ziel: Die Exploits aussortieren, die ausgewahlt wurden, um
,meinem Leiter eine Freude zu machen”, ,,den Freunden zu
imponieren” oder ,weil jeder es macht”, die keine richtige
Motivation darstellen.

Beispiel: du méchtest ein Gemalde in der Schule deiner
Umgebung anfertigen, weil dein ehemaliger PF es ge-
macht hat und dir erzéhlt hat, dass es eine unvergessliche
Erfahrung war. Aber wird es fur dich auch so sein?

Auf dem Pionier abgestimmt
@ Was wirst du durch die Umsetzung deines Ziels gewin-
nen/verlieren?

@ Was wirst du gewinnen/verlieren, wenn du dein Ziel nicht
umsetzt?

@ Bist du mit all diesen Konsequenzen einverstanden?

Ziel: sich bewusst werden, dass das Projekt negative Fol-
gen auf andere Pléne haben kann. Seine Entscheidung in
Kenntnis der Sachlage treffen.

Beispeil: der Direktor deiner alten Schule gewahrt dir nur
Samstagnachmittag Zutritt zur Schule, genau dann wenn du
Schauspielunterricht hast. Du méchtest aber an der Auffiih-
rung am Ende des Jahres teilnehmen, die von deiner Grup-
pe einstudiert wird. Ist das miteinander vereinbar? Gibt es
andere Zeiten, in denen du deine Rolle Uben kannst?

Was kann sofort umgesetzt werden?
Welche ist die kleinste Aktion, die fiir dein Ziel von Nutzen
ist, die du sofort umsetzen kannst?

Beispiel: mit der Schulleitung telefonieren, um dein Pro-
jekt vorzustellen und sich konkret zu organisieren.




Damit das Projekt nicht nur auf Papier besteht, muss der
Pfadfinder motiviert werden, die eigentliche Vorberei-
tung zu beginnen und die festgelegten Fristen einzuhal-
ten. Er muss weiterhin ermutigt werden damit er bei
seinem Exploit Fortschritte erzielt: es wére gut, beson-
dere Momente fir einen Austausch zwischen dem Pio-
nier und dir, bei den Versammlungen oder auBerhalb,
z.B. bei einem Telefonat, einzuplanen.

Jeder Pionier kann mit einer spezifischen Art, fur diese
besondere Herausforderung, von einem Staffmitglied
unterstitzt werden. Dieser Leiter kann ihn bei seinem
Prozess fihren und mit ihm regelm&Big eine Bestands-
aufnahme machen.

«Einen Vortrag liber tausend Dinge zur Respek-
tierung der Umwelt vorbereiten, Ok. Aber neben dem gan-
zen Zusammentragen von Informationen und der Erstellung
von Plakaten, Transparenten und einem PowerPoint musst

5. UM(ETZEN

Bei der Umsetzung eines Exploits
fungiert die Gruppe gleichzeitig als
Unterstlitzung und Zeuge. Es ist
auch eine Gelegenheit, um den ge-

siert usw.

in LebensgréBe, das der Pfadfinder
fur den Postenaustausch organi-
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du dich dem Publikum stellen, ihm konkrete Erklérungen
liefern, es Gberzeugen usw.”

Einige Grundsatze des Zuhdrens, die dir helfen, den
Pfadfinder zu begleiten, ohne an seine Stelle zu treten:

Distanziere dich von deiner Art, die Dinge zu sehen
und zu verstehen und versetze dich in die Lage des
Pioniers: versuche wie er zu sehen, zu verstehen
und zu empfinden.

Wenn du es einmal geschafft hast, deine eigene
Sichtweise aufzugeben, um seine anzunehmen, stel-
le Fragen, um die Informationen zu vervollstandi-
gen: ,wer? was? wie? warum? was empfindest du?”
Um sicher zu gehen, dass du die Situation aus der
Sicht des Pioniers betrachtest, wiederhole: ,du
sagtest ..., habe ich das richtig verstanden?”
Vermeide es Ratschlage zu geben (auBer wenn der Pio-
nier aus dem Pfadfinderrahmen oder dem rechtlichen
Rahmen fallt); lass ihn seine eigenen Lésungen finden.

e

PLONNLERS.

(K,,Wenn dir zu einem ge-
gebenen Zeitpunkt be-
stimmete Dinge schwierig
oder gar unmoglich er-
scheinen, denke an einen

samten Posten zusammenzubringen.

Beispiel: eine unterstitzende
Gruppe bilden, die den Pionier bei

Bitte den betreffenden Pionieren,
den Ubrigen des Postens, die bei
den Exploits nicht anwesend sein
konnen, z.B. anhand einer Foto-
montage, vorzustellen, was er rea-

Weg zum Erfolg und stel-
le dir anschlieBend vor,
dass du Erfolg hattest.“

Baden-Powell
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der Teilnahme an einem Marathon
hilft; die Logistik des Rollenspiels

lisiert hat.

W\ Rovering to Success, 1922 /J
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6. AUSWERTEN

Der Exploit ist keine Prifung, die man besteht oder
durch die man durchfallt, sondern eine Begegnung mit
sich selbst, den eigenen Potentialen und Grenzen. Man
bewertet eine Begegnung nicht wie eine Prifung; die
Kriterien sind nicht die einer Héchstleistung, sondern
sie betreffen das, was der einzelne Pionier erlebt hat:
Was habe ich erfahren? Was habe ich gefihlt? Was
habe ich gelernt? Auch das Ergebnis ist nicht wichtig,
sondern der gesamte Prozess, der zur Erfillung des Ex-
ploits gefuhrt hat, angefangen bei der Konzeption tber
die Vorbereitung bis hin zur Umsetzung.

Fragen zum Auswertungsprozess:

@ Die Fragen, die ich mir stelle:
) Was habe ich erfahren?
O Was habe ich gefiihlt?
O Was habe ich gelernt?
® Was ich auswerte:
O Mein Verhalten (was ich getan habe)
O Meine Fahigkeiten (wozu ich in der Lage bin)
O Meine Werte (was mich bei der Umsetzung meines
Exploits getragen hat)

| Ein Beispiel fiir die Auswertung eines Exploits .
! findest du auf www.lesscouts.be.
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Es ist wichtig, den Prozess des Exploits unabhangig
davon, ob die Ziele erreicht wurden oder nicht, zu
feiern, z.B. die Lehren und die vom Pfadfinder ausge-
fuhrte Arbeit. Bei dieser Gelegenheit erhalt er auch
seinen zweiten FuBabdruck, der das Ende seines Pro-
jekts symbolisiert.

Ebenfalls kann man die Bedeutung der Aktion unter-
streichen und eine kleine Feier veranstalten, wenn alle
Exploits abgeschlossen wurden.

Deine Aufgabe

@ Unterstiitzen ohne etwas aufzuzwingen: Du hilfst dem
Pfadfinder, seine Traume zu verwirklichen. Dies bedeutet,
Richtwerte zu vermitteln, zu fihren, zu unterstiitzen und
gleichzeitig Platz fur Freiheit und Einfallsreichtum zu lassen.

® Ermutigen: Es gibt bestimmt Schwierigkeiten und manch-
mal Momente der Entmutigung. Der Pfadfinder braucht
dich, um sich wieder zu motivieren oder sein Projekt even-
tuell anzupassen.

@ Unabhangig vom Ausgang des Exploits, sollten die Entde-
ckungen in den Vordergrund gestellt werden sowie die
Wichtigkeit des Prozesses und nicht des Ergebnisses un-
terstrichen werden. Entscheidend ist, das was man unter-
nimmt, zum Abschluss bringt.

@ Bei Schwierigkeiten sollte unterschieden werden zwischen
der Aktivitat, der umgesetzten Kompetenz und der Per-
son: ,Nur weil die Dinge nicht so laufen, wie du es dir
wiinschst, bedeutet das nicht, dass du nicht dazu in der
Lage bist, es umzusetzen oder dass du eine Niete bist!”

@ Nicht zwingen: der Exploit ist ein Angebot, dasder Pfad-
_finder ausschlagen kann, wenn er sich in dleser Aethode
icht wiederfindet. —




. ¥

DER EXPLOIT (foige) y m'

PLONNLERS.

Exploit-Beispiele

Kiinstlerischer Bereich

@ Ein Gemélde zur Verschénerung der Mauern des
Schulhofs.

® Mit einem Schreiner ein Mébelstiick anfertigen.

@ Einen Folkloreabend veranstalten.

Sozialer Bereich

@ Die Grundlagen der Gebéardensprache erlernen.

® Alteren Personen Unterricht geben, um ihnen beizu-
bringen, das Internet zu nutzen.

@ Ein Rollenspiel in LebensgréBe fur den eigenen Posten
und die Posten der nahelegenden Einheiten konzipieren.

Umweltbereich

® Einen Teich anlegen und darin Flora und Fauna an-
siedeln.

@ Einen Freiwilligendienst in einem Naturschutzgebiet
absolvieren.

® Waldpilze unterscheiden lernen.

Kulturbereich LZ’
@ Teilnahme an archéologischen Ausgrabungen. -
O Stadtspiel fur den Ubrigen Posten organisieren, X
um mehr Uber die Geschichte der Stadt/des Viertels O
der Einheit zu erfahren. g
@ Eine Ausstellung Uber das Leben , der Technik und der -
Werke eines Malers/Kiinstlers organisieren. -
Technischer Bereich w
@ Die Elektroinstallation der Lokale erneuern. g
® Bihnenbilder fur das Einheitsfest anfertigen.
Zv beaChtende Punkte ® Nahen lernen und sein eigenes Pionierhem?:l anfertigen. ﬁ:
@ Eine Herausforderung wahlen, die auf die betreffende Sportbereich
Person zugeschnitten ist und die in einigen Wochen ge- ® Am Osterlauf teilnehmen.
meistert werden kann, ohne sich UbermaBig abzumihen. ® An einem Triathlon teilnehmen.
Wenn der Pionier sich aber beispielsweise dafir entschei- @ Einen Tanz erlernen.
det, Gitarrenunterricht an der Musikschule zu nehmen, dau- N\ J

ert der Exploit naturlich langer. Das Ziel besteht darin, sich
der Zeit bewusst zu werden, die daflr bendtigt wird, um sich

im Wissen um die Umstande fiir sein Exploit zu entscheiden. Wenn der Exploit Werte beinhaltet, kénnte man diese

Erfahrung auch mit der Methode der Begegnung (siehe

®Den Terminplan de.s Postens berﬁcksichtiggn, um si- Seite 190) und/oder des Engagements (siehe Seite 194)
cherzustellen, dass die vorgeschlagenen Exploits mit den verkniipfen.

Ubrigen Aktivitaten zu vereinbaren sind.

Wenn die Ausdenkungs- und Endscheidungsphasen fur
ein Exploit leicht wéhrend der Versammlung des Postens
umgesetzt werden kdnnen, trifft dies nicht unbedingt auf
die konkrete Vorbereitung zu. Dies ist abhédngig von dem
ausgewdhlten Exploit und dem Terminplan der Pioniere
(vielleicht findet man wahrend der Versammlung keine
Zeit zur Vorbereitung des Exploits).

Deine Pionniere verstehen

Die Exploitmethode zielt unabhé&ngig vom Ergebnis auf die
Starkung des Selbstvertrauens und des Selbstwertes ab. Der
Pfadfinder ist jedoch ein groBBer Jugendlicher, der sich immer
noch in Entwicklung befindet. Die Fundamente sind dauer-

Beispiel: Bei einer Versammlung kann man beschlieBen, haft gelegt, aber das Dach kann noch wegfliegen. Wenn die
der kérperlichen Vorbereitung fir ein Triathlon den letzten  Vorbereitung der Exploit mit Schwierigkeiten verbunden ist
Schliff zu geben oder sein Gitarrenstiick zu wiederholen. Bei  und wenn ihre Umsetzung iiber die Erwartungen des Pfadfin-
einem Freiwilligeneinsatz in einem Naturschutzgebiet muss  ders hinausgeht, kann diese Erfahrung den Pfadfinder schwi-
man hingegen vor Ort sein. chen anstatt ihm beim Wachsen zu helfen. An dieser Stelle

ist deine Rolle unersetzlich. Du solltest deinen Pfadfinder
begleiten und seine Starken und seine Fortschritte hervor-
heben. Die Verbesserungen seines Projekts kdnnen mogliche
Enttduschungen in Gelegenheiten umwandeln, sich eine bes-
sere Art zur Erreichung seines Ziels auszudenken.

L Leitfaden der Pfadfinderanimation m

B Es ist in allen Fallen und insbesondere dann, wenn der
Pfadfinder sich fir ein Exploit entscheidet, die ausschliel3-
lich in seiner Freizeit umgesetzt wird, wichtig, regelmaBig
Neuigkeiten von ihm zu erhalten und sich fir den Fort-
schritt seines Projekts zu interessieren.
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DIE EXPLORATIONEN UND DIE PI-DAYS

Die Bedeutung? »Nicht Eitelkeit sondern Selbstachtung

Die Explorationen fuhrt dazu, dass man euch respektiert.

® Sich des Erziehungsauftrags des Pfadfinderleiters be-
wusst werden.

Baden-Powell, Rovering to Success, 1922

® Sich in die Animation reinknien, um mehr Gber die Rolle
des Leiters zu erfahren.

® Die Animation innerhalb der verschiedenen Sektionen testen.

@ Sich folgende Frage stellen: ,Méchte ich im n&chsten Jahr
Leiter werden oder nicht?”

@ Antworten auf die eigenen Fragen erhalten, gegebenen-
falls im Hinblick auf die Rolle des Leiter bestarkt werden.

@ Somit kennt er die Sachlage, falls er Interesse hat, nachs-
tes Jahr Pfadfinderleiter zu werden.

Die Pi-days

@ Sich des Erziehungsauftrags des Pfadfinderleiters bewusst
werden, das Pfadfinderprojekt entdecken und schauen
ob dieses Engagement interessiert.

@ Seinen Ausbildungsweg zum Leiter einschlagen.
@ Selbstvertrauen im Hinblick auf die Leiterrolle gewinnen.

® Technische Kenntnisse fiir verschiedene Animationsaktivi-
taten aneignen.

ONNMMO3ALN3 31Q ‘v

@ Pioniere aus anderen Gegenden treffen.

@ Wenn dies noch nicht erfolgt ist, sich bewusst werden, 2
dass man Mitglied eines Verbandes ist. wann Und WO/

Die Pfadfinder des letzten Jahres kénnen im Laufe des ge-

4 samten Jahres in ihrer oder in einer benachbarten Einheit
Die Pioniere sind eine vollwertige Sektion! Explorationen machen.
In der Sektion der Pioniere endet der Pfadfinderpar- Die Pi-Days, die Schulungen fiir die Pioniere des letzten Jahres,
cours und bietet den alteren Jugendlichen eine viel- werden mehrmals im Jahr organisiert. Die Anmeldungen er-
faltige und qualitativ hochwertige Animation an. Hier folgen persénlich: lesscouts@lesscouts.be oder 02.508.12.00..
handelt es sich nicht um die Vorstufe zur Pfadfindera-
nimation: das Ziel besteht nicht darin, die kiinftigen

Leiter der Einheit auszubilden.

m{ Leitfaden der Pfadfinderanimation ]




DIE EXPLORATIONEN UND DIE PI-DAYS (Folge)

Wie werden die Explorationen Eine Bezugsperson (m/w) fir Pioniere
bei der Exploration

angewendet?

. . . Man braucht eine Bezugsperson pro Staff. Sie sollte
Dem Posten die Explorat“’nen erkléren idealerweise mindestens zwei Jahre Erfahrung als Lei-
ter haben, das heifB3t sie befindet sich im dritten Leiter-
. jahr. lhre Aufgabe ist es:

8 Den Explorationen Sinn geben, indem das Erzie- : X

hungsziel eines Pfadfinderleiters erklsrt wird, ‘ @ bei der Vorbereitung einer Aktivitat zu helfen;

® Fiir die Pioniere des ersten Jahres: die Versamm. @ die Auswertung mit dem Pfadfinder durchzufiihren;

lungen V\{erden beibehalten wenn die Alteren auf |  dem Erlebten Sinn 2u verlelhen;
Explorationen oder Pi-Days sind. | @ Fragenjaufzuwerfen.
@ Erklére die Rolle des Betreuers, eine Art Pate oder - -

Patin fir die Explorationen (siehe Kasten rechts)

[ ] Bitte die Pioniere des letzten Jahres sich zu einem ‘
Pi-Days anzumelden.

a Fragg die Pioniere des letzten Jahres mit welcher
Se.zktlon sie sich befassen méchten. Sie wahlen
mindestens zwei Sektionen aus, um ihre Erfah- ‘
rungen zu variieren und zu vergleichen.

B Erkldren, dass die Planung der Explorationen

nach der Bestatigung durch den Einheitsrat im
Lokal ausgehingt wird. {

@ Den Ablauf der Explorationen erl3 i
erl
Folocseiny rlautern (siehe

Ve

Die Explorationen sind keine Auswertungen zur Uber-
prifung der Fahigkeiten der Pioniere zum Pfadfinder-
leiter. Der Einheitsleiter kann in dem Moment préasent
sein, um diesen Punkt zu unterstreichen: er ist es, der
die Leiter ernennt und nicht die Staffs. Der Einheitslei-
ter kann dir ebenfalls helfen, den Pionieren das Erzie-
hungsziel des Pfadfinderleiters zu erklaren.

O
=
>
—=
O
w
o
-
<
w
—
o
<

J

sDer Pfadfinder lacht und singt, selbst

in schwierigen Situationen.*“
8. Article de la Loi scoute

Wiéhrend der Explorationen kénnen Schwierigkeiten Die Explorationenim Einheitsrat ansprechen

auftauchen: der Einheitsrat ist beunruhigt, sie finden

keine Einigung Uber den Zeitplan; Anna, eine Pionierin In Zusammenarbeit mit deinem Einheitsleiter:

E:r; deéirhrE;(npcllo;.a:;c:ns,t:;?l’;sslzl;:qr?wnohlc,iabelr.‘l;cﬁee:an: @ Du erklarst dem Einheitsrat das Thema und den Ablauf
W I ver ung gazwi 2 der Explorationen. Es ist ein Projekt der Einheit: alle sind

reden; Max, der Betreuer des Baladinsstaff, fuhlt sich
hilflos im Hinblick auf die korrekte Erfillung seiner
Aufgabe; Marco ist unzufrieden mit dem, was er bei
seiner Exploration gemacht hat, er hat Selbstzweifel.

davon betroffen. Die Staffs, die den Pionier wéhrend sei-
ner Exploration empfangen, spielen bei diesem Vorhaben
eine wichtige Rolle.

Manchmal ist es schwer weiterzuldcheln und wieder @ Du schlagst Termine vor (wer geht wann wohin?), der vom
FuB zu fassen. Zum Glick geschieht dies in einem Einheitsrat best&tigt werden muss. Diese Termine bertick-
Pfadfinderkontext mit Personen, die alle die gleichen sichtigen natlrlich alle Sektionen, die die Pioniere des
Werte der Solidaritat, des Zuhorens und des Wohl- letzten Jahres erkunden mdchten.
onIe.ns.telle-n. Gemelns?m und im Vertrauen werden @ Du ladst die anderen Staffs ein um einen Betreuer zu be-
\SchW|er|gke|ten anders {iberstanden. {) stimmen, die den Pionier bei seiner Exploration begleitet.
Du erklérst die Aufgabe des Betreuers, damit dies fiir alle
klar ist.

[ Leitfaden der Pfadfinderanimation }m
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DIE ENTDECKUNG

DIE EXPLORATIONEN UND DIE PI-DAYS (Folge)

Eine Exploration in zwei Schritten

Eine Exploration erfolgt in zwei Schritten, damit eine pro-
gressive Entdeckung der Leiterrolle moglich ist.

1. ICH MACHE MICH MIT DEM GEBIET VERTRAUT

Vorbereitung
einer Staffver-
sammlung

Vorbereitung
einer Staffver-

sammlung Exploration

Erster Schritt: Ich mache mich mit dem
Gebiet vertraut

Der Pionier macht sich mit seiner Zielgruppe vertraut (Bala-
dins, Woélflinge oder Eclaireure) und erfahrt mehr dariber,
wie die Leiter mit den Pfadfindern umgehen. Je nach dem,
was ihm lieber ist, kann er in dieser ersten Phase an der lau-
fenden Aktivitat teilnehmen oder sich etwas abseits halten.

Die Dauer dieser ersten Phase ist bei jedem Pionier unterschied-
lich: einige fuihlen sich schneller wohl als andere. Das Ziel besteht
darin, sich dem Pionier anzupassen und zum zweiten Schritt der
Exploration Uberzugehen, wenn er sich bereit fuhlt.

15438

Leitfaden der Pfadfinderanimation )

Zweiter Schritt: Ich ibernehme eine Animation

Sobald der Pionier sich in der Sektion vorbereitet hat, lei-
tet er eine Aktivitat: fiir diese Ubung bietet sich ein groBes
Spiel an aber auch ein Atelier, eine Veillée oder ein Rat kdn-
nen diesen Zweck ebenso erfillen.

Die Idee besteht darin, eine Aktivitdt zu wahlen, bei der er
sich wohl fuhlt. Es geht nicht darum dem Pionier eine Aktivi-
tat unterzujubeln. Die Hilfe und Erfahrung des Staff sind bei
der Vorbereitung von entscheidender Bedeutung.

Ve

Das Kochen ist keine Exploration. Die Aufgaben ei-
nes Kochs und eines Leiters sind unterschiedlich. Am
Herd erhélt der Pionier keinen guten Einblick in die Rol-
le des Leiters. DarlUber hinaus improvisiert sich keiner
als Koch: man braucht schon bestimmte Kompetenzen.
Und die meisten Pioniere haben diese noch nicht.

J

Wie viele Explorationen sollen

organisiert werden?

Eine Exploration (das heif3t die beiden oben erlau-
terten Schritte) in zwei verschiedenen Sektionen (Ba-
ladins, Wélflinge oder Eclaireure) reicht aus, um die
Rolle des Leiters auszuprobieren. So kénnen die Pio-
niere im Laufe des Jahres auch an anderen Aktivitaten
teilnehmen und mussen die Staffs nicht GbermaBig in
Anspruch nehmen.

J




DIE EXPLORATIONEN UND DIE PI-DAYS (Folge)

Bei jedem Schritt, drei Phasen

Die Vorbereitung, die Umsetzung und die Auswertung sind
die drei unumgénglichen Phasen einer Exploration.

VORBEREITUNG WAHREND EINER
STAFFVERSAMMLUNG

Der Pionier nimmt an einer Staffversammlung teil
hinsichtlich:

@ des ersten Schrittes seiner Exploration, der Vor-
bereitung, um zu erfahren, in welchem Kontext sie

UMSETZUNG DER
EXPLORATION

Bei der ersten Versammlung mit den
Pfadfindern stellt der Staff den Pio-
nier vor, damit er sich willkommen
und wohl fUhlt. Denn es ist nicht
immer einfach, in eine Altersgruppe
hereinzuschneien, die nicht seine ist.

erfolgt.

@ des zweiten Schrittes der Exploration. Der Pionier ist
ein vollwertiges Staffmitglied im Hinblick auf die Wahl,
der Vorbereitung und die Leitung einer Aktivitat. Die
Teilnahme an den Staffversammlungen ist fiir ihn sehr
lehrreich: er sieht, wie die Leiter sich auf die Aktion vor-
bereiten. Er stellt auch fest, dass die Rolle des Leiters
viel mehr als nur drei Stunden pro Woche verlangt!

AUSWERTUNG Die Auswertung mit dem Pionier ist wichtig,

Am Ende jeder der zwei Schritte der Explorati- da man sich durch das Kommentieren des Er-
on, fuhrt der Betreuer des Empfangstaffs eine  lebten dessen besser bewusst wird.
Auswertung mit dem Pionier durch. Eine einzi-

ge Person reicht aus, da ein ,Gerichtseffekt”
vermieden werden soll.

@ Wie ist deine Exploration verlaufen?

@ Was war fir dich bedeutend?

@ Welche drei Dinge sind dir bereits im Hinblick
auf die Aufgabe des Leiters aufgefallen?

@Hast du dich wahrend deiner Exploration

wohlgefuhlt?
@ Was erschien dir schwierig/leicht?
@ usw.

Die Pioniere nehmen an einer ersten Leiterausbildung teil. Sie
erfahren mehr Uber die Leiterrolle und das Konzept des Pfadfin-
dertums. Sie kénnen sich dabei das technische Ristzeug fur die
Animation verschiedener Aktivitdten aneignen. Die Pi-Days sind
dariiber hinaus vergleichbar mit einem ersten Schritt zur Leiter-
ausbildung (die T1).

Im Idealfall nimmt man zwischen dem ersten und zweiten Schritt
der Exploration an einem Pi-Day teil, wobei die beiden Schrit-
te zeitlich nicht zu weit auseinander liegen sollten. Der Pionier
nimmt so an einem Pi-Day teil, um Antworten auf Fragen zu
finden, die beim ersten Schritt seiner Exploration aufkamen.
Ausgestattet mit einem umfangreicheren Rustwerkzeug ist er
selbstsicherer bei der nachfolgenden Umsetzung seiner Explora-
tion, wenn er die Verantwortung fiir eine Animation Gbernimmt.
Wenn dies nicht méglich ist, kann er auch nach der Umsetzung
seiner Exploration in einer Sektion und vor der Umsetzung einer
zweiten anderen Sektion an einem Pi-Days teilnehmen.

Du kannst auch einen Moment einplanen, in
dem die Pioniere in der Exploration tber ihre
Erfahrungen sprechen, sich tber ihre Entde-
ckungen oder Angste austauschen kénnen
usw. Dies ermdglicht dir, festzustellen, dass
alles gut verlauft und du kannst sie an die Pi-
Days Anmeldung erinnern.

4.DIE ENTDECKUNG
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Z2u beachtende Punkte

Die Explorationen betreffen nur die
Pioniere des letzten Jahres

Die Pioniere des letzten Jahres erlangen das Ende ihre
Pfadfinderlaufbahn und einige méchten im nachsten
Jahr vielleicht Leiter werden. Sie werden somit einge-
laden, Explorationen umzusetzen, um die Animation zu
testen und zu schauen, ob sie dieses Engagement reizt.
Die Pioniere des ersten Jahres kommen dabei nicht zu
kurz: du kannst ihnen den Exploit anbieten (siehe Seite
146), wahrend die Alteren bei einer Exploration oder
bei einem Pi-Day sind oder diesen gunstigen Moment
nutzen, um mit ihnen eine Aktivitat zu machen.

Kurz gesagt, alles zu seiner Zeit: lassen wir die Pio-
niere des ersten Jahres neue Abenteuer im Posten
erleben, bevor sie sich die Frage der Pfadfinderani-
mation stellen, die noch im nachsten Jahr zur Sprache
gebracht werden kann.

-

Die Pioniere sind da, um die Animation kennenzuler-
nen. Sie sind nach den Explorationen keine einzigar-
tigen Leiter und das ist auch nicht das Ziel. Der Staff
wiederum ist da, um sie aufzunehmen, Ratschlage zu
geben, zu unterstutzen, zu bestérken und mit ihnen zu
reden. Man darf die Pioniere auf keinen Fall in Situ-
ationen bringen, in denen sie sich bewertet fiihlen.
Das wurde nur Stress hervorrufen und den Wunsch, vor
dem Staff ,einen guten Eindruck zu machen”. Dadurch
wirde das eigentliche Ziel der Explorationen, mehr
Uber die Leiterrolle zu erfahren, vollkommen verfehlt
werden. Es ist gut, sich daran zu erinnern, dass wir am
Anfang auch unsere Unsicherheiten hatten und Unter-
stltzung brauchten, ohne Angst zu haben, verurteilt zu

ONNMMO3ALN3 31Q ‘v

DIE EXPLORATIONEN UND DIE PI-DAYS (Folge)

Die Pioniere sind kein Plan B!

Man kdnnte aus verschiedenen Griinden in letzter Mi-
nute einen Pionier abwerben, um ein Spiel zu leiten. Da-
durch wiirden die Pioniere in den Dienst der anderen
Sektionen gestellt werden, obwohl genau das Gegen-
teil interessant ist. Darliber hinaus ist es fiir den Pionier
nicht leicht, in einem Spiel hereinzuschneien. Er wurde
nicht vorbereitet, es wurde nicht Giber das Vorgehen
nachgedacht und das kann sich als stressig erweisen.
Einigen wird dadurch die Lust genommen!

Dariber hinaus wird der Alltag des Postens beein-
tréchtigt: es sind nur die Halfte anwesend, obwohl
eine Aktivitat geplant war. Das ist fir alle unerfreulich.
Um diese Art von Unannehmlichkeiten zu vermeiden,
missen die Explorationen unbedingt im Einheitsrat
geplant werden (wer geht wann, wohin?). Jeder Staff
kann so sein Jahresprogramm mit dem Wissen erstel-
len, wann er Pioniere bei einer Exploration aufnimmt.

Der Posten muss den gleichen Versammlungsrhythmus
einhalten wie die anderen Sektionen. Ein Pfadfinder-
jahr ist voll mit verschiedenen und qualitativ hochwer-
tigen Pfadfinderaktvitaten: Spiele, Exploits, Begeg-
nungen, Dienstleistung, Jahres- und Lagerprojekte,
Ateliers usw. Die Programmkiirzung innerhalb des
Postens auf eine Animationsart wiirde dem Gleich-
gewicht schaden und nicht alle Erziehungsziele oder
Werte des Pfadfindertums tbermitteln. Darlber hin-
aus wird die Motivation, durch verschiedene Aktivita-
ten, das ganze Jahr Uber aufrechterhalten.

m{ Leitfaden der Pfadfinderanimation J‘




DIE EXPLORATIONEN UND DIE PI-DAYS (Folge)

Zu viele Pioniere im letzten Jahr?

1. Die Zeit, die den Explorationen in den verschiedenen
Sektionen gewidmet wird, ist wichtig, da sie fur jeden
Pionier einzeln organisiert werden muss. Die Pioniere
koénnten ihre Explorationen zweigliedrig umsetzen.
Dadurch wird die Zeit, die man dafir wahrend der
Versammlung aufwenden muss, um die Halfte redu-
ziert und es ermdglicht den Pionieren gleichzeitig,
sich gegenseitig zu unterstitzen und sich wohler zu
fuhlen. Wir sollten trotzdem darauf achten, dass sie
sich nicht ablenken lassen, da die Versuchung grof3
ist, zu quatschen anstatt seine Explorationen umzu-
setzen. Daher sollten die Anzahl der Pioniere, die ihre
Exploration am gleichen Ort zur gleichen Zeit umset-
zen, auf zwei begrenzt werden.

Du kannst ein Notizbuch erstellen, das du jedem Pio-
nier fur seine Exploration aushandigst, damit er seine
Erlebnisse festhélt. Er kdnnte zum Beispiel seine Fra-
gen notieren, was er entdeckt hat, was er mit Betreu-
ern ausgewertet hat usw. Naturlich sind die Chancen,
dass der Pionier es nutzt, héher je schéner es gestal-
tet ist.

Deine Pioniere verstehen

Es wichtig, dass jeder Pionier bei seinen Explorationen be-
gleitet wird. Die Teilnahme an einer Staffversammlung, das
Aufkreuzen in einer Sektion, die nicht seine ist, eine Anima-
tion Ubernehmen usw., sind vollkommen neue Dinge fir ihn.
Es gibt ihm Vertrauen zu wissen, dass ein Staffmitglied ihm
bei dieser neuen Erfahrung begleitet. So kann er sich ernst-
haft mit der Entdeckung der Leiterrolle befassen. Ein Pi-
onier des letzten Jahres ist ein Pfadfinder wie jeder andere:
er braucht eine Orientierung und Sicherheit bei einem Vor-
gehen, das ihm nicht vertraut ist.

2. Wenn alle Pioniere einer Exploration im n&chsten
Jahr Leiter werden méchten, ist es nicht méglich sie
alle aufzunehmen. Was tun?

Du kannst dich an andere Einheiten wenden, die
vielleicht keinen Posten haben oder im nachsten
Jahr zu wenig Leiter haben. Dies wére eine gute Ge-
legenheit, mit anderen in Kontakt zu kommen, den
Horizont zu erweitern, mehr Uber andere Animati-
onen zu erfahren, Verbindungen zu kniipfen, Ideen
zu sammeln und zusammenzuarbeiten. Dies ist auch
eine schone Art Pfadfindersolidaritat zu erleben.

4.DIE ENTDECKUNG
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DAS GESETZ UND
DAS VERSPRECHEN l

i Unser Gesetz besteht nicht aus Vorschriften und Verboten. Es

i handelt sich eher um einen Leitfaden hin zu einem ldeal. Es druckt
gemeinsame Werte aus, durch die jedem Pfadfinder angeboten
wird, personlich mit ihnen und durch sie zu wachsen.
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DA GESETZ UND
DA VER(PRECHEN

Weltweit richten sich alle Pfadfinder nach Gesetzen und einem Versprechen in seiner
eigenen Sprache. Sie sind inspiriert von jenen, die urspringlich von Baden-Powell, dem
Grundervater des Pfadfindertums, entwickelt wurden.

Das Versprechen

,lch méchte, auf Ehre und Gewissen, mich der weltweiten Pfadinder-
Briiderlichkeit anschlieBen, die Welt verbessern und mich aktiv am

Friedensprozess beteiligen.
Ich verpflichte mich, durch meine persénliche, soziale und spirituelle Entfaltung,
jeden Tag nach den Werten der Pfadfindergesetze zu leben."

Das Pfadfindergesetz

@ Der Pfadfinder schenkt und verdient Vertrauen.

© Der Pfadfinder engagiert sich dort, wo er lebt.

© Der Pfadfinder ist hilfsbereit und setzt sich fiir eine gerechtere Welt ein.
O Der Pfadfinder ist solidarisch und ein Bruder aller.

© Der Pfadfinder geht auf andere zu und respektiert seine Mitmenschen.
© Der Pfadfinder entdeckt und achtet die Natur.

© Der Pfadfinder gibt immer sein Bestes.

© Der Pfadfinder lacht und singt, selbst in schwierigen Situationen.
© Der Pfadfinder teilt und er verschwendet nichts.

@ Der Pfadfinder achtet auf seinen Kérper und entwickelt seinen Geist.

Das Versprechen ist untrennbar mit dem Gesetz verbun-
den. Es kennzeichnet die Bindung der im Pfadfindertum
gelebten Werte und verpflichtet mit tihnen im Einklang
2zu leben und zu handeln.
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Erziehung anhand bestimmter Werte

Unser Gesetz ist ein Hilfsmittel zu einer Erziehung anhand
verschiedener Werte, die fir ein Leben in der Gesellschaft
von entscheidender Bedeutung sind: Vertrauen, Respekt,
Solidaritat und Austausch. Diese Werte sind anspruchsvoll
und niemand setzt sie ohne weiteres um. Zuerst sollte man
sie schrittweise entdecken, bevor man sich nach ihnen rich-
tet, um sie anschlieBend als bevorzugte Orientierungshilfe
bei Lebensentscheidungen zu verwenden.

Die Pfadfinderwerte im Sinne der

wOosMm*

«Wie der Begriff selbst es schon sagt, ist ein Wert et-
was Grundlegendes und Dauerhaftes und steht fur et-
was Wichtiges. Die Werte einer Person sind all die Din-
ge, die fur diese Person wichtig sind, an die sie glaubt,
die sie fur entscheidend hélt und die aus diesem Grund
einen erheblichen Einfluss auf ihr Verhalten und ihr ge-
samtes Leben haben[...].

Die Werte werden in Grundsatzen ausgedriickt, bei
denen es sich um Grundgesetze und Uberzeugungen
handelt, die ein Ideal und eine bestimmte Vorstel-
lung von der Gesellschaft wiederspiegeln |[...]. Diese
Grundsatze sind keine abstrakten Ideen, sie pragen
das Pfadfindertum in allen Bereichen und lenken die
Lebensweise seiner Mitglieder.”

15. Hauptmerkmale des Pfadfindertums, Weltpfadfinderbiiro, Genf, September
1998.
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Verbindung der drei Grundsatze: Angebot eines ldeals

e

Positionierung gegenuber

einem ldeal

Einer der reichhaltigsten Richtwerte des Pfadfindertums ist das
Gesetz. Es ist gleichzeitig eine Erinnerung an die Grundwer-
te des Pfadfinderlebens und ein Hilfsmittel, um es Schritt fur
Schritt zu entdecken, zu verstehen und sich danach zu richten.

Das Pfadfindergesetz fordert jeden auf, sich im Hinblick auf
zehn kurze Satze zu positionieren. Der Pfadfinder kann sich, im
Laufe seiner Lernprozesse und Erfahrungen, Schritt fir Schritt
einen Bezugsrahmen aufbauen, der den Werten des Pfadfin-
dergesetzes entspricht.

(/ )
Sein Bestes geben

«Fur jemanden, der sich der Bewegung anschlief3t,
driicken die Grundséatze das aus, was er nach bestem
Willen bereit ist zu akzeptieren und umzusetzen. Ins-
besondere im Falle von Kindern und Jugendlichen
bedeutet ,akzeptieren” nicht unbedingt ,vollsténdig
verstehen”.

Das volle Verstdndnis fir all das, was diese Werte im-
plizieren, entwickelt sich im Laufe der Zeit, wenn die
Person einen bestimmten Zeitraum in der Bewegung
verbracht hat.”"

16. Hauptmerkmale des Pfadfindertums, Weltpfadfinderbiiro, Genf, September
1998.

—

FUR DIE ANDEREN

!’rogressiv die Gemeinschaft
Integriert: sich selbst
die Gemeinde,

I lichkeit usw.

. erweitern, in die man sich
lbst, die Pfadfindergruppe, die Einheit,
die Gesellschaft, die weltweite Briider-
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FUR SICH SELBST

Jedem anbieten, sich in al-
len Bereichen entsprechenfi
seinen Kapazitaten zu entwi-

ckeln.

L —

)

FUR DIE SPIRITUELLE ENT-
WICKLUNG

Durch die Einleitung von Fragen zur Ethik, zum
Sinn des Lebens und des Todes, was die Men-
schen miteinander verbindet und den Men-
schen Ubersteigt (einschlieBlich der Einleitung

religiéser Fragen).

1: Leitfaden der Pfadfinderanimation m
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Spezifische Animation

m{ Leitfaden der PFadfinderanimation \1

Spirituelle Animation oder anhand bestimmter Werte?

,Wir wollen einen besinnlichen Menschen.“

Unser Erziehungsziel

Bei den Pfadfindern gibt es zwei besinnliche Bereiche: mora-
lisch, wir teilen die Werte und spirituell, wir geben unserem

Leben einen Sinn.

Das Versprechen ist untrennbar mit den Werten des Pfadfinder-

gesetzes verbunden. Es wird normalerweise bei den
Eclaireuren erlebt, aber auch andere Momente, die
darauf vorbereiten oder die es erneuern, kdnnen
unseren Lebensweg bei den Pfadfindern begleiten:
@ Herr Ehrlich bei den Baladins;

® die Botschaft an das freie Volk bei den Waélflingen;
® das Engagement bei den Pionieren;

® und das Pfadfinderleiterversprechen.

Sternstun-
den

Spiele, Aktivitaten, Ateliers und Gesprache kon-
nen mit dem Ziel, unsere Werte zu teilen, ent-
wickelt werden. Bestimmte Angebote eignen sich
besser fur Versammlungen, andere eignen sich
eher fir das Lager.

Animation anhand
bestimmter Werte
(Pfadfindergeset2)

Spezifische
Animation

Qfadfinder eignen sie sich schrittweise an.

Die Kinder erlangen, durch die Beziehung zu den Leitern, Ver-
trauen, das ihnen Sicherheit vermittelt. Mit der Zeit 6ffnet sich
das Kind in der Gruppe und stellt fest, dass es méglich ist, zu
teilen und eine Form von Solidaritat zu erleben.

Bei den Jugendlichen wird die Briiderlichkeit sowie die Ver-
antwortung innerhalb der Patrouille bei einem Hike erlebt,
bevor diese Werte auch auBlerhalb der Truppe umgesetzt
werden. Die Werte werden so auf natlrliche Weise bei den
Sektions- und des Einheitsaktivitaten Ubermittelt und die




Religiose Offenheit

Wir méchten jeden bei seiner spirituellen Entwicklung be-
gleiten, in dem Bestreben einer Offenheit und Achtung der
Uberzeugungen aller Menschen. Egal ob es sich um einen
religidsen Glauben handelt, der von der Mehrheit der
Gruppe geteilt wird, oder um eine religiése Minderheit,
jedem muss bei der Animation ein Platz eingerdumt werden.
Im Alltag, im wéchentlichen Rhythmus oder in den Stern-
.7 | stunden des Pfadfinderlebens oder an wichtigen Feiertagen
’ einer bestimmten Religion werden religidse Gebrauche und
teste in der Gruppe geteilt.

N _ Y - Das Pfadfinderleben wird von religiésen Ge-
C 5 brduchen und/oder Festen begleitet (Aufnahme,

\ 5 Ubergang, Versprechen, Totem-Verleihung usw.),

. e die durch Riten und einer symbolische Sprache

die spirituelle Auspréagung hervorheben.

Religiose

Offenheit Gebrauche
und Feste L

Sensaction-Animation

Spirituelle Animationshil-
fen stehen fir jede Sektion
zur Verfugung. Sie dienent.
dazu dem Leben einen Sinn
zu verleihen, sich Uber die

Q= Transzendenz oder dem Wun-
Splrltuelle der Gedanken zu machen. Die

° ° angebotenen Aktivitdten sind
Anitmation Sensaction-

einfach und kénnen jeder
Animation Eruppe angepasst werden.

Eine spirituelle Ausprigung

<
w
I
O
w
(2’4
Q.
1)
o
w
>
1))
s o
o
o
<
>
[\
[
w
2]
w
o
(%))
<
o
o)

Durch eine Methode zur Erforschung der eigenen Innerlich-
keit findet die spirituelle Entwicklung auf natiirliche Weise
statt. Sie ist direkt mit unserem Alltag verbunden und wird
innerhalb der Werte, die durch unsere Aktivitaten und Er-
fahrungen entdeckt werden, erlebt.

Die im Gesetz enthaltenen zwischenmenschlichen Werte
weisen auf tiefergehende Werte hin, die uns dazu bringen
kénnen, einen spirituellen oder religiésen Sinngehalt zu tei-
% len.

Spiritualitat wird bei einem Gespréch am Lagerfeu-
er, beim Betrachten der Sterne, in Momenten der
Bewunderung der schénen Landschaft sowie inner-
halb tiefgehender und wahrhaftiger Beziehungen,
erlebt.

Gemeinsame Momente, Momente der Stille oder
aussagekraftige Worte ermoglichen den Pfadfin- .
dern, sich in diesem Bereich weiterzuentwickeln. ‘ \_ )

| Leitfaden der Pfadfinderanimation km




DAS GESETZ UND DAS VERSPRECHEN

DIE ANIMATION ANHAND BESTIMMTER WERTE

Lernschema, das auf
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BALADINS

Im Alltag kénnen neue Werte
entdeckt werden. Es handelt sich
um eine intuitive Methode: was
du bei den Versammlungen oder
wéhrend des Lagers umsetzt,
verankert bestimmte Grundlagen
im Leben deiner Sektion.

LOUVE TEAUX,

Unser Gesetz ist (zusammen mit dem Versprechen) ein Hilfsmittel zur Erziehung anhand
verschiedener, grundlegender Werte, die fur ein Leben in der Gesellschaft von entscheidender
Bedeutung sind. Diese Werte sind einfach, aber sie sind nicht angeboren. Man muss sie daher
fOr sich entdecken und Erfahrungen mit tihnen sammeln, bevor man sich nach thnen richtet.
AUf diese Weise wird das Gesetz nicht als eine auferlegte Vorschrift erlebt. Es zeugt von dem,
was man frei zu leben beschlossen hat und was uns dazu bewegt, zur Tat zu schreiten.

Die Pfadfinderwerte

Die schrittweise Einbindung der Pfadfinderwerte kann auf
verschiedenen Wegen erfolgen. Sie richtet sich nach einem

Erfahrung, Entdeckung und Erfor-

schung basiert. Jeder kann sich nach ihnen richten, sie sich
zu Eigen machen und sie anderen nahelegen.

VERTRAUEN ENGAGEMENT LOYAUTAT
(/ ; : ) DIENST GeReCHTICKET oo paRITAT
,,Das Pfadfindergesetz ist unsere bedin- BRUDER e
gende disziplinarische Kraft. Der Pfad- LICHKEIT eNTGEGENKOMMEN — SELBSTACH
finder wird nicht von Verboten regiert ACHTUNG NaT STAUNEN
sondern von positiven Anweisungen ANDERER UR
geleitet. Das Pfadfindergesetz dient NEUGIER OFFENHEIT AKZEPTANZ
als Leitfaden fur seine Handlungen und ANST DER GRENZEN
nicht zur Bestrafung seiner Fehler.“ TUNG RENGUNG .
B VERANTWOR PERSONLICHE
Baden-Powell, Aids to Scoutmastership, 1919 AUSTAUSCH HINGABE
N MUT GROBZUGIGKEIT g NFACHHE!T

couts
ECLATREURS

EIN PFAD DER WERTE

Nach der Entdeckung der Pfadfin-
derwerte wahlt der Wolfling den
ein oder anderen Wert aus und
denkt darliber nach. Er kann sie mit
dem vergleichen, was er erlebt hat
und versucht, sie in verschiedenen
Situationen wiederzuerkennen.

In der Truppe (oder spater wahrend
dem Pfadfinderparcours) fassen die
Eclaireure diese Werte in Worte. Sie
werden sich ihrer bewusst und sa-
gen vor der Ubrigen Gruppe: ,Sie
betreffen mich". Dies ist ein ent-
scheidender Schritt zum Verspre-

m{ Leitfaden der Pfadfinderanimation )

chen.
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Botschaftan RN P Versprechen
das freie Volk Ne ~
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DIE ANIMATION ANHAND BESTIMMTER WERTE (folge)

Mehrere Wege

Diese schrittweise Einbindung der Werte kann ver-
schiedene Formen annehmen (siehe Gesetz und Ver-
spechen, Seite 162-163):

® Informelle Bewusstseinsbildung im Alltag;

® Spezifische Momente der Animation anhand be-
stimmter Werte;

® Sternstunden, zu denen auch das Versprechen ge-
hort.

Deine Aufgabe

Die Werte konsequent mit Leben erfiillen

Der erste Weg die Pfadfindergesetze zum Leben zu erwe-
cken, besteht darin, dass sie im Herzen deiner Animation
gelebt werden.

In der Beziehung zu den Pfadfindern, in den Aktivitaten, die
du fur die Versammlungen oder das Lager ausgewahlt hast,
im Alltag oder in der Gruppe gibst du bestimmte Botschaf-
ten weiter. Du stellst Zusammenhalt unter Beweis. Wenn
deine Worte das wiederspiegeln was du denkst und wenn
deine Taten mit deinen Gedanken Ubereinstimmen, finden
die Pfadfinder darin Richtwerte fir ihre personliche Ent-
wicklung. Das Gesetz wird somit von jenen getragen, die es
leben lassen und es nicht als eine Vorschrift (die von auBBen
auferlegt wurde) betrachten.

Leben im Einklang

Nachdem er zum Ausdruck ge-
bracht hat, dass er sich an die
Werte halt, kann der Pionier bei
den Pfadfindern oder andernorts
im Einklang mit ihnen leben. Die-
se Werte kdnnen sich ebenfalls in
Taten ausdriicken: dabei handelt
es sich um den Moment des En-
gagements.

Engagement

Bestimmte Animationen anbieten

Sich dieser Werte bewusst zu werden und alles gut zu ver-
stehen, dafiir eignet sich nichts Besser als den Worten Taten
folgen zu lassen und Spiele oder Aktivitdten anzubieten.

0 Animationsvorschlage fiir alle Sektio-
I nen welche bestimmte Werte behan-
I deln, sind unter www.lesscouts.be
| verfiigbar.

Besondere Momente schaffen

Auf den folgenden Seiten findest du padagogische Anre-
gungen, um Sternstunden zu erleben, die den Werdegang
des Pfadfinders begleiten. Das Versprechen kennzeichnet
die Bindung der Werte, aber andere Methoden bereiten
darauf vor oder erneuern sie.

Sein Versprechen ablegen oder ernevern

Das Versprechen wird nicht nur in der Truppe sondern
auch in anderen Gruppen gelebt: im Posten oder in der
Einheit, wenn man sich verpflichtet Einheits- oder Sek-
tionsleiter zu werden. Es gibt Texte der persdnlichen
Verpflichtung, die an jeden angepasst sind: Pioniere,
Leiter, Einheitsleiter usw. Mit diesen Texten kann auch
das eigene Versprechen erneuert werden.

J

Ubermitteln

Wenn wir die Richtigkeit dieser
Werte und ihre positiven Auswir-
kungen auf unser Leben intensiv
erleben konnten, kédnnen wir ver-
suchen, sie zu teilen.

5. DAS GESETZ UND DAS VERSPRECHEN

[ Leitfaden der Pfadfinderanimation }m



DAS GESETZ UND DAS VERSPRECHEN

DIE SPIRITUELLE ANIMATION

Die spirituelle Animation und die Animation anhand bestimmter Werte gehen von dem
ErlebtenimAlltag aus.Siebieten eineHerangehensweise, welche die Pfadfinderinnen selbst
erleben oder entdecken konnen und die auf Intuition sowie der zwischenmenschlichen
Beziehung basiert. Sie stitzt sich, nicht nur im privaten Bereich, auf die Vorstellungskraft
und Symbole; sie wird auch im Austausch und beim Teilen gelebt.

Beantwortung von Fragen Die spirituelle Animation bietet jedem Pfadfinder Richtwer-
® Wer bin ich? te, um iiber die personliche Uberzeugung hinauszuwachsen.
® Warum bin ich hier? Diese Richtwerte, die religiés sein kénnen aber nicht mis-
O Wie lenn men mviedhen @ut und Sdiledt uin- sen, ermoglichen ihm, das spirituelle Erbe seiner eigenen

terscheiden? Warum sollte ich gut sein? Warum Gemeinschaft besser kennenzulernen und zu verstehen. Er
gibt es so viel Schlechtes auf der Welt? kann seinem Leben dadurch Sinn verleihen und Schlussfolge-

WS ek dler Siam uinel Zvedk meines Lalbendd rungen daraus ziehen, um unter Beriicksichtigung der spiri-
tuellen Entscheidungen der anderen zu handeln.

Eine Animation, die AKTION
von der Aktion ausgeht EXION

Im Spiel, bei Ecforschungen Die Handlung einer
und Experimenten konnen Fra- unterziehen, Werte
gen entstehen und man kann m jene im Pfadfinder-
einen Sinn entdecken. gesetz) und einen spiritvellen
Sinn entdecken und teilen.

Lena: ,Warum fragst du mich das?”
Paul: ,Meine Hiindin Maya ist krank. Oma war

auch krank. Sie ist gestorben und jetzt ist sie im
Himmel. Ich wiinsche mir, dass Maya zu Oma im
Himmel kommt.”

Lena gehen viele Gedanken durch den
Kopf. Es ist gut, dass Paul ihr Vertrau-
en schenkt, aber sie weil3 nicht, was
sie antworten soll. ,Du siehst trau-
rig aus. Es ist gut, dass du mir da-
von erzahlst.”
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UBERTRAGUNG/ Lena und Paul sprechen so Uber die

schénen Momente, die sie gemeinsam

SELBSTBES'NNUNG/ mit ihren GroBeltern erlebt haben, und tber
den Tod geliebter Menschen. Lena gesteht,
ENTSCHEIDUNG

dass sie nicht weil3, ob es ein Himmel fiir Men-

schen oder Hunde gibt, aber dass sie denkt,

. : dass diejenigen, die man liebt, einen nie ganz
Gemeinsam eine He-
rangehensweise und
eine Handlungsme-

verlassen werden.
thode ausw3ihlen. lNDUNG

dlungsmoglichkeiten
nd sie aus einer neven
Perspektive heraus 3uBern, nachdem
ein Austausch der Ansichten
zu dem Thema ecfolgte.

m Leitfaden der Pfadfinderanimation ]




Die Bedeutung?

® Die spirituelle Entwicklung ist einer der finf Bereiche
(emotional, intellektuell, moralisch oder spirituell, phy-
sisch und sozial), in der jeder von uns wachst. Wenn man
eine umfassende personliche Entfaltung erreichen méch-
te, darf man diesen Bereich nicht auBBen vor lassen.

® Der spirituelle Grundsatz ist Bestandteil des Ideals, nach
dem wir uns bei unserem Versprechen (zusammen mit
dem persénlichen und dem sozialen Grundsatz), wie alle
anderen Pfadfinder auf der Welt, richten.

® Es reicht nicht aus zu sagen: ,Ich bin allen gegeniber of-
fen, unabhangig von ihrem Glauben und ihren Uberzeu-
gungen”, sondern es ist noch besser, dies zu leben und in
Handlungen zu Ubertragen.

® Es ist schwierig dieses Thema zu vermeiden, wenn man
mit den Pfadfindern 24 Stunden am Tag zusammenlebt.
Mit der Zeit wird einem besser bewusst, mit wem man die
Sternstunden teilt.

An wen richtet sie sich?

Die spirituelle Entwicklung betrifft jede Sektion und du selbst
gehérst auch zu diesem Prozess. Es ist schwierig, bei spiritu-
ellen Animationsaktivitdten auBen vor zu bleiben. Wenn du
versuchst, diese mit einer gewissen Distanz umzusetzen, wer-
den die Pfadfinder dich wahrscheinlich darauf ansprechen. Es
geht nicht darum, den ganzen Raum einzunehmen. Meistens
erwarteten sie einfach nur, dass du das sagt, was du denkst.
Naturlich erscheint das am Anfang nicht leicht, aber auch du
kannst deine Fahigkeiten in dem Bereich ausbauen.

Wann?

Die spirituelle Animation steht allgemein mitten im Leben
und insbesondere mitten im Leben der Pfadfinder. Unab-
hangig von der gewahlten Form richtet sich die spirituelle
Animation nach den funf groBen Rhythmen des Menschen:

® Tagesrhythmus : Morgens, abends, bei den Mahlzeiten.

® Wochenrhytmus: Versammlungen, besonderer Tag fur
das Gebet, Begegnungen oder Feste (Sonntag, Sabbat,
Freitag usw.).

® Besondere Momente im Leben eines Menschen: Geburt,
Patenschaft, Ubergangsriten ins Erwachsenenalter, Heirat,
Beerdigungen.

® Momente im Leben der Pfadfinder: Uberginge, Stern-
stunden der Bindung an die Werte, Lager, Einheitsfest,
Verbandsereignisse (Ausbildung, Aktionen usw.).

@ Religidse Feiertage: Ostern, Weihnachten, Aid el Kebir, Jom
Kippur.

(
Grundlegend wichtige Elemente und eine

maogliche religidse Offenheit

Der spirituelle Bereich ist ein wichtiger Teil der Ent-
wicklung jedes Pfadfinders. Er wird nicht nur fir sich
selbst sondern auch in persénlichen Gesprachen mit
den Leitern und in gemeinsamen Momenten im Alltag
mit der Gruppe gelebt. Diese Spiritualitdt entwickelt
sich somit in informellen Momenten, bei bestimmten
Gelegenheiten oder bei formelleren Anlassen (siche
Gesetz und Versprechen, Seiten 162-163).

Die religiése Offenheit wird bei den gleichen Gelegen-
heiten gelebt, aber sie stellt vielmehr eine Mdglichkeit
dar und keine Verpflichtung. In diesem Zusammenhang
muss jeder, wenn er es mochte, solche Momente erle-
ben kénnen, auch wenn er nicht die gleiche Glaubens-
richtung wie die Mehrheit der Gruppe hat.

Beispiel von GruB3-
karten, die von einer
Sektion anlasslich des
Feiertags Aid el Kebir
angefertigt wurden.

5. DAS GESETZ UND DAS VERSPRECHEN
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DIE SPIRITUELLE ANIMATION (folge)

Deine Aufgabe

Aufrichtig sein und unsere Grenzen akzeptieren

N3HO34dSH3A SVA@ ANN 213539 Sva °S

~Meine Pioniere sind sehr bewegt an-
gesichts der Ungerechtigkeiten, die sie
sehen. Ich habe sie eingeladen, sich in
einem Zentrum des Roten Kreuzes mit
Asylbewerbern zu treffen. Als sie mit
der Realitit dessen konfrontiert wur-
den, was ein Junge ihres Alters in Gui-
nea erlebt hat, waren sie bestlrzt.”

.Ich fihle mich nicht immer dazu in der Lage, auf existenzielle Fra-
gen meiner Baladins einzugehen. Einer von ihnen fragte mich kiirz-
lich, warum es so schwierig sei, alle zu lieben. Er erklarte mir, warum
er den einen oder anderen in der Rasselbande weniger gut leiden
konnte. Es ist nicht leicht, mit allen befreundet zu sein. Ich sagte ihm,
dass mir es manchmal auch so ginge und dass ich mir Miihe gebe. Er
antwortete mir, dass er wiisste, dass ein anderer Leiter mich nervt,
aber dass ich versuche, cool zu bleiben. Unglaublich, diese Aufge-
wecktheit! Wir kamen beide zu dem Entschluss, dass es besser ist,
gelassen zu bleiben.”

)

Aktiver Partner bei
Fragen sein

,Es waére viel einfacher, wenn man immer nur mit ihnen
spielen kénnte, aber man verbringt 24 Stunden am Tag
miteinander und lernt sich mit der Zeit besser kennen.
Das Leben, die Liebe, der Tod, Gott, das Gute und das
Bése in uns, es gibt so viele Themen, die sich so unwei-
gerlich in den Gesprachen ergeben. Dies ist der Anfang
vom Ende der Unbeschwertheit eines Pfadfinderleiters.”

AnstoRgeber und Begleiter Fir
Momente der Bewunderung

.Bei den Aktivititen mit unseren Wélflingen, die wir
durchfiihren um die Angst vor der Nacht zu besie-
gen, war uns nicht bewusst, dass wir eigentlich einen
Sensaction-Abend durchfiihrten. Wir erkannten, wie
sensibel unsere Wélfe auf Stimmungen reagierten.
Selbst die Nervésesten schafften es, ruhig und leise zu
sein, um in die Nacht zu horchen ...”

L Leitfaden der Pfadfinderanimation )

OFffen sein fuir den Ausdruck von
Gefuhlen und Emotionen

,Fir die Totem- und Adjektivverleihung verlangt man
neben anderen Aktionen von den Eclaireuren, sich
im Laufe des Abends, an dem sie ihr Totem/Adjektiv
verliehen bekommen, den anderen vorzustellen: ein
Sketch, ein Brief, Pantomime, ein Lied ... Alles ist még-
lich. Eines Tages stellte eine eher zuriickhaltende Ec-
laireurin einen Blumenstraul3 zusammen, um uns damit
zu erkldren, wer sie ist. Da machte es absolut Sinn, als
wahrend der Feier die Altesten der Truppe ihr ein Ad-
jektiv gaben, welches sie flr sie gefunden hatten: blihe
auf. Genauso wie eine Mohnblume, die genauso wie
diese Eclaireurin, all ihre etwas zerbrechliche Schénheit
an den Tag legt, wenn man sie nicht mit der Wurzel
herausreif3t und sie nicht aufgibt...”




DIE SPIRITUELLE ANIMATION (foige)

Hindernisse beseitigen

Sowohl bei der allgemeinen spirituellen Animation als auch in der religiésen Offenheit kdnnen Schwierigkeiten
auftauchen. Aber sie k6nnen umgangen werden.

Spirituelle Animation Religiose Offenheit

® Sie konfrontiert uns mit Fragen, bei denen ® Sie verunsichert uns, weil sie von auBen zu kommen scheint und
wir Angst haben, dass wir keine Antwort ihre Sprache vollkommen anders ist als die in der Gruppe .
finden und dass Emotionen aufkommen, @ Sie bietet unbekannte Methoden an wie zum Beispiel: Gebete,
derer wir nicht Herr werden. Feste, heilige Schriften usw.

e Si? scheint eine Angglegenheit ﬁ.j" Spez!- @ Sie ist abhangig von der Interaktion sowie vom Wohlwollen und
alisten und Experten in der Pfadfinderani- Gefihlszustand des Einzelnen. Es kommen keine klaren Signa-

mation zu sein, aber im Grunde reicht es le, die einen spiren lassen, ob man ,richtig liegt”.
aus, ganz sich selbst zu sein.

(— I\

Ein externer Ansprechpartner? »Eine aktive spirituelle Entwicklung,
Bt N ' o die offen ist fur Unterschiede.“
ie spirituelle Animation der Pfadfinder liegt in dei-

nen Handen. Du kennst die Kinder und Jugendlichen, Unsere Charta
die dir anvertraut wurden, am besten. Dennoch kannst
du insbesondere im Bereich der religidsen Offenheit
einen Fachmann hinzuziehen: einen Priester, einen
Pfarrer, einen Imam, einen Rabbiner, einen Kaplan,

Die spirituelle Entwicklung ist das Thema eines gan-
zen Absatzes unserer Charta, in dem mehrere Prob-
lematiken angesprochen werden:

einen Mitarbeiter der Pfarre, der dich unterstiitzt, dir ® Unsere Bewegung ist offen fiir alle, ohne Aus-
eine wertvolle Aussage fiir alle Pfadfinder bietet oder schluss aufgrund der Herkunft, der Kultur oder des
dir hilft, sinngebende Feste und Feiern zu planen und Glaubens. Diese Offnung erméglicht den Dialog.

umzusetzen.

@ Spiritualitat stellt einen Faktor des gegenseitigen
Versténdnisses zwischen den Menschen dar. Die-
ses Verstéandnis kann dabei helfen, Spannungen

Eine spi_ritueue Animation und sogar Sehnslichte und Wiinsche, die manch-

5 mal die Menschheit spalten, auf positive Weise zu
bedeutet: beeinflussen.

J

© Unser erzieherischer Einfluss kann sich nicht auf

® eine Pfadfinderanimation; eine wohlwollende Neutralitit beschrianken.

5. DAS GESETZ UND DAS VERSPRECHEN

® eine fir alle offene Animation; ® Das Pfadfindertum ist ein Ort des Austauschs und

@ eine Animation, die vom Leiter nicht unbedingt ver- der Verbreitung von Ideen sowie fiir den Dialog.
langt, alles von sich preiszugeben; © Die Leiter sind AnstoBgeber, die die Reflexion

© eine Animation, bei der es Platz fir Antworten/Ori- und den Austausch anregen und sich dabei auf
entierungshilfen aus verschiedenen Religionen/Phi- Richtwerte stiitzen, die unter anderem christlichen
losophien gibt; Ursprungs sind, um den Horizont der persénlichen

@ eine Animation, bei der es nicht unbedingt ein Re- Gedanken und Erfahrungen zu erweitern.

sultat gibt. ® Unser Verband verandert sich hin zu einem Mitei-
nander verschiedener religiéser und philosophi-
scher Anséatze.

Die Merkblatter Sensaction sind ebenfalls Angebote,
damit jeder, sowohl Leiter als auch Pfadfinder, sich in- NG
nerhalb der spirituellen Animation wohl fuhlt. )

Sensaction Merkblatter

I
1
1
1 Um mit deinen Pfadfindern eine spirituel-
: le Animation umzusetzen, kannst du dich
y von den Sensaction Merkblattern inspirie-
l 1 ren lassen. Es gibt von ihnen rund zwanzig
: pro Altersgruppe, die verschiedene Fragen
, behandeln (Vertrauen,
1 Dankbarkeit, Bewunde-
. rung, Gott, Liebe, Tod
1 usw.). Sie sind herunter-
' ladbar auf: www.less-
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DIE SPIRITUELLE ANIMATION (folge)

Von einer Sektion zur anderen

O )
Bei den Baladins

Ab dem Alter von 6 Jahren 6ffnet sich
das Kind der Welt. Es stellt Fragen, au-
Bert Zweifel. Kleine Details kénnen tber
lange Minuten seine Aufmerksamkeit
erregen oder es still werden lassen, es véllig einneh-
men oder es in Staunen und Bewunderung versetzen.

Bei den Wolflingen

Zwischen 8 bis 12 Jahren kann man
beim Kind drei Kategorien von spiritu-
ellem Sinn unterscheiden.

ST,
BALAPINS

® Das Bewusstsein der Gegenwart und des Hier
und Jetzt: Der W6lfling ist sich seiner selbst und
der gegenwartigen Situation bewusst.

Der Baladin lasst sich von dem unterbrechen, was

er W,a,hmim'.“t' Er F)der sie lernt, dass es ur'1$|c.htbare wusstsein Ubersteigt die Person vollstandig, regt

Rgalltaten gibt. Deine éufgabe besteht darin, ihn auf die Fantasie an, wird iber Bilder und Symbole er-

diesem Weg zu unterstitzen. lebt.

® Das Bewusstsein fur das Mysterium: Dieses Be-

® Das Bewusstsein fur Werte: Der Wolfling stellt sich
ausgehend von diesen Werten, Fragen zum Sinn
dessen, was er erlebt.

Die spirituelle Animation der Wélflinge geht idealer-
weise von der Aktion aus. Du kannst dich auf Sym-
bole und eine Vorstellungswelt wie die des Dschun-
gelbuches stiitzen, sowie auf die Werte, die sie in
der Meute erleben.

N3HO34dSH3A SVA@ ANN 213539 Sva °S
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DIE SPIRITUELLE ANIMATION (foige)

Bei den Eclaireuren .

Der Eclaireur durchlebt eine Zeit der Un-

Beayl
sicherheit und hinterfragt verschiedene o

ECLATREURS

Aspekte des Lebens, einschlieBlich sei-
nes Glaubens. Diese Hinterfragung fuihrt nicht unwei-
gerlich zu einem Bruch mit dem eigenen Glauben oder
mit den persénlichen Werten. Der Jugendliche begibt
sich vielmehr auf die Suche nach einer persénlichen
Identitat. Auf spiritueller Ebene bezieht sich die Hin-
terfragung an seine Fahigkeit zu glauben, Hoffnung zu
bewahren und dem Leben zu vertrauen.

Riten und Symbole sind ihm dennoch immer zugang-
licher. Ein Eclaireur kann die Botschaft Uber die Sym-
bolik erfassen, aber er kann ebenso bestimmte Prak-
tiken ablehnen, die ihm von der Schule oder seinen
Eltern vorgelebt werden.

Bei dieser Identitatssuche kannst dich auf das Verspre-
chen als Sternstunde der Animation anhand bestimm-
ter Werte stitzen. Die in der Gruppe entwickelten
Werte erscheinen ihm sicher, weil er seine Erfahrun-
gen mit ihnen gesammelt hat.

Gleichzeitig hilft ihm die Pflege festgelegter Riten und
Handlungen, dieser Bindung einen Sinn zu geben. In der
Beziehung und im Gesprach mit der kleinen Gruppe, in
der Patrouille oder bei bestimmten Unterredungen mit
den Leitern kann er bestimmte Angste iiberwinden und
sich so auf neuen Grundlagen entwickeln.

/

Um uns einer Realitat zu 6ffnen, die uns Ubersteigt,
oder um unsere Innerlichkeit zu erweitern, muss sich
jeder bessere Kenntnisse und ein Verstandnis fir das
spirituelle Erbe der eigenen Gemeinschaft aneignen
und gleichzeitig die spirituellen Entscheidungen der
anderen achten.

Schritt fur Schritt zieht man Schlisse fir das eigene
Handeln im Alltag, indem man sich auf die Suche
nach dem Sinn des Lebens begibt.

/
Bei den Pionieren

Der Pionier 6ffnet sich immer mehr fur
die Welt, die ihn umgibt. Er sucht nach
seinen eigenen Werten und Orientie-
rungen, die seinen Idealen entsprechen. Es ist ihm ein
Bedurfnis, dass diese Richtwerte gerecht und stim-
mig sind und dass die Erwachsenen in seinem Umfeld
dies bezeugen.

Als LeiterIn der Pioniere bist du ein erwachsenes Vor-
bild, das ihm bei seiner Suche nach einer gerechteren
Welt unterstiitzt. Durch die Férderung der Begeg-
nungen, die den Horizont erweitern, spielst du eine
wichtige Rolle bei seiner spirituellen Entwicklung. Der
Pionier hat auBerdem das Bedurfnis, diese Werte in Ta-
ten umzusetzen. Du kannst ihm dabei helfen, sinnge-
bende Handlungen zu finden, die diese Werte konkre-
tisieren. Dazu gehért, fur die Pioniere im letzten Jahr,
unter anderem das Engagement.

Weiterfuhrende Literatur:

@ Der Leitfaden Spirituelle Animati-
on besteht darin, den Erlebnissen
innerhalb des Pfadfindertums ei-
nen Sinn zu verleihen, die spiritu-
elle Entwicklung zu férdern und
einen angemessenen Platz darin
einzunehmen sowie Quellen fiir :
die Planung der Animation hinzu- £_ =
ziehen (einschlieBlich vorgefertig- .
ter Vorschlage).

@ Richtlinien fiir die spirituelle und religiése Entwick-
lung: Diese Richtlinien wurden
vom Weltbiro der WOSM ver-
fasst, um die Pfadfinderverbédnde
bei der Entwicklung der spirituel-
len Dimension ihrer Mitglieder zu
unterstiitzen. In diesem Dokument
wird der Rahmen dieser Entwick-
lung festgelegt. Es zielt weiterhin
darauf ab, das Vertrauen der Lei-
ter zu starken, indem ihnen eine
umfassende Liste an méglichen :_'_".'.'T'_"_‘_'".'L
Erfahrungen an die Hand gege- B
ben wird. S s Yy

{4
AP~

PLONNIERS
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Herr Ehrlich ist ein allgemein gebréuchliches Hilfsmittel (eine
Art Plakat) der Rasselbande, auf das die Baladins schreiben,
schreiben lassen oder zeichnen kénnen, was ihnen Spal3
macht, was sie gemeinsam mit den anderen erleben. Der Ba-
ladin kann so im Laufe des Jahres oder wahrend des Lagers
darauf seinen Gefiihlen und Anmerkungen Ausdruck verlei-
hen. Er kann nachschauen, was sich darauf befindet, um die
anderen besser zu verstehen.

(Wer ist Herr Ehrlich?

sl
Herr Ehrlich ist ein Freund von Krin- = | [
gel. Er kindigt die Nummern im Zir- L_-,
kuszelt an. Wenn man in einem Zirkus
arbeitet, lebt man mit vielen verschiede-
nen Personen zusammen: Akrobaten, Tier-
dompteure, Zauberer und vielen anderen.
Es ist nicht leicht, sich mit allen gut zu ver-
stehen. Herr Ehrlich hat dafur einen ganz
eigenen kleinen Trick: jedes Mal, wenn ihm
etwas gefallt, befestigt er Zettel mit lieben Wor-
ten an seinem weiten, roten Mantel.

Legende der Baladins, als Download auf www.less-
couts.be oder iiber www.lascouterie.be.

Die Legende der Baladins gibt es auch

Kinder: verteile sie an alle Baladins " it T
deiner Rasselbande.

N N

Du findest die Geschichte von Herrn Ehrlich in der |

. . v . Flitsnalarmsi
in einer kostenlosen Ausgabe fiir die | ==l & o

Die Bedeutung?

Die Pfadfinderwerte leben

Herr Ehrlich ist ein Ausdrucksmittel, das als Unterstitzung
der Animation anhand bestimmter Werte eingesetzt wer-
den kann. Die Werte sind all die Dinge, die von Bedeutung
sind und das, woran man glaubt und die Dinge, die Einfluss auf
unser Leben haben. Bei den Werten, die wir im Pfadfinderall-
tag erleben, handelt es sich um zwischenmenschliche Werte.
® Sie verleihen unseren Aktionen einen Sinn.

@ Sie werden in der Gruppe und sogar dariiber hinaus geteilt.
@ Sie werden in einer Wechselbeziehung von Geben und

Nehmen gelebt.




Dem anderen gegeniiber aufmerksam sein

Durch die Hinzuziehung von Herrn Ehrlich wir der Baladin
mit der Zeit feststellen, dass der andere nicht immer der
gleichen Auffassung ist wie er: ,Na so was, mir macht es
SpaB, bei den Spielen vorzulaufen, um als Erster anzukom-
men, aber ich habe gesehen, dass Max sich &rgert, wenn
man nie auf ihn wartet”. Mit Hilfe von Herrn Ehrlich kannst
du ihn auch dazu ermuntern, dem anderen gegeniiber auf-
merksam zu sein, verschiedene Ansichten zu respektieren
und die Dinge einzuschatzen, die zu tun oder zu lassen sind,
um gut miteinander zusammenzuleben.

In der Gruppe leben

Der Einsatz von Herrn Ehrlich kann auch dabei helfen, den
Begriff von Gut und Bése weiter zu differenzieren. Fir
den Baladin setzt sich die Vorstellung von Gut und Bése ei-
nerseits aus der Meinung von Mama und Papa, der Leiter
und der ,GroBen” im Allgemeinen zusammen (,Llgen ist
schlecht, weil die Erzieherin es gesagt hat”). Andererseits
hangt die Vorstellung von dem, was gut und schlecht ist, bis
zum Alter von 5 bis 6 Jahren direkt von dem ab, was dem
Baladin Spal3 macht und was nicht (,,Joachim hat mich ge-
treten und das hat mir wehgetan; also ist es schlecht, andere
zu treten”). Herr Ehrlich kann jedem Baladin helfen zu be-
stimmen, was gut ist und was nicht so gut ist. Dies kann sich
von einem Kind zum anderen &ndern, weil jeder anders ist.

HERR EHRLICH (Folge)

Wahrend der Pfadfinderzeit ist dieses Angebot ein ers-
ter Schritt der Entdeckung und Bindung an bestimmte
Werte (indem der Baladin sagt, was er fuhlt, driickt er
sich bereits ein erstes Mal aus).

Wann?

Du weiBt sicherlich am besten wann der Baladin es umsetzen
kann. Selbst wenn zwischen den Baladins alles in Ordnung
zu sein scheint, kommt es aufgrund von Missverstandnissen
wahrscheinlich zu kleinen Enttauschungen. Du kannst einen
Moment nutzen, in dem alle Kinder ruhig und gelassen sind
und in dem es gut lauft. Du kannst ebenfalls einen kleinen
Streit oder ein gegenseitiges Unverstandnis zwischen zwei
Baladins als Ausgangspostition nehmen. Bei der Gelegen-
heit kénnen sie ihre Empfindungen auf der Beziehungsebe-
ne zum Ausdruck bringen.

Herr Ehrlich richtet sich zunachst an den Einzelnen (den Ba-
ladin) und danach an die Gruppe. Der Baladin driickt aus,
was er empfindet und die anderen werden sich dessen be-
wusst. Die Gruppe organisiert sich anschlieBend auf der
Grundlage der Anmerkungen, die an Herrn Ehrlich befestigt
wurden.

Positive Ausdrucksweise

.Derjenige, der es sich zur Gewohnheit gemacht hat,
die schéne Seite jeder Situation zu sehen, kann Schwie-
rigkeiten und Gefahren leichtfertig berwinden und,
was noch viel wichtiger ist, anderen in seinem Umfeld
Hoffnung und Vertrauen vermitteln.”

\_ Baden-Powell, Paddle Your Own Canoe, 1939 )

5. DAS GESETZ UND DAS VERSPRECHEN
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DAS GESETZ UND DAS VERSPRECHEN

HERR EHRLICH (Folge)
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1. Der Rasselbande wird die Geschichte

m Leitfaden der Pfadfinderanimation /\

Eine Idee zur EinfUhrung

von Herrn Ehrlich

der Legende der Baladins und von Herrn
Ehrlich erzahlt. Nach dem Erzahlen der
Geschichte oder nachdem er seinen Auftritt
hatte, nimmst du dir Zeit zu Uberprifen, ob |
alle Baladins die Bedeutung von Herr Ehrlich

verstanden haben.

2. Jetzt muss nur noch das unterstiitzende Hilfs-

mittel fur die gesamte Rasselbande geschaffen wer-
den. Ein Baladin kann sich zum Beispiel auf den Bo-
den auf ein groBes Blatt Papier legen, wahrend ein
anderer seinen Umriss zeichnet und diesen mit einem
Hut versieht. Die Baladins kénnen auch einen weiten
Mantel ndhen oder besorgen, den sie nach dem Bild
der Rasselbande gestallten, oder eine Ankleidepuppe
(wie eine Vogelscheuche), die Herrn Ehrlich darstellt.
Jede andere kreative Idee, die die Gruppe sich aus-
denkt und gemeinsam umsetzen kann, ist immer will-
kommen.

3. Nachdem das Hilfsmittel angefertigt wurde, erklarst

du, wie ihr es verwenden werdet. Die Baladins kdnnen
die Taten, Haltungen oder Gefiihle der anderen, tGber
die sie sich gefreut haben oder sich freuen wirden,
aufschreiben und/oder aufzeichnen (es geht um kon-
krete Beispiele):

»Mit meinen Baladinsfreunde, macht es
mir Freude...
O wenn man mir hilft, meinen Teller Suppe aufzuessen;

O wenn man bei Ausfliigen in den
Wald auf mich wartet;

O mit allen zusammen zu spielen;
O jemandem in Schwierigkeiten zu helfen.”

Wenn der Baladin Handlungen oder

Worte anspricht, die ihm nicht gefallen

haben, kannst du ihm wenn méglich helfen, diese Idee
positiv auszudriicken (was ihm Freude bereiten wiirde):
O, Es wiirde mir Freude machen, wenn es im Schlafraum

ruhig ist.” Anstatt: ,Ich mag es nicht, wenn es Laut ist
und ich nicht einschlafen kann.”

O, Es gefallt mir, wenn man gut miteinander spricht (oder
wenn man die F&higkeiten jedes Einzelnen beriicksich-
tigt)”. Anstatt: , Es gefallt mir nicht, wenn man mich zur
Schnecke macht.”

Kleine Tipps

Wenn ihr beschlossen habt, den Mantel von Herrn Ehrlich
auf ein groBes Blatt Papier zu zeichnen, kannst du das Plakat
auf Styropor kleben. So kénnen kleine Zettel mit Nadeln da-
ran befestigt werden.

Herr Ehrlich sollte an einem ruhigen Ort, etwas im Hinter-
grund aufgestellt werden und nicht in einem Flur. Jeder sollte
dort die Méglichkeit haben, nachzudenken, ohne geschubst
zu werden, und fir sich zu bleiben, wenn er es méchte.

Z2u beachtende Punkte

@ Herr Ehrlich ist kein Hilfsmittel der Abrechnung: man
spricht allgemein Uber Verhaltensweisen und Haltungen,
die in den zwischenmenschlichen Beziehungen Freude
bereiten und nicht Gber bestimmte Personen (die fur die-
se Handlungen verantwortlich sind). Es wird also versucht,
folgende Art von S&tzen zu vermeiden: ,Es geféllt mir,
wenn Pinah nicht den ganzen Platz am Tisch einnimmt.”
Wenn Gido den gesamten Platz einnehmen wiirde, wére
das genauso unerfreulich. Es werden also keine Namen
genannt, auch wenn das Kind sich wahrscheinlich auf eine
Situation bezieht, die es mit bestimmten Personen erlebt
hat, um seine Meinung auszudricken.

® Herr Ehrlich ist kein Kontroll-, Druck- oder Moralhilfs-
mittel. Es bringt nichts zu versuchen, den Baladins das
sagen zu lassen, was wir, die Erwachsenen, héren méch-
ten. Wenn Bodo ausgedrickt hat, wie er Gber Gido denkt,
der ihn als Fettwanst behandelt, bringt es nichts, Gido
vor Herrn Ehrlich zu fihren und ihm zu sagen: ,Siehst du
wie gemein du bist und dass du Bodo weh tust! Du musst
ihn um Verzeihung bitten!” oder: ,Oh, du wolltest Marina
fertigmachen! Nun, schau mal, was neben Herrn Ehrlich
geschrieben steht! Wir haben doch schon gesagt, dass es
nicht schén ist, wenn man sich so verhalt! Ich kann dich
nicht loben!” Aus diesem Grund darf kein Name auf dem
Plakat stehen.

Dieses Hilfsmittel wurde nicht entwickelt, um das Schuld-
gefihl der Kinder zu verstérken, sondern um ihnen zu
helfen, sich ihrer eigenen Gefiihle und der Gefihle der
anderen bewusst zu werden.




Verwendungsideen

® Ein Rat: Nachdem erklart wurde, was Herr Ehrlich ist, wird
gemeinsam Uber die Art von Hilfsmittel entschieden, das
man herstellen mochte.

@ Ein Atelier: Die Herstellung von Herrn Ehrlich kann die
Gelegenheit sein, neue Techniken zu erlernen.

@ Eine Animation, die auf den Aspekt der Innerlichkeit be-
ruht: Ausgehend von den Botschaften, die auf Herrn Ehrlich
ausgedriickt wurden, stellt man sich gemeinsam die Frage:
was bedeutet es, Freunde zu sein?

Sich inspirieren lassen, um die

Charta der Rasselbande zu erstellen

Herr Ehrlich kann als Inspiration dienen, um eine Charta zu
erstellen. Bevor sie gemeinsam verfasst wird, kann man sich
wieder alle kleinen Nachrichten ins Gedéchtnis rufen, die an
Herrn Ehrlich befestigt wurden. Dies erméglicht herauszu-
finden, was jedem Freude bereitet, wenn man mit seinen
Baladinsfreunden zusammen ist.

Es sollte dennoch darauf geachtet werden, die Charta und
Herrn Ehrlich nicht miteinander zu verwechseln. Die Charta
besteht aus Regeln des Zusammenlebens, an die sich alle
halten missen. Herr Ehrlich ermdglicht es, den eigenen
Gefihlen im Hinblick auf zwischenmenschliche Werte Aus-
druck zu verleihen. Es ist mdglich, dass zwei Baladins ver-
schiedene oder sogar gegenteilige Ansichten ausdriicken.
Das ist eine der Bereicherungen von Herrn Ehrlich.

Beispiel: Laura geféllt es, wenn die Baladins wéhrend der
Mahlzeit singen und Spal3 haben. Robin hingegen mag es
lieber, in Ruhe zu essen.

EIN PFAD DER WERTE

ystime

HERR EHRLICH (Folge)

piE

BALADPING

Deine Aufgabe

@ Sicherstellen, dass jeder Baladin verstanden hat, was von
ihm erwartet wird.

@ Den Grundgedanken festhalten, das auszudriicken, was
einem im gemeinsamen Alltag Freude bereitet.

® Den Baladins helfen, ihre Gefiihle auszudriicken ohne zu
urteilen.

® Den Baladins beim Schreiben oder Zeichnen helfen, wenn
sie dabei Schwierigkeiten haben (zum Beispiel aufschrei-
ben, was sie dir diktieren).

® Der Gruppe ermdglichen, alles zur Kenntnis zu nehmen
ohne zu urteilen.

@ Regelmé&Big daran erinnern, dass Herr Ehrlich mit neuen
Botschaften bedacht werden kann; wenn die Leiter nicht
an ihn erinnern, vergessen die Baladins bald, ihn weiter zu
vervollsténdigen.

@ Eine Gelegenheit einplanen, bei der alle zusammen die
neuen Nachrichten an Herrn Ehrlich entdecken kénnen.

Schreibe ruhig auch selbst etwas auf Herrn Ehrlich: Du
gehorst zur Gruppe und kannst somit auch deine Ge-
fuhle ausdricken.

Deine Baladins verstehen

Im Alter zwischen 6 und 8 Jahren setzt man sich mehr und
mehr mit den anderen, seinen Blicken, seinen Meinungen,
seinen Ideen auseinander. Der Baladin beginnt zu verstehen,
dass die Welt sich nicht ausschlieBlich um ihn dreht, dass die
anderen andere Vorstellungen haben kénnen als er selbst.
Ein Kind ist nur in seltenen Fallen vor einem Alter von acht
Jahren in der Lage, sich in den anderen hineinzuversetzen
und sich vorzustellen, was er empfindet (Empathieféhigkeit).
Um sich anderen zu &ffnen, gut mit ihnen zusammenzuleben
und eine richtige Beziehung zu anderen einzugehen, muss
man jedoch langsam anfangen, sich von dieser eher egozen-
trischen Denkweise zu verabschieden.
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Wahrenddessen im Dschungel

Die Meute ist das freie Volk, weil alle Wolflinge gemein-
sam entscheiden, was sie zusammen umsetzen und
mit welchen Mitteln sie dies erreichen méchten. Wenn
die Wolflinge dem Sioni-Rudel beitreten, entscheiden sie
sich dafir, nach einem gemeinsamen Gesetz zu leben:
.Die Starke des Packs ist der Wolf, die

Starke des Wolfs ist das Pack.”

Die Bedeutung?

Indem der Wélfling seine Botschaft vorbereitet, wird er sich
der bei der Meute gelebten Werte bewusst. Er identifiziert
die Werte, die ihm wichtig sind, und erfahrt was es bedeutet,
ein toller Wélfling innerhalb der Meute zu sein.

Sich vor Gleichaltrigen auszudricken, verlangt vom Wolfling
eine gewisse Selbstsicherheit sowie die Fahigkeit, vor an-
deren zu sprechen. Es kommt nicht jeden Tag vor, dass ein
Wolfling seine Ansicht vor einer Gruppe darlegt.

Das Feedback das der W6lfling von der Meute erhalt, ist po-
sitiv und stérkt sein Selbstvertrauen, was fur die persénliche
Entwicklung unverzichtbar ist.

Ein bewusster und kritischer Mensch kennt seine Gren-
zen und seine Fahigkeiten. Er analysiert die Realitéat
und trifft Entscheidungen. Durch seine Uberlegungen
zur Botschaft an das freie Volk erkennt der Wélfling,
was es heiBt ein toller Wolf zu sein und er versucht, sich
dementsprechend zu verhalten, um sich anschlieBend
zu verbessern.

17038

DIE BOTSCHAFT AN DAS FREIE VOLK

Ein ausgeglichener Mensch stellt einen Zusammen-
hang zwischen seiner Art zu denken, zu sprechen und
zu handeln her. Der Wélfling ist noch nicht dazu in der
Lage, aber die Botschaft an das freie Volk ist ein un-
verzichtbarer Schritt auf dem Weg dorthin: bevor ein
Leben im Einklang mit den Werten mdglich ist, muss
der Sinn dieser Werte verstanden werden und man
muss sie anhand eigener Erlebnisse durch Beispiele
erlautern kénnen.

Wann?

Die Botschaft an das freie Volk wird beim zweiten Lager
durchgefiihrt. Dies lasst sich durch verschiedene Griinde
erklaren:

@ Der Woélfling hat bereits wahrend zwei Jahren das Gesetz
der Meute kennengelernt. Er kann Stellung beziehen und
wiedergeben, was er fur wichtig halt.

@ Der durch die gesammelten Erfahrungen gestarkte Wolf-
ling legt seine Botschaft an das freie Volk auf der Grundla-
ge konkreter bereits erlebter Situationen dar.

Du kannst anderen W&lflingen der Meute eine Anima-
tion anhand bestimmter Werte vermitteln. Nachstehend
findest du einen Vorschlag, du kannst dich aber auch von
den Sensaction-Animationen inspirieren lassen.
Anregungen fiir Animationen anhand | -jssanissmi
bestimmter Werte oder Sensaction | = '&i%dil tr.
findest du auf www.lesscouts.be. Al ,"‘
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DIE BOTSCHAFT AN DAS FREIE VOLK (foige)

SQUTS
LOUVE TEAUNR

Deine Aufgabe

Als Leiter stellst du genligend abwechslungsreiche Hilfs-
mittel zur Verfiigung, damit die Uberbringer der Botschaft
es schaffen, ihre bei den Wolflingen erlebten Werte gut zu
erfassen und sie so auf ihre persoénlichen Erlebnisse Ubertra-
gen zu kénnen.

Die Botschaft an das freie Volk ist ein persénlicher Reflexi-
onsprozess. Der Leiter achtet daher darauf, dass:

® jeder Wolfling des zweiten Jahres sich frei fuhlt, seine
Botschaft an das freie Volk zu formulieren oder darauf zu
verzichten;

® der Text des Uberbringers der Botschaft wirklich sein eige-
ner ist und nicht nur die ldeen des Paten oder der Patin oder
die Worte wiederspiegelt, die der Staff gerne héren mochte.

Der Ablauf erfolgt entsprechend der Reife der Wélflinge.
Wenn sich ein W6lfling erst im Alter von 10 oder 11 Jahren
der Meute anschlief3t, liegt es an dir, ihm eine bestmégliche
Animation anhand bestimmter Werte zuteil werden zu lassen.

Deine WOLflinge verstehen

Beim Aufnahmeprozess der Werte befinden sich die Wélflin-
ge in der Phase des Verstehens. Nach der Entdeckung der
Pfadfinderwerte wahlt der Wélfling den einen oder anderen
von ihnen aus und denkt dariiber nach. Er kann sie mit dem
Erlebten vergleichen und versucht sie in verschiedenen Situ-
ationen wiederzuerkennen. Dieser Schritt ist unverzichtbar
bei der Vorbereitung der Botschaft.

In diesem Moment driickt der Wélfling aus, dass er den ei-
nen oder anderen Wert versteht, jedoch verpflichtet er sich
nicht. Dies liegt schlicht daran, dass seine intellektuelle Rei-
fe ihm noch nicht erlaubt, sich fir immer festzulegen.
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Nachdem der Wolfling seine Bot-
schaft an das freie Volk verkiindet
hat, kannst du ihm das Abzeichen,
das diese Etappe der Entdeckung der
Pfadfinderwerte symbolisiert, Uber-
reichen.

J

[ Leitfaden der Pfadfinderanimation m




DIE BOTSCHAFT AN DAS FREIE VOLK (foige)

Ideen der Umsetzung

Die Botschaft an das freie Volk richtet sich insbesondere
an die Wolflinge, die zum zweiten Mal ein Lager erleben.
Wéhrend der Vorbereitung wird jedoch die gesamte ubrige
Meute mit einbezogen, je nachdem, ob der Wélfling sein
erstes, zweites, drittes oder viertes Lager macht.

Animation
anhand bestimmter Werte

Der Wolfling entdeckt, in Begleitung eines Leiters, sechs
Werte, die bei der Meute anhand der 36 von Rudyard Kip-
ling ausgedachten Personen, erlebt werden.

Du kannst das selbst zu erstellende Kartenspiel auf www.
lesscouts.be downloaden und findest dort, sowie in dem
Buch Dschungel der Meute die Spielregeln.

Mit den Werten jonglieren.

Mehrere Aktivitaten erleben, um herauszu-
finden, was ein toller Wélfling ist sowie die
Uberlegungen, die der Botschaft dienlich
sind, unterstutzen.

Am Ende dieser Animation erklart jeder
Wolfling, ob er in diesem Jahr seine Bot-
schaft an das freie Volk durchfiihren méch-
te oder nicht.

1
1
1

Sich an seine Botschaft des letzten Jahres
erinnern und die Aufgabe des Paten klaren.

Weitere Vorschlage:
das Lied der Botschaft an das freie Volk lernen und ver-

stehen;

die Wélflinge anhand von Sketchen die Werte erraten Stellung zu den Werten beziehen, die

lassen; wahrend der vier Meutejahre entdeckt
s wurden.

]

1

1

]

1

I

1
eine Sensaction-Aktivitdt Uber einen Wert wie Freund- e '
schaft, GroBzugigkeit, Verzeihen, Teilen usw. durchfihren. ,"‘ 1
7

" <
Im zweiten Lager: Anregungen fiir das Versprechen.

@ Die Geschichte der Botschaft an das freie Volk aus dem
Traces de loup (orange) vorlesen oder erzahlen.
@ Die Lieder Uber die Botschaft an das freie Volk auf der CD
Rocking Loup entdecken.
® Die Animation mit einer Geschichte beginnen (Der klei-
ne Prinz, Antoine de Saint-Exupéry / Les Philofables pour
apprendre a vivre ensemble, Michel Piquemal / Die Bu-
cher von Max und Lili).
@ Ein Parcours auf der Grundlage der verschiedenen Sinne
durchfihren. Du stellst den Wélflingen fir jeden der Sin-
ne einen bestimmten Gegenstand zur Verfiigung, den er
sich als ein Andenken an etwas, was er im Rudel erlebt
hat, aussucht, und dann den anderen Wélflingen erklart:
0 Sehen: Bitte jeden Wolfling des zweiten Jahres ein oder
zwei Fotos der Sektion auszuwahlen und die Griinde
fur seine Auswahl den andern zu erlautern. Man kann
auch alles verwenden, was die Wélflinge in ihren beiden
ersten Traces de loup aufgeschrieben haben.

0 Riechen: lege Dinge in kleine Behalter, deren Geruch
an Pfadfinder erinnert (ein Stiick Holz, Gras, ein Stick

o
o
>
»
9]
m
)
m
-
N
C
P
O
o
>
7
<
m
)
»
o
o
m
@)
u
m
P

genstanden, die gefunden werden mussen, und bitte
die Welflinge, einen oder zwei von ihnen auszuwahlen.
Sie erklaren den anderen ihre Auswahl: ein Halstuch,
Gras, Wasser, ein Pfeil und Bogen (das Thema des letz-
ten Weekends war Indianer), ein Fotoapparat, der fir
den Fotowettbewerb des Rudels steht, usw.

0 Hdren: spiele mehrere Lieder oder nur Auszlge aus ih-
nen vor und bitte die Woélflinge, eines oder zwei von
ihnen auszusuchen (Lieder von der CD Rocking Loup,
aktuelle Lieder, der Ohrwurm des Lagers, das Lied ei-
nes gemeinsam gesehenen Films usw.).

0 Schmecken: bereite mehrere Speisen zu, die die Walf-
linge probieren, und bitte sie, zu erkléren, was sie am
liebsten mochten (Marshmallows, ein Spezialdessert
des Lagers, die Trapperkiiche der Wanderung usw.).

@ Schlussendlich kommt der Spiegel zum Einsatz: der Wolf-
ling wird gefragt, ob er sich eine kleine Kiste mit einem
Jtollen Welfling”, anschauen will. Bereite vorher eine klei-
ne Kiste vor, an deren Riickwand du einen kleinen Spiegel
anbringst. So erblickt er, wenn er sie 6ffnet, sein eigenes

Apfelstreuselkuchen, der beim letzten Lager von allen Spiegelbild. Dann ist es Zeit fiir ihn, all die Entdeckun-
so geliebt wurde, usw.). gen, die er wihrend dieser Zeit gemacht hat, nieder-

O Fiihlen: errichte eine Fuhlstation mit verschiedenen Ge- zuschreiben. )

N
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Aufgabe bei

der Feiervor-
bereitung

DIE BOTSCHAFT AN DAS FREIE VOLK (foige)

Die Feier

Mit einem Leiter einen

geeigneten Ort finden

und fir eine gute At-
mosphare sorgen.

Die Botschaft zu
zweit besprechen und
verfassen:

Pate
und Uberbringer der
Botschaft.

Wenn ein Wélfling
im dritten Jahr kein
Pate ist, wird er dazu
eingeladen, sich mit
den Wélflingen des
vierten Jahres zusam-
menzutun.

Einleitung
Ein Leiter liest oder erzahlt die Ge-

schichte der Botschaft an das freie
Volk und erkléart der Meute den Sinn
(Traces de loup Orange).

Botschaft

Der Wélfling tibermittelt seine Bot-
schaft. Die Meute nennt ihm im
Gegenzug eine oder mehrere Qua-
litaten. Um die Dynamik zu steigern,
kann man auch das Lied der Bot-
schaft an das freie Volk singen.

Abschluss
Die Meute hat neue ,Huter des

Dschungelgesetzes”. Sie missen
gefeiert werden!

Jedem Uberbringer
der Botschaft eine oder
mehrere Qualitaten
zuweisen. Ein Geschenk
fur den Uberbringer der
Botschaft vorbereiten.

-
-

~ -
~ -

Frage die Wélflinge, an welchem Teil ihrer Bot-
schaft sie sich erinnern. AnschlieBend erhalten sie
das Traces de loup des vergangenen Jahres, um sich
davon inspirieren zu lassen und festzustellen, was
sich seitdem geandert hat.

Die kleine Gruppe listet gemeinsam die Werte auf,
die sie innerhalb der Meute erlebt haben. Jeder
Wolfling erklart den anderen der Gruppe einen der

Werte.

Ein Rollenspiel machen, um die wichtigsten Ver-
haltensmuster eines Paten zu definieren (du kannst
auch ihre Erfahrung als Kornak bei der Ersten Bin-
dung verwenden, siehe Seite 212).

Den Wolflingen des dritten Jahres vorzuschlagen, Patin
oder Pate eines ,Botschafters” zu werden, bedeutet
eine Chance geben, damit dieser Wolfling und sein Pa-
tenkind, eine echte Beziehung anhand Entdeckungen
und Gesprachen, aufbauen kénnen.

SQUTS

LOUVETEAUR

Im 4. Lager: zu den Entdeckungen Stellung beziehen

Biete den Wolflingen des vierten Jahres an, Stellung zu
all ihren Entdeckungen zu beziehen. Dafir identifiziert
zu Beginn jeder Wélfling im Hinblick auf erlebte Situatio-
nen, an die er sich wieder erinnert, den oder die Werte,
die er in seiner ganzen Laufbahn als Wélfling in seinen
Beziehungen zu den anderen Wélflingen praktisch um-
gesetzt hat. Er prasentiert dem Rest der Meute beim
Friihlingslauf (siehe Seite 216) das Ergebnis seiner Uberle-
gungen beispielsweise anhand eines Bildes.

Um dies zu erreichen, kann er:

® Erinnerungsmaterial von Spielen, Versammlungen und
dem Lager verwenden;

@ seine Notizen in den vier Traces de loup durchlesen;

@ seine Erinnerungen und Entdeckungen aufzeichnen;

® cin Lied erfinden, das das Bild erklart;

@ ein Bild anfertigen, in dem er die Worte einschreibt, die
ihm wichtig erscheinen;

@ die Schuppen der Zeit des Fellwechsels anbringen und so
seine personliche Schlange Kaa erschaffen usw.

Die Leiter konnen ebenfalls das ein oder andere Erinne-

\_ rungsstiick fur die Wolflinge zusammentragen. )
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DIE BOTSCHAFT AN DAS FREIE VOLK (foige)

Stelle die gesamte Meute symbolisch auf einer groBBen
Tafel vor. Zum Beispiel durch eine Zeichnung der Meute um
ein Lagerfeuer sitzend. Die Wolflinge werden durch die Bot-
schaft dargestellt, die sie bei ihrer eigenen Botschaft an das
freie Volk in den vorangegangenen Jahren an die Meute ge-
richtet haben. Es geht hierbei also darum, diese Darstellung
mit den Worten der Botschaftiiberbringer des aktuellen
Jahres zu vervollstandigen. Auf der Grundlage dieses Sym-
bols ist es einfach zu erklaren, dass die Meute sich aus Wolf-
lingen zusammensetzt, die zahlreiche Qualitdten haben, die
fur ein gutes Zusammenleben unverzichtbar sind.

Botschaft

@ Akela ruft einen Uberbringer der Botschaft vor die Meute.
® Der Wolfling offenbart seine Botschaft, unterstiitzt von
seinem Paten, der ihm zur Seite steht.

@ Die iltesten Wélflinge wenden sich anschlieBend an den
Uberbringer der Botschaft und zahlen die ein oder andere
Qualitat auf, die sie bei ihm oder ihr beobachtet haben. Ein
Altester libergibt anschlieBend das Geschenk, das speziell
fir den Uberbringer der Botschaft vorbereitet wurde.

@ Ein Leiter nimmt die Botschaft des Wolflings entgegen, um
sie der symbolischen Darstellung der Meute hinzuzufligen.

) i i @ Akela schlieBt diese Botschaft ab und sagt dabei jedes
Zeit zwischen einem Paten und Mal seinen Leitspruch: ,Gute Jagd fiir dich, Hiiter des

einem Botschaftiberbringer Dschungelgesetzes.” |
Um mehr Dynamik in die Feier zu bringen, kannst du den

Das Ziel dieser gemeinsam verbrachten Zeit besteht darin, Gesang der Botschaft an das freie Volk einsetzen, den du

dass zwei Wolflinge unterschiedlichen Alters iiber die Wer- auf der CD Rocking Loup findest.
te sprechen, die sie innerhalb der Meute erlebt haben.

® Der Botschaftiiberbringer erlautert seinem Paten die ver-
schiedenen Situationen seiner Entdeckungen, die er mit
einem Leiter erlebt hat.

® Gemeinsam erkennen, der Botschaftiberbringer und der
Pate verschiedene Eigenschaften des Botschaftiiber-
bringers, die ihn einzigartig und fiir die Meute unverzicht-
bar machen.

@ SchlieBlich schreiben sie einen Text von einigen Zeilen,
in dem sie ausdriicken, warum er ein toller Wélfling ist.
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Um den Wolflingen bei dieser Etappe zu helfen, nimm das
orangefarbene Traces de loup zur Hilfe.

Der Pate und der Leiter haben nicht die gleiche Aufgabe
bei der Vorbereitung der Botschaft an das freie Volk.
Worauf es ankommt ist, dass der Uberbringer der Bot-
schaft mit einem Ebenbiirtigen und mit einem Erwach-
senen Uber bestimmte Werte spricht, da diese die Din-
ge nicht auf die gleiche Weise wahrgenommen werden.

Eine Idee der Feier

Einleitung

Der Staff stellt die Geschichte der Botschaft an das freie
Volk vor (orangefarbenes Traces de loup). Bitte anschlie-
Bend die Wélflinge, den Sinn dieser Animationstatigkeit und
des Dschungelgesetzes zu erldutern: ,Die Stirke des Packs
ist der Wolf, die Stirke des Wolfs ist das Pack.”

m{ Leitfaden der Pfadfinderanimation J‘




DIE BOTSCHAFT AN DAS FREIE VOLK (foige)

SQUTS
LOUVE TEAUNR

Abschluss

Die Meute hat von nun an neue Huter des Dschungelgeset-
zes. Sie miissen gefeiert werden!

Gala Dinner
Fruchtcocktail in allen Farben

Die ersten Fotos des Lagers zeigen

Abend zum Thema des Dschungelbuchs, auch
wenn das Thema des Lagers ein anderes ist

(Es handelt sich um das Lied Meine Botschaft an das
Rudel von der CD Rocking Loup).

Weil die Starke des Wolfs das Pack ist, hilft
die Meute mir, mich zu verbessern bei ...
Weil die Starke des Packs der Wolf ist, dan-
ken wir dir, dass du ...

Koste weiterhin jeden Moment im Leben mit
den anderen aus. Gute Jagd fur dich, Hiter
des Dschungelgesetzes.

A travers les grandes chasses,

Tous les jeux et les camps,

J'ai vécu avec vous tous

De trés trés bons moments.

J'ai découvert la nature,

La devise et la loi

Vivre avec les louveteaux,

J'peux dire que c'est comme ¢a !
jou Y vou u

En ce jour devant vous tous

vec u uri
Avec un grand sourire
u i étre u u uv u,
Pour moi étre un chouette louvetea
Voila c'que ¢a veut dire...

Cela fait déja deux ans

Que tu es parmi nous.
2. Vorschlag fur etne Botschaft Cela fait déja deux ans
Que tu es chez les loups.
] ] i i Tu connais notre devise
WOLF: Durch all das, was ich mit meinen Wélflings- C'est loup de notre mieux.
kameraden erlebt habe, habe ich die Quali- Bty @emnEls meima lef
taten der Meute entdeckt. Ich méchte mein Qu'on applique en ce lieu.
Bestes geben, indem ich ... Nous te remercions d'étre...
MEUTE: Durch das, was wir mit dir erlebt haben, ent-
decken wir deine Qualitat als ... Continue a vivre pleinement avec les autres.
AKELA: Koste weiterhin jeden Moment im Leben Bonne chasse a toi qui gardes la loi.
mit den anderen aus. Gute Jagd fur dich,
Hiter des Dschungelgesetzes.
[ 9¢9 Y,
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DAS GESETZ UND DAS VERSPRECHEN

DAS VERSPRECHEN
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Das Versprechen ist der Bindungsakt der Pfadfinderwerte. Daher ist es untrennbar mit
dem Pfadfindergesetz verbunden. Gesetz und Versprechen stehen daruber hinaus im
Zentrum der Definition der PFadfinderbewegung, die von Baden-Powell begrindet und
heute von der Weltorganisation der Pfadfinderbewegung (WOSM) fortgefuhrt wird.

Die Bedeutung?

Das Versprechen stellt einen Moment des Innehaltens und
der Reflexion in der Jugendzeit dar und somit in einer Phase,
die sich anbietet, Fragen zu stellen. Sie erméglicht es, einen
Richtwert mit der Patrouille, der Truppe, der Einheit und der
gesamten Pfadfinderbewegung zu teilen.

Der Eclaireur wird dazu aufgefordert, eine Botschaft bzw.
einen persdnlichen Text zu schreiben. Oft ist es das erste
Mal, dass er sich auf einen Schriftsatz stutzt, um einen Akt
der Bindung in Kenntnis der Sachlage durchzufihren.

Durch das Versprechen kiindigt der Eclaireur an, dass er
Lebensentwiirfe hat; Er prasentiert sich als Bruder oder
Schwester all jener, die beschlossen haben, die Werte des
Pfadfindertums zu leben. Bei der gleichen Gelegenheit for-
dert er die anderen dazu auf, Zeugen seines Engagements
zu sein und ihn zu unterstitzen.

Das Gesetz: nicht nur im Lager ...

DIE DAS VERSPRECHEN ABLEGEN UND

Wann und fur wen?

Das Versprechen wird den Eclaireuren im zweiten Jahr
angeboten. Da es sich um einen persénlichen Akt han-
delt, muss der Pfadfinder sich bereit fuhlen, fur das
einzutreten, woran er glaubt. Aus dem Grund kann der
Zeitpunkt, an dem diese symbolische Geste ausgefihrt
wird, bei jedem Eclaireur ein anderer sein.

Die Alteren, die ihr Versprechen im Laufe ihres zweiten
Jahres nicht ablegen wollten, haben natirlich die Méglich-
keit, langer nachzudenken und das Vorgehen der Bindung
nach ihrem zweiten Lager in der Truppe durchzufiihren.

DIE ANDEREN DER TRUPPE

IHRE PATEN
—
ANIMATION ANHAND BESTIMMTER WERTE
Im Laufe zur Einleitung des Versprechens
des Jahres
Der das Versprechen ablegt,
wahlt seinen Paten oder seine Patin
Vorbereitung in Form Vorbereitung
eines Dialog . der Feter
Spater GEMEINSAMER MOMENT DES AUSTAUSCHS
im Jahr (Begegnungen, Austausch, vertrauliche Gesprache)
oder
im Lager
FEIER
(eventuell mit Gasten)
—

15238
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Eine Animation anhand bestimmter
Werte fUr die ganze Truppe

Im Laufe des Jahres entwickelst du wahrend einer Versamm-
lung oder eines Weekends fir alle Eclaireure eine Animation
anhand bestimmter Werte. Die Jiingeren entdecken so den
Gesetzestext und machen es sich Schritt fur Schritt zu Ei-
gen; Die Alteren begleiten sie, teilen ihre Erfahrungen und
vertiefen ihre Uberlegungen. Fiir die Eclaireure des zweiten
Jahres ist es der Moment, um mit den ersten Schritten des
Versprechens zu beginnen.

Im Azimut findest du ein Kapitel liber
das Versprechen unseres Verbandes
sowie der ganzen Welt. Die zehn Arti-
kel des Gesetzes werden darin in einer
den Eclaireuren angepassten Sprache
kommentiert.
Das Azimut ist kostenlos: ver- | D
teile es an alle Eclaireure dei- L
. ner Truppe. MosUdi s

Diese Animation kann verschiedene Formen annehmen:

@ ein Aktivitdtenspiel mit einem oder zwei Artikeln des
Gesetzes, die in jeder Etappe angesprochen werden; ein
Leiter bittet die Eclaireure, anhand eines konkreten An-
wendungsbeispiels im Altag, darauf einzugehen;

® eine Veillée: der Staff stellt zehn Schilder auf, auf denen
jeweils ein Satz geschrieben steht, der die Werte des Ge-
setzes beinhaltet; die Eclaireure schauen sich die Schilder
an und gehen mit Post-its auf mindestens drei von ihnen
durch eine Zeichnung, einen Text, einen Satz usw. ein;
nach diesem Moment kann jeder frei die Gedanken der
anderen Teilnehmer entdecken, um seine eigenen Uber-
legungen anzuregen;

@ ein Hindernisparcours in der Patrouille mit einschréanken-
den Bedingungen wie zum Beispiel den Weg mit verbun-
denen Augen, zu zweit, Riickwarts usw. zuriickzulegen; an
jedem bewéltigten Hindernis wird ein Zitat von Baden-Po-
well Uberreicht, Uber das man nachdenken und sich aus-
tauschen soll;

@ eine Variante des Gesetzes zu einem bestimmten
Thema: Die Eclaireure listen Themen flr das Lager
auf, losen eines aus und schreiben das Pfadfinder-
gesetz auf der Grundlage des vorgegebenen The-
mas neu;

@ usw.

DAS VERSPRECHEN (Folge)

L
FOLATRELIRS

Nachdem sie Zeit damit verbracht haben, das Gesetz und
die Werte, die es transportiert, mit der gesamten Truppe zu
entdecken, nimmt jeder der das Versprechen ablegt, eine
konkrete Handlung vor: er oder sie fragt einen der Alteren,
ob er sein Pate sein mdchte.

Der Pate oder die Patin des Versprechenden ist ein Al-
terer, Eclaireur oder Leiter, der ihn bei seiner Entwick-
lung hin zum Versprechen begleiten wird. Dabei handelt
es sich um eine Person, die er fur kompetent halt, der
er vertraut und mit der er gerne und vollkommen auf-
richtig spricht: sie ist der bevorzugte Gesprachspartner
bei den gefiihrten Gespréchen und Gedankengangen.

Der Pate oder die Patin wiederum:

@ hat ein offenes Ohr fiir die Bedurfnisse und Empfin-
dungen seines Patenkinds;

@ legt Toleranz an den Tag im Hinblick auf die Sicht
der Dinge;

@ respektiert die Vorgehensweisen, Ideen und Geflihle
seines Patenkindes;

® bewahrt den Uberblick, hilft bei der Planung einer
umzusetzenden Aktion;

@ lberlasst dem Patenkind die Hauptrolle: die Dinge
sollten nicht fur ihn, sondern mitihm gemacht werden.

Diese Begleitung starkt den Selbstwert des Paten oder
der Patin, der/die seine/ihre Fahigkeiten vermittelt, eine
besondere und gute Beziehung zu einem anderen Eclair-
eur pflegt und somit erfahrt, dass jemand ihm vertraut
und bestimmte Kompetenzen an ihm erkennt.

Beim Versprechen erkennt der Eclaireur die Werte, mit
denen er seit einigen Jahren in Berihrung kommt, an
und versteht sie; er richtet sich nach ihnen und bertck-
sichtigt sie, um sich als Jugendlicher in seinem Leben
weiterzuentwickeln.

Leitfaden der Pfadfinderanimation

5. DAS GESETZ UND DAS VERSPRECHEN



N3HO34dSH3IA SvA ANN 213539 Sva °S

Dialog Versprechende/Paten

Die Vorbereitung des Versprechens ist in erster Linie eine
Zeit der Uberlegung. Der das Versprechen ablegende Ec-
laireur macht in Begleitung seines Paten oder seiner Patin
zunédchst eine Stellungnahme zu dem, was er seit seinem
Beitritt zur Pfadfinderbewegung im Hinblick auf die Werte
des Pfadfindergesetzes entdeckt hat. AnschlieBend denkt
er dariiber nach, woran er glaubt. SchlieB3lich wird er sich
im Rahmen des Pfadfinderversprechens bewusst, was das
Verb ,beipflichten” bedeutet.

Die Vorbereitung ist eine unverzichtbare Etappe, um sich die
nachstehenden drei Grundsé&tze zu Eigen zu machen: sie ent-
decken, daruber nachdenken, um sie zu verstehen und sie
in den Text zu integrieren, den der Eclaireur verfassen wird.

Die zum Pfadfindergru3 erhobenen Fin-
ger reprasentieren unser Engagement im
Hinblick auf die drei Pflichten: personlich,
sozial und spirituell.

Der personliche Grundsatz

Die eigenen Qualitdten so weit wie
mdglich und im Rahmen der eigenen
Kapazitdten weiterentwickeln. Ba-
den-Powell bezeichnete dies als die
Pflicht gegeniber sich selbst.

Der soziale Grundsatz

Er bezieht sich direkt auf die Solida-

ritdt und den Dienst anderen gegen-

Uber. Nicht verschlossen bleiben, sich

der Welt 6ffnen, indem man sich an

den Orten in seiner Umgebung engagiert, an denen
sich das &ffentliche Leben abspielt, jeden Tag im Diens-
te anderer handeln. Baden-Powell bezeichnete dies als
die Pflicht gegeniber Dritten.

Der spirituelle Grundsatz

Dabei handelt es sich um die innere Entwicklung. Es gibt
in der Welt nicht nur einen selbst und die anderen: es gibt
auch all das, was unser Wesen Ubersteigt. Dies beinhaltet
nach dieser spirituellen Realitat, die dem Leben Sinn ver-
leiht, zu suchen und offen fur die Botschaften verschie-
dener Religionen zu bleiben sowie die spirituellen Ent-
scheidungen der anderen zu respektieren. Baden-Powell
bezeichnete dies als die Pflicht gegeniiber Gott.

13438

DAS VERSPRECHEN (Folge)

Plane eine ,Tandem”-Veillée ein, wo die Pate/Paten-
kind-Gruppen wahrend der Nacht um ein Lagerfeuer sich
unterhalten kénnen. Gib ihnen eine Liste mit offenen Fra-
gen, auf deren Grundlage sie einen Dialog fiihren kénnen.

Vorschlage der Fragen:

@ Zum persdnlichen Grundsatz:

() Was habe ich in meinem Leben schon erreicht und wo-
rauf bin ich besonders stolz?

O Welches Kompliment hat man mir schon mal gemacht,
das mir gut getan hat?

O Mit welchen Qualitaten kann ich die Truppe bereichern?

(O Was mochte ich nach dem Lager, im nachsten Pfadfin-
derjahr und nach dem Abschluss bei den Pfadfindern
machen?

@ Zum sozialen Grundsatz:
O Zu welchen Gruppen gehére ich?
O Welchen Platz nehme ich innerhalb dieser Gruppen ein?
(O Welche Verantwortung(en) bin ich bereit zu tbernehmen?

@ Zum spirituellen Grundsatz:
O Wie kann man zwischen Gut und Bose unterscheiden?
O Warum sollte ich gut sein?
O Warum gibt es so viel Leid um mich herum?
O Welche Werte habe ich bereits kennengelernt und an
welche bin ich bereit zu glauben?
O Wie beeinflussen diese Werte meine Entscheidungen?
O Ist es wichtig fur mich, einer Religion anzugehéren?

Wiéhrend der Zeit, die die Zweiergruppen am Feuer verbrin-
gen, werden sie neben den vorgegebenen Fragen wahr-
scheinlich noch auf andere Themen (die vielleicht nichts
mit dem Pfadfindertum zu tun haben), die sie beschéftigen,
zu sprechen kommen. Es ist zwar wichtig, ihnen diese drei
Grundsatze, die Baden-Powell von fundamentaler Bedeu-
tung waren, nahe zu bringen, aber es ist nur natirlich, dass
die Jugendlichen ihre Gespréache auf andere Themen aus-
weiten und sich zu anderen Interessen austauschen.

e ™\
Allzeit bereit

Die drei Grundsatze geben wieder, was der Eclaireur
anzunehmen bereit sein muss und was er in seinem tag-
lichen Leben in die Praxis umsetzen soll. Dennoch be-
findet sich der Jugendliche in diesem Lebensabschnitt
noch vollkommen im Aufbau seiner Personlichkeit. Du
wirst daher sicher Widerspriiche zwischen seinen Wor-
ten und seinen Taten beobachten, sowie zwischen
dem, was er sagt und dem, was er tatsachlich tut.

Beim Vorgang des Versprechens zdhlt, dass der Pfad-
finder an dieser Art zu handeln und zu denken festhalt
und dass er sich der Relevanz dieser Ideale bewusst ist,
auch wenn er noch nicht in der Lage ist, vollstandig das
Gesamtbild dieser Ideale zu begreifen.

Leitfaden der Pfadfinderanimation ]
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Ein Text zum Engagement

Das Versprechen unterstreicht:

@ die Tatsache, dass man nach den Werten des Pfadfindergesetzes und nach

den drei Grundséatzen, wie Baden-Powell sie entwickelt hat, leben mdchte; Hier ein anderer Vorschlag, der
@ die Zugehdrigkeit zu einer weltweiten Briderlichkeit, die in allen Lan- diejenigen, die das Versprechen
dern existiert; ablegen, inspirieren kénnte:
@ den Willen, eine friedliche und eine bessere Welt zu schaffen. ,Ich bin ein Pfadfinder unter Millio-

nen von anderen, von gestern, heu-
te und morgen. Ich méchte mich
mit ihnen am Aufbau des Friedens
beteiligen. Ich glaube an eine bes-
sere Welt. Ich méchte darin eine
aktive Rolle spielen. Ich méchte
mich fiir mich, fir Dritte und fir
meine Spiritualitdt einsetzen. Ich
erkenne im Pfadfindergesetz Werte
wieder, die ich teile. Aus all diesen
Griinden verpflichte ich mich, nach
unserem Gesetz zu leben.”

Nachstehend seht ihr vier Vorschlage, die beim Verfassen des Textes der
Bindung helfen kénnen:

Pfadfinder (es finden sich darin die drei weiterzuentwickeln-

‘( Muster eines Versprechenstextes als Orientierung fur alle
den ldeen wieder):

Jlch will (méchte) mich nach bestem Wissen und Gewissen
der weltweiten Briiderlichkeit der Pfadfinderinnen und Pfad-
finder anschlieBen, die Welt zu einem besseren Ort machen
und mich am Aufbau des Friedens beteiligen.

Ich verpflichte mich, jeden Tag die Werte des Pfadfinder-
gesetzes bestméglich durch meine persénliche, soziale und
spirituelle Entfaltung zu leben."

tes des Versprechens aufgebaut wird und in dem er bestimmte Elemente, die er im Austausch kennenge-
lernt hat, aufnimmt. Zur Personalisierung seines Textes kann er sein Versprechen kennzeichnen, indem er
sich des nachstehend vorgeschlagenen Hilfsmittels bedient:

3 Der Versprechende kann einen noch spezifischeren Text verfassen, der auf der Grundlage des Mustertex-

3 Ich verspreche 3 Ich will O Ich entscheide

3 bei meiner Ehre und bei O nach eigenem Ermessen O nach reichlicher
meinem Gewissen Uberlegungen

3 nach dem Pfadfindergesetz 3 meine Pfadfinderbrider O zur der welweiten
zu leben begleiten Weltpfadfinderbewegung zu
gehdren

1 die Welt zu verbessern O mich fir eine gerechtere O mich aktiv fur die
Gesellschaft engagieren Menschenrechte einzusetzen

O und fur Frieden zu sorgen. O und fur Gerechtigkeit O und das Interesse aller zu
kampfen. verteidigen.

5. DAS GESETZ UND DAS VERSPRECHEN

3 durch meine personliche, soziale| O mir selbst, euch und O in Achtung meiner Pflicht mir a
und spirituelle Entfaltung, meinem Glauben selbst, den anderen und Gott
gegeniber gegeniber

Oim Alltag 3 wéhrend meines 0 mein Bestes zu geben a
gesamten Lebens

A zu leben. 3 zu handeln. 3 und sie zu teilen. m) J
Der Eclaireur kann ebenfalls einen selbstformulierten ein Engagement unter Berlicksichtigung der drei
Text verfassen. Damit dieser Wortlaut dem Muster- Grundsétze (personlich, sozial und spirituell);
tex’;‘ ‘TntSpr'Cht' muss er immer folgende Elemente eine Verpflichtung zu einer Entwicklung hin zum
enthalten: Ideal des Pfadfindergesetzes.

einen Ausdruck in der ersten Person Singular; e e - - -

! Diese vier Texte befinden sich auch im Azimut,
die dem Eclaireur beim Verfassen des Textes
und bei der Feier unterstiitzen kénnen.

Das Azimut ist kostenlos: verteile | mifssstisi
es an alle Eclaireur deiner Truppe. AR, 7
o T

' ..“...:i:'_:}]..'
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ein Verb, das die Bindung ausdriickt;
einen Verweis auf die weltweite Bruderlichkeit;

einen Ausdruck zu den Zielen der Pfadfinderbe-
wegung (Erziehung von Kindern und Jugendlichen
und Aufbau einer friedlichen Welt);
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Eine Aktivitat fur die anderen Eclaireure

Die praktische Organisation der Feier wird von anderen Pfad-
findern vorbereitet als jenen, die das Versprechen ablegen,
wahrend diese ihre Besprechungen mit den Paten haben. Die
Umgebung sollte schén und dem Zweck angepasst ausge-
sucht sein, sie sollte eine besondere Atmosphare schaffen:
Dekor in Verbindung mit dem Thema des Lagers, Einsatz von
Fackeln, Suche nach einem besonderen Ort usw. Bei der Aus-
wahl eines richtig originellen Liedes, Textes oder einer Ge-
schichte kann der Fantasie freien Lauf gelassen werden.

Es sollte mit den anderen Eclaireuren auch ein kleines Ge-
schenk vorbereitet werden, das den Versprechenden am
Ende der Feier Uberreicht wird. Bei diesem Geschenk kann
es sich um folgendes handeln:

@ ein Gegenstand zum Nachdenken: zum Beispiel ein No-
tizbuch, in dem positive Aussagen nachzulesen sind, das
der Eclaireur aufbewahrt, in dem der Text seines Verspre-
chens eingetragen wird und in dem die Truppe mit ein
paar Kommentaren, Fotos usw. zum Gbernommenen En-
gagement beisteuert;

@ ein symbolischer Gegenstand: etwas Kleines, was der
Pfadfinder bei sich tragen kann (zum Beispiel das Abzei-
chen des Versprechens, ein Halstuchknoten oder ein Pin);

@ ein Andenken : eine Spur, die er bei sich zuhause aufbe-
wahren kann und die den Eclaireur an sein Versprechen
erinnert, das er vor seinen Kameraden abgegeben hat.

Das Engagement des Eclaireurs wird durch das Abzei-
chen des Versprechens symbolisiert, das er auf seinem
Hemd tragen soll. Je nach dem, welchen Sinn es fir ihn
hat, tragt der Eclaireur entweder das Abzeichen mit
dem Pfadfinderkreuz oder das Abzeichen mit dem welt-
weiten Pfadfinderlogo.

Die drei Lilienblitenblatter symbolisieren die drei
Grundsétze, die beiden Sterne mit je funf Spitzen die
zehn Artikel des Gesetzes; die Kordel und der Kreuz-
knoten die Einheit und Briiderlichkeit in der Bewegung.
Die acht Spitzen des Pfadfinderkreuzes wiederum, die
von Jesus verkiindeten Seligpreisungen.

1338
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Ein gemeinsamer Moment

Bereite zum Abschluss der Vorbereitungsphasen der ver-
schiedenen Beteiligten eine Aktivitét vor, bei der die Truppe
sich vollstandig versammelt. Alle Eclaireure kénnen sich so
Uber das Erlebte austauschen. Organisiere eine Animation
mit dem Ziel diese Versammlungen, den Austausch und die
vertraulichen Gesprachen zu beglinstigen.

Dabei kann es sich zum Beispiel um eine Nachtwanderung
oder ein Treffen an einem Lagerfeuer handeln: die Leiter
sind an mehreren Lagerfeuern auf der Lagerwiese verteilt
und sie empfangen die Eclaireurgruppen, um mit ihnen tber
das Gesetz und die drei Grundsatze zu sprechen; die Pfad-
finder, die sich nicht bei einem Leiter befinden, bleiben am
Wachposten, um ruhig tber ein anderes Thema zu sprechen,
das sie interessiert.

Ein Vorschlag fur die Feier

Durch die Feier kann ein einmaliger gemeinsamer Moment
erlebt werden, bei dem alle Versprechenden sich verpflich-
ten und so den universellen Charakter des Versprechens
hervorheben. Wenn dies fir die Versprechenden und fir
den Rest der Truppe Sinn macht, kénnen folgende Gaste
eingeladen werden: ein Mitglied des Einheitsrates, ein Ver-
bandskader, eine spirituelle Bezugsperson usw.

Die Feier beginnt mit einem Empfang, der vom Staff vorbe-
reitet wird. AnschlieBend wir von einem oder zwei Eclaireure
erneut das Gesetz vorgelesen.

Danach erfolgt fur den Versprechenden der Moment der
Bindung. Dabei handelt es sich um den kirzesten und in-
tensivsten Moment des Vorgangs.

@ Der Eclaireur, der sein Versprechen ablegen mochte, wird
von seinem Paten oder seiner Patin vorgestellt, der/die
den anderen kurz die verschiedenen Bestandteile des zu-
rickgelegten Parcours erlautert.

O Der das Versprechen ablegende Eclaireur erklart, welche
Uberlegungen er im Hinblick auf die durch das Pfadfin-
dergesetz angepriesenen Werte angestellt hat und stellt
seinen Text des persdnlichen Engagements vor.

© Der Pate oder die Patin bringt anschlieBend seine/ihre
Unterstlitzung zum Ausdruck.

O Der Eclaireur verkiindet sein Pfadfinderverspre-
chen mit einem Pfadfindergruf3.

O AnschlieBend erhalt er ein kleines Geschenk,
das von der Gruppe vorbereitet wurde.

@ SchlieBlich griiBt er jeden der Leiter, danach die
9 J
ganze Truppe, die seinen GruB erwidert, und
geht wieder zu seiner Patrouille zuriick.

Die Feier des Versprechens ist eine Sternstunde, die
von Liedern begleitet wird. Es wurde ein zusatzliches
Lied komponiert, um diesen Moment zu feiern: es
kann leicht gesungen und auf der Gitarre begleitet
werden. Es heif3t Je promets (Ich verspreche) und
wurde im Hinblick auf Text und Musik mit der Unter-
stlitzung von Samir Barris komponiert. Dieses Lied
kann neben dem berihmtesten Lied des Verspre-
chens gesungen werden, das 1921 vom Jesuiten-
pater Jacques Sevin komponiert wurde. Du kannst
eines von beiden, beide oder keines auswahlen.

J




LIED DES VERSPRECHENS
Jacques Sevin, 1921

1. Devant tous je m'engage,
Sur mon honneur
£k je te fais hommage
De mol Seigheur.

Refrm‘.h : Je veux taimer sans cesse,
De Pl.u.s en Flus ;
Protége ma Promesse,
Seigheur Jésus.

2. Je jure de te suivre
En fier chrétien
£t tout entier je Livre
Mown ceeur au bien,

3, Fidéle & ma patrie
Je le serai ;
Tous les jours de ma vie
Je servirai.

4. Je suis de tes ar&&res
Et chague Jour
Je veux aimer les autres
Pour ton amour.

5. Ta régle a sur nous-mémes
Un droit sacré ;
Je suis faible, tu m’aimes :

Je maintiendrai !

Die Verkiindung des eigenen Textes bei der Feier
der Versprechen ist kein Abschluss: vielmehr ist es
der Beginn eines Bindungsprozesses, der bei den
Pionieren im Rahmen des Engagements (siehe Seite
194) vertieft wird und sich noch weiter konkretisiert,
wenn der Leiter Zeit, Talent und Herz investiert.

2007, zum hundertjéhrigen Bestehen der Pfadfin-
derbewegung, gab es einen Leitsatz: ,Eine Welt,
ein Versprechen.” Dieser Leitsatz bezieht sich auf
das Vorgehen, das die weltweite Pfadfinder-Bruder-
lichkeit miteinander vereint.

Du kannst den Eclaireuren, die bereits ihr Verspre-
chen abgelegt haben, jedes Jahr anbieten, es zu er-
neuern, zum Beispiel am Ende der Feier, indem sie
gemeinsam den Leittext aufsagen. Das ist die Ge-
legenheit sein Engagement, nach den Werten der
Pfadfindergesetzezuleben, den Aufruf dazuzugehd-
ren, der weltweit von allen Pfadfindern geteilt wird,
zu erneuern.

DAS VERSPRECHEN (Folge)

Lrsils,
FOLATRELIRS

JE PROMETS (ICH VERSPRECHE)

Samir Barris, 2013

1. Un sourire, une main,
Une épaule, un mot qui fera du bien
Je les donne sans compter
Toujours prét & partager
Dans La troupe, dans le monde,
Je veux étre quelqu’un sur qui l'on compte
Par ciel gris, par ciel bleu,
Je m'engage & faire de mon mieux

Refrain : Je promets je promets je promets je promets
Cette Loi, je La fais mienne
Je promets je prometls je promets je promets
Toyjours prét quoi qu'il advienne

2. Ak L'odeur de L'éke
Ah La chaleur de lamitié,
Pour la magie de tous ces instants
Je suis reconnaissant
Ak le goiit de laventure,
Comme il est bon d’habiter La natbure.
Tous ensemble, aux veillées,
Nous chanberons sous La voiite étoilée

3. Scout dlailleurs, scout dici
Vois-moi comme un frére, un ami
Pour auyjourd’hui, pour demain,
Tous unis dans un projet commun
De justice, de respect,
D'accueil et de frakternité
Oui, je veux le porter,
Je m'y engage devant vous, rassemblés.

Refrain (2x)

4. Prés du feu, impatient,
Je me Lléve car il est temps...
Solennel, je me dresse,
Je suis fier de faire ma promesse

Je promets je promets je promets je promets
Jje promets Je promets Je promets Je promets
Je Promzks Je Prome&s Je promets Je promets
Je promets je promets je promets je promets

Refrain : Je promets je promets je promets je promets
Cette Loi, je La fais mienne
Je promets Je promets Je promets Je promets
Toujours prét, quoi quiil advienne
Toujours prét, quot qu'il advienne
Toujours prét, quoi quiil advienne.

I Um das neue Lied des Versprechens der Truppe !
: beizubringen, kannst du das MP3 auf '
1 www.lesscouts.be herunterladen. il nf'_l'-:--_'i
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Deine Aufgabe

Das Pfadfinderengagement ist eine hervorragende Gele-
genheit, eine Stellungnahme iber sich selbst zu machen,
insbesondere bei Jugendlichen, die sich selbst suchen.

Als Staffmitglied bist du flir deine Eclaireure eine Unterstiit-
zung und ein bevorzugter Ansprechpartner. Du bist vom
Anfang an der Entwicklung dabei, in dessen Verlauf Pfad-
finder es zu schatzen wissen, sich mit einer reiferen Person
unterhalten zu kénnen. Sei bei deinen Gesprachen mit den
Eclaireuren authentisch. Wenn das Gesetz ein Ideal dar-
stellt, nach dem jeder Pfadfinder streben sollte, lasst es an
eine Perfektion denken, die von niemandem erreicht wer-
den kann. Es ist besser mit den Jugendlichen ehrlich zu sein
und ihnen ganz einfach von deiner Erfahrung zu erzéhlen
anstatt zu versuchen, die Realitdt zu verschénern und um
jeden Preis ein bestimmtes Bild des ,Modellpfadfinders”
aufrechtzuerhalten. Wenn man mit ganzer Aufrichtigkeit mit
ihnen spricht, ohne die eigenen Starken und die Schwachen
zu verdecken, wird dadurch auch Koharenz mit unserem Er-
ziehungsauftrag bewiesen.

-
Einige Varianten

@ Plane einen Tag des Versprechens, an dem jeder mit
seinem Paten oder seiner Patin eine kurze Feier or-
ganisiert, deren Ort und Zeitpunkt er wahlt und bei
dem er aussucht, was verlesen und gesungen werden
sollten.

@ Die Atmosphére im Lager bietet sich dazu an, Zeiten
des Austauschs mit allen Pfadfindern in die Tat umzu-
setzen. Aber wieso sollte man nicht darliber nachden-
ken, das Versprechen zu einem anderen Zeitpunkt im

| Jahrabzulegen?

Leitfaden der Pfadfinderanimation
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Unsere Truppe, die seit mehreren Jahren kein Ver-
sprechen mehr erlebt hat, hatte beschlossen, es in
den Mittelpunkt der Animation zu stellen. Um diesen
Moment unvergesslich zu machen, organisiert der
Staff den Zutritt auBerhalb der normalen Offnungs-
zeiten zu den Burgruinen.

Die Pfadfinder, die das Versprechen ablegen wollten,
wahlten einen Paten oder eine Patin auBerhalb der
Truppe, da keiner der Truppe bisher sein Versprechen
abgelegt hatte. Einige Eclaireure fragten ihre Taufpa-
ten, andere ihre GroBmutter oder einen Cousin, der
Leiter einer anderen Truppe war.

Dieser Moment der Reflexion wurde durch ein vom
Staff konzipiertes Heft unterstiitzt. Jeder Pfadfinder,
der das Versprechen ablegen wollte, erhielt es zwei
Monate vor der Feier und hatte so die Gelegenheit,
mit seinem Paten/seiner Patin zu diskutieren und sich
mit ihm/ihr auszutauschen.

Die Feier erfolgte am Abend, im Schein der Fackeln
der wunderschénen Umgebung der Burgruinen des
Osterwochenendes. Alle Paten/Patinnen, die nicht
zur Truppe gehdrten, waren anwesend, ebenso wie
die Mitglieder des Einheitsstaffs.

Bericht wahrend einer T3 Eclaireur Schulung

In unserer Truppe fand die Feier nach einer Vorberei-
tungs- und Reflexionsphase bei einem Besuch der El-
tern wahrend des Lagers statt. Zu diesem Anlass mach-
ten die Pfadfinder, die nicht das Versprechen ablegten,
ein riesiges Feuer in Form eines Pfadfinderkreuzes. Die
Truppe versammelte sich dort und die Eltern umring-
ten sie, um zu zeigen, dass sie sie unterstitzen.

Bericht wahrend einer T3 Eclaireur Schulung

- -~
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Deine Eclaireure verstehen

In der Jugend entwickelt der Heranwachsende ein neu-
es Bewusstsein fir die Welt und ist dazu in der Lage, sich
mit abstrakten Fragen auseinanderzusetzen. Die Frage in
Verbindung mit der Identitatssuche ,Wer bin ich?” bringt
den Jugendlichen dazu, sich existenzielle Fragen Uber sich
selbst, Uber die Welt, Gerechtigkeit, Frieden und Umwelt
zu stellen. Er entdeckt die Werte (bei denen es sich nicht
unbedingt um jene im Pfadfindertum handeln muss), die die
Akteure und unsere Gesellschaft lenken. Er eignet sich nach
und nach Ideen an, die er auBerhalb seiner Familie aufgreift.
Er verfeinert sein Bewusstsein von Gut und Bdse, er disku-
tiert mit den Jugendlichen seines Alters, wéagt das Fur und
Wieder ab, stellt alles erneut in Frage.

Ebenfalls in dieser Phase taucht die Frage nach dem Sinn
des Lebens in ihrer gréBten Klarheit auf. Da der Jugendliche
sich langerfristig in die Zukunft versetzen kann, entwickelt
er ein verstérktes Bewusstsein zu seinem von ihm zu erschaf-
fenden Schicksal. Aufgrund der erneuten Infragestellung
zahlreicher Aspekte seines Lebens macht der Jugendliche
sich auf die Suche nach einer spirituellen Identitat.

Wir neigen haufig dazu zu denken, dass die Jugendlichen
religidsen oder spirituellen Fragen gegeniiber gleichgliltig
sind; in Wirklichkeit aber untersucht der Jugendliche sie. Er
hinterfragt seine Fahigkeit zu glauben, zu hoffen und dem
Leben zu vertrauen. Er fragt sich, ob es etwas nach dem
Tode gibt und er stellt sich Fragen, welche tGber sein persén-
liches Ich hinausgehen.

chen,‘die eigfenen Vorstellq.ngen mit denen dgr anderen ab- ,Der wahre Weg des Gliicks besteht da-
zugleichen, sich zu seinen Uberzeugungen, seinen Angsten, . . .. .
seiner Suche nach Werten und eventuell seinem Glauben ra, anderen. dieses G.lUCk.ZU vermitteln.
auszutauschen. Versucht, die Welt ein bisschen besser
2vu verlassen als ihr sie vorgefunden
habt. Wenn die Stunde des Todes naht,
konnt ihr glicklich sterben, wenn ihr
daran denkt, dass ihreure Zeit nicht ver-
geudet habt und dass ihr ,,euer Bestes*
gegeben habt. Seid stets bereit, glick-
lich zu leben und glicklich zu sterben.
Bleibt immer eurem Pfadfinderverspre-
chen treu, auch wenn ihr keine Pfadfin-
der mehr seid.“

Der Vorgang des Versprechens erméglicht dem Jugendli- ((

5. DAS GESETZ UND DAS VERSPRECHEN

Baden-Powell, letzte Nachricht an die Pfadfinder, 1928

: Das Heft Das Pfadfindergesetz und das
1 Versprechen sowie das Azimut-Heft sind
I erhiltlich Gber www.lascouterie.be oder
: kénnen auf www.lesscouts.be herunter-
1 geladen werden.
I
I
I
I
I
1

Darin findest du Texte, die

die Reflexion unterstiitzen :_'_".'I’."_':_‘_"'.'
sowie Hilfsmittel zum Verfas- T
sen des Engagementtextes. AR ELR YT
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DIE BEGEGNUNG
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Die Begegnungen bedeuten fUr die Pioniere, auf Personen zuzugehen, die beschlossen
haben, sich fur eine bestimmte Sache einzusetzen und die diesen Einsatz im Alltag

umsetzen.

Die Bedeutung?

@ Uber Werte nachdenken, die firr jeden und jede ein Ansporn
sind, und entdecken, dass es verschiedene Lebensweisen gibt.

@ Die eigenen Ideen und Ansichten mit anderen abgleichen,
sich von eventuellen Vorurteilen 16sen, um einen differen-
zierteren Blick auf die Welt zu haben.

@ Sich bewusst werden, dass jeder dort handeln kann, wo
er lebt.

® Sich mit einem Bericht einer Frau oder eines Mannes aus-
einandersetzen, die oder der sich in der Gesellschaft fur
diese einsetzt.

® Das Stadium oberflachlicher Debatten zu abstrakten Werten
hinter sich zu lassen (siehe Hilfsmittel auf der nachsten Seite).

@ Anspornen, sich zu engagieren, eine Berufung zu entde-
cken oder sie sogar auszubauen.

»Wir wollen einen partnerschaftlichen

und solidarischen Menschen.*
Unser Erziehungsziel

Menschen zu begegnen, die sich fir andere , die Han-
de schmutzig machen”, ist ein Vorgehen, das sich der
individualistischen Haltung des ,Einzelkdmpfers”, die
in unserer heutigen Gesellschaft stark verbreitet ist,
entgegenstellt. Die Pioniere werden so konfrontiert mit
Personen, die sich fiir und mit den anderen engagie-
ren und die sich fir das Gemeinwohl einsetzen. Diese
gleichzeitig bewegenden und tiefsinnigen Lebensbe-
richte geben der menschlichen Solidaritat ein Gesicht.

Wann?

Die Begegnungen kénnen im Laufe des Jahres oder auch
im Lager stattfinden. Eine Gelegenheit firr eine Begegnung
mit anderen kann sich auch unerwartet, wahrend eines Wo-
chenendes bei den Pionieren oder im Lager ergeben. Wa-
rum nicht diese Gelegenheit ergreifen und das geplante
Programm ein wenig verwerfen und durcheinanderbringen?

Die Animationen des Exploits (siehe Seite 146), der
Begegnungen und des Engagements (sieche Seite 194)
kénnen miteinander kombiniert werden, um dem Posten
eine Entwicklung seiner Uberlegungen zu den Werten
zu bieten. In diesem Fall finden die Versammlungen vor
dem Engagement und vor oder nach dem Exploit statt.

Was bedeuten die Werte konkret?
Die Welt zu verandern hort sich

schon und gut an, aber wie
soll man das anstellen?

15038

FUr wen?

Diese besonderen Momente werden allen Posten, aufgeteilt
in kleinen Gruppen von rund funf Pionieren, angeboten.

Die Aufteilung in kleinen Gruppen vor der Begegnung:

@ bietet die Gelegenheit mehrere Personen denen man be-
gegnen méchte, gezielt anzusprechen;

® ermdglicht, aufgrund eines gemeinsamen Verlangens und
eines reellen Interesses zusammenzukommen;

@ erleichtert jedem Pionier, wahrend der Vorbereitungsphase
das Wort zu ergreifen und integriert zu werden.

Kleine Gruppen wahrend der Begegnung:

® beglinstigen die Nahe, die Schaffung einer angenehmen
Atmosphére;

@ tragen dazu bei, einen Dialog aufzubauen und einen Dis-
kurs anzuregen anstatt eine Art Konferenz abzuhalten;

@ ermutigen den Ansprechpartner, auch von sich zu spre-
chen und nicht ausschlieBlich von dem, was er macht.

Nach der Begegnung macht die Dynamik der kleinen Grup-
pen den Austausch reichhaltiger und vielfaltiger, weil sie
dazu anregt, sich Uber das Resultat der verschiedenen Er-
fahrungen auszutauschen.

»Ein Pfadfinder engagiert sich da, wo

[
er lebt. 2. Artikel des PFadfindergesetzes

Auch wenn dies als Projekt sehr ambitioniert erschei-
nen mag, besteht die Idee darin, dass die Pfadfinder

Dinge verandern und die Welt zu einem besseren Ort
machen. Die Welt beginnt auch und insbesondere bei
dem, was uns naheliegt. Personen zu begegnen, die
bereits zur Tat geschritten sind, zeigt den Pionieren,
dass sie an der Umsetzung ihrer eigenen |deale und
Ideen glauben kénnen.

Leitfaden der Pfadfinderanimation ]
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PLONNLERS.

Wie werden die Begeg-

nungen umgesetzt?

ein erfahrener Pfadfinderleiter

eine Streetworkerin

eine Person, die Obdachlosen hilft

eine Person, die Jugendlichen an Schulen fur das Liebesleben
und sexuelle Fragen sensibilisiert

ein Ehrenamtlicher einer Hausaufgabenschule

eine Begleiterin von Personen mit einer Behinderung

eine Ehrenamtliche, die in einem Naturschutzgebiet arbeitet
eine Person, die in einem Asylbewerberheim arbeitet

ein engagierter Schriftsteller

ein Clown, der Animationen fiur Kindern im Krankenhaus orga-
nisiert

eine Person von der freiwilligen Feuerwehr

eine Gefangnisbesucherin

eine Aktivistin, die sich fur die Rechte illegaler Einwanderer ein-
setzt

ein Priester/Monch/Rabbiner/Imam usw.

eine Person, die sich fir die Einhaltung der Menschenrechte einsetzt
ein Krankenpfleger, der sich um alte oder kranke Menschen
kimmert

eine Entwicklungshelferin, die humanitére Hilfsprojekte aufbaut

4. Ausdenken und entscheiden

Du lasst die Bediirfnisse und Wiinsche der Pio-
niere zum Vorschein kommen: welche(r) Themen-
bereich(e) interessiert(en) euch? Wen wiurdet ihr
gerne begegnen? Was in eurem direkten Umfeld
empdrt/begeistert/spricht euch an? Weitere Ide-
en: siehe untenstehendes Hilfsmittel.

Der Posten stellt die Themen heraus, die den
groBten Erfolg haben. Die Pioniere teilen sich,
entsprechend ihrem Interesse an einer bestimm-
ten Thematik, in kleine Gruppen auf.

Der Posten listet eine Reihe von Personen auf, die
in den ausgewahlten Bereichen aktiv sind und ge-
troffen werden kénnen (wobei gleich im Anschluss
daran ihre Kontaktdaten notiert werden, wenn je-
mand sie hat): Bekannte, Familie, Vereine, Freunde
(der Eltern oder sonstige), Schule, Kirchengemein-
de, Internet usw. Die Einheitsequipe kann dir bei
dieser Aufgabe eventuell helfen.

/
Freiheit, Gleichheit, Bruderlichkeit. Wie vermeidet man eine hohle Debatte zu Werten, Uber die sich alle

Menschen einig sind? Wie kann man weitergehen und eine wirklich grundlegende Reflexion anregen?

Hilfsmittel in einer kleinen oder grof3en
Gruppe'’

© Findet heraus, ob es fiir euch wichtigere Werte als Es-
sen und Trinken' gibt und gebt an in welchem Kon-
text.

salger befinden), stellen ebenfalls interessante Hilfs-
mittel zur Reflexion dar, um Werte zum Vorschein
kommen zu lassen, damit jeder Pionier das umsetzt,
was ihn bewegt.

Versetzt euch unabhéngig vom gewahlten Hilfsmit-
tel in die Lage der betreffenden Person(en) und stellt

© Vergleicht diese Werte: nennt mehrere konkrete Les- euch vor, wie ihre Wertehierarchie aussehen kdnnte.

arten der einzelnen Werte, stellt die Ahnlichkeiten
und die Unterschiede fest, ohne die Wahl der einen
oder der anderen zu verurteilen.

Beispiel: die Freiheit, fir die Nelson Mandela sich ein-
setzt, definiert sich im Verhaltnis zu anderen (seinem
Volk) und nicht im Verhaltnis zu sich selbst (er hat meh-
rere Jahre im Gefangnis verbracht). Dieser Wert ist fir
ihn wichtiger als sein Familienleben, sein Liebesleben
usw., welche er geopfert hat, um seinem Kampf treu
zu bleiben.

5. DAS GESETZ UND DAS VERSPRECHEN

Beispiel: Die Treue wird unterschiedlich erlebt, je
nach dem ob man es aus seiner oder aus der Sicht
des anderen nachvollzieht. Im ersten Fall verweist sie
vielleicht auf dem freiwillig gewahlten Verbot mehrere
Liebespartner zu haben; im zweiten Fall je nach Lust

wna Levme., O Jeder driickt individuell aus, wie er aktuell die Werte

benennt und nach ihrer Wichtigkeit einstuft, die ihm

© Wihlt Vertreter anderer Kulturen, Ideologien oder ande- wichtiger als Essen und Trinken sind.

rer Orte auf der Welt aus und versucht euch vorzustellen,
wie ihre Antworten auf die beiden vorangegangenen
Punkte aussehen kénnten (zum Beispiel ein muslimischer
Entwicklungshelfer, ein afrikanischer Landwirt, ein asiati-
scher Unternehmer usw.).

Zu beachtende Punkte

@ Unabhangig davon, welche Personen als Hilfsmittel zur
Reflexion in Punkt 3 gewahlt wurden, besteht das Ziel
nicht darin, ihre Werte mit denen des Pioniers zu er-
setzen, sondern sich dessen bewusst zu werden, dass
man ein und denselben Wert auf verschiedenen Wei-
sen leben kann.

Hilfsmittel:

® Du kannst dich auf einem Film, einer Reportage,
einer Dokumentation Uber eine berliihmte Person-
lichkeit, die sich fur die Gesellschaft eingesetzt hat

(Nelson Mandela, Gandhi, Mutter Teresa, Aung San
Suu Kyi, usw.) stltzen.

® Kurze Pressetexte oder Fotos aus verschiedenen
Kontexten (zum Beispiel von Personen, die gemein-
sam etwas aufbauen oder solche, die sich in einer
geschlossenen Einrichtung oder einem Flichtling-

@ Jeder Schritt des Hilfsmittels ist wichtig, damit der Pi-
onier seine eigenen Werte besser identifizieren kann.

17. Adaptiert aus L. Fevres, Ch. Servais, G. Soto, Guide du maitre praticien en PNL,
Lyon, Chronique Sociale, 2008.

18. Fiir bestimmte Menschen stellen essen, trinken, schlafen und ein Dach iiber dem
Kopf zu haben lebenswichtige Themen dar. An verschiedenen Orten auf der
Welt (siehe Punkt 3 des Hilfsmittels) steht sogar das Uberleben an der Spitze
der Wertehierarchie.

7
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2. Organisieren und vorbereiten

Nachdem du mit den Pionieren die Themen-
bereiche ausgemacht hast, die sie interes-
sieren, kontaktierst du Personen, die Erfah-
rungsberichte zu diesem(n) Thema(en) liefern
kénnen. Dein erster Kontakt mit dieser oder
diesen Person(en) ist von entscheidender Be-
deutung. Er erméglicht dir, den Rahmen der
Begegnung festzulegen. Es ist insbesondere
wichtig, jeder dieser Personen genau klar zu
machen, was die Gruppe von ihr erwartet:
darliber zu sprechen, was sie macht, worin
ihre Einwirkung besteht, die Griinde, die sie
dazu gebracht haben, was ihr Handeln mo-
tiviert, ihr Werdegang, welche Werte, wel-
ches Ideal im Mittelpunkt ihres Engagements
steht, was letzteres an positiven und negati-
ven Aspekten beinhaltet, Beantwortung der
Fragen der Pioniere usw.

Du oder ein Pionier der Gruppe kontaktiert
die Person erneut, um einen Ort und ein Da-
tum festzulegen, an dem alle Zeit haben.

Die Pioniere bereiten mit deiner Unterstitzung das Treffen
vor: sie vertiefen sich in das Thema, verfassen Fragen usw.

Beispiel:

® Was fur Vorstellungen/Eindrlicke haben wir von der Per-
son, ihrer Arbeit und ihrer Organisation bekommen?

@ Welche Fragen stellen wir uns?

@ Was mochten wir gerne héren, sehen, wissen? Zum Bei-
spiel: wie kommt man dahin? Warum hat die Person diese
Entscheidung getroffen? Ist das schwierig? Stellt man sich
manchmal selbst wieder in Frage?

Wenn eine Austauschphase mit dem Rest des Postens
vorgesehen ist, sollte das in diesem Stadium angekindigt
werden. So denken die Pioniere daran, Spuren zu behalten
und sich am Tag des Treffens mit dem erforderlichen Mate-
rial auszustatten (Fotoapparat, Kamera, Diktiergeréat, Notiz-
block usw.).

3. Umsetzen

@ Die kleine Pioniergruppe trifft sich, unabhéngig davon ob
du sie begleitest oder nicht, zur vereinbarten Uhrzeit am
vereinbarten Ort.

@ Die Pioniere bringen das Material mit, das ihnen er-
moglicht, Nachweise zu behalten.

B Sie bereiten ein kleines Geschenk vor, um der Person zu
danken oder die Identitdt des Postens zu symbolisieren.

@ Sie setzen sich beim Austausch ein, Uberwinden ihre
Angst Fragen zu stellen und versuchen, von diesem Tref-
fen so viel wie méglich mit zu nehmen.

@ Du achtest darauf, jeder der Personen, die einen Teil ihrer
Zeit den Pionieren gewidmet haben, zu danken.

Y. Austauschen

Jede kleine Gruppe bereitet das vor, was sie unter Berlick-
sichtigung der zeitlichen und logistischen Einschrankungen
mit dem Posten austauschen méchte.

Es folgen ein paar inhaltliche Ideen, um die Pioniere bei der
Vorbereitung ihrer Prasentation anzuregen:

19238
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DIE BEGEGNUNG (Folge)

® Wen haben wir getroffen?

® Was macht diese Person konkret?

® Welches Ideal und welche Werte regen sie an?

@ Was war fir uns von Bedeutung, was hat uns anges-
prochen?

® Welche Schlusse haben wir daraus gezogen?

® Welche Arbeit muss in diesem Bereich gemacht werden?

® Gibt es eine Anekdote zu berichten? Gab es eine Sterns-
tunde?

Kreativitdt und Fantasie kann freien Lauf gelassen werden,
wobei diese natirlich den Inhalt bereichern werden! Die Prasen-
tationen werden umso attraktiver und dynamischer, je originel-
ler sie sind und je stérker sie sich voneinander unterscheiden.

Der gesamte Posten kommt zusammen. Du erinnerst da-
ran, warum alle da sind und stellst das Programm auf (wer
wird was vorstellen und in welcher Reihenfolge). Jede kleine
Gruppe préasentiert anschlieBend, was sie fiur den Rest des
Postens vorbereitet hat.

Nach jeder Prasentation gibt es Zeit zum Austausch, in der die
Pioniere auf das eingehen kénnen, was sie gehoért haben und
alle sind dazu eingeladen Fragen zu stellen, auszudriicken,
was sie empfinden, Verbindungen zwischen verschiedenen
Begegnungen oder Problemstellungen herzustellen usw.

Die Phase des Austauschs und der Prasentation in klei-
nen Gruppen ist sehr reichhaltig und kann tiefgehende
Reflexionen anregen. Dinge mussen zur Sprache ge-
bracht werden: indem das, was erlebt wurde, in Worte
gefasst wird, kann man eine Distanz dazu gewinnen,
seine Eindrliicke mit bestimmten Menschen zu teilen,
neue Vorstellungen feststellen, die nach den Begeg-
nungen zum Vorschein gekommen sind, und vollstan-
dig erfassen, was man erlebt hat. )

5. Bewahren

Wenn ein Andenken behalten wird, kann man die Begeg-
nungen nachwirken lassen oder sich spater wieder daran zu-
rickerinnern, sei es durch Fotos, Videobilder (wenn die Art
des Treffens dies zulasst), Inhalte auf Papier, ein Andenken,
das man im Austausch fur einen von der Gruppe geschenk-
ten Gegenstand erhalten hat, eine Unterschrift usw.

J




Deine Aufgabe

@ Darauf achten, dass jeder einen Platz in einer kleinen
Gruppe findet, deren Thema ihn interessiert.

@ Die Gruppe dynamisieren: die Pioniere bei der Vorberei-
tung ermutigen und unterstitzen und sie gegebenenfalls
wieder in Schwung bringen.

@ Sicherstellen, dass jede Gruppe einen Zeitpunkt und ei-
nen Ort mit der zu treffenden Person vereinbart hat.

@ Daran erinnern, dass diese Begegnung respektvoll und
mit einem offenen Ohr fur alle erfolgt.

@ Nach der Begegnung eine angemessene Atmosphére
schaffen, in der jede kleine Gruppe ihr Erlebnis vertrau-
ensvoll mit dem Rest des Postens teilt.

® Die Phasen des Austauschs und der Diskussionen, die bei
der Aufteilung der Begegnungen autkommen kénnen,
managen.

EIN PFAD DER WERTE

Leben im

Einklang

2u beachtende Punkte

@ Damit die Begegnung Friichte tragt, muss die berichtende
Person einen interessanten Lebensweg vorweisen, von
dem sie den anderen erzdhlt. Sie sollte sich bei den jungen
Pionieren wohl fihlen. Dein erster Kontakt mit den Ansprech-
partnern dient unter anderem dazu, dies zu tberprifen.

@ Die Personen missen zeitig im Voraus kontaktiert wer-
den.

@ Vorsicht bei Personen, die die Gelegenheit nutzen, um
Werbung zu machen oder die versuchen, Jugendliche fir
ihren Verein zu gewinnen! Darum geht es nicht bei der
Begegnung: mit der Person muss von Anfang an Klartext
gesprochen werden, damit sie den Sinn des Vorgehens
versteht und weif3, was man genau von ihr erwartet.

® Wenn ihr Recherchen im Internet durchfiihrt, denkt dar-
an, den Wahrheitsgehalt der Angebote im Internet und
die Ernsthaftigkeit der zu treffenden Ansprechpartner zu
tberpriifen.

][3 BEGEGNUNG (Folge)

(,,Die Unterdrickung von Egoismus und die
Entwicklung von Nachstenliebe und Hilfs-
bereitschaft anderen gegenuber sorgen
fUr einen vollkommenen inneren Wandel,
der die Personlichkeit verdndern kann.
Die Frage, die sie sich stellt, lautet nicht
mehr: ,Was kann ich im Leben haben?“,
sondern ,,Was kann ichim Leben geben?“ “

Baden-Powell, Aids to Scoutmastership,

World Brotherhood, 1944 )

N

Deine Pioniere verstehen

Im Alter zwischen 16 und 18 Jahren entwickelt der Pionier
seine eigene Weltanschauung. Wie jeder altere Jugendliche
hat er die Modelle seiner Kindheit in Frage gestellt und ist
nun auf der Suche nach neuen persdnlichen Richtwerten,
die zu ihm passen. In dieser Phase kdnnen jedoch geteilte
Meinungen, die in diesem Alter Ublich sind, dazu fiihren, dass
er in seiner Entwicklung in die falsche Richtung gelenkt wird.
Indem ihm geholfen wird, seine Meinungen zu relativieren
und in einer von Offenheit und gegenseitiger Bereicherung
gepragten Atmosphére seine Werte denen von anderen ge-
genliberzustellen, kann er auf eine schone Weise bei seiner
eigenen EntW|ckIung begleitet werden.

BE A p1

Werde mit anderen aktiv!

Dabei handelt es sich um ein Wochenende, das den
Pionieren des ersten Jahres vorbehalten ist. Diese ha-
ben dabei die Gelegenheit, Personen zu begegnen,
die es wagen, sich fiir die anderen ,,die Hinde schmut-
zig zu machen”, die von lhrem Engagement fiir die Ge-
sellschaft berichten und die ihre Fragen beantworten.
Sie treffen hier auBerdem Pioniere aus anderen Re-
gionen bei Animationsaktivitaten aller Art.

Die Anmeldungen zu Be a pi erfolgen persénlich
unter 02.508.12.00 oder www.lesscouts.be.

TORE BELATLA
N,

5. DAS GESETZ UND DAS VERSPRECHEN
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DAS ENGAGEMENT

Das Engagement der Pioniere ist mit dem Versprechen
der Eclaireure verbunden. Es stellt eine Erweiterung
dar. Nachdem sie sich in der Truppe nach den
Pfadfinderwerten gerichtet haben, gehen die Pioniere
noch einen Schritt weiter und sie verpflichten sich, bei
den Pfadfindern und anderswo in Ubereinstimmung
mit diesen Werten zu leben.

Die Bedeutung?

@ Seine Bindung an die Werte des Pfadfindergesetzes als
bevorzugten Richtwert bei Entscheidungen im eigenen
Leben erneut bestatigen.

J

® Entdecken, wie der Pionier die Pfadfinderwerte in Taten
umsetzen mochte und welche MaBnahmen er ergreifen
konnte, um nach diesen Werten zu leben.

@ Die Reflexionen des Pioniers zu seiner ldentitatssuche
anregen und ihm bei seiner persoénlichen Weiterentwick-
lung helfen, seine Entscheidungen in Ubereinstimmung
mit seinen Werten und Idealen zu bestimmen.

Bei seinem Engagement verpflichtet der Pionier sich,
die Pfadfinderwerte im Alltag zu leben. Er stellt so
einen Zusammenhang zwischen seiner Art zu den-
ken, zu sprechen und zu handeln her. Im Rahmen des
Engagements werden diese drei Elemente entspre-
chend Ubersetzt: ,ich méchte die Pfadfinderwerte zu
bevorzugten Richtwerten bei Entscheidungen in mei-
nem Leben machen”, ,ich verpflichte mich formell vor
meinem Ubrigen Posten dazu” und ,ich setze diese
Werte konkret in meinem Alltag um”. Nachdem der Pionier darliber nachgedacht hat, wird
er dazu eingeladen, sein Versprechen zu erneuern. Er
bestatigt dadurch erneut, dass er nach den Werten
des Pfadfindergesetzes leben méchte: er macht dar-
aus einen Leitfaden fiir Entscheidungen in seinem
Leben, im Hier und Jetzt und in der Zukunft.

Wann und fur wen?

Das Engagement wird im Posten auf der Grundlage von
zwei wichtigen Momenten entwickelt:

N3HO34dSH3IA SvA ANN 213539 Sva °S

@ Teilnahme an einer Animation unter Berlcksichtigung der
Werte des Pfadfindergesetzes (vor dem Lager): diese Anima-
tion richtet sich an alle Pioniere;

@ sein Engagement vorbereiten und feiern (wahrend des La-
gers). Die Vorbereitung erfolgt in zwei getrennten Gruppen,
je nach dem, ob die Pioniere sich im ersten oder im zweiten
Jahr befinden. AnschlieBend verpflichten sich die Pioniere
des letzten Jahres im Zuge einer Feier vor dem gesamten
Posten.

m{ Leitfaden der Pfadfinderanimation ]
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PLONNLERS.

wir auch keine Fortschritte machen.*

mals Fortschritte machen.”

»Aber wenn wir niemals trdumen (...), werden

,Wenn alle Menschen in sich einen Sinn fir Briderlichkeit entwi-
ckelt hatten, sich zur Gewohnheit gemacht héatten, zundchst die
Bediirfnisse anderer zu bericksichtigen und ihnen die eigenen
Plane, Wiinsche oder Interessen unterzuordnen, wirden wir in ei-
ner ganz anderen Welt leben. Einige wiirden es als ,utopischen
Traum” bezeichnen und als ,einfachen Traum, fir den es sich nicht
lohnt zu versuchen, ihn Wirklichkeit werden zu lassen”. Aber wenn
wir niemals traumen und uns niemals weit hinauslehnen, um zu
versuchen, den Inhalt unseres Traums zu ergreifen, werden wir nie-

g Baden-Powell, Scouting Sketches,1925

Eine Animation anhand der Wert
des Pfadfindergesetzes erleben

1. Sich das eigene Versprechen wieder in
Erinnerung rufen

Zur Einleitung dieser Animationsaktivitét, die fur alle Pionie-
re bestimmt ist, frage sie, welche Erinnerungen sie von ihrem
Versprechen und dem Moment, in dem sie sich vor dem Rest
der Truppe an die Werte des Pfadfindergesetzes gebunden
haben, noch besitzen. Um ihnen dabei zu helfen, sich wei-
ter in ihre Erinnerungen zu vertiefen, rege sie dazu an, die
Empfindungen, die mit diesem ersten Bindungsakt verknlpft
sind, wieder wach werden zu lassen und zu beschreiben.

Dann erneuert er es natirlich nicht. Aber das ist nicht
schlimm! Wenn du die anderen bittest, sich an ihr
Versprechen zu erinnern (siehe oben), schléagst du je-
nen, die es nicht abgelegt haben, vor, Gber die Wer-
te nachzudenken, die sie bei den Pfadfindern erleben
und inwieweit diese fur sie wichtig sind. Daruber hin-
aus nimmt im Moment des Engagements eben diese
Verpflichtung die Funktion des Versprechens ein: der
Pionier richtet sich nach den Werten des Pfadfinderge-
setzes und verpflichtet sich, bei den Pfadfindern und
anderswo nach diesen Werten zu leben.

Verteile anschlieBend an alle Pioniere ein Notizheft, in dem
sie ihre Uberlegungen festhalten kénnen. Es begleitet dann
die Pioniere des zweiten Jahres bis zum Ende des Engage-
mentprozess wahrend des Lagers.

2. Die weltweite Dimension der Pfadfinder-
bewegung unterstreichen

Die Werte des Pfadfindergesetzes werden von den Pfadfin-

dern auf der ganzen Welt geteilt. Dies ist die Gelegenheit

zu unterstreichen, dass wir Teil dieser weltweiten Briider-

lichkeit sind. Es war der Traum von Baden-Powell, dass aus

diesem gegenseitigen Verstandnis Frieden wachsen wiirde.

Wie soll man diese weltweite Dimension darstellen?

® Anhand von Fotos oder Videos, auf denen oder in dem Pfad-
finder aus den verschiedensten Regionen zu sehen sind;

@ Durch das Zusammentragen von Berichten von Pfadfin-
dern verschiedener Lander, Kulturen und Religionen;

® Durch das Anhoren eines Liedes, in dem die weltweite
Bruderlichkeit besungen wird.

Am Ende dieses Moments |adst du jeden Pionier ein, seine
Eindricke in dem vorher erhaltenen Notizheft festzuhalten.

4

AY
I Einige Hilfsmittel sind auf der Website der Wel- 1
I' torganisation der Pfadfinderbewegung (WOSM) !
: www.scout.org erhiltlich oder im i
 Heft Das Pfadfindergesetz und das | mijssssismi
I Versprechen, das heruntergeladen | ® "% i_
1 werden kann auf www.lesscouts.be. el ..‘ % Yir

\

3. Das Pfadfindergesetz neu entdecken

Das Ziel besteht darin, die Diskussion rund um jeden Artikel
des Pfadfindergesetzes anzuregen, damit die Pioniere bei
der Erneuerung ihres Versprechens wissen, wovon sie spre-
chen: vier Jahre sind seither vergangen, sie werden somit
eine neue Ansicht zu jedem Artikel haben.

Um den Austausch rund um das Pfadfindergesetz anzure-
gen, kannst du verschiedene Hilfsmaterialien einsetzen, die
sich leicht miteinander kombinieren lassen. Ein paar von ih-
nen werden nachstehend vorgestellt und kénnen von den
Pionieren selbst bearbeitet werden.

® Lieder: neue oder alte Lieder, die die Werte in Verbin-
dung mit bestimmten Artikeln des Pfadfindergesetzes
transportieren. Du kannst zum Beispiel fur den Artikel
,Der Pfadfinder ist solidarisch und ein Bruder aller” unter
anderem folgendes Lied vorschlagen: De l'autre c6té von
Antoine Hénaut (ein Lied, das anlasslich von Start, einem
Ereignis zur Hundertjahrfeier unseres Verbands, entstan-
den ist und dessen Text auf www.lesscouts.be erhéltlich
ist). Bitte jedem Pionier ein Lied auszusuchen, es anzuhd-
ren und anschlieBend tber den Text und die Verbindung
zum betreffenden Artikel zu sprechen.

@ Zitate: du findest leicht Zitate zu Werten wie Solidari-
tat, Gerechtigkeit, Vertrauen usw. Schlage zum Beispiel
fir den Artikel ,Der Pfadfinder lacht und singt, selbst in
schwierigen Situationen” Zitate vor wie ,Nachts ist es
schén, an das Licht zu glauben!” von Edmond Rostand. Je-
der Pionier wahlt ein Zitat aus und begriindet seine Wahl.

5. DAS GESETZ UND DAS VERSPRECHEN
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® Fotos: stelle Fotos von Aktivitdten aus, die die Pioniere in

diesem Jahr zusammen erlebt haben, aber auch Fotos aus
Magazinen, Zeitungen, Blichern usw. Jeder wahlt das Foto
aus, das den vorgeschlagenen Artikel des Pfadfinderge-
setzes am besten reprasentiert. Fordere sie anschlieBend
auf, eine Collage anzufertigen, indem sie alle ihre Fotos
auf einem einzigen Untergrund aufkleben.

@ Origamis: jeder Pionier fertigt ein Origami in Verbindung

mit dem vorgestellten Artikel an (zum Beispiel einen Pa-
pierfrosch fur den Artikel ,Der Pfadfinder entdeckt und
achtet die Natur”) und schreibt darauf, was dieser Artikel
fur ihn bedeutet und was er persénlich dartiber denkt.

@ Kleine Spiele oder Herausforderungen: die Pioniere ma-

chen kleine Spiele rund um einen Artikel des Pfadfinder-
gesetzes (zum Beispiel kooperative Spiele fir den Artikel
,Ein Pfadfinder schenkt und verdient Vertrauen”) und im
Anschluss erklart jeder, was er empfunden hat.

@ Lebenserfahrungen: zitiere den Pionieren einen Artikel

des Pfadfindergesetzes und bitte sie anschlieBend, tber
eine Erfahrung nachzudenken, die sie in Verbindung damit
personlich bei den Pfadfindern oder anderswo gemacht ha-
ben (zum Beispiel ,, Ich bin zu einer Freundin gegangen, um
sie zu trosten, als sie mir erzahlte, dass ihr Freund ihr den
Laufpass gegeben hat “, ,, Ich habe meinem kleinen Bruder
geholfen, eines seiner Matheprobleme zu verstehen” oder
»ich hatte ein sehr bereicherndes Treffen beim Be a pi'?”).
AnschlieBend bittest du jene, die es wiinschen, mit den an-
deren die Ergebnisse ihrer Uberlegungen zu teilen.

19. Be a Pi ist ein Wochenende, das jedes Jahr fir die Pioniere des ersten Jahres organi-
siert wird (fir weitere Informationen siehe Begegnung auf Seite 190, www.lesscouts.
be).

DAS ENGAGEMENT (Folge)

@ Mind map: schreibe einen Artikel des Pfadfindergesetzes
in die Mitte eines groBen Blattes. Davon ausgehend no-
tiert jeder Pionier alles, was er damit assoziiert. Man kénn-
te zum Beispiel fuir den Artikel , Ein Pfadfinder geht auf an-
dere zu und respektiert seine Mitmenschen”, aufschreiben
«€inladen”, ,dafiir sorgen, dass sich jemand wohl fiihlt”,
~€in Gesprdch beginnen”, ,jemanden kennenlernen”,
,sich flir den anderen interessieren” usw.

@ Zeitungsausschnitte: verteile Zeitungen und Zeitschrif-
ten an die Pioniere. Bitte sie anschlieBend, eine Collage
anzufertigen, um zu illustrieren, was dieser Artikel des
Pfadfindergesetzes fir sie bedeutet. Zum Beispiel stellen
die Pioniere fur den Artikel , Der Pfadfinder ist hilfsbereit
und setzt sich fir eine gerechtere Welt ein” ihre Vision ei-
ner gerechteren Welt dar.

@ Reportagen/Filme/Dokumentationen: schaue sie dir mit
den Pionieren an und leite danach eine Diskussion rund um
die Ansichten des Einzelnen und die Artikel des Pfadfinder-
gesetzes, die Uber das Video angesprochen werden kénnen.

® Geschichten und Erzdhlungen: zahlreiche Erzdhlungen
und Geschichten transportieren Werte. Schlage einige
vor, die sich auf einen bestimmten Artikel des Pfadfinder-
gesetzes beziehen. Jeder Pionier wahlt eine von ihnen aus
und tauscht sich anschlieBend mit den anderen dariber
aus, wenn er es wiinscht. Du findest unter anderem Er-
zéhlungen im Heft ,lles de contes", das heruntergeladen
werden kann auf www.lesscouts.be.

® Animation anhand bestimmter Werte: du kannst eine
Animationsaktivitat anhand bestimmter Werte in Verbin-
dung mit einem Artikel des Pfadfindergesetzes umsetzen.
Du findest unter anderem solche zu den Werten Solida-
ritat, Gerechtigkeit und Vertrauen auf www.lesscouts.be.

@ Es gibt noch unzédhlige Méglichkeiten, die du dir selbst
ausdenken kannst!

Wenn bei den Begegnungen (siche Seite 190) und/
oder den Exploits (siehe Seite 146), die ihr erlebt
habt, bestimmte Werte hervor kamen, kannst du das
Engagement auch als ihre Erweiterung aufbauen.

J

Die Pioniere benutzen wahrend der gesamten Animation
die Arbeitsmaterialien, die sie zuvor erhalten haben, um die
Uberlegungen festzuhalten, die jeder Artikel des Pfadfin-
dergesetzes in ihnen hervorruft. Dies ist besonders wichtig
fir die Pioniere des zweiten Jahres, die die Materialien nut-
zen, um ihr Engagement im Lager vorzubereiten.

Diese Animation kann verschiedene Formen annehmen: ein
gemeinsam verbrachter Abend, eine Schnitzeljagd, ein Fa-
ckellauf usw. Sie kann mit allen zusammen, in kleinen Grup-
pen, zu Zweit usw. umgesetzt werden. Du entscheidest, wel-
che Form am besten zu deinem Posten passt.

Y. Austausch

Nachdem die Pioniere sich mit jedem Artikel des Pfadfin-
dergesetzes auseinandergesetzt haben, schlagst du einen
Moment des Austauschs in einer kleinen Gruppe vor. Was
fur Schlisse habt ihr aus dieser Aktivitat gezogen? Was war
fur euch von Bedeutung, was hat euch angesprochen und
berihrt? Was denkt ihr Gber das Pfadfindergesetz? Wie
wirdet ihr es definieren?

Zum Abschluss dieser Animation erhalten die Pioniere des
zweiten Jahres ihr Abzeichen des Engagements. Je nach-
dem, welchen Sinn es fur ihn hat, tragt der Pionier entweder
das Abzeichen mit dem Pfadfinderkreuz oder das Abzeichen
mit dem weltweiten Pfadfinderlogo.




Die drei Lilienblitenblatter symbolisieren die drei
Pflichten; die beiden Sterne mit je funf Spitzen die
zehn Artikel des Gesetzes; die Kordel und der Kreuz-
knoten die Einheit und die Briiderlichkeit in der Bewe-
gung und die acht Spitzen des Pfadfinderkreuzes die
von Jesus verkiindeten Seligpreisungen.

Diejenigen, die in der Truppe ihr Versprechen
abgelegt haben, tragen ihr Abzeichen ab ihrer
Ankunft beim Posten auf ihrem Pionierhemd. Diese
Bindung hort namlich im Wechsel zum Posten nicht
auf. Das Tragen seines Versprechensabzeichen auf
dem Pionierhemd erméglicht es, die Kontinuitat mit
dem Engagement zu kennzeichnen. So nahen die
Pioniere des letzten Jahres zu Beginn des Prozesses,
am Ende der Animation rund um die Werte des
Pfadfindergesetzes, ihr Abzeichen des Engagements
anstelle des Versprechenabzeichens.

Sein Engagement vorbereiten

Die Pioniere des ersten Jahres

Sie bereiten die Feier des Engagements vor, um diesen Mo-
ment unvergesslich werden zu lassen.

’ CEFtE

: Du findest \vielerlei Ideen und
 Ratschldge in dem Heft Cérémonies
I et célébrations scoutes, das auf www.
| lesscouts.be herunterge-

1

! laden werden kann. S, 'i‘
e J e

DAS ENGAGEMENT (Fotge)

Die Pioniere des zweiten Jahres

Sie bereiten den Moment vor, in dem sie ihr Engagement vor
den anderen Pionieren zum Ausdruck bringen.

Diese Vorbereitung erfolgt in mehreren Etappen:

@ Jeder Pionier nimmt wieder das Notizheft zur Hand, das er
erhalten hat, um nachzulesen, was er wahrend der Animati-
on vor dem Lager zu jedem Artikel des Pfadfindergesetzes
notiert hat. Du kannst gegebenenfalls einen Moment des
Austauschs zu einem bestimmten Artikel einplanen, Uber
den die Pioniere gerne noch mal sprechen wiirden. Sie kon-
nen so ihr Versprechen im vollen Bewusstsein erneuern.

@ Durch das Engagement verpflichtet sich der Pionier, nach
den Werten des Pfadfindergesetzes und den drei Grund-
satzen zu leben. Das eine geht mit dem anderen einher.
Damit die Pioniere sich der Tragweite bewusst werden,
bitte sie, ein Beispiel fir jeden Grundsatz in Verbindung
mit dem Pfadfinderleben oder auBerhalb des Pfadfinder-
tums zu nennen.

@ Der persdnliche Grundsatz: dabei handelt es sich um
die Verantwortung jedes Einzelnen, alle seine innewoh-
nenden Charaktereigenschaften im Rahmen seiner Ka-
pazitaten bestmoglich weiterzuentwickeln.

@ Der soziale Grundsatz: dabei handelt es sich um die
Beziehung des Einzelnen zur Gesellschaft und seine
Verantwortung innerhalb dieser Gesellschaft. Dies um-
fasst nicht nur die Familie, die lokale Gemeinde, das
Land und die ganze Welt, sondern auch die Achtung
anderer und der Natur.

@ Der spirituelle Grundsatz: dabei handelt es sich um
die Beziehung des Einzelnen zu den spirituellen Werten
des Lebens und die Uberzeugung, dass es eine Macht
gibt, die groBer ist als der Mensch.

Bitte deine Pioniere des letzten Jahres, jeweils zu zweit
einen Gegenstand zu finden, der ihr Engagement sym-
bolisiert. Jeder sollte einen finden. Diejenigen, die es
wiinschen oder die nicht den Gegenstand ausfindig
machen kénnen, der zu ihnen passt, kénnen ihn vorstel-
len, indem sie ihn zum Beispiel aufzeichnen. Erklare ih-
nen, dass sie diesen Gegenstand bei der Feier des En-
gagements den anderen Pionieren vorstellen werden.

Somit unternehmen die Pioniere zu zweit folgendes:

jeder von ihnen sucht seinen symbolischen Gegenstand;
sie sprechen Uber ihre Wahl und die Bedeutung des
Gegenstandes.

© Bitte anschlieBend jeden Pionier, allein dariiber nach-
zudenken, welche Auswirkungen sein Engagement
auf seinen Alltag haben wird: ,was kénnte ich tun, um
nach den Werten des Pfadfindergesetzes und den drei
Grundséatzen zu leben?” Jeder listet eine Reihe konkreter
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DAS GESETZ UND DAS VERSPRECHEN

DAS ENGAGEMENT (Folge)

Handlungen auf, die er umsetzen kann, nachdem er sein

Engagement zum Ausdruck gebracht hat. Dafir kannst

du ihnen vorschlagen, eine Karte anzufertigen, die fol-

gendes beinhaltet:

@ auf der Vorderseite: die 10 Artikel des Pfadfindergeset-
zes und die drei Grundsatze;

@ auf der Rickseite: die Liste mit den dazugehdrigen
Handlungen.

O Bitte jeden Pionier, den Text vorzubereiten, den er wah-

rend der Feier des Engagements vor den Anderen des
Postens verkiinden wird. Du findest nachstehend drei
Textvorschldge. Die Kraft des Engagements liegt nicht so
sehr in den verkiindeten Worten oder in der konkreten
Form der Feier, sondern vielmehr in der Reflexion, die

Diese Liste ist vertraulich. Wenn sie ihre Listen erstellt
haben, nimmst du die Karte von jedem entgegen, um
sie ihnen in einigen Wochen zu schicken. Achte dar-
auf, die Vertraulichkeit ihrer Schreiben zu wahren. Du
kannst sie beispielsweise darum bitten, ihre Karte in ei-
nen Briefumschlag zu stecken, bevor sie sie dir geben.

Indem der Pionier diese Karte Zuhause erhalt, kurz
nachdem er den Posten verlassen und somit seinen
Werdegang als Pfadfinder beendet hat, kann er sich in
Erinnerung rufen, welche Engagements er iibernom-

den Pionier dazu bringt, sich vor allen festzulegen.

VORGCHLAG 1

(In Bezugnahme auf das Versprechen) ,Bei meinem Ver-
sprechen wiinschte ich mir mittels meiner Seele und mei-
nem Verstand, mich der weltweiten Pfadfinderbriider-
lichkeit anzuschlieBBen, die Welt zu einem besseren Ort
zu machen und zum Aufbau des Friedens beizutragen.”

(Erneuerung) ,Ich erneuere heute als Pionier mein Ver-
sprechen und verpflichte mich, jeden Tag bei den Pfad-

men hat. Dies ist eine gute Gelegenheit, um jeden dazu
einzuladen, sie im Alltag seines Lebens bei den Pfad-
findern (zum Beispiel wenn der Pionier Leiter wird) und
anderswo zu bewahren.

VORGCHLAG 2

Seinen eigenen Text des Engagements verfassen, indem ein Element pro Zeile ausgewahlt wird. Wenn dem Pionier kein
Element der Zeile zusagt, kann er seines erfinden, sofern die Idee, die in jeder Zeile ausgedriickt wird, beriicksichtigt wird.

findern und anderswo durch meine persénliche, soziale
und spirituelle Entfaltung nach den Werten des Pfadfin-
dergesetzes zu leben.”

o
o
D
»
9]
m
)
m
-
N
C
P
O
o
>
7
<
m
o]
»
o
o
m
@)
u
m
P

O wiinschte ich mir O wollte ich O entschied ich mich m}
3 bei meiner Ehre und bei O nach eigenem 3 nach reichlicher Uberlegung m}
meinem Gewissen Ermessen
O nach dem Pfadfindergesetz 1 meine Pfadfinderbriider 3 zur Weltpfadfinderbewegung zu m}
zu leben begleiten gehdren
3 die Welt zu verbessern O mich fir eine gerechtere O mich aktiv fur die Menschenrechte m}
Gesellschaft engagieren einzusetzen
O und fur Frieden zu sorgen. 3 und fiir Gerechtigkeit O und das Interesse aller zu m}
kédmpfen. verteidigen.
i Und heute als Pionier )
™ erneuere ich mein O bestéatige ich erneut 1 mdchte ich mich weiterhin, m)

Engagement meinen Wunsch

O in Achtung meiner Pflicht mir selbst, a
den anderen und Gott gegeniiber,

3 durch meine persdnliche, soziale | [ mir selbst, euch und meinem
und spirituelle Entfaltung, Glauben gegentlber,

O tagtéglich im Einklang zu O tagtéglich im Einklang verhalten. m}
handeln. Y,

0 tagtéglich im Einklang zu

\\ leben.

VORGCHLAG 3

Ich bin ein Pfadfinder unter Millionen anderer von gestern, heute und morgen.
Ich beteilige mich mit ihnen am Aufbau des Friedens.

Ich glaube an eine bessere Welt.

Ich spiele darin eine aktive Rolle.

Ich engagiere mich seit meinem Versprechen weiterhin mir selbst, anderen und meiner
Spiritualitat gegeniiber.

Ich habe im Pfadfindergesetz Werte gefunden, die ich weiter teilen mochte.

Aus all diesen Grinden erneuere ich mein Versprechen und ich verpflichte mich, jeden
Cag bei den Pfadfindern und anderswo, nach den Werten des Pfadfindergesetzes zu

leben.

m{ Leitfaden der Pfadfinderanimation ]




Sein Engagement feiern

Sich vor dem Posten verpflichten

Zunachst zeigen die Pioniere des letzten Jahres den Ge-
genstand, den sie gewahlt haben, um ihr Engagement zu
symbolisieren, nach den Werten des Pfadfindergesetzes zu
leben, und sie erklaren den Anderen des Postens seine Be-
deutung. AnschlieBend tragen sie den von ihnen vorbereite-
ten Text des Engagements vor.

Die Feier des Engagements

Die Feier des Engagements ist eine Sternstunde, die mit
dem gesamten Posten erlebt wird. Die Pioniere des ersten
Jahres sind in der Organisation der Feier und der Dekorati-
on eingebunden. Diese kann in eine Feier miinden, die dazu
beitrégt, dieses Ereignis unvergesslich zu machen.

Textvorschlag zur Einleitung der Engagement-
feier:

«Erinnert euch an euer Versprechen bei den Eclaireu-
ren*... Ihr habt euch verpflichtet, wie Millionen ande-
rer Pfadfinder weltweit nach den Werten des Pfadfin-
dergesetzes zu leben. Dabei handelt es sich um einen
Akt der Bindung, der sowohl stark als auch mutig ist,
da die Werte der Pfadfinder anspruchsvoll sind.

Seit eurem Versprechen seid ihr reifer geworden, ihr
seid gewachsen, ihr habt ein gutes Stiick des Weges
zuriickgelegt... Darum bieten wir euch heute, ihr die
am Ende eurer Pfadfinderlaufbahn angelangt seid und
euch fir neue Horizonte 6ffnet, euer Versprechen zu
erneuern und noch mal euren Wunsch zu bestétigen,
die Pfadfinderwerte zu bevorzugten Richtwerten bei
Entscheidungen in eurem Leben zu machen. Durch
euer Engagement und nach reiflicher Uberlegung la-
den wir euch jetzt dazu ein, euch zu verpflichten, bei
den Pfadfindern und anderswo nach den Werten des
Pfadfindergesetzes zu leben.”

*dieser Punkt sollte den Pionieren angepasst werden, die nicht ihr Versprechen
in der Truppe erlebt haben.

DAS ENGAGEMENT (Folge)

EIN PFAD DER WERTE
Leben im
Einklang

Deine Aufgabe

@ Den Pionieren zu verstehen geben, dass das Engagement
einerseits darauf abzielt, das in der Truppe gemachte Ver-
sprechen zu erneuern und andererseits, im Hinblick der
Bindung der Pfadfinderwerte noch einen Schritt weiter zu
gehen, indem man sich verpflichtet, bei den Pfadfindern
und anderswo (in der Familie, in der Schule und spéater im
Beruf, mit Freunden usw.) nach diesen Werten zu leben.

@ Jeden in seiner persodnlichen Entwicklung achten.

® Den Pionieren zur Verfigung stehen, die ihre Gedanken-
gange mit dir teilen méchten.

® Der Zeitpunkt, wenn der Pionier lber die Handlungen
nachdenkt, die er in seinem Leben umsetzen mochte, um
nach den Werten des Pfadfindergesetzes zu leben, ist ein
personlicher Moment, den es zu respektieren gilt.

Deine Pioniere verstehen

Im Posten engagiere ich mich

In der Phase, in der der Pionier oder die Pionierin sich selbst,
die anderen und die Welt hinterfragt, wird er dazu eingela-
den, erneut seinen Wunsch zu bestétigen, nach den Pfad-
findergesetzen zu leben. Zur gleichen Zeit stellt er oder sie
fest, welche Auswirkungen seine Entscheidungen auf den
Rest seines Lebens haben kénnen. Dariber hinaus befindet
er sich in einer entscheidenden Etappe seines Lebens (Ende
der Pfadfinderlaufbahn, bei den meisten auch das Ende der
Schulzeit, fur manche der Beginn eines Studentenlebens usw.)
und in dem Alter weil} man meistens nicht, wie die Zukunft
aussehen koénnte. Das Engagement bietet die Gelegenheit, zu
all dem Stellung zu beziehen und tber die Richtung, die man
im eigenen Leben einschlagen méchte, nachzudenken oder
diese zu bestéarken.

T L AT W P T e o N

<
w
O
w
oc
Q.
1)
oc
w
>
(7))
s o
(a]
(@)
=
>
[\
[
w
2]
w
o
%))
<
(&)
wn

[ Leitfaden der Pfadfinderanimation m






Die Pfadfindersymbolik besteht aus sinngetreven Spruchen,
Handlungen und Ritualen. Sie starkt die Gruppe, ermadglicht
jedem, Orientierungspunkte zvu finden und unterstiitzt das Gefuhl
der 2ugehorigkeit einer weltweiten Bewegung. Einige dieser
Wegweiser sind das Erbe der Bewegung. Andere entstammen einem
itmaginaren Rahmen. Wieder andere werden aus der Gruppe heraus

entwickelt.
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DIE ¢YMBOLIK

Ein Symbol ist eine Art, etwas Abstraktes auf konkrete
Weise auszudriicken.

V[ o ABSTRAKT

Gefuhl
Wert

Entdeckung v
Lebensabschnitt

Das Pfadfindertum verwendet Symbole nicht als Schmuck
oder um ein sektenahnliches Universum zu schaffen, das
keiner versteht. Sie sind keine Dekoration, sondern ein
sinngetreues Hilfsmittel fur die Personen, die sie teilen.

Die Symbole ermdglichen:

unsere Werte gegenstandlich darzustellen und sie in konkre-
te Gesten zu Ubertragen;

Verbindungen und Intimitét zu schaffen, da man sie mitein-
ander teilt;

ein Geflhl der Einigkeit und der Zugehdrigkeit zu entwi-
ckeln;

einen Leitfaden zum Erwachsenwerden festzulegen, weil sie
fur diejenigen, die sie verwenden einen Sinn haben.

Selbst wenn die Symbole schon seit langem existieren,
werden sie nicht aus Tradition benutzt und , weil man es
schon immer so gemacht hat!”. Es reicht nicht aus, sie
zu teilen, sie miissen fir alle, die sie nutzen einen Sinn
haben und man muss sich die Frage stellen kénnen:
+Warum tue ich dies oder warum verwende ich dieses
Wort oder diese Geste?”.




Deine Aufgabe

® Achte darauf, dass jeder Pfadfinder den Sinn der in der
Gruppe verwendeten Symbole versteht.

@ Biete erzieherische Symbole an, die ihm ein Erwachsen-
werden in vollem Vertrauen ermdglicht.

a I
»Sich als Mitglied der Bruderlichkeit
der Eclaireure fihlen.“

«Ein Pfadfinder hat jetzt durch das Pfadfindertum die
Méglichkeit, der Briiderlichkeit der Eclaireure beizu-
treten. Er kann Spuren hinterlassen und ihnen folgen,
Zeichen geben, sein Feuer anziinden, sich eine Hitte
bauen und sich sein Essen kochen.”

Die Pfadfindersymbole

Es gibt in der Gesellschaft eine verbreitete karikaturistische
Vorstellung eines Pfadfinders, der in seiner schonsten Uni-
form, mit kurzen Hosen und Hut, durch den Wald lauft. Aber
unsere Symbole gehen Uber dieses Bild hinaus. Sie trans-
portieren ein gemeinsames Projekt.

Zur Lebensweise der Pfadfinder gehdren Einfachheit, Natur-
verbundenheit und Pfiffigkeit. Diese Atmosphare hilft dabei,
sich wohl und den anderen nahe zu fiihlen.

Auf weltweiter Ebene

Bestimmte Symbole kommen von sehr weit her und werden
von den Pfadfindern rund um den Globus verwendet. Sie
werden seit Generationen von Pfadfindern geteilt, verbin-
den uns mit der Geschichte und fuhren uns in die Zukunft.
Auf diese Weise erméglichen sie den Pfadfindern iber den
Sprachen, Kulturen und Religionen hinaus, die Briderlich-
keit der Bewegung nachzuempfinden.

Baden-Powell, Aids to Scoutmastership, 1919 /J

f Sich die linke Hand reichen: die Pfadfinder begr?
Ben sich auf der ganzen Welt gerne auf die gleiche
Weise: ein freimitiges Handeschitteln mit der linken
Hand, zusammen mit einem Zeichen der rechten Hand
(den Daumen auf dem kleinen Finger geknickt und die
drei anderen Fingern, eng beisammen gestreckt). Eini-
ge schlagen dabei die FiilBe mit einem kurzen Schlag
oder Klacken der Fersen zusammen. Dabei handelt
sich jedoch nicht um einen militarischen GruB.

Der Ursprung der Wahl der linken Hand geht zurick
auf die Anekdote eines Sieges der von Baden-Powell
gefihrten Militartruppen, bei der er, als er die Kapitu-
lation eines Stammesfiihrers entgegennahm, sich zu
diesem hinbewegte, um ihm die Hand zu schitteln
und somit seine Wertschatzung auszudriicken. Der
Stammesfihrer streckte ihm die linke Hand entgegen

Das Wort ,,Scout” bedeutet Aufklsrer (Eclaireur
in Franzoésisch). Es kann Abenteuer, Verwegenheit,
Beobachtungsgabe und einen Menschen symboli-
sieren, der darauf achtet, anderen den Weg zu eb-
nen. Heute ist das Wort Scout oder Pfadfinder die
allgemeine Bezeichnung und der Begriff, unter dem
die Bezeichnungen Baladin, Wélfling, Eclaireur und
Pionier zusammengefasst werden.

ist das nach au-
Ben sichtbare Zeichen, Dinge
gemeinsam zu erleben. Sie ist
ein Zeichen der Briderlichkeit in
einer Gruppe. Das individuelle
getragene Halstuch jeder Ein-
heit zeigt die Pfadfinderzugeho-
rigkeit an einem bestimmte Ort.

und sagte ihm, dass die Tapferen sich diese Hand rei-
kchen, weil sie die Hand des Herzens ist. J

Das Gesetz hat, weil es ein gemeinsames Ideal und
ein gemeinsames Projekt definiert, eine wichtige
Symbolfunktion. Die Bindung an die Pfadfinder-
werte und die damit einhergehenden Feiern sind
sinngetreue Rituale.
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tung: auf personlicher, sozialer und spirituel-
ler Ebene durch das Versprechen.

Der PfadfindergruB
Die drei erhobenen Finger des Pfadfinder-
gruBes symbolisieren die dreifache Entfal-

Die drei Lilienblitenblatter symboli- -

-
sieren diese Entfaltung. Die beiden %\.
T

Sterne mit je fiinf Spitzen reprasen- a
-
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tieren die zehn Artikel des Gesetzes;
die Kordel und der Kreuzknoten ver- ™
weisen auf die Einheit und Briiderlich-
keit der Bewegung.
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Das Logo der weltweiten Bewegung

® auf sozialer Ebene: Aufnahme von allen;

® auf spiritueller Ebene: Eine aktive Entwicklung,
die offen ist fur Unterschiede.

Die Charta

Die Charta beschreibt die drei Grundsatze:

® auf persdnlicher Ebene: Engagement der Pfad-
finderleiter;

satzen nieder: die Zeit, die man anderen widmet,
das Talent, das ich persénlich entwickeln muss, und
das Herz, das ich habe, meiner Tatigkeit einen hdhe-
ren Sinn zu verleihen.

Keine Verpflichtung

Diese Symbole sind keine Pflicht um Pfadfinder zu sein:
es handelt sich lediglich um Hilfsmittel, die den Grup-
pen zur Verfiigung stehen, die entscheiden, ob sie
sie einsetzen oder nicht, je nach dem, was sie gerade
erleben.

J

Die Devise der il

Pfadfinderleiter wiim Vo
By popd oy

Die vom  Séanger = -

Jean-Jacques Goldman entlehnte Formel ,Zeit, Ta-

lent und Herz"” schlagt sich auch in den drei Grund-

Die Freude des Beisammenseins

Elemente wie der GruB3, die Uniform oder Ausdricke
wie Truppe oder Patrouille kennzeichnen den Wunsch,
gemeinsam etwas Bedeutsames zu erleben. Sie haben
keinerlei Bezug zu einer paramilitdrischen Bedeutung
(der Verehrung von Stérke, des allmachtigen Anfuhrers
und der Auflésung der eigenen Persdnlichkeit zugunsten
der Gruppe). Bei diesen Symbolen geht es einfach um
Freundschaft, Beziehungen und die Freude, beisammen
zu sein. Baden-Powell war der erste, der von einer Unter-
scheidung von Pfadfindertum und Armee lberzeugt war:

«Militérischer Drill und Disziplin sind genau das Gegen-
teil von dem, was wir in der Pfadfinderbewegung leh-
ren.” Rede beim Jamboree, 1925.

.Die militérische Erziehung neigt dazu, die Individuali-
tat zu zerstéren, wahrend eines unserer Hauptziele dar-
in besteht, den einzigartigen Charakter jedes Einzelnen
herauszubilden.”, Scouting for Boys, 1908.
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Von einer Sektion zur anderen

Jede Sektion hat ihre eigene Symbole. Dennoch verbergen
sich hinter den verschiedenen Namen und Zeichen die glei-
chen erzieherischen Verfahren, die umgesetzt werden: die
Beglinstigung der Gruppenzugehdrigkeit, Anregung und
Aufwertung der Entdeckungen, die Offnung gegeniiber
Dritten und deren Unterschiede, Erweckung im Sinne der
Gesetzeswerte usw.

O .
Bei den Baladins

Im Alter von ungefahr sechs Jahren
beendet das Kind die Phase des magi- BALADLNE
schen Wunschdenkens, in der es hofft,
dass seine Wiinsche Wirklichkeit werden. Man kann
ihn nicht mehr alles weismachen. Wenn das Kind sich
in eine Fantasiewelt begibt, dann weil es bereit ist,
das Spiel zu spielen und sich mit den Charakteren zu
identifizieren, mit denen es sich entwickelt und reift.

4 N
Die Legende des Baladins

Durch die Geschichten der Legende der Baladins
kann das Kind seinen Platz in der Gruppe finden und
die Welt, die es umgibt, besser erfassen. Naturlich
ist die Legende der Baladins nicht der einzige ange-
botene Fantasierahmen. Die Ideen des Staffs bei ei-
nem Spiel, einem Ausflug oder einem Lager ermdgli-
chen dem Pfadfinder, sich in einem vertrauensvollen
Rahmen zu entwickeln. Die Pfadfinderleiter verlei-
hen den Gesten, Zeichen, Ritualen usw. Sinn und
Ksind gleichzeitig Orientierungshilfen fur die Gruppej

Bei den Wolflingen ,

Ab dem Alter von acht Jahren mag das
Kind die Fantasiewelt noch immer, aber

SauTS
LOLVE TEALM,

es kann die Dinge angemessen unter-
scheiden. Es bevorzugt Geschichten und Symbole,
deren Codes und Regeln es kennt. Dadurch wird sein
Gerechtigkeitsbedurfnis gestillt und es kann sich im
Rudel und in der Meute entwickeln.

~
Dschungel der Meute

Das von Rudyard Kipling geschriebene Dschungel-
buch ist eine sinnvolle und vielseitige Geschichte.
Der Roman kann als Lehre bezeichnet werden, in
dem Mogli in einer auf den ersten Blick feindlichen
Umgebung aufwéchst, in der er mit der Zeit seinen
Platz findet. Durch die Figuren, mit denen Mogli in
Kontakt kommt (Balu, Baghira oder Graubruder), lernt
er den Dschungel und seine Bewohner kennen. Aber
er lernt vor allem sich selbst kennen, da die Figuren
ebenfalls Starken und Schwéchen haben. Von der
Ankunft bei der Meute (der ersten Bindung) bis zum
Abschied (dem Friihlingslauf), kénnen alle Etappen,
Aktivitaten, Spiele und der Lageralltag mit der Sym-
bolik bereichert werden, die das Dschungelbuch bie-
tet. Dieser von Baden-Powell fir die Wélflinge ausge-
wahlte Fantasiewelt
wird aufgrund des
erzieherischen Po-
tentials von vielen
Wolflingen auf der
ganzen Welt geteilt.

Die Geschichte der WeiBBen Robbe wird haufig in den
Meuten der Seepfadfindereinheiten eingesetzt. Held
dieser Geschichte, die aus dem Dschungelbuch von
Kipling stammt, ist die junge weiBe Robbe Kotick.
Seeschwein, der weise Alte, ist der Wachter der
Traditionen auf See. Diese Figuren machen fiir die
Gruppen, die sie einsetzen, Sinn.

o
s
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Und wenn man etwas anderes macht?

Es handelt sich um ein paar Vorschlage aus vielen.
Einige Gruppen funktionieren mit anderen Figuren und
Fantasiewelten. Das ist nattrlich kein Problem. Und wenn
die vorgeschlagenen Hilfsmittel dich interessieren, steht
dir nichts im Wege, die grundlegenden Ziele, die an
jede Sektion angepasst sind, zu bewahren und sie in
einer anderen Verpackung zu prasentieren.

Weiterhin bedeutet die Existenz eines Fantasie-
rahmens nicht den Tod der anderen, im Gegenteil! Es
geht nicht darum, Ana, die kleine Stute oder Baghira in
jeder Aktivitat der Rasselbande oder der Meute unter-
zubringen. Es gibt auch Platz fir kleine Marsmenschen,
Dinosaurier, Indianer, die Welt der Insekten ...!
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Bei den Eclaireuren <

Der Jugendliche, dessen Koérper und B
Geist dabei ist, sich vollkommen zu wan-
deln, nimmt seine Umwelt verandert
wahr. Der symbolische Rahmen soll zwei wichtige
Bedingungen erfiillen: er sollte ihm einen Platz und
eine Struktur bieten. Neben den gangigen Werten
der Pfadfinderbewegung kann man folgende Devise
des Pfadfindertums einmal genauer betrachten: ,All-
zeit bereit”. Sie erinnert daran, verfigbar zu sein und
sich mit allen Mitteln, die man aufbringen kann, ins
Abenteuer zu stiirzen. Sie fordert einen dazu auf, mit
Einfachheit sein Leben zu meistern.

Das Totem und das Adjektiv

Auch wenn diese Symbole in der weltweiten Pfad-
finderbewegung nicht weit verbreitet sind, haben
sie einen tiefen Sinn fir diejenigen, die sie verleihen
und erhalten. Das Totem ist ein Zeichen der An-
erkennung und der Zugehérigkeit. Es zeigt, dass
man einen Eclaireur kennengelernt hat und dass er
Teil der Gruppe ist. Es handelt sich um ein Ritual, das
einen Hohepunkt in der Pfadfinderlaufbahn darstellt
und durch das er seine Integration splren kann.

\

\
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Bei den Pionieren

Die &lteren Jugendlichen haben das
Bediirfnis, die Gruppen und Orte, in
denen sie Zeit verbringen, mitzupra-
gen. Ein gutes Beispiel dafir ist ihr eigenes Zimmer zu
Hause. Der Bestand der im Pfadfindertum vorgeschla-
genen Symbole ist nicht verbindlich. Jeder kann neue
erfinden, wenn er darauf achtet, dass jeder Pfadfinder
sich weiter entwickeln kann. Dies gilt fiir alle Sektionen
und insbesondere fir den Posten.

L
AP~

PLONNLERS

~
Die Spur und die Saga

Durch die Spur kann der Pionier beim Abschied
ein sichtbares Zeichen seiner Zeit im Posten hin-
terlassen (ein Handabdruck an der Wand, ein paar
Zeilen im Gastebuch des Postens usw.).

Die Saga ist die Gelegenheit, einen Pionier, der den
Posten verlasst, zu ehren. Sie schildert seine Personlich-
keit, Erinnerungen an seine Pfadfinderzeit, Anekdoten,
die starken Momenten der Gemeinschaft usw.

/

Die Leitspruche

und Projekte sowie eine ausnahmslose Beteiligung.

Eclaireur:
,Allzeit bereit*

Baladins:
»Alle Kameraden“

ERLEFENE

4

Pioniere:
»Weiter, starker

Wolflinge:
Lunser Bestes*

Sie bestatigen bildhaft und prézise unsere gemeinsamen ldeale

FrOohlings-
Lauf




Beispiel: Die Wolflinge werden dazu eingeladen, dies

a wahrend eines symbolischen Moments zu erleben: beim
Ein einmaliges Umfeld Friihlingslauf
Deine Sektion kann anlasslich eines Lagers, eines Pro- ® Der Gruppe und jene, die sie verlassen, wird die Még-

jekts oder eines Themas neue Elemente schaffen und
andere umwandeln: ein Lied, eine Geste, eine be-
stimmte Ecke im Lokal. Diese ,hauseigenen” Symbole
haben eine begrenzte Lebensdauer, die auf die Anwe-

lichkeit gegeben, sich zu verabschieden, sich daran zu
erinnern, was sie gemeinsam erlebt haben und sich diese
Erfahrung nochmal vor Augen zu fiihren.

senheit ihrer Erfinder beschrankt ist; sehr schnell bedeu- Beispiel: Bei seinem Abschied werden dem Pionier seine
ten sie keinem mehr etwas. Sie kénnen verschwinden, Pfadfinderleistungen in Form der Saga vorgetragen. Dies ist
um anderen die Méglichkeit zu geben, im Laufe eines das letzte Geschenk, das er in seiner Pfadfinderzeit erhalt:
Ereignisses hervorzutreten. diejenigen, die bleiben, besingen seine Leistungen und fei-

/ ern ihn so wie er ist. Man |adt ihn dazu ein, eine sichtbare

Spur seiner Zeit in der Gruppe zu hinterlassen, ein Symbol,

D-le Ubefgange das ihm dabei hilft, sich neuen Projekten zuzuwenden.
Die Momente des Wechsels von einer Sektion in die ande- Aufnahme und Iﬂtegratian

re sind fir die Pfadfinder haufig eine heikle Angelegen- . o .
heit. Man wird wieder ,klein”, nachdem man zu den ,Al- Von der Aufnahme des jungen Baladin bis zum Abschied des

testen” gehdrt hat. Man verlésst seine kleine Gruppe, seine Pioniers kénnen die Ubergange erleichtert werden, damit
Pfadfinderleiter, sein Lokal. sich jeder in der Gruppe willkommen fiihlt. Jeder Pfadfinder
kann sich so ohne Druck entwickeln.

Deine Aufgabe besteht darin, diese Verdnderungen zu
erleichtern.

® Dies erreichst du anhand der Begegnungen mit den an-
deren Sektionen sowie durch eine positive und begeis-
ternden Art Uber all das zu sprechen, was die betroffenen
Pfadfinder in einigen Monaten erleben kdnnen.
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Erstes
Weekend
Totem und im Posten

Adjektiv

Jede Gruppe kann einen neuen Bezugsrahmen schaf-
fen, damit jeder spiirt, dass er in ihr integriert ist.

Jede gelungene Integration ermdglicht anschlieBend
demjenigen, der sich aufgenommen fiihlt, auf andere

Gruppen zuzugehen und sich anderorts zu integrieren
(Freizeitgruppen, Schule oder Beruf).

Eine Welt der Symbole gibt einem das Gefiihl der Zuge-
hérigkeit zu einer Briiderlichkeit, fiir die man bereit ist,
sich einzusetzen.

\ Leitfaden der Pfadfinderanimation Fm




DIE SYMBOLIK

DIE LEGENDE DER BALADINS

4 ,‘ Was ist Die Legende der Baladins? ’ r -

Hier handelt es sich um eine Fantasiewelt, die sich aus den verschiedensten Fi- !

guren zusammensetzt, die die Geschichten und Lieder, die den Rhythmus des
Lebens in der Rasselbande bestimmen, verschonern.

Die Geschichten leiten die padagogischen Ansatze der Sektion ein, bereiten auf L=y
das Lager vor und begleiten die Kinder in verschiedenen Momenten des Alltags. |
Mit Der Legende der Baladins kénnen weiterhin die Werte des Pfadfindertums a
entdeckt werden. k

Kringel

Wie wird diese Fantasiewelt integriert?

0 Ein oder zwei padagogische Ansétze im Laufe des Jahres oder im Lager
umsetzen.

@ Einen Lokalbereich sowie Kringels Wohnwagen einrichten.

[ Ein neues Vokabular ausdenken (z. B.: die Kiste mit den Spielen wird zum
Naschkoffer).

@ Ein Ritual einfuhren (die Versammlung mit einigen Worten beginnen, die

(o)) nur ihr verwendet. Zum Beispiel: , Hallo liebe Artisten!”).
y @ Ein Lied zum Vergnigen oder bei einem besonderen Anlass singen.
g @ Eine Geschichte aus Der Legende der Baladins zum Einschlafen vorlesen,
m sie in Form eines Sketches bei einer Veillée prasentieren oder als Ausgang
(7)) fur ein Spiel einsetzen.
< Die Fantasiewelt der Legende der Baladins zielt nicht darauf ab, die einzige
g g

g Welt darzustellen, in der die Baladins sich entwickeln konnen. Erlebt auch
(09) verschiedene andere Fantasiewelten, die aus Piraten, Drachen, der Natur
(@) KUSW" bestehen.
cC
A
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Herr Ehrlich

Wanan wird sie eingesetzt?

Du kannst dich mit der Welt der Legende der
Baladins in kleinen Schritten vertraut machen,
indem du dich regelmé&Big mit ihr beschaftigst.
Damit der Baladin sich mit den Figuren identi-
fiziert, muss er sie kennenlernen. Es ist wichtig,
nicht alles auf einmal machen zu wollen. Du
wahlst die Lieder und die zu erzédhlenden oder
zu schauspielernden Geschichten, den Umstan-
den entsprechend sowie unter Berlicksichtigung
der Wiinsche und Bediirfnisse deiner Animation,
aus. So integrierst du, im Laufe des Jahres und
wenn es dir angemessen erscheint, bestimmte
padagogische Ansétze. )

m{ Leitfaden der Pfadfinderanimation ]




DIE LEGENDE DER BALADINS (Folge)

BALADPING

Wer sind die Figuren?

Ana ist ein schelmisches Pony sowie die Freundin der Baladins, mit der sie lachen, schmu-
sen kénnen und der sie ihre Geheimnisse anvertrauen. Im Alter zwischen sechs und acht
Jahren haben die Kinder h&dufig besondere Beziehungen zu Tieren.

Kringel ist ein alter Artist, der viel gereist ist und zu dem die Baladins Vertrauen haben.
Er teilt seine Erfahrung und bringt ihnen viele Dinge bei. Er ist der Grinder der ersten
Baladinsgruppe.

Gido, Pinah und Bodo sind Hauptpersonen im gleichen Alter wie die Baladins. Sie erleben

Situationen in der Rasselbande oder im Alltag, die den Baladins helfen, sich mit ihnen zu

identifizieren und gleichzeitig mit ihnen mitzufiebern. Das Kind fasst so Selbstvertrauen,
Qdem es sich an Situationen die es kennt, orientiert. /

Geschichten und Lieder

Jeder Baladin bekommt ein Heft, das acht Geschichten &
der Legende der Baladins in vereinfachter und illustrier-

ter Version, enthalt. Zwischen den Geschichten finden sich
Spiele und Ausmalbilder. Am Anfang des Heftes ermégli-

chen einige Seiten den Leitern, das Heft auf die Gewohn-
heiten der Rasselbande abzustimmen.

In einem anderen Heft fur die Pfadfinderleiter befinden
sich 24 Geschichten der Legende der Baladins in ihrer
langen Version. Einige von ihnen sind in der Form einer
Geschichte wiedergegeben, die den Baladins erzahlt wer-
den kann; andere kdnnen vom gesamten Staff oder mit
Marionetten gespielt werden.

Die CD Balablues enthalt zehn franzosische Lieder, die die
Sternstunden des Lebens in der Rasselbande dynamisie-
ren.
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Karibu

Die Bedeutung fur die Animation?

Du verflgst Uber eine Fantasiewelt, die den Kindern im Alter von sechs
bis acht Jahren angepasstist. Sie ermdglicht dir, diese Welt in deiner Ani-
mation zu integrieren und schrittweise die padagogischen Ansétze der
Rasselbande einzufiihren.

Der Einsatz dieses Fantasierahmens gibt dir die Mdglichkeit, deinen Ba-
ladins bestimmte wichtige Momente der Rasselbande naher zu bringen.
Du kannst sie dadurch bildhaft, anhand eines Beispiels konkret erklaren.
Eine kleine Geschichte kann viel aussagekraftiger sein als eine lange Rede,
insbesondere wenn man Baladin ist. Du kannst die Geschichte und die
Dekoration/Kostiime nach deinem Ermessen auswéhlen.

Du kannst Die Legende der Baladins
liber www.lascouterie.be oder www.
lesscouts.be erhalten.

Die Legende der Baladins gibt es
auch in einer kostenlosen Ausga-
be fiir die Kinder: verteile sie an
Ouistiti \ alle Baladins deiner Rasselbande.
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DAS DSCHUNGELBUCH

Rudyard Kipling

verliehen wurde.

Dies ist der Autor, dessen Werk unsere Abenteuer stark inspiriert hat.
Einige Daten zu diesem Autor:

® Er wurde am 30. Dezember 1865 in Bombay geboren und starb am 18. Januar
1936 im Alter von 70 Jahren in London.

@ Er verbrachte einige Jahre seiner Kindheit in Indien, um spater endgiiltig nach
GrofBbritannien zu ziehen.

@ Als britischer Journalist und Schriftsteller spezialisierte er sich auf Abenteuerge-
schichten fur Jugendliche.

@ Er schriebt The Jungle Book im Jahr 1894 und The Second Jungle Book im Jahr 1895.

Kaa ® Im Jahr 1907, dem Jahr der Griindung des Pfadfindertums, erhalt er den Lite-

raturnobelpreis. Er ist zu der Zeit der jlingste Autor, dem diese Auszeichnung

Baden-Powell war sich der Wichtigkeit einer vielseitigen Fan-
tasiewelt fur die Entwicklung der Kinder im Alter zwischen
acht und zwélf Jahren bewusst.

Neben dem SpalB, den die Wélflinge beim Lesen der Dschun-
gelgeschichten erleben, waren es noch andere, padagogische
Grunde, die Baden-Powell in seiner Wahl bestarkt haben.

In diesen Geschichten werden Symbole und Rituale aufge-
griffen, die dem Wolfling bei seinen Entdeckungen Sicher-
heit geben.

Mogli erlebt viele Abenteuer, mit denen der Wélfling sich
leicht identifizieren kann.

Kipling verwendet eine sehr bildreiche Sprache, die dem
Kind gefallt. Es versteht den Sinn der wichtigen Begriffe,
die du nicht mehr jedes Mal definieren musst: das Rudel, der
Rat, eine Jagd, das Dschungelgesetz usw.

Die Verschiedenartigkeit der Figuren deckt eine Vielzahl
menschlicher Verhaltensweisen ab.

Mogli ist im freien Volk integriert, einer Gruppe, die nach Re-
geln lebt, die sie gemeinsam aufgestellt haben. Du kannst dich
davon inspirieren lassen, um die Charta der Meute zu verfassen.

Graubruder

B e

-—r — -

»Etwas kommt den Hiigel herauf«, fliisterte Mutter Wolf und stellte
einen Lauscher hoch. » Aufgepasst!« In dem Gebiisch raschelte es leise,
und Vater Wolf duckte sich, zum Sprunge bereit. Dann aber geschah
etwas héchst Seltsames. Der Wolf war gesprungen, bevor er noch das
Ziel erkannt hatte, und suchte sich nun plétzlich mitten im Satze auf-
zuhalten. Die Folge war, dass er vier oder fiinf Fufl kerzengerade in
die Luft schoss und fast auf derselben Stelle landete, von der er abges-
prungen war.

»Ein Mensch!“ stief er hervor. ,Ein Menschenjunges! Sieh nur!*
Gerade vor ihm, an einen niedrigen Zweig geklammert, stand ein nack-
ter, brauner Junge, der eben erst laufen gelernt hatte - ein ganz zartes,
Kleines, krauslockiges Wesen, das da in der Nacht zu einer Wolfshéhle
gekommen war. Es sah dem Wolf ins Gesicht und lachte.

»Was?“ fragte Mutter Wolf. ,,Ist das ein Menschenjunges? Ich habe
noch nie eins gesehen. Bring es her!“[...]

»Wie winzig! Wie nackt und - wie tapfer!“ sagte Mutter Wolf sanft. Der
Kleine dréngte die Wolfsjungen beiseite, um dicht an das warme Fell
der Mutter zu gelangen. ,Ooh, er sucht seine Nahrung ganz wie die
anderen. Das also ist ein Menschenjunges? Sag, hat sich je eine Wolfin
rithmen konnen, ein Menschenjunges unter ihren Kindern zu haben?
»Hier und dort hérte ich davon, doch niemals in unserem Rudel oder
zu meiner Zeit", antwortete Vater Wolf. ,Wahrhaftig, ganz ohne Haar
ist der Kérper. Mit einem Prankenschlag kénnte ich es zerquetschen.
Aber sieh doch, wie es aufschaut zu uns, und nicht ein bisschen Angst
hat es.“ Da plétzlich wurde es dunkel in der Hhle. Dem Mondlichte
wurde der Eintritt versperrt, denn Schir Khans michtiger, eckiger Kopf
und breite Schulter schoben sich in den Eingang. Tabaqui rief hinter
ihm her mit schriller Stimme:

»Hier, mein Gebieter - hier ist es hineingegangen.«

»Schir Khan erweist uns grofle Ehrel« sagte Vater Wolf, doch Zorn
glomm in seinen Augen. »Was wiinscht Schir Khan?«

»Meine Beute! Ein Menschenjunges ist hier hereingefliichtet! Seine El-
tern sind davongelaufen. Gib es heraus! Es gehort mirl« [...]

»Wir Wolfe sind ein freies Volke, sagte der Wolf. »Unsere Befehle
nehmen wir nur von dem Fiihrer des Rudels, aber nicht von irgendei-
nem gestreiften Viehmorder. Das Menschenjunge gehért uns. Wir
kénnen es toten oder am Leben lassen, ganz nach unserem Belieben!«
»Belieben oder Nichtbelieben! Was schwatzt du fiir dummes Zeug? Bei

Die Bedeutung?

Die Fantasiewelt bietet eine Reihe von Figuren und Momenten, die den Rhyth-
mus des Wélflingsalltags bestimmen.

Mogli ist ein Walfling, der sich im Laufe von vier Jahren entwickelt. Die Wélflin-
ge erleben die gleichen Prifungen, Erfahrungen und Gefiihle wie Mogli (Auf-
nahme, Neuheit, Zurlickweisung, Andersartigkeit, Angst, Liebe, Freundschaft,
Albernheit, Lernerfahrungen, Entdeckungen usw.).

Die Wolflinge brauchen konkrete Situationen, die ihnen ermdglichen, Gber die
Ereignisse nachzudenken, die sie personlich betreffen oder nicht. Der Rahmen
des Dschungelbuchs, der reich an verschiedenen Figuren und konkreten Situ-
ationen ist, erméglicht dem Wolfling auBerdem, ein Distanz herzustellen, die
notwendig ist, um eine bestimmte Situation zu verstehen.

\




1865, Bombay, in Indien. Kipling lebte als
Kind mehrere Jahre in diesem schonen
Land. Im Alter von sechs Jahren zieht er mit
seinen Eltern nach London. Mit 17 Jahren
kehrt er als Journalist nach Indien zuriick, um
dort seine ersten Werke zu verfassen. Diese
Geschichten sind zum Grof3teil von seinen
Beobachtungen vor Ort inspiriert, zu einer
Zeit, in der Indien noch unter der Kolonial-
herrschaft des britischen Weltreiches stand.

dem Ochsen, den ich soeben schlug, soll ich hier stehen und mir die
Nase wundstoflen am Eingang eurer Hundebehausung, um das zu
verlangen, was mir gebiihrt? Schir Khan ist es, der mit dir spricht!«
Des Tigers Gebriill erfiillte die Hohle mit rollendem Donner. Mutter
Wolf schiittelte ihre Jungen von sich ab; sie sprang vor, und ihre Au-
gen starrten wie zwei griine Mondsicheln in der Dunkelheit auf die
beiden lohenden Lichter im gewaltigen Kopfe Schir Khans.

»Und ich, Raschka, der Didmon, bin's, der jetzt spricht und dir
antwortet. Das Menschenjunge gehért mir, du lahmer Langri - und
mein wird es bleiben. Es soll nicht getotet werden! Es soll leben, um
mit dem Pack zu rennen und zu jagen, und zuletzt - sieh dich vor,
du grofier Jager kleiner, nackter Jungen, du alter Paddenfresser, du
Fischfinger! -, sieh dich vor, denn zuletzt, ganz zuletzt soll es dich
hetzen, unser kleines Menschenjunges, ja, und soll dir das Fell iiber
die Katzenohren ziehen. Und nun pack dich fort! Oder ich schwor's
bei dem letzten Sambar, den ich schlug (ich vergreife mich nicht am
hungrigen Herdenvieh), ich schwér's, du verbranntes Biest, lahmer
sollst du zu deiner Mutter zuriickkehren, als du zur Welt gekommen
bist. Fort mit dir!« [...]

»Im eigenen Hof klafft jeder Hund! Aber wir wollen doch erst ein-
mal sehen, was das Rudel zu dieser Geschichte sagen wird. Mir allein
gehort das Menschenjunge, und zwischen meine Zihne wird es doch
noch kommen zuletzt, ihr buschschwinzigen Spitzbuben, ihr!«
Mutter Wolf warf sich keuchend zwischen ihre Jungen nieder, und
Vater Wolf sagte jetzt mit besorgter Miene: »Schir Khan hat nicht
ganz unrecht. Das Menschenjunge mufl dem Rudel gezeigt werden.
Willst du es wirklich behalten?«

»Wirklich behalten?« fragte sie entriistet. »Nackt und ganz allein kam
es zu uns in der Nacht und sehr hungrig und hatte doch nicht ein
bisschen Furcht. Sieh doch nur, jetzt hat es schon wieder eins meiner
Kinder beiseite gedriickt. Und dieser lahme Viehschlichter hitte es
beinahe verschlungen und sich dann zum Waingungaflusse aus dem
Staube gemacht, wahrend die Dorfbewohner hier alle Schlupfwinkel
durchsucht hitten, um Rache zu nehmen! Thn behalten? Natiirlich
will ich das. Lieg still, kleiner Frosch. Oh, mein Mogli -~ denn Mogli,
Frosch, werde ich dich nennen -, der Tag wird fiir dich kommen,
diesen Schir Khan zu jagen und zu hetzen, wie er dich heute gehetzt
hatl«

Phao

DAS DSCHUNGELBUCH (Folge)

SQUTS
LOUVE TEAUNR

Deine Aufgabe Baghira

Kipling bietet dir eine groBe Welt mit ei-
ner Vielzahl Geschichten an, die mit den
Wolflingen entdeckt werden kénnen. Leg
los und entfiihre sie tief in den Dschungel,
um die Abenteuer in der Meute voll auszu-
kosten. Lies ihnen am Abend und/oder am
Lagerfeuer Ausziige aus dem Leben von

\Mogll vor. )

Du findest Geschichten im Dschun- |
gel der Meute und in den Traces de
loup, unter www.lesscouts.be.

Die Traces de loup sind kos-
tenlos erhiltlich: verteile sie an | s i
alle Wélflinge deiner Meute. e

1968 stellt Walt Disney den Zeichentrickfilm Das Dschungel-
buch vor. Der Film ist von Kipling inspiriert, erzahlt aber eine
andere Geschichte vom Dschungelbuch.

Die sieben Fehler:

In der Fassung von Kipling sind es Vater Wolf und Raschka,
die Mogli im Dschungel finden, und nicht Baghira.

Im Trickfilm heiBt Vater Wolf Rama, wahrend Rama im Buch
ein Buffel ist.

King Louie existiert nicht, weil die Bandar-Log ein zu kurzes
Gedachtnis haben, um sich an einen von ihn auserwahlten
Anfihrer zu erinnern.

Kleiner Toomai ist der Sohn des Elefantenfiihrers GroBer
Toomai und nicht von Hathi. Ein Elefantenfihrer ist ein
Mensch, der wilde Elefanten abrichtet: er bringt ihnen
Umgangsformen bei, um sie anschlieBen in den Dienst der
Regierung zu stellen.

Mogli ist einer der besten Freunde von Kaa seit er von der
Bandar-Log entfiihrt wurde. Nur das Volk der grauen Affen
hat Angst vor der Schlange.

Bei Disney muss Mogli das Rudel verlassen, um Frieden mit
Schir Kahn zu schlieBen, wahrend Mogli bei Kip-
ling den Dschungel aus freier Wahl verlasst.
Im Zeichentrickfilm entfiihren die Bandar-
Log Mogli, um von ihm das Geheimnis
des Feuermachens zu erfahren, wah-
rend es bei Kipling geschah, um zu
lernen, Hitten aus Lianen zu bauen.

6. DIE SYMBOLIK

Die Fantasiewelt des Dschungelbuchs ist fir den Ablauf der All-
tagsmomente der Meute sowie firr die Sternstunden der Wolf-
linge (Erste Bindung, Zeit des Fellwechsels, usw.) nitzlich.

Du kannst daher problemlos ein anderes Thema fiir das laufende
Jahr oder das Lager wéhlen und es fiir die Réte, die groBen Jag-
den, die Aufnahme anhand der erste Bindung, die Botschaft an
das freie Volk usw. mit dem des Dschungelbuches kombinieren.

_/
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DIE ERSTE BINDUNG

( Wihrenddessen im Dschungel Die Bedeutung?

Der neue Wolfling wird dem Rat vorgestellt. Die Regel Die Alteren, Akteure der Integration
besagt, dass sich zwei Personen, bei denen es sich nicht
um seinen Vater und seine Mutter handelt, vor dem Rest
der Meute zu seinen Gunsten sprechen. Bei Mogli sind es
Balu und Baghira, die diese Rolle einnehmen. Dank ihres
Fursprechens wird das Menschenkind vom Clan aufge-
nommen.  mmmmmmmmmmmmmmmmmmmme e X ® Durch dieses Prinzip der individualisierten Begleitung wird
Du findest die vollsténdige Ge- | den Alteren Verantwortung iibertragen.

schichte von Mogli und seinen !

Briidern im Heft Dschungel der !

@ Die Wolflinge des dritten Jahres, die sich freiwillig melden,
Ubernehmen die individuelle Begleitung der neuen Wolflin-
ge. Dies ist der erste Schritt in der Begleitung der Jiingeren
des Clans.

Der Neuankémmling

@ Durch die von den Alteren der Meute vom ersten Tag
an organisierte Aufnahme gewinnt der neue Wélfling Zu-
trauen. Er weiB, dass ein bestimmter Wolfling auf ihn Acht
gibt, ihm seine Fragen beantwortet und ihm dabei helfen
wird, das Leben in der Meute zu verstehen.

@ Er wird ihm helfen, die anderen Woélflinge und die alten
Wolfe besser kennenzulernen.

@ Dadurch wird der Ubergang von den Baladins zu den
Wolflingen gekennzeichnet und erleichtert.

_______________

Die Gemeinschaft der Meute

Es geht hierbei darum, einen wirklichen Gruppenzusam-
menhalt herzustellen, um vom Beginn des Jahres einen
starken und zusammengeschweiBten Clan zu bilden.
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@ Die Aufnahme erfolgt beim Ubergang oder bei den ers-
ten Versammlungen des neuen Wolflings. Dies ist ein be-
sonderer Moment.

@ Die Begleitung zur Integration erstreckt sich tber ein paar
Versammlungen, um sich besser kennenzulernen. Die neu-
en und alten Wolflinge beobachten sich, erfahren mehr
Uber den anderen, gewdhnen sich aneinander und versu-
chen, den anderen zu verstehen... Sie werden zutraulich.

@ Die Integration erfolgt beim Fest der ersten Bindung,
zum Beispiel am ersten Abend des ersten Weekends bei
den Wolflingen.

Ideen der Umsetzung

Vorbereitung der Integration der neuen
Wélflinge (erste Versammlung)

Damit eine vertrauensvolle Atmosphare entsteht, ist es
wichtig, dass sich jeder neue Wolfling in der Meute aufge-
nommen und willkommen fihlt. Die Alteren bereiten eine
originelle Aufnahme fur ihn vor.

Zum Beispiel:

@ Dekoration des Lokals mit einem oder mehreren Fotos je-
des Wélflings;

@ Einplanung eines Platzes (Stuhl oder Hocker) fir jeden der
Neuankémmlinge;

@ Vorbereitung von Spielen oder Aktivitadten, die die erste
Kontaktaufnahme erleichtern;

@ die Walflinge des vierten Jahres bereiten mit den Leitern
Ubergangsaktivitaten vor, um sie mit dem Rest der Meute
umzusetzen;

@ die Geschichte der Aufnahme von Mogli erzéhlen; die Lei-
ter regen die anderen Wélflinge dazu an, sich zur Vorstel-
lung der Geschichte zusammenzufinden.

Die Begleitung durch die Kornaks
(bis Mitte Oktober)

Die Wolflinge des dritten Jahres tibernehmen die Rolle
des Kornaks, des Fihrers. Bei Mogli sind es Baghira
und Balu, die diese Rolle Ubernehmen. Sie bringen ihm
alle Geheimnisse des Dschungels bei, damit das Men-
schenkind sich schnell integriert.

Du findest die vollstan-
dige Geschichte vom
kleinen Toomai im Heft
{ Dschungel der Meute.

DIE ERSTE BINDUNG (Folge)

SQUTS
LOUVE TEAUNR

Um die Integration in der Meute zu erleichtern, wird jeder neue
Wolfling Gber mehrere Wochen von einem Kornak (Wdlfling
des 3. Jahres) begleitet. Die Kornaks kénnen durch den Aufbau
einer besonderen Beziehung zu einem der neuen Wolflinge
und dank ihrer Erfahrung:

® die Funktionsweise und die Gewohnheiten der Meute
erklaren;
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@ den Wolfling bestérken und seine Fragen beantworten;

@ die ersten Versammlungen in der Meute leichter ge-
stalten;

@ eine starke Verbindung zwischen dem neuen Wélfling
und dem Rest der Meute darstellen;

@ darauf achten, dass er sich wohl fihlt und gute Bezie-
hungen zu allen Wélflingen pflegt;

® gegebenenfalls die Leiter hinzuziehen.

B Ein paar Ideen zur Zusammenstellung des Duos Kor-
nak und neuer Wélfling:

@ eine einfache Auslosung, denn der Zufall kann manch-
mal einiges bewirken;

@ der Staff bildet die Duos auf der Grundlage der
Wiinsche der neuen Wélflinge oder der kinftigen
Kornaks;

@ ein Spiel, bei dem zu Beginn ausgehend von Ge-
meinsamkeiten (innerhalb des Pfadfindertums oder
sonstige Gemeinsamkeiten) Zweiergruppen gebil-
det werden kénnen.
Am Ende dieser individuellen Begleitung hilft
der Kornak dem neuen Wélfling, einen kurzen
Text zu verfassen, den er bei der Feier der ersten

Bindung vortrégt.
[ Leitfaden der Pfadfinderanimation m
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DIE ERSTE BINDUNG (Fotge)

Das Fest der ersten Bindung
(Mitte Oktober, beim ersten
Weekend der Meute)

Zum Abschluss der Integrationsphase or-
ganisiert die Meute eine Feier: einen Rat
bei Mondschein. Bei diesem Rat stellen die
Kornaks die Wélflinge vor, die sie Giber meh-
rere Versammlungen begleiten konnten.
Jeder neue Wolfling duBert sich dem Clan
gegenlber und erklart, warum er weiter-
hin mit den anderen nach dem Gesetz der
Meute leben mdchte.

Das Sektionsabzeichen ist das erste Symbol
der Zugehdrigkeit zur Meute und wird als
Geschenk durch die Leiter verliehen.

Die neu gebildete Meute ruft sich das Ge-
setz des freien Volkes in Erinnerung: , Die
Stirke des Packs ist der Wolf, die Stirke
des Wolfs ist das Pack.” Diese Feier wird
mit einer grofBen und fréhlichen Sternstun-
de abgeschlossen. Die Meute feiert und
freut sich tber die neu gebildete Gruppe.
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: . Um eine Atmosphére zum Rat bei Mondschein zu
v W " schaffen, kannst du folgendes verwenden:

ein Feuer, Kerzen oder Fackeln;
Dekoelemente, die an den Dschungel erinnern;

Verkleidungen fir die Leiter;
Dieser Artikel ist von entscheidender Bedeutung fur

die angemessene Integration eines Wolflings in der Schminke und Masken fiir die Wélflinge;
Meute. Auf seine Integration zu achten, bedeutet, ihn

bereits als Person, mit all seinen Vorziigen und Schwa-
chen, zu respektieren. Lieder, Tanze und Musik.

eine Leseprobe aus dem Dschungelbuch;
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Deine Aufgabe

Auch wenn die W6lflinge bei diesem Vorgehen eine wichtige
Rolle spielen, bleibst du als Erwachsener die Vorbildfigur bei
diesem Integrationsprozess. Deine Aufgabe besteht darin, die-
sen Willen zur Offnung und Aufnahme gegeniiber jeder neuer
Person, die sich zur Meute gesellen méchte, zu erwecken.

Achte darauf, dass jeder Wolfling einen Kornak hat, der ihn be-
gleitet, auch wenn er spater im Jahr zur Meute stdBt. Damit
eine wirkliche Begleitung erfolgt, sollte die Anzahl der neuen
Wolflinge fur jeden Kornak auf zwei beschrénkt werden.

Du solltest den betreffenden Wélflingen die Rolle des Kor-
naks erkldren und ihnen Ideen geben, welche MaBnahmen
sie ergreifen kénnen, um den jingeren Woélfling zu integrie-
ren. Man kdnnte zum Beispiel eine Nachbesprechung mit
ihnen bezlglich dieser Rolle machen, und zwar kurz vor dem
Fest der ersten Bindung. Wenn du einen Rat vor der ersten
Bindung organisiert, nehmen die neuen Wélflinge naturlich
auch daran teil.

Wenn dein Staff einen neuen Leiter aufnimmt, konnte man
diese erste Bindung gleichzeitig mit der der Wolflinge statt-
finden lassen.

Deine WOLflinge verstehen

Die Integration eines neuen Mitglieds nimmt Zeit in Anspruch,
weil sie drei aufeinanderfolgende Etappen beinhaltet:

Zu Beginn entdeckt der Woélfling das Abenteuer und erlebt es:

@ er beobachtet die anderen Wélflinge und die Gewohn-
heiten der Meute;
er wird sich des Platzes bewusst, den jeder Woélfling ein-
nimmt, und wie der Clan funktioniert;
er bringt beim Fest der ersten Bindung der Meute gegen-
Uber seinen Wunsch zum Ausdruck, vollstandig dazuge-
héren zu wollen.

6. DIE SYMBOLIK

AnschlieBend beteiligt sich der Wélfling: er nimmt auf natur-
liche Weise einen immer aktiveren Platz im Leben des Clans
ein. Seine Beteiligung wird in den Réaten, bei Beschlussen,
Aktivitdten oder Spielen im Laufe des Jahres beobachtet.

Das Prinzip der ersten Bindung wird bei jeder Ankunft
eines neuen Wolflings auf die gleiche Weise umge-
setzt, und zwar unabhéngig davon, zu welchem Zeit-

punkt im Jahr er dazu st6Bt oder wie alt er ist.
SchlieBlich bringt der Wélfling sich ein: er erwirbt eine ge-

wisse Erfahrung in seinen Beziehungen zu den anderen und !Die Walflinge de:s vierten“Ja.hres haben die Aufga.be,
bei der Erlernung von Techniken. Er stellt diese neuen Kom- ihre Erfahrung mit allen Wolfllrlgen <_je" Meute zu teilen
petenzen in den Dienst der Gruppe. Diese Etappe beginnt und nicht nur mit den Neuankémmlingen.

im zweiten Jahr in der Meute.
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W3ahrenddessen im Dschungel

Der Friihlingslaufist der Zeitpunkt, wenn Ferao den Friihling
ankindigt, die Jahreszeit der Liebschaften, die im Dschun-
gel bezeichnet wird als die Zeit der neuen Sprechweise.
Alle freuen sich, auBer Mogli. Es fuhlt sich schlecht.

Er ist zerrissen zwischen seinem Wunsch, bei |
seinen Wolfskameraden zu bleiben und der
unwiderstehlichen Anziehungskraft, die das
Menschendorf auf ihn austbt.

Die Wolflinge des letzten Jahres wiirden
ebenso gerne wie Mogli bei der Meute
bleiben, fuhlen sich aber auch von dem
angezogen, was man bei den Eclaireuren
erleben kann.

_____________________________

Du findest die vollstédndige

Geschichte von Mogli und | S5y
seinen Briidern im Heft
Dschungel in der Meute. AL L

_____________________________

Die Bedeutung?

Der Friihlingslauf verfolgt drei Hauptziele:

_——

L

R

@ Deine Wolflinge des letzten Jahres darin bestérken, was
bei den Eclaireuren auf sie wartet und den Ubergang (der
manchmal schwierig ist) entdramatisieren;

@ Sich bedanken fir alles was sie in der Meute eingebracht
und umgesetzt haben;

@ lhnen ermdglichen sich zu duBern, was sie in der Meute
erlebt und entdeckt haben.

Diese Zeit, die als Fest begangen wird, hilft den Wélflingen,
ihre Selbstachtung zu stéarken.

Der Frihlingslauf erfolgt bei den letzten Momenten wih-
rend des Lagers. So macht man sich die besondere Atmo-
sphére und die Anwesenheit aller Wélflinge zunutze.

Dariiber hinaus kénnen fir die Vorbereitung dieses Frih-
lingslaufs bereits im Laufe des Jahres Kontakte zur Truppe
und/oder zum Staff der Eclaireure aufgenommen werden.

An wen richtet er sich?

Der Frihlingslauf ist ein besonderer Moment fir den Wolf-
ling, der zu Beginn des neuen Schuljahres zur Truppe st6Bt.
Es wird eine neue Seite im Pfadfinderleben aufgeschla-
gen: er verlasst vertrauensvoll die Meute.

Auch wenn der Frihlingslauf sich speziell an die Wélflinge
des letzten Jahres richtet, ist die gesamte Meute an seiner
Vorbereitung beteiligt.

2138

DER FRUHLINGSLAUF

Deine Aufgabe

Deine Aufgabe besteht zun&chst darin, dem Wélfling Si-
cherheit zu geben, indem du ihm alle seine Fragen beant-
wortest. Es ist wichtig, keinerlei Grauzonen oder Unsicher-
heiten bezuglich des Lebens in der Truppe aufkommen zu
lassen. Deine Aufgabe ist es natirlich, dass er Geschmack
bekommt, sich zur Truppe zu gesellen, auch wenn diese
deinen Wolflingen noch unbekannt ist.

Wenn fir die Wélflinge Versammlungen vom Staff der Eclair-
eure organisiert werden, beteiligst du dich an den Vorberei-
tungen, um dich mit ihnen abzustimmen.

Achte darauf, dass jeder Wélfling ein Geschenk und/oder ein
paar Zeilen von den anderen Woélflingen erhélt.

Als Wolflingsleiter kannst du eventuell an Momenten der
Aufnahme der Wélflinge durch die Truppe teilnehmen, falls
diese stattfinden. Deine Anwesenheit kann ihnen Mut geben.

Wenn auch du den Staff wechselst und Leiter einer Rassel-
bande, einer Truppe oder eines Postens wirst, warum nicht
auch zur gleichen Zeit diesen Friihlingslauf abhalten wie dei-
ne Wélflinge?

Im Verlauf der Spiele, Versammlungen und Entdeckun-
gen wahrend der vier Jahre in der Meute kennt der
Wolfling sich immer besser und fuhlt sich wohl dabej,
das Leben mit anderen vollstdndig auszukosten. Das
Vertrauen, das die Gleichaltrigen ihm schenken, hilft
ihm dabei, seinen Horizont zu erweitern, um zu lernen
etwas gemeinsam mit den anderen aufzubauen.

Leitfaden der Pfadfinderanimation ]
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Ideen zur praktischen Umsetzung
Der Wolfling, der zur
Q Fragen. Er kann auch bestimmte Angste
:Q haben. Nimm dir Zeit ihn zu bestérken.

N Altesten der Meute, zum Austausch, Diskutieren und
um schone Momente der Truppe zu erwahnen usw.
zustellen, trifft sich der Eclaireurstaff mit dem
kunftigen Eclaireur und 14dt ihn/sie ein, gemein-

im Lager verbringen, erste Versammlung nur mit
ihnen einplanen usw. Die Versammlung endet,
(ein Waschbér, der die Eclaireure reprasentiert)
als Symbol der Begegnung zwischen dem
@ An einem Tag im Lager empfangen die Eclair-
eure die Wolflinge und erklaren ihnen,

%6 Truppe wechselt, stellt sich viele
@ Der Wolflingsstaff nutzt ein Weekend mit den
@ Um einen ersten Kontakt mit der Truppe her-
sam besondere Momente zu erleben: einen Tag
indem ihnen das Abzeichen des Frihlingslaufs
Wolfling und der Truppe verliehen wird.
wer sie sind und was sie machen.

ng tASSEN
Q
é Der Wlfling, der zur Trup-

e pe wechselt, zieht einen Ruckblick
o~ Uber sein Leben in der Meute. Lass ihm

geniligend Zeit, seine Entdeckungen in

rung, Personlichkeit, Qualitdten und Kom-
petenzen bereichert. Nimm dir Zeit, dich bei

ihm zu bedanken, weil er dazu beigetragen hat,
dass die Meute sich weiter entwickelt.
® Die Wolflinge des ersten und zweiten Jahres fertigen
individuelle Geschenke an (ein Kopfkissenbezug mit
Widmungen, Fotorahmen mit Erinnerungsfotos usw.).

® Die Wolflinge des dritten Jahres senden eine Dankes-

botschaft in Form eines freien Textes, eines Liedes, ei-

p\LS DANK

Der Wolfling, der zur
Truppe wechselt, hat die Meu-
te unter anderem durch seine Erfah-

6. DIE SYMBOLIK

Worte zu fassen.

Zum Abschied werden Fotos, Erinnerungs-
gegenstédnde, die vier Traces de loup sowie
konkrete Elemente aus Spielen oder verschie-

ner Zeichnung usw. aus.
@ Die Wolflinge des vierten Jahres verfassen ein paar
Zeilen fur die Leiter, die ebenfalls die Meute ver-
lassen.
®Im Rudel (ohne die Altesten) stellen die

denen Ateliers vom Staff zusammengestellt
und die Wolflinge fertigen daraus eine
gemeinsame Skulptur an. Diese Er-
innerung wird der Meute am Ende
des Lagers, als ein besonderer
Abend des Friihlingslaufs,
prasentiert.

Deine WOLflinge verstehen '

Das Ereignis des Friihlingslaufs féllt mit anderen Ver&n-
derungen im Leben eines zwdlfjdhrigen Kindes zusam-
men: Eintritt in die Sekundarschule, das Heranwachsen,
die Pubertédt und eine Identitat, die sich mehr und mehr
herauskristallisiert. Diese Etappe ist fir die Wélflinge da-
her symbolisch von entscheidender Bedeutung. Gestal-
te sie so angenehm, positiv und dynamisch wie méglich.

Wolflinge drei Qualitdten heraus, die
der Wolf, der sich verabschiedet,
in der Meute entwickelt
hat.

Plane im Lager einen Abend ein, um von deinen guten
Erinnerungen an deine Zeit bei den Eclaireuren zu er-
zahlen.

In der Skulptur kénnen die Wélflinge die verschiedenen
Schuppen der Zeit des Fellwechsels erganzen.

Du kannst wahrend des gesamten Jahres Elemente
sammeln, die sich fur die Anfertigung des Bildes eig-
nen.
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Die Bedeutung?

Der neue Eclaireur hat das Bediirfnis, in einer Gruppe, de-
ren Funktionsweise und Mitglieder ihm fast vollstéandig
unbekannt sind, aufgenommen, bestarkt und angehdrt zu
werden. Die Bindung stellt offiziell den Eintritt des neuen
Eclaireurs in die Truppe dar. Er kann dabei bestatigen: ,,Ab
dem heutigen Tag bin ich ein Eclaireur”.

Das Fest erfolgt nach zwei oder drei Versammlungen in der
Truppe. Es gibt also kein festes Datum (ein Eclaireur, der im
Marz zur Truppe st6Bt, feiert seine Bindung zum Beispiel im
April).

Im Allgemeinen handelt es sich beim Eclaireur, der
sich zur Truppe gesellt, um einen groBen Wélfling, der
wieder klein wird; er muss sich einen neuen Platz in ei-
ner anderen Gruppe aufbauen. Die Bindung hilft ihm,
Vertrauen zu gewinnen, da sein Anspruch darauf, das
Wort zu ergreifen und von den anderen angehért zu
werden, von allen anerkannt wird. Der junge Eclaireur
fuhlt sich aufgenommen und kann sich danach in der
Gruppe entfalten.

Eine Organisationsidee

Die Bindung kann in zwei Schritten erfolgen. Der Erste kon-
zentriert sich auf die Erwartungen des neuen Eclaireurs; im
Zweiten geht es um das neue Gesicht der Truppe.

Erste Kontakte

Jeder neue Eclaireur wird dazu eingeladen, sich dariiber zu
auBern, was ihm bei seinen ersten Aktivitadten in der Trup-
pe gut gefallen hat. Diese Zeit wird wie ein Gesprach unter
Freunden gestaltet. Die Alteren zeigen dem Eclaireur, dass
sie sich fur ihn, seine Empfindungen, seine Wiinsche und Be-
dirfnisse und fiir seine Vorlieben interessieren. Die Alteren
erzédhlen ihm von bestimmten Aktivitaten in der Truppe, von
der Art, wie die Pfadfinderwerte hier umgesetzt werden, von
den Gepflogenheiten und Gebréuchen ihrer Sektion usw.

Die Aufnahme eines neuen Eclaireurs erfolgt tber ei-
nen entscheidenden Zwischenschritt: man lasst ihn
sehr schnell typische, unterhaltsame und verlocken-
de Aktivitdten erleben. Die ersten Versammlungen
sind von entscheidender Bedeutung und sollten re-
prasentativ fir das sein, was anschlieBend stattfindet.

21338
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DIE BINDUNG

In der Truppe

Die Bindung ist ein Fest. Und zu einem Fest gehéren auch:

@ Deko: dabei bietet sich die Gelegenheit, das Lokal zu ver-
schénern oder dich mit den Eclaireuren an einen schénen
Ort zu begeben;

@ Stimmung: eine Veillée, Hintergrundmusik, ein paar Ins-
trumente oder Lieder, menschliche Warme, Lachen usw.;
@ Essen: ein besonderes Getrank, Kleinigkeiten zum Knab-

bern, sich um einen Tisch versammeln;

@ Rede: keine lange Rede, aber ein etwas feierlicherer Mo-
ment, bei dem die Alteren oder die Leiter sich vor der
ganzen Truppe fir den neuen Eclaireur ,aussprechen”
und sich verpflichten, ihm einen Platz einzurdumen;

@ Geschenk: der junge Eclaireur erhélt von der Truppe meh-
rere symbolische Gegensténde, die seine Zugehdrigkeit
zu verschiedenen Gruppen, von denen er ein Teil ist, dar-
legen.

Ein paar Geschenkideen:

O der Schulterknoten in den Farben seiner Patrouille;

O das Azimut-Heft, das das Leben in der Truppe vorstellt;
O das Sektionsabzeichen der Eclaireure;

O das Abzeichen unseres Verbandes (auf dem die Lilie,
das Symbol der weltweiten Pfadfinderbewegung, ab-
gebildet ist).

J
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Die Beziehung zum Frihlingslauf

Bei den Wélflingen wird ein Moment eingeplant, zum
Abschied der Wolfe, die die Meute verlassen: dabei
handelt es sich um den Frihlingslauf. Eines der Ziele
besteht darin, die Fragen der Wélflinge zu beantwor-
ten, ihnen gegebenenfalls Sicherheit zu geben und sie
anzuspornen, sich zur Truppe zu gesellen, dieser neuen
Gruppe, Uber die sie oft nur wenig wissen.

Jedes Jahr kommt ein Eclaireurleiter zur Meute und er-
klart den alteren Wolflingen das Sektionsleben. Diese
kénnen auch, in Begleitung eines Wolflingsleiters, zu
bestimmten Aktivitdten der Truppe eingeladen werden.

Diese Ereignisse (Frihlingslauf und Bindung) markieren
den Anfang und das Ende des Ubergangs zwischen den
beiden Sektionen.

»Die Bewegung ist eine frohliche
Briderlichkeit.“

Baden-Powell, Aids to Scoutmastership, 1919

Deine Aufgabe

Der Wechsel von der Meute zur Truppe ist fir den Jugendlichen
ein entscheidender Moment (ebenso wie der Wechsel von der
Primar- zur Sekundarschule). Um diesen Ubergang einfach zu
gestalten, kannst du zu Beginn des neuen Pfadfinderjahres:

@ eine (Teil-)Versammlung mit den neuen Eclaireuren orga-
nisieren, bevor sie sich zum Rest der Truppe gesellen;

@ das System eines Paten oder einer Patin einrichten, der
oder die den neuen Eclaireur besonders intensiv begleitet
und bei dem es sich um die Person handeln kann, die beim
Fest fir ihn spricht;

@ ecinen Rat der ,Eclaireure des ersten Jahres” einberufen;
@ usw.

Die Jugendlichen sind alle verschieden: du wirst Schiich-
terne, Extrovertierte, Einzelganger, Witzbolde usw. begeg-
nen. In allen Fallen solltest du darauf achten, fiir sie da zu
sein, um alle Fragen zu beantworten und ihnen dadurch die
Angste, die sich ergeben kénnen, nehmen zu kénnen.

DIE B|NDUNG (Folge)

Deine Eclaireur verstehen

Die Jugendlichen entwickeln Abwehrmechanismen, um zu
verhindern, von all den physischen und psychologischen
Verénderungen, die der Beginn des Jugendalters mit sich
bringt, vollkommen durcheinander gebracht zu werden.
Bestimmte Verhaltensweisen kdénnen daher als Versuche
verstanden werden, sich vor ihren Angsten zu schiitzen.

teaiTs,
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Zu den eingesetzten Abwehrmechanismen des Jugendlichen
gehért unter anderem die Identifikation mit Gleichaltrigen:
um sich angesichts der Probleme, auf die er st6Bt, nicht allein
zu fuhlen, wird der Austausch mit anderen Jugendlichen sei-
nes Alters zu einem wichtigen Grundpfeiler in seinem Leben.

Er kann seine Neugier auch auf kreative Schaffensprozesse
oder eine geachtete Aktivitat lenken: er fihrt ein privates
Tagebuch, er ist Teil eines Vereins oder einer Jugendgrup-
pe. Der Jugendliche macht sich dadurch frei von den von
ihm erlebten Spannungen und entspricht seinem Bedurfnis,
von den anderen anerkannt zu werden. Daher ist es fur die
jungen Eclaireure wichtig zu spiiren, dass ihre Angste ernst
genommen werden und dass es einen offenen Dialog gibt.

Die Bindung soll dem neuen Eclaireur helfen, sich auf-
genommen und den anderen ebenblirtig zu fihlen.
Dabei handelt es sich dennoch nicht um ein sofortiges
Wundermittel. Zum Aufnahmeprozess gehéren neben
der Bindung noch andere Elemente: die Patrouille
spielt dabei ebenso wie die Totem-Verleihung (siehe
Seite 220) eine wichtige Rolle.

Fiir eine gemeinsame Aufnahme: das
Azimut, erhiltlich Giber www.lascouterie.
be oder www.lesscouts.be.

Das Azimut ist kostenlos:
verteile es an alle Eclaireure
deiner Truppe.

6. DIE SYMBOLIK
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m Leitfaden der Pfadfinderanimation

Die Bedeutung?

Bei der Bindung am Anfang des Pfadfinderjahres, hat der
junge Eclaireur seinen Wunsch zum Ausdruck gebracht,
zur Truppe gehéren zu wollen. Bei der Totem-Verleihung
ist die Truppe an der Reihe, einen Schritt auf ihn zuzugehen.

Die Truppe hat den Pfadfinder als einzigartige Person ken-
nengelernt. Sie nimmt sich Zeit, um sich Gedanken zu sei-
ner Personlichkeit zu machen, um ihm einen Tiernamen zu
geben, der seine einmaligen Charakterziige unterstreicht.
Dieser Moment wird am Ende des ersten Jahres im Lager
erlebt. Der Eclaireur fuhlt sich dann vollsténdig anerkannt,
sein Zugehorigkeitsgefihl zur Truppe wird bestétigt und
sein Selbstwert wird gestarkt.

Indem der neue Eclaireur die Erfahrung von Aufnah-
me und Respekt macht, gewinnt er Vertrauen und gibt
sein Bestes: dies ist der Beginn der Totem-Verleihung.

Wann und fur wen?

Der ideale Moment ist das Ende des ersten Jahres in der
Truppe, zum Beispiel wdhrend des Lagers. Es ist friih genug,
damit das Ziel der Aufnahme vollstandig Sinn bekommt und
spat genug, um den Eclaireur kennengelernt zu haben um
sein Totem und sein Adjektiv zu finden, das am besten zu ihm
passt. Wenn der Eclaireur nicht am Lager teilnimmt, kann die
Totem-Verleihung natirlich im Laufe des Jahres erfolgen.

Die Truppe bietet die Totem-Verleihung jedem Eclaireur
an, der Teil der Truppe ist.

€Ein feterlicher und festlicher Moment

Um die Bedeutsamkeit dieses Momentes zu
kennzeichnen, organisiert die Truppe eine Feier,
bei der sie dem Pfadfinder sein Totem oder sein
Adjektiv verleiht sowie ihm diese Auswahl begriindet.
Die Form der Totem-Verleihung ist in jeder Truppe
unterschiedlich, da es wichtig ist, dass jede Gruppe
ihre Besonderheiten, Rituale usw. hat. Es handelt
sich aber in allen Fallen um ein Fest, eine schéne und
warmherzige Zeit, in der sich jeder aufgenommen fuhlt
und anderen offen begegnet.

Aber nicht DAS Symbol. Zum Beispiel sind wir, die bel-
gischen Pfadfinder, weltweit fast die Einzigen, die die
Totem-Verleihung praktizieren, weil wir der Ansicht
sind, dass damit ein pddagogisches Interesse verfolgt
wird. Bei der Totem-Verleihung stellen wir fir unsere
Jugendlichen einen symbolischen Fantasierahmen auf.

DAS TOTEM UND DAS ADJEKTIV

Eine Idee zur Vorbereitung

Auswahl der Namen

@ Weise die Truppe auf die Auswahlkriterien des Totems
und des Adjektivs hin (Charakter, soziale, intellektuelle,
physischen Eigenschaften usw.), um sicherzustellen, dass
sich alle einig sind.

@ Liste alle Eigenschaften und Interessenschwerpunkte der
jungen Eclaireure auf (unter den Leitern und den Eclaireuren,
denen bereits ihr Totem verliehen wurde). Diese Eigenschaf-
ten ermdglichen es, ein Totem und ein Adjektiv auszuwah-
len. Die Geschmacker und Vorlieben des Jugendlichen, dem
sein Totem verliehen wird, geben den Alteren Aufschluss
Uber die Umsetzung einer auf ihn abgestimmten Feier.

@ Es sollte ein Register mit Totems und Adjektive zur Verfi-
gung stehen.

@ Die Wahl des Totems und des Adjektivs sollte an kleine
Gruppen gerichtet sein, die aus einem Leiter und Eclaireu-
ren bestehen sollten, die den jeweiligen Eclaireur, dem ein
Totem verliehen werden soll, am besten kennen. Zu origi-
nelle oder gar erfundene Namen sollten vermieden werden.

Festlegung des Ablaufs

@ Ein gemeinsames Konzept fir die Totem-Verleihung aufstellen
(darum kiimmert sich eine Arbeitsgruppe, bei der es sich um
den Staff oder eine Gruppe von Eclaireuren handeln kann).

@ Der Moment der Totem-Verleihung sollte persénlich ge-
staltet werden, indem man den Jugendlichen bittet, eine
Aktion umzusetzen, bei der er zum Beispiel eines seiner
Talente prasentieren kann.

Auswabhl eines Ortes

Es sollte ein auBergewdhnlicher Ort ausgesucht werden, um
die Bedeutsamkeit des Moments zu kennzeichnen (es darf
nicht vergessen werden, eine Genehmigung/Erlaubnis einzu-
holen, bevor man sich dort niederlasst):

@ eine Waldlichtung;

@ die Ruinen eines Schlosses oder eines Turms;
@ ein Ort mit groBen Felsen;

® cine kleine Insel inmitten eines Wasserlaufs;
@ usw.




DAS TOTEM UND DAS ADJEKTIV (Foige)

Sich um die Dekoration kiimmern

Denn den Pfadfindern sollte gezeigt werden, dass man sich

ins Zeug gelegt hat:

@ Auswahl eines Themas (das eventuell mit dem des Lagers
verbunden ist);

® sich verkleiden (es sollte vermieden werden, das Gesicht
zu verstecken: es ist bedngstigend, wenn man nur die Au-
gen und den Mund und nicht die Gesichtsausdriicke sieht);

@ passende Lieder und stimmungsvolle Musik auswéhlen;

® Laternen oder Fackeln aufstellen;

@ Fahnen mit den Namen derjenigen anfertigen, denen das
Totem verliehen wird;

@ usw.

Den Uberraschungsmoment aufrechterhalten
Wenn der Zeitpunkt der Feier geheim gehalten wird, bleibt
er stérker in Erinnerung und er ist vergnuglicher. Ein paar
Ideen zur Uberraschung:

@ der Zeitpunkt sollte ein anderer als im vorangegangenen
Jahr und unvorhersehbar sein;

@ die Art der Ankiindigung (Uber einen Brief, wéhrend eines
Spiels, bei einer Mahlzeit usw.);

@ Einflihrung eines unerwarteten Gegenstands (ein von den
Eltern bereitgestelltes Foto);

@ ein Erlebnisbericht (des besten Freundes, mit einer ganz
neuen Anekdote usw.);

@ usw.

.Uberraschung und Geheimnis” bedeuten nicht
.Komplott und Angst”. Die Totem-Verleihung ist ein
Moment des Willkommens: der Eclaireur soll schéne
Erinnerungen an diesen Moment zuriickbehalten, in dem
er sich mit allen besonders wohl fihlen soll.

Einige Eclaireure machen sich bisweilen einen Spal
daraus, den geheimen Charakter auszunutzen, um die
schlimmsten Gerlchte Uber die Totem-Verleihung in
die Welt zu setzen: die Leiter sollten daher besonders
achtsam sein, um dies zu verhindern. Es ist besser,
das Geheimnis teilweise zu liften als dass sich bei den
Jugendlichen Angste breit machen.

Die Feier

Ein Moment der Einleitung, der Erklarung

Die Truppe kiindigt den betreffenden Eclaireuren den Be-
ginn der Totem-Verleihung an. Der Eclaireur freut sich und
wird sich dessen bewusst, dass er einen wichtigen Moment
erleben wird, der nur ihm gewidmet ist.

Gemeinsame Herausforderungen und Aktio-
nen fiir alle, denen ein Totem verliehen wird

Dieser Moment des Abenteuers ist ein wahrer Aktionsmo-
ment. Die Aktivitdten sollten respektvoll sein und durch
ihre Originalitdt Eindruck hinterlassen, sowie die Aufnahme
in die groBe Familie der Totemisierten symbolisieren.

Eine oder mehrere persénlich gestaltete Aktionen

Neben diesem gemeinsamen Teil kommt jedem Eclaireur
ein kleines ,Plus” zugute: eine Herausforderung, ein Lied,

Lrsils,
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ein Text, eine Rede, ein Geschenk, eine Anekdote usw. Die-
se personlich gestaltete Aktivitdt kann zum Beispiel von der
Patrouille des Eclaireurs vorbereitet werden.

Ein gemeinsamer, feierlicher Moment

Die Totem-Verleihung neigt sich ihrem Ende entgegen. Zu
einem ruhigeren Zeitpunkt erhalten die Eclaireur ihren neu-
en Namen. Dies kann bei einer kleinen, ritualisierten Feier
erfolgen, fir die nachstehend ein Beispiel folgt.

Einleitung

® Der Leiter, der die Feier fuhrt und der manchmal
.GroBer Sachem” oder ,GroB3er Anfiihrer” genannt
wird, heif3t alle willkommen und nennt den Vorna-
men derjenigen, denen ein Totem verliehen wird.

@ Ein Alterer fasst die Eigenschaften und Qualitaten
des vorgestellten Eclaireurs zusammen.

® Ein Leiter (bei dem es sich nicht um den GroBen Sa-
chem handelt), verkniipft diese Qualitdten mit den
personlich vom Eclaireur umgesetzten Aktivitaten.

@ Der GroBe Sachem bittet anschlieBend jeden zu-
kiinftigen Totemisierten, in einigen Worten aus-
zudriicken, was er angesichts der Aufnahme in die
Truppe empfindet, die ihm (im Laufe des Jahres oder
im Lager) zuteil wurde, oder wie er sich im Hinblick
auf die gerade bestandene Herausforderung fuhlt.

Totem und Adjektiv
Es folgen einige formelle Worte bei der Verleihung des To-
tems und des Adjektivs sowie eine Begriindung der Auswahl:

@ der GroBe Sachem verkiindet einen rituellen Satz;

@ das Totem wird auf einem Gegenstand stilisiert;

@ der Eclaireur fihrt eine letzte Aktivitat aus, um mehr
Uber sein Totem und sein Adjektiv zu erfahren (Bil-
derrétsel, Ja-Nein-Réatsel, Dekodierung, symboli-
scher Gegenstand mit verstecktem Namen usw.).

Achte bei der Vorbereitung der Feier darauf, dass der
Eclaireur sein Totem gegebenenfalls ablehnen oder
Fragen zu der Auswahl stellen kann.

Finale

Der GroBe Sachem (oder der Zeremonienmeister)
wiederholt fur jeden Eclaireur die neuen Totems und
Adjektive. AnschlieBend |&dt er die Truppe ein, den
Totemtanz zu singen und zu tanzen. SchlieBlich bringt
er die Feier zum Abschluss und gibt Anweisungen fir
die Fortsetzung der Aktivitaten.

Oh wie schon sind denn die Totems,
Fuchs, Dachs, Tiger oder Schakal,
die der alte gute Sachem
uns geschenkt hat einmal.

An den grunen Flussqestaden,
wo sich Alligatoren baden,
hat er all sie eingeladen:
Fuchs, Dachs, Tiger, Schaleal,
Schaaaaaa-kaaal.
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In unserer Truppe wurde fur eine Eclaireurin das Totem
desDingos (ein australischer Wildhund) ausgewahlt; sie
wurde aber in ihrer Kindheit von einem Hund gebissen

DAS TOTEM UND DAS ADJEKTIV (rolge)

2u beachtende Punkte

Deine Aufgabe als Leiter besteht unter anderem darin, ein
Vertrauensverhaltnis aufzubauen und jedem deiner Pfad-
finder Gehor zu schenken und flir sie da zu sein. Du musst
diese Rolle natirlich jederzeit aufrechterhalten, aber achte

und dieser Zwischenfall hat bei ihr Spuren hinterlassen.
Aus Riicksicht auf das junge Mé&dchen entschlossen
wir uns, ihr lieber den Namen eines anderen Tieres zu
geben. Die Eclaireurin verlieB die Versammlung und
die Totemisierten setzten sich erneut zusammen, um
einen anderen Namen fir sie auszuwahlen.

Bericht wahrend einer T3 Eclaireur Schulung

Deine Aufgabe

Die Totem-Verleihung ist ein Aufnahmefest. Ein Fest be-
deutet Freude; und zwar Freude fiir alle. Du bist in diesem
Rahmen fir diejenigen da, die es damit etwas Schwer haben
und, um jede Hénselei zu verhindern. Nichts zu sagen wiirde
bedeuten, es gutzuheil3en.

Die Leiter sind Erwachsene, sie biirgen fiir das, was in ihrer
Sektion geschieht. Sie stellen sicher, dass alles unter Res-
pekt jedes Einzelnen stattfindet und achten darauf, dass alle
mitmachen und Spal3 haben.

Du bist der Zeremonienmeister: der Organisator. Die ge-
samte Truppe Ubernimmt die Verantwortung fur verschie-
dene Teile der Feier, aber du bleibst dabei der Aufseher. Du
achtest auf das Gleichgewicht der verschiedenen Teile, aus
denen sie sich zusammensetzt, du gibst allem einen Rhyth-
mus, achtest darauf, dass der Schlafbedarf der dir anver-
trauten Jugendlichen bericksichtigt wird usw.

vielleicht bei der Totem-Verleihung etwas mehr darauf.

»Die Totem-Verleihung setzt das Be-
stehen von Prifungen vorauvs.*

Nicht wirklich. Das Wort ,Prifung” beinhaltet fir
denjenigen, der sie ablegt, die Vorstellung von Er-
folg und Niederlage, widrigen Umstédnden und
Schwierigkeiten. All dies passt nicht zur Absicht,
jemanden aufzunehmen. Im Gegenteil: Die Truppe
stellt den neuen Eclaireur bei der Totem-Verleihung
in den Mittelpunkt einer Aktion, die ihm geféllt, und
bietet ihm eine persénliche Herausforderung.

Das Pfadfindertum ist eine Bewegung, bei der man
in den verschiedensten Bereichen etwas lernt, ent-
deckt und sich entwickelt. Aber dieser Ansatz wird
nicht durch das Prinzip der Verleihung von Totems
symbolisiert oder veranschaulicht. Leider passiert
es manchmal bei den Feiern, dass , lber sich selbst
hinaus wachsen” mit ,Selbstaufgabe” gleichgesetzt
wird, und ,Demut” mit ,Demitigung”. Das Fest der
Totem-Verleihung ist und bleibt eine Aufnahme des
neuen Eclaireurs innerhalb der Truppe, die nicht an
Bedingungen geknipft ist.

—
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Die Totem-Verleihung stellt die Vorzlige der Eclaireure, die
dom N von der Truppe aufgenommen werden, heraus. Sie ermdg-
licht dem Pfadfinder so, sich mit einem positiven Selbstbild
und einer groBeren Selbstachtung zu entwickeln.
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Warum finden es einige lustig, die Neuankémmlinge so
zu nennen? Wenn es daran liegt, dass sie kein Totem ha-
ben, warum nennt man sie dann nicht einfach bei ihrem
Vornamen? Wenn es sich um eine symbolische Bezeich-
nung handelt, welches Bild wird damit transportiert?
Wenn man es nur macht, weil man es schon immer so
gemacht hat, warum sollte man damit weiter machen?
Wenn es darauf abzielt, den anderen zu demiitigen, so
entspricht dies keinem der Werte, die von uns vertreten
werden, und kann nicht toleriert werden.

Bestimmte Totem-Verleihungen konnten an-
gesichts der Traditionen, des verwendeten Vo-
kabulars, von Prifungen, Ritualen usw. fur den
Eclaireur ein physisches oder moralisches Leid
darstellen. Dies ist inakzeptabel und ist in der
Pfadfinderbewegung streng verboten, weil dies
nicht unseren Werten entspricht. Dariber hinaus
ist es nach belgischem Gesetz strafbar.

,,Das Totem definiert sowohl das AuBere
als auch den Charakter.“

Das Totem charakterisiert den Eclaireur in allen Fa-
cetten seiner Persodnlichkeit. Das kérperliche Erschei-
nungsbild ist nur eines der Bestandteile. Dariiber
hinaus sollten vorzugsweise Charakterziige, die Bezie-
hungen zu den anderen, die Einbindung in das Trup-
penleben usw. herausgestellt werden. Wahrend der
Kinderkdrper des Jugendlichen Veradnderungen er-
fahrt, manchmal sogar schmerzhaft, wiirde es den Ec-
laireur wirklich in erheblichem MaBe kranken, wenn bei
der Auswahl des Totems die Aufmerksamkeit nur auf

das duBere Erscheinungsbild gelenkt werden wiirde.

Nein, ein Adjektiv ist eine personliche Eigenschaft des
Jugendlichen im Hinblick auf seine Wesensart, seine
Denkweise usw. Ein Adjektiv ist per Definition ,ein
Wort, das Lebewesen eine Eigenschaft zuschreibt”.

»Das Totem und das Adjektiv miUssen
gleichzeitig verliehen werden.“

In bestimmten Truppen wird das Adjektiv im Laufe
des zweiten Jahres verliehen: sie sind der Ansicht,
dass ein langeres Kennenlernen des Eclaireurs die
Verleihung eines Adjektivs erméglicht, die eher auf
ihn zutrifft. Man sollte es vorziehen, beide Symbole
zum gleichen Zeitpunkt zu vergeben, um jemanden
nicht nur ,zur Halfte” aufzunehmen. Dadurch vermei-
det man auch, Nachte damit zuzubringen, verschie-
dene Feiern vorzubereiten, die fur verschiedene ,Ein-

geweihte” stattfinden.

=T11%
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Unsere Truppe hatte fur die Feier der Totem-
Verleihung einen schénen Ort am FuBe eines Felsens
gefunden. Die Patrouille des totemisierten Eclaireurs
kletterte zum Abschluss auf den Felsen und entfaltete
eine riesige Banderole, auf der das von der Truppe
ausgewahlte Totem und das Adjektiv zu lesen waren.

Bericht wahrend einer T3 Eclaireur Schulung

Deine Eclaireur verstehen

Die Gruppe Gleichaltriger ist fir den Jugendlichen sehr wich-
tig und hat einen starken Einfluss auf den Jugendlichen. Durch
die Einbindung in die Truppe wahlt der Jugendliche eine Ge-
meinschaft aus, in der er sich wohl fuhlt. Auch wenn die Kon-
formitat gegenliber den Normen der Gruppe nur voriiberge-
hend ist, so ist sie dennoch notwendig fur die Entwicklung der
kunftigen Persdnlichkeit des Jugendlichen, der sich dadurch
langsam von seiner Identitat als Kind 16st.

Die Totem-Verleihung ist fur die Mitglieder der Truppe die
Gelegenheit, die Neuankémmlinge aufzunehmen und sie
mit ihren Unterschieden anzuerkennen. Fiir den jugendli-
chen Pfadfinder ist sie die Gelegenheit, zu spiren, dass er/
sie wirklich zur Gruppe gehdrt, in die er sich eingefigt hat.

Fir das gemeinsame Fest: das Azimut,
erhiltlich tiber www.lascouterie.be oder
www.lesscouts.be.

Das Azimut ist kostenlos:

verteile es an alle Eclaireure :_'_".'.'?'_"_‘_'".'L
deiner Truppe. i ",
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Die Bedeutung?

Fir den neuen Pionier:

8 leichter seinen Platz im Posten finden;

B sich mit dem Pionierleben vertraut machen, sich zurecht
zu finden;

@ alle Mitglieder des Postens treffen um sie (besser) ken-
nenzulernen.

Fiir den Posten:

@ das Jahr mit Volldampf und voller Motivation beginnen;

® die neuen Pioniere einbinden und Beziehungen zwischen
ihnen und den Alteren knipfen;

@ die Winsche jedes Einzelnen im Hinblick auf dieses neue
Pfadfinderjahr anhéren und sich die ersten Projekte aus-
denken;

@ die Regeln des Zusammenlebens aushandeln und gemein-
sam eine Charta verfassen;

@ die Geschichte des Postens Gbermitteln.

Der Posten ist eine Gruppe, in der intensive Beziehun-
gen gepflegt werden und in der man lernt, in Achtung
vor sich selbst und anderen zusammenzuleben. Man ent-
wickelt in ihr aufrichtige und bereichernde Beziehun-
gen, die dem, was die Pioniere gemeinsam aufbauen,
eine zutiefst menschliche Dimension verleihen. Und dies
beginnt insbesondere durch eine personliche und quali-
tativ hochwertig gestaltete Aufnahme im Posten.

2

DAS ERSTE WEEKEND IM POSTEN

Als Neuankédmmling von einer Gruppe aufgenommen
zu werden, die uns so akzeptiert wie wir sind, ohne da-
fur Prafungen ablegen zu missen und ohne es sich ver-
dienen zu mussen, bietet einen Rahmen, der Sicherheit
verleiht. Die vertrauliche und wohlwollende Atmo-
sphére ermdglicht jedem, authentisch zu sein, und das
Beste von sich zu geben. Es werden die Grundlagen
fur den Aufbau einer neuen, zusammengeschweif3ten
Gruppe gelegt, in der es sich gut leben l&sst.

Wann und fur wen?

Dieses Wochenende findet in den ersten Momenten des
Gruppenlebens, das heiflit so frih wie moglich, statt. Das
Datum ist natiirlich von den Ubergéngen abhéngig und da-
von, wie diese in deiner Einheit umgesetzt werden.

Dieses Wochenende richtet sich an den gesamten Posten.

Wie wird es aufgebaut?

Ein Pfadfinderwochenende auf die Beine zu stellen, ist si-
cherlich nicht neu fir dich. Das erste Wochenende bei den
Pionieren wird auf die gleiche Weise organisiert. Der Un-
terschied liegt lediglich darin, was mit diesem Wochenende
erreicht werden soll.

»Ein Lacheln ist ein geheimer
Schlussel, der die Herzen Offnet.“

Baden-Powell, Adventuring to Manhood, 1936

Leitfaden der Pfadfinderanimation ]




DAS ERSTE WEEKEND IM POSTEN (Folge)

Deine Aufgabe

Bevorzugte Haltungen und Einstellungen

@ Schneller Start der Vorbereitung dieses Wochenendes,
damit es wahrend der ersten Momente des Pfadfinder-
jahres stattfindet.

@ An dem Wochenende sollte auf jene geachtet werden, de-
nen es schwer fallt sich zu integrieren. Jede verurteilende
Haltung und jeglicher Spott sollte untersagt sein.

@ Es sollte auf vererbte Beziehungsmuster der Truppe geach-
tet werden, weil die meisten Pfadfinder sich bereits eine
gewisse Zeit kennen (Beispiele: ein Pfadfinder wird von be-
stimmten anderen Personen gehénselt, zwei andere fihren
eine Beziehung, die alle anderen ausschlieBt usw.).

@ Es sollte darauf geachtet werden, dass die bisweilen hefti-
gen vergangenen Erlebnisse der Altesten bei den Pionie-
ren keine Diskrepanz zu denjenigen entstehen lassen, die
neu dabei sind.

Zu beachtende Punkte

@ Die Aufnahme ist ein Ereignis, das nicht verpasst werden
sollte. Dennoch handelt es sich dabei vor allem um eine Ein-
stellung und eine permanente Wesensart und nicht um eine
schéne MaBnahme ohne Zukunft. Somit markiert das Wee-
kend nicht das Ende des Aufnahmeprozesses der neuen Pi-
oniere. Einige brauchen mit Sicherheit mehr Zeit, um ihren
Platz im Posten zu finden und sich vollkommen wohl zu fihlen.

@ Das Leben im Posten dauert zwei Jahre. Die Zusammen-
setzung der Gruppe andert sich jedes Jahr ungefahr zur
Halfte. Das erste Weekend bei den Pionieren ermdglicht
es, die Gruppe schneller zusammenzuschweiBen und die
Pioniere fir gemeinsame gewiinschte Unternehmungen
zu vereinen.

Konkrete Ideen

Ein paar Ideen fiir den Wochenendaufbau:

@ eine Auffihrung, ein Schema, ein Leitfaden, um den
Posten in eine andere Welt eintauchen zu lassen;

@ Kreativitatsspiele, um die Wiinsche der Pioniere fur
das kommende Jahr hervorzubringen;

@ Kennenlernspiele;

@ Momente sowohl in der Gruppe als auch zu zweit (ein
Altester und ein Neuankdmmling);

@ ein Altester wird Pate eines Neuankémmlings;

@ cine Teamaktivitat, eine Gruppenherausforderung
zur Férderung der gegenseitigen Unterstiitzung;

@ eine (Nacht-) Wanderung;

@ ein Gruppenname, ein Slogan, ein Versammlungsruf;

@ cine Gruppenarbeit: ein Lied, ein Bild, usw.;

@ eine Animation anhand bestimmter Werte rund um
die Aufnahme im Posten;

@ eine Sternstunde der Saga: eine Gelegenheit, den
neuen Pionieren, die Geschichte des Postens zu
Ubermitteln, zu der diejenigen eingeladen werden,
die ihn gerade verlassen haben (siehe die Saga und
die Spur auf Seite 226).

. J
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PLONNLERS.

Es gibt spielerische Techniken, die den Pio-
nieren helfen, sich auszumalen, was sie ger-
ne gemeinsam erleben m&chten. Du findest
sie im Heft Des projets pour grandir das
heruntergeladen werden kann iiber

www.lesscouts.be. i o il L
. e e e e e o) g g
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Kleine Aufmerksamkeiten, die im-

mer Freude bereiten

@ ein Willkommensgeschenk: das Pionierabzeichen;

@ cine lustige Einladung zur ersten Versammlung;

@ Stihle mit den Namen der Neuankémmlinge;

@ BegriBungsworte, die originell in Szene gesetzt wer-
den;

@ cine aktuelle Kontaktliste (Vornamen, Handynum-
mern, E-Mail-Adressen);

@ im Lokal ein Foto des neuen Postens aufhangen.

. J

Deine Pioniere verstehen

Die Freundesclique ist in den Augen der alteren Jugendli-
chen essentiell und spielt eine wichtige Rolle in ihrer emoti-
onalen Entwicklung. Der Posten ist eine neue Gruppe, die
direkt zu Beginn des Jahres zusammengeschweif3t werden
muss, auch wenn die meisten Mitglieder sich bereits seit ei-
niger Zeit kennen. Die Beziehungen, die manchmal bis zur
Rasselbande zuriickreicht, sind eng und reichhaltig.

Die Erziehung unter der Beriicksichtigung von Unterschie-
den sowie im Respekt des anderen und seiner Vorlieben, be-
ginnt bei den Baladins und wird im Posten weiter vertieft.
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DIE SAGA UND DIE SPUR

Die Bedeutung?

® Zeit nehmen seine Pfadfinderzeit ins Gedéachtnis zu rufen
um diese in seiner Geschichte zu verankern.

® Das Selbstvertrauen des Pioniers in dem Moment star-
ken, wenn er sich zu neuen Horizonten aufmacht und
neue Verpflichtungen eingeht.

Den Abschied von jemandem zu feiern in dem man
ihn an all die schénen Momente erinnert, die er bei
den Pfadfindern erlebt hat, welche Freundschaften
sich entwickelt haben, was er dem Posten bedeu-
tet hat usw. starken das Vertrauen in sich selbst und
@ Ihm erméglichen, seine Pfadfinderzeit abzuschlieBen, in- jenes, das man anderen schenkt. Es ist ein schénes

dem er eine sichtbare Spur seiner Zeit hinterlasst. Geschenk fiir denjenigen, der sich in das Leben des
jungen Erwachsenen stirzt, in dem zahlreiche Heraus-
forderungen auf ihn warten.

® Ein Zeichen setzen, seinen Abschied feiern, die Freund-
schaft zeigen, die die Gruppe ihm entgegenbringt.

JANOAWAS 310 9
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DIE SAGA UND DIE SPUR (foige)

Wann und fur wen?

Die Saga kann am Ende des Lagers oder am Anfang des neu-
en Pfadfinderjahres stattfinden. Diejenigen, die im Posten
bleiben, bereiten sie fir diejenigen vor, die ihn verlassen.

Wenn die Saga zu Beginn des Jahres stattfindet, sind zwei
Varianten méglich:

© Sie erfolgt vor dem Beginn des neuen Pfadfinderjahres
mit den Pfadfindern, die das vergangene Jahr gemein-
sam erlebt haben.

Vorteile:

@ Die Pioniere, die sich verabschieden, erleben diesen
Moment, bevor sie den Posten endgiiltig verlassen.

8 Die Saga beschwoért Momente herauf, die allen bekannt ist.
Hauptaugenmerk: um diesen Moment spatestens am

Abend vor den Ubergingen organisieren zu kdnnen,
muss die Vorbereitung genau geplant werden.

@ Sie wird anlisslich des ersten Postenweekends (siche
Seite 224) umgesetzt.
Vorteile:

@ Die Neuankémmlinge machen sich durch die Saga mit
dem Postenleben und seiner Geschichte vertraut.

@ Die Altesten, die den Posten gerade verlassen haben,
kénnen als solche eingeladen werden.

Hauptaugenmerk: organisiere das Fest nicht zu spé&t; nach
Oktober verliert es an Intensitéat.

Die Spur kann am Ende der Vorstellung der Saga integriert
oder zu einem anderen Zeitpunkt, den du fur passender
haltst, organisiert werden.

(/,,Wir sind genauso wie Steine in einer
Mavuer: jeder von uns hat seinen Platz,
auch jene, die uns in so einer groBBen
Maver klein erscheinen mogen. Aber
wenn ein Stein zerbricht oder aus seinem
Platz herausgleitet, wird ein zu starker
Druck auf die anderen ausgeubt, Risse
entstehen und die Maver sturzt ein.“

Baden-Powell, Yarns for Boy Scouts, 1909
. )

Wie soll die Saga eingeleitet werden?

Die gefeierten Pioniere einladen

Wenn die Vorstellung der Saga nach dem Lager stattfindet,
kann der Posten den bei dieser Gelegenheit geehrten Pio-
nieren eine offizielle und sympathische Einladung schicken.

Einen Ort finden

Die Vorstellung der Saga ist eine Sternstunde fiir den gan-
zen Posten und insbesondere fiur diejenigen, die ihn verlas-
sen. Die Wahl eines passenden Ortes ist wichtig, weil er zur
Gesamtatmosphare beitragt.

Ein paar Ideen:

@ Das Lokal der Pioniere wird fur den Anlass geschmiickt;
® cine Wiese mit Fackeln;

@ ein Ort mit Panoramablick oder einer weiten Aussicht;
@ ein ehemaliger Weekendort;

® usw.

Die Vortragenden der Saga auswihlen

Die Vortragenden der Saga sind Mitglieder des Postens,
Pioniere oder Leiter. Sie machen es sich zur Aufgabe, die
Abfassung und Vorstellung der Saga des Pioniers, der den
Posten verlasst, zu koordinieren. Es sollte vermieden wer-
den, dass sich ein Pionier allein mit einer Saga befasst, da es
mit mehreren immer besser ist.

Du triffst dich mit den Pionieren, um die Saga weiterzu-
verbreiten. Es spricht nichts dagegen, dass ein gefeierter
Pionier an der Saga eines anderen mitwirkt. Du kannst ge-
gebenenfalls Vorschlage machen: Guillaume kénnte sich
um seinen ,ehemaligen” Paten des Pfadfinderversprechens
kiimmern, Julie um ihren Freund, Claude um Ben, mit dem
er sich beim Patrouillenhike verlaufen hat usw.

Zu jedem gefeierten Pionier Erkundigun-
gen einholen

Die Vortragenden der Saga sammeln mdglichst viele Infor-
mationen Uber den ausscheidenden Pionier: ihre eigenen
Erinnerungen, die Resonanzen der ehemaligen Leiter, Fotos,
Videos usw. Die Saga wird genahrt durch Anekdoten aus
seiner Zeit in der Gruppe, seiner Persdnlichkeit, seine Be-
sonderheit, sein Engagement usw. Sie erinnert an die Art
und Weise, mit der der geehrte Pionier seine Spuren beim
Posten hinterlassen hat.
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Sich Gedanken zum Leitfaden der Saga machen

Die Vortragenden der Saga malen sich aus, auf welche Wei-
se sie prasentiert werden kann. Durch den Einsatz verschie-
dener Hilfsmittel wird mehr Schwung in die Vorstellungen
gebracht und sie machen den Moment festlicher. Humor,
Fantasie und Kreativitat sind keine Grenzen gesetzt!

Auf der nebenstehenden Seite findest du konkrete Ideen zur
Umsetzung einer Saga.

Die Qualitdt der Vorstellung ist nicht abhédngig von ihrer
Dauer: besser kurz und gut als lang und langweilig, damit
der Posten Lust hat, bis zum Ende zuzuhdren.

Der Pionier hatim Laufe seiner Jahre bei den Pfadfindern
gluckliche und intensive Momente erlebt, von denen
einige zu seinen schénsten Erinnerungen gehoren. Aber
vielleicht hat er auch schwierige oder heikle Momente
erlebt, die man in seiner Saga nicht wieder aufgreifen
sollte. Es ist wichtig, dass sie sowohl fur den gefeierten
Pionier als auch fur den Rest des Postens respektvoll
und amiisant ist.

DIE SAGA UND DIE SPUR (Folge)

Konkrete |deen

Umsetzung einer Saga

@ Anfertigung einer Foto- oder Videomontage;

@ chemalige Leiter des Pioniers interviewen;

@ Anfertigungen aus seinen jungen Jahren heraussu-
chen, wie zum Beispiel eine Schuppe, die er bei den
Wolflingen zur Zeit des Fellwechsels gestaltet hat;

@ eine Wanderung mit Stationen organisieren, die auf
die Pfadfinderlaufbahn des gefeierten Pioniers ver-
weisen;

@ ihm ein Lied komponieren;

® ihm kleine Nachrichten schreiben und sie in einen
Umschlag stecken;

® Sketche auffuhren;

@ ein Spiel organisieren;

® dem scheidenden Pionier ein Geschenk Uberreichen,
das fiir ein Andenken oder eine Sternstunde steht,
oder ihm ein Album mit Anekdoten, Fotos usw.
schenken, das seine Zeit bei den Pfadfindern nach-
zeichnet;

® ein Gedicht verfassen, ein Comic zeichnen oder ein
Videotagebuch anfertigen, in dem die wichtigsten
Episoden im Leben des gefeierten Pioniers aufge-
griffen werden;

Animation wahrend der Saga

@ einen besonderen Empfang fur die gefeierten Pi-
oniere ausdenken, bevor die Vorstellung der Saga
beginnt;

@ einen Moment der Antwort und der Reaktionen des
Gefeierten einplanen;

@ Abschluss der Sagavorstellung mit einem Festessen;

@ cinen Fachleiter oder einen Moderator einplanen,
um Leerlauf zwischen den verschiedenen Sagas zu
vermeiden.

N\ J




DIE SAGA UND DIE SPUR (foige) P

PLONNLERS.

Wie soll die Spur eingeleitet werden?

Die Spur ermdglicht dem Pionier am Ende seiner Pfadfin-
derlaufbahn, im Lokal ein sichtbares Zeichen seiner Zeit
im Posten zu hinterlassen. Dies kann auf verschiedene Ar-
ten erfolgen. Hier ein paar Beispiele:

® cin verzierter Raumbalken;

@ ein Handabdruck an der Wand;

@ eine Musikauswahl: Zusammenstellung der von den
ausscheidenden Pionieren ausgewdhlten Lieder auf ei-
nem gemeinsamen Tontrager;

@ ein Bild, bei der jedes Jahr ein Teil von dem (den) aus-
scheidenden Pionier(en) ergénzt wird;

@ eine Gipsmaske des Gesichts;

@ ein witziges Foto;

Deine Aufgabe

@ Achte darauf, dass es fir jeden Pionier, der den Posten ver-
Iasst, mindestens zwei Vortragende der Saga gibt. Du kannst
dich auch um einen kimmern.

@ Du kannst einem ausscheidenden Pionier erlauben, sich an
der Saga eines anderen zu beteiligen, wenn er das méchte.

@ Achte darauf, dass der Inhalt jeder Saga dem Pionier res-
pektvoll begegnet.

@ Unterstitze die Pioniere bei der Umsetzung der Sagas, in-
dem du ihnen hilfst, Informationen zum ausscheidenden Pio-
nier zusammenzutragen oder ihnen Vorschlage fur Anekdo-
ten machst usw.

@ Achte auf eine Vielfalt an Vorstellungen und Hilfsmitteln, um
den Moment der Sagas so dynamisch wie méglich zu gestalten.

® cin Graffiti; @ Vergewissere dich, dass alle Sagas vorbereitet werden. Es
® cine persdnliche Realisierung; ware schade, wenn ein gefeierter Pionier benachteiligt werden
® cin Zitat. wiirde, weil seine Vortragenden der Saga zu nachlassig waren.
@ Achte darauf, dass die Art der Spur die gleiche fir alle Pio-

niere des gleichen Jahres ist, um das Gefuihl der Gruppen-

Ve zugehorigkeit zu stérken. Sie kann gerne gedndert werden,

Und wie sollen wir es umsetzen, wenn
wir kein Lokal haben?

Der Posten kann sich eine ,mobile” Spur einfallen
lassen. Zum Beispiel kdnnte jeder Pionier zum
Abschied:

@ ein paar Zeilen in ein Buch schreiben, in dem die
Texte Jahr fur Jahr gesammelt werden;

@ ein symbolisches Objekt in eine Kiste legen.

Es sollte nur darauf geachtet werden, dass der
Pionierleiter, der die Verantwortung fur diese Spur
tragt, sie weitergibt, wenn er den Posten verlasst,
damit sie Uber die Jahre Bestand hat.

J
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wenn diejenige, die von den vorangegangenen Posten um-
gesetzt wurde, nicht mehr angemessen ist: die Spur ist ein
Symbol, das fir alle Sinn machen sollte.

Deine Pioniere verstehen

Die alteren Jugendlichen haben das Bedirfnis, in den Grup-
pen und an den Orten, die sie durchlaufen, Spuren zu hinter-
lassen. Fir den Aufbau der eigenen Personlichkeit streben sie
nach einer Entwicklung in einem Rahmen, der reich an Richt-
werten ist. Auch wenn die Zusammensetzung des Postens sich
jedes Jahr dndert, sind der Name der Gruppe, ihre Symbole,
ihre Werte, ihre Erfahrung usw. Elemente, die fortbestehen: sie
schaffen eine Intimitét, helfen dabei, Verbindungen zu kniip-
fen und aufrechtzuerhalten und verschaffen denjenigen, die
sie teilen, ein Gefiihl der Zugehérigkeit. Dies sind die Ziele
der Spur und der Saga, die so dazu beitragen, den Posten in
eine Geschichte einzubetten.

6. DIE SYMBOLIK
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Durch das Leben in der freien Natur lernen die Pfadfinder thre
eigene Vorzige und Grenzen kennen. Die Natur bietet
Herausforderungen, man teilt schwierige oder mitreiBende
Augenblicke, Momente der Verzickung sowie spirituelle
Erfahrungen. Die Pfadfinder eignen sich eine umweltbewusste
Einstellung und Verhaltensweise an.




DIE NATUR

Die Natur ist in der Pfadfinderbewegung das bevorzugte Abenteuergebiet. Der PFadfinder
braucht Luft und Platz fUr seine Abenteuer. Die Natur bietet ihm noch viele weitere Dinge,
die zvu seiner Entwicklung beitragen und die besonders effizient sind, um den anderen
Elementen unserer Methode die besondere Wurze zu verleihen. Alles kann in der Natur
umgesetzt werden: Herausforderungen, Spiele, schwierige oder mitreiBende Momente,“‘
Ruhe, Reflexion usw.

soer Pfadfinder entdeckt und achtet die

Natur.“ ) _
6. Artikel des Pfadfindergesetzes

Das Pfadfindertum hat sich folgendes zum Gebot ge-
macht: durch das Erleben besonderer und intensiver
Momente in der Natur kann jeder sich in ihr wohl fih-
len, sie erfahren und lernen, sie starker zu respektieren.

_

Die Natur, ein Aktionsraum &

Die Natur ist fur den Pfadfinder der bevorzugte Ort zum
Spielen, Leben, Erschaffen von Dingen, Nachdenken, Schla-
fen usw. Sie ist somit der ideale Ort fiir die Aktion.

Dieser Aktionsraum ist durch seine Vielfiltigkeit sehr be-
reichernd. Die Natur beschrénkt sich nicht ausschlieBlich
auf den Wald neben dem Lokal. Die Natur, inbegriffen auch
Wiesen, Garten, Walder und ihre verschiedenen Baumarten,
Waldlichtungen, 6ffentliche Parks, Wanderwege, Treidelpfa-
de (ein Weg entlang an Flissen, der dazu dient Schiffe von
Hand, oder mit Tieren flussaufwarts zu ziehen) usw.

An diesen Orten in dgr Natur kdénnen vi"ele.rlei Aktionen um- D-le Natur, Ei.ﬂ Abenteuel‘ fo

gesetzt werden. Was ist in der Natur mdglich?

verschiedene Spiele; JEdeﬂ Pfadflndef
Biwaks (siehe Seite 120);
spirituelle Animationen (siehe Seite 166); Die Natur ist Sommer wie Winter, tagsliber wie nachts, allein
Réte (siehe Seite 64); oder mit anderen ein Abenteuerort, an dem alles méglich
Dienstleistungen (siehe Seite 60); ist, sowie ein Ort der Experimente, der es erméglicht, die
Ateliers (siehe Seite 124); Welt, in der wir leben, so gut wie méglich kennenzulernen.

Feste und Feierlichkeiten; . .
usw. Ein physisches Abenteuer

dN1VYN 31a 2

In der Natur zu sein, ist in erster Linie ein physisches Erleb-
nis. Wir genieBen die frische Lust, die Farben, die Gerau-
sche, die Geriiche usw.

Dariiber hinaus bringt die Natur den Pfadfindern regelma-
Big an seine eigenen Grenzen. Sie kann uns dazu zwingen,
Entscheidungen zu treffen, Winsche zu duB3ern, Aufmerk-
sam zu sein um Lésungen zu finden. In der freien Natur sind
bestimmte duBere Bedingungen wie zum Beispiel der Re-
gen, die Nacht, der Schnee, die Hitze usw. nicht vorausseh-
bar. Manchmal muss man, alleine oder in der Gruppe, Ge-
duld aufbringen und Strategien festlegen, um verschiedene
Hindernisse aus dem Weg zu rdumen.

Mit all diesen Elementen ist die Natur ein hervorragender
Platz fur Spiele.

Ein intellektuelles Abenteuer

Durch das Leben in der Natur bietet sich die Gelegenheit,
ihr zu begegnen und sie zu entdecken. Sie kennenzulernen
gehdrt zu den von uns vermittelten Lehren: Flora, Fauna,
Jahreszeiten usw.




Ein Abenteuer der Innerlichkeit

Die Natur ist ebenfalls ein Ort, der sich bestens eignet, um
zur Ruhe zu kommen, zu trdumen und nachzudenken. Man
muss sich nur die Zeit nehmen, um innezuhalten und zu be-
obachten. Jede natirliche Umgebung kann dann zu einer
Gelegenheit werden, um in aller Einfachheit, hier und jetzt
alles zu bewundern und sich glicklich zu fuhlen.

Neben einem Ort fir die Aktion, den Alltag, Spiele oder kre-
atives Schaffen ist die Natur der Ort, an dem Tausende von
Entdeckungen méglich sind.

Die Natur hat ebenfalls diese Gabe, uns neugierig zu ma-
chen und gibt Anlass, uns bestimmte, grundlegende Fra-
gen zu stellen: ,Wo kommt dies her? Wie wird es sich ent-
wickeln? Welchen Platz habe ich in dieser Natur? Welche
Rolle spiele ich?”.

Die Natur zu beobachten bedeutet auch, die Zeit zu erfas-
sen. In der Natur gibt es Zyklen, Jahreszeiten und Héhepunk-
te. Der Zeitbezug ist ein anderer als in unserer Gesellschaft.
Man sieht den Baum nicht wachsen, aber er war zweifelsoh-
ne schon vor uns da und wird uns sicher Uberleben...

In diesem besinnlichen Abenteuer bringt die Natur uns zu:

® einer Konfrontation mit unseren Grenzen;

® einer Reflexion im Hinblick darauf, was Uber unseren ei-
genen Horizont hinausgeht;

® Fragen Uber den Sinn des Lebens;

® einer Logik der Tiefe und Uiber eine Zeit, die weit entfernt
ist von der Kultur des , Alles, sofort und jetzt.”

~

»FUrjene, die Augen haben,um zu sehen,
und Ohren, um 2zu horen, ist der Wald
gleichzeitig ein Labor, ein Klub und ein
Tempel.“

Baden-Powell, Rovering to Success, 1922
Der Wald ist wirklich all dies zugleich: ein Ort um seine

Grenzen zu testen und Entdeckungen zu machen, ein
Ort fur Spiele und Abenteuer und ein Bereich, der zum

Nachdenken anregt.

N

Die Natur, ein Gebot: leben, um zu lieben

Die Gesellschaft geht mit dem Planeten so um, als hatten wir
noch ein paar in Reserve um ihn auszutauschen. Unsere Le-
bensweise hat bisweilen unwiderrufliche Auswirkungen auf
die Umwelt. Man sollte sich dessen bewusst sein und bei
den Pfadfindern jeden darauf aufmerksam machen.

Die Natur wurde dem Menschen anvertraut, um sie zu be-
wahren. Der Pfadfinder begreift dank seiner Erlebnisse und
Entdeckungen, dass die Natur kein erobertes Eigentum ist,
das unendlich verwertet werden kann, sondern nur eine
Leihgabe, fiir die wir verantwortlich sind.

,oer Pfadfinder teilt und verschwendet

N ({4
nichts. 9. Artikel des Pfadfindergesetzes
Wenn der Pfadfinder in der Natur spielt, hat er keine
Lust mehr, sie zu schadigen oder sie Ubertrieben aus-
zubeuten. Er kann sie im Gegenteil eher schatzen und
sich daflir einsetzen, sie zu schitzen und seinen dkolo-
gischen FuBabdruck zu verkleinern. D

Die Natur, Entdeckung

unseres Lebensraums

Je nach Standort des Lokals oder des Haupttreffpunktes
der Versammlungen kann sich das Umfeld der Pfadfinder
von Gruppe zu Gruppe stark unterscheiden. Da die Natur ei-
nen wichtigen Platz in unserer Methode einnimmt, ist diese
Umwelt fiir jeden Pfadfinder vorteilhaft. Egal, ob es sich
um einen Waldrand, eine Waldlichtung, einen Park im Stadt-
zentrum, einen botanischen Garten, ein Flussufer oder einen
Treidelpfad handelt, jeder Ort in der Natur eignet sich, um in
ihr zu leben, zu spielen und sich zu entfalten. Sie ist ein Ort,
den es heute zu entdecken und zu erfassen gilt, um ihn in
der Zukunft noch mehr lieben zu kénnen.

Deine Aufgabe 4

@ Die Pfadfinder so oft wie méglich in die Natur fihren.

@ Verschiedene und erstaunliche Naturgebiete aufsuchen.

® Die Pfadfinder einladen, in der Natur ein besinnliches
Abenteuer zu erleben, indem Momente der Besinnung
eingeplant werden.

® Achte darauf, sie in frei zugangliche Gebiete mitzuneh-
men oder die erforderlichen Zutrittsgenehmigungen ein-
zuholen.

Leitfaden der PFadfinderanimation
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Von einer Sektion zur anderen

Bei den Pfadfindern dndert sich mit dem Alter die Bezie-
hung zur Natur. Denn je gréBer das Kind wird, umso mehr
Zeit verbringt es in der Natur. Das Staunen kann sich dann in
ein Engagement verwandeln.

Bei den Baladins

Fir den Baladin haben Wald, Flusse,
Berge, Blumen oder Tiere eine groBe-
Bedeutung. Es sind Orte, an denen die
Helden zahlreiche Geschichten leben,
die sich der Baladin ausdenkt oder die er hort. Die Na-
tur ist fester Bestandteil seines Alltags und sie bietet
ihm viele Quellen des Staunens. Er sammelt gerne
einige Schatze, die sie ihm bietet. Spiele mit sensori-
schen Entdeckungen (einen Baum anfassen, die gehor-
ten Gerausche identifizieren, Gerliche unterscheiden
usw.) helfen dem Kind, eine Beziehung zu diesem le-
bendigen Universum aufzubauen.

STy
BALAPTNS

P
Bei den WOLflingen

Der Wélfling setzt seine Aktivitéten und
Entdeckungen fort. Diese fangen an,
eine hoheren Stellenwert einzunehmen:
in der kleinen Gruppe beginnt er, Hoh-

; len zu bauen und langere Zeit zu wandern. Staunen und e
Neugier lassen Platz fir den Wunsch alles zu verstehen: H H H
m Abenteuerateliers oder Realisierungen mit natiirlichen Bet den Plonteren £
=2 Komponenten werden sehr geschatzt. Der Pionier lebt weiter aktiv in der Na- m
> \_ tur. Sie kann der Platz sein, der fur die PLOMNLERS
- Umsetzung eines Exploits oder eines
Cc bestimmten Projektes, das der Umwelt
o 4 zugute kommt, ausgewdhlt wurde: dies erméglicht
Bei den Eclaireuren . dem Pionier, eine Bestandsgufnahme des Qrtes zu
machen, zu schauen was es bringt oder auch nicht. Die
Der Eclaireur lebt noch mehr in der Seayty, Natur kann auch eine andere Rolle in seiner Entwick-
Natur. Er zeltet, kocht auf Holzfeuer und | pryp1RElpg lung spielen: sie ist weiterhin ein idealer Ort zum Inne-
wascht sich mit Wasser aus dem Fluss. halten, Nachdenken, Diskutieren, gliicklich fihlen mit
Wahrend des Sommerlagers erlebt er groBe Abenteu- Freunden und Kameraden, Gedanken machen iiber
er. Man muss ihm ermég|ichen, all das auszukosten, den P|atzl den man auf der Welt einnimmt usw.
was die Natur dem Menschen zu bieten hat: Ruhe, _
Selbstbesinnung und Schénheit. 2 el

Jeder sollte seinen Rhythmus in ihr finden: wo sind
beim Wandern meine Grenzen, wann ist mir kalt? usw.
Das Leben in einem Zeltlager unter freiem Himmel ist
ebenfalls eine Gelegenheit, sich Uber die Grundregeln
zu informieren, um umweltschadliche Einflisse weitge-
hend einzuschrénken.

‘ Uji@"{
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Naturaktivitaten

mit Kindern

Die meisten Aktivitdten, die den Kindern hier angeboten
werden, konnen leicht fir die Eclaireure oder Pioniere an-
gepasst werden.

® Insekten, Blumen, Blatter oder Wurzeln mit einer Lupe na-
her betrachten und ihre Bezeichnung finden.
® Hutten bauen.

@ So treu wie moglich ein Objekt aus der Natur nachzeich-
nen, das mit der Lupe betrachtet wurde.

® Im Laufe des Jahres oder im Lager eine richtige Aufzucht an-
legen (Hiihner, Hasen, Kompostierung, Ameisenhaufen usw.).

@ Sich fur ein Anschleichspiel mit Elementen aus der Natur
verkleiden und schminken.

® Musikinstrumente oder Figuren aus Naturmaterialien her-
stellen.

® Parfums kreieren.

@ Einen Gipsabdruck von den in der Natur gefundenen Ob-
jekten anfertigen.

® Eine Marmelade mit selbst gesammelten Brombeeren ma-
chen.

® Im Wald umherstreifen und sich mit Hilfe eines Spiegels
orientieren, den man horizontal auf Augenhéhe anbringt
und der abwechselnd zum Himmel oder zum Boden zeigt.

® Einen bestimmten Ort anhand eines Fotos wiederfinden.

® Einen Baum auswahlen, der mit dem Kind ,spricht”, um
sein Vertrauter zu sein.

® Gemeinsam ein Bild mit Elementen aus der Natur anfer-
tigen.

® Gemeinsam einen ,,Ort in der Natur” fir die Rate oder die
Biwaks auswahlen.

® Im Wald einen Bereich (einen Quadratmeter) eingrenzen
und darin alle Lebewesen aufsplren.

® Ein Herbarium mit allen Badumen und Strauchern in der
Nahe des Lokals anlegen.

® Einen Baum wéahrend einem Jahr beobachten.
® Einen Wasserfilter bauen.

@ Vogelhduschen bauen und in der Nahe des Lokals auf-
stellen.

@ Ein Naturobjekt mit allen funf Sinnen beobachten.

Die Merkblatter Tremblement de vert und
Cap vert bieten in Hiille und Fiille Ideen fir
Naturaktivitdten an. Sie sind zu finden auf
www.lesscouts.be und kénnen auch herun-

o o
tergeladen werden. ——
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Naturaktivitaten mit

Jugendlichen <&

Bestimmte Aktivitaten, die hier fir die Jugendlichen vorge-
schlagen werden, kdnnen fur die Baladins oder Wélflinge
angepasst werden.

® Eine Natur-Quiz-Veillée organisieren.

@ Einen Weg anlegen, um dort die natirliche Entwicklung
von Flora und Fauna zu beglinstigen.

® Umweltfreundliche Pflegeprodukte und Reinigungsmittel
fur das Lager herstellen.

@ Eine Wetterstation bauen und aufstellen.
@ Einen Forster oder eine andere Auskunftsperson treffen.

@ Eine topographische Karte oder einen Reliefplan der Um-
gebung der Lokale oder des Lagers anfertigen.

® Alle Naturelemente rund um das Lokal erfassen.

® Eine Nacht im Freien tUbernachten, um die Sterne zu be-
obachten und den Sternenhimmel zu erfassen.

® Einen bestimmten Ort Uber mehrere Minuten still be-
trachten.

® Ein Dendrometer zum Messen von Bdumen anfertigen.

@ Einen Ort in der Natur beobachten, ihn ein ganzes Jahr
Uber in regelmaBigen Absténden fotografieren.

@ Einen Lebensraum pro Patrouille eingrenzen und einrich-
ten.

@ Einen Gegenstand oder Ort in der Natur beschreiben
oder pantomimisch darstellen, ohne ihn zu nennen.

@ Sich an verschiedenen Umweltschutzaktionen beteiligen.

® Ein méglichst umweltfreundliches Lager umsetzen (Mull-
trennung, Kompost, Sickergrube, Komposttoilette, biolo-
gisch abbaubare Seife usw.).

® Sich mit einem Umweltverband oder einem Verein zur Er-
kundung der Walder treffen.

® Einen Kompass bauen und die Zeichen der Natur entde-
cken, mit deren Hilfe man sich orientieren kann.

@ Ein bekanntes Spiel bei Nacht umsetzen.

® Sich zurtickziehen und den verschiedenen Ger&duschen zu-
héren, ihren Ursprung und ihre Herkunft notieren.

@ Einen personlichen Bereich eingrenzen, um daraus ein
kleines Naturschutzgebiet zu machen.

® Die Fortbewegungsart und -schnelligkeit bestimmter Tie-
re nachahmen: Igel (1 m/20 Sek.), Frosch (1 m hoher und 3
m weiter Sprung), Hase (10 m in 0,64 Sek. — 56 km/h) usw.

Konkrete Ideen fiir einen respektvollen

Umgang mit der Natur sind in den Merk-
blattern Vert le camp, zu finden auf www.

lesscouts.be, festgehalten

[ETTEL T3 o]
worden. A
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Letzte Botschaft von Baden-Powell
an die Pfadfinder

Baden-Powell trug diesen Brief immer bei sich, damit er nach seinem Tod alle Pfadfinder
erreicht.

Liebe Pfadfinder,

In dem Theaterstuck ,,Peter Pan“, das Ihr vielleicht kennt, ist der Piratenh3duptling stets
dabei seine Totenrede abzufassen aus Furcht, er kbnne, wenn seine Todesstunde kame,
dazu keine Zeit mehr finden. Mir geht es ganz 3halich. Ich liege zwar noch nicht im Ster-
ben, aber der Tag ist nicht mehr fern. Darum maochte ich noch ein Abschiedswort an Euch
richten.

Denkt daran, dass es meine letzte Botschaft an Euch ist, und beherzigt sie wohl.

Mein Leben war glicklich, und ich mdchte nur winschen, dass jeder von Euch ebenso
glucklich lebt.

Ich glaube, Gott hat uns in diese Welt gestellt, um darauf glucklich zu sein und uns des
Lebens zu freuen. Das Gluck ist nicht die Folge von Reichtum oder Erfolg im Beruf und noch
weniger von Nachsicht gegen sich selbst. Ein wichtiger Schritt zum Glick besteht darin,
dass lhr Euch nutzlich erweist und des Lebens froh werdet, wenn Ihr einmal Manner sein
werdet.

Das Studium der Natur wird Euch all die Schdnheiten und Wunder zeigen, mit denen Gott
die Welt ausgestattet hat, Euch zur Freude. Seid zufrieden mit dem, was Euch gegeben ist,
und macht davon den bestmadglichen Gebrauch. Trachtet danach, jeder Sache eine gute
Seite abzugewinnen.

Das eigentliche Gluck aber findet ihr darin, dass Ihr andere glicklich macht. Versucht, die
Welt ein bisschen besser zurickzulassen als Ihr sie vorgefunden habt. Wenn dann Ever
Leben zu Ende geht, mogt Ihr ruhig sterben im Bewusstsein, Eure Zeit nicht vergeudet,
sondern immer ,,Euer Bestes“ getan zu haben. Seid in diesem Sinn ,,allzeit” bereit, um
glucklich zu leben und glucklich zu sterben. Haltet Euch immer an das Pfadfinderverspre-
chen, auch dann, wenn lhr keine Knaben mehr seid - und mdge Gott euch helfen, dass es
euch gelingt!

Ever Freund,

Robert Baden-Powell
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Publikationen zur Verfugung, um bestimmte Konzep.

prochen wurden. Du kaqnst sEe
die gedruckte Version bber die
Schulung beziehen.

Es stehen zahlreiche _
2u vertiefen, die in diesem Leitfaden anges

kostenlos aufwww.lesscouts.be herunterladep, g€
Website www.lascouterie.be bestellen oder sie bet einer

Nachstehend findest du ein Verzeichnis der im Leitfaden erwahnten Publikationen fir die Pfadfinderanima-
tion. Einige stehen dir in Deutsch zu Verfigung (siehe www.lesscouts.be — unsere Verdffentlichungen auf
Deutsch), andere momentan nur in Franzdsisch.

(

Des projets pour grandir

Das Projekt bietet deinen Pfadfindern eine Vielzahl
von Entdeckungen. Und das Alter hélt sie nicht davon
ab: von den Baladins bis zu den Pionieren kann jeder
gerne ausprobieren, seinen Wiinschen und Bedurf-
nissen eine Form zu geben. Aber es ist nicht immer einfach, die
eigenen Pfadfinder zu einem Projekt zu motivieren. In diesem Heft
findest du zahlreiche Ideen, konkrete Beispiele und Techniken, die
Kdir dabei helfen, ein Projekt in deiner Sektion umzusetzen.

e Azimut
Azimut (D) -

Dieses Heft ist fir die Eclai-
reure bestimmt. Klein und
praktisch lasst es sich leicht =
in die Hemdtasche stecken. "
Es enthalt Erklarungen und =
Informationen, was der Pfadfinder bei den
Eclaireuren erlebt.

N J
( )

Cérémonies et célébrations scoutes

Das Pfadfinderleben wird von der Planung und das Abhalten von Festen, voller Ri-
tualen und Symbole, begleitet. Geburtstage, die Feier des Pfadfinderversprechens,
Hochzeiten, religiose Feste oder Beerdigungen sind starke Momente, die das Leben
der Pfadfinder begleiten. Dieses Helft hilft dir in acht Schritten, euer eigenes Fest bei
den Pfadfindern auf die Beine zu stellen oder zu feiern. Am Ende wird dir ein Beispiel
fur die Feier des Pfadfinderversprechens und andere Héhepunkte der Bindung an
die Pfadfinderwerte gegeben. Y,

( .
Grands jeux

Dieses Heft hilft dir groBe Spiele zu
planen, umzusetzen oder vorzuberei-
ten. Anstelle der lllustrationen findest
du im Verlauf der Seiten, zahlreiche
Beispiele in Form von Merkblattern zur

Une intendance au top

Diese Lektiire ermdglicht den Versorgungs-
teams, sich gut auszuriisten und grandiose
Mahlzeiten zu zaubern. Es verschafft einen
Uberblick iiber die Rolle des Versorgers und |
halt nutzliche Tipps und Kniffe bereit. Was

ist vor, wahrend und nach dem Lager vorzubereiten? Vorbereitung. Diese Merkblatter wur-
Inhalt der Versorgungskiste, Speise- und Kochplan, Hy- den von den Pfadfinderleitern selbst gestaltet und
giene usw. Ohne die zahlreichen Menivorschlage und verfasst. Mit ein wenig Fantasie lassen sich diese
\-ratschlége nicht zu vergessen. Vorschlage fir groBe Spiele leicht an deine Sektion
anpassen.

L'animation spirituelle ~
Das Ziel des Heftes L‘animation spirituelle (l_es ateli,ers, tout un programme
besteht darin, den Erlebnissen innerhalb des ) ) )
| Pfadfindertums einen Sinn zu verleihen, die Was ist ein Atelier? Warum den Pfad-
= & spirituelle Entwicklung zu férdern und einen findern Ateliers anbieten? Wie? Ein Pro-
— angemessenen Platz darin einzunehmen gramm in drei Schritten (entdecken,
sowie Quellen fiir die Planung der Animation hinzuzie- reproduzieren, 'erschaffer)) und einige
hen (einschlieBlich vorgefertigter Vorschlage). Denn die Tricks helfen dir dabei ein Atelier auf-
Frage lautet nicht: ,Werde ich mit den Pfadfindern eine zubauen. AuBerdem ) findest du dort
spirituelle Animation umsetzen?”, sondern ,Wie kann ich % i cine l\{!enge Atelierideen, praktische
den Pfadfinderinnen helfen, besinnlicher zu werden?”. ) -—\ Ratschldge und Buchempfehlungen. )

m Leitfaden der PFadfinderanimation ‘
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La clef des camps

‘_—ﬁ
Das groBBe Lager ist mit einem

m
immensen  Organisationsauf-

-' wand verbunden. Es ist nicht

leicht an all das zu denken, was

vor, wahrend und nach diesen besonderen
Tagen mit den Pfadfindern getan werden
muss. Dieses Heft gibt dir Tipps fur eine
k Organisation von A bis Z. W,

Dieses ist das Ergebnis einer

E Reise in das Herz der Pfadfin-

derwerte, die im Marz 2010

bei der Verbandsversammlung mit den

Leitern begonnen wurde. Es erlautert die

bei den Pfadfindern erlebten Werte, das
Pfadfindergesetz und das Versprechen.

A e

, HIKEBDO ,.:]

Hikebook (D)

Alle praktischen Informatio-
nen damit die Patrouillen in
aller Ruhe ihr Hike aufbauen =«
und planen kénnen. L5

Vier Hefte in verschie-
denen Farben (eines pro
Wolflingsjahr), die die 8
bis 12 jahrigen wéhrend
der ganzen Meutezeit
begleiten.

-

N\ J

Die Legende der Baladins (D) f :

Die Legende der Baladins stellt die Fantasiewelt
der Rasselbande dar. .

Die Freunde Gido, Bodo und Pinah sind Pfadfinder
und erleben groBBe Abenteuer. Sie haben Freunde,
die ein wenig speziell sind: den alten Zirkusartisten Kringel
und Ana, ein lustiges Pony.

Ihre Geschichte gibt es in zwei Blichern:

@ Das eine, das jedem Baladin geschenkt wird, enthalt acht
reich bebilderte Geschichten sowie Spiele und persénlich
gestaltbare Seiten.

® Im zweiten Buch, das fiir die Leiter bestimmt ist, findest du
24 Geschichten fur die Begleitung aller wichtigen Momente
im Leben der Rasselbande.

Dschungel der Meute (D)

Dieses Buch ist fur den Wélflingsleiter das Ge-
genstick zu den Traces de loup seiner Wolf-
linge. Es finden sich an mehreren Stellen Ver-
weise und Verknipfungen. Die Geschichten
des Dschungelbuchs werden darin in einer fiur

In der Meute ist die Zeit des Fellwechsels ein be-
sonderes Biwak. Es ermdglicht jedem W6lfling sich
in einem besonderen Moment bewusst zu werden,
dass er sich in seinen Beziehungen zu den anderen §
weiter entwickelt.

Um dir bei der Vorbereitung und Umsetzung dieser Reflexion
zu helfen, werden in diesem Heft die vier Etappen, der vorge-
schlagenen Vorgehensweise, beschrieben.

Darliber hinaus enthalt es fur jede Aktivitat des Ablaufs, ein
Merkblatt, auf dem ihre Umsetzung erlautert wird.

( A . 5 1;
Sacree soiree w |
Einige Leiter hassen, andere lieben die Veillée. EE I
Dieses Heft ist da um die Erstgenannten zu er- a5
mutigen, sich an einer Abendanimation zu wa- W A

gen und um die Zweitgenannten anzuregen,
ihren Ideen aufzufrischen.

Welche Veillée-Art auswahlen? Wie bereitet o
man sie vor? Wie involviert man die Pfadfinder? Und wenn
die Pfadfinder sie selber vorbereiten? Welche Rolle tber-
nimmt der Leiter wahrend der Veillée? Das Heft Sacrée

soirée soll Antworten auf all diese Fragen liefern. Es bein-
haltet Tipps fur die groBen Veillées.

Fir den Aufbau einer aktiven Patrouille, in der
jeder die Hauptrolle spielt. In diesem fir jede
einzelne Patrouille bestimmten Hilfsmittel fin-
det sich eine Vielzahl nitzlicher

Ideen. Dabei handelt es —
sich um alles andere PR ags -

die Wolflinge verstandlichen Sprache préasentiert. In der
Inhaltsangabe werden die in Kiplings Roman angespro-
chenen Werte erlautert, die als Grundlage fir eine sinn-
gebende Animation innerhalb des Meutelebens dienen
kann. Am Ende des Heftes findest du eine Reihe pad-
agogischer Animationsvorschlage, zur Umsetzung des

Fantasierahmens des Dschungelbuchs. D

als Theorie: Ratschla-
ge, Bedienungsanwei-
sungen und Schemen
sind das Ergebnis zahl-
reicher praktischer Erfah-
rungsjahre.




Der Qualitatskodex der Pfadfinderanimation erméglicht dir, als Leiter oder
Leiterin, erneut, deine Erziehungsverpflichtung bewusst zu bestatigen. Die-
se Verpflichtung gilt fur jegliche Aktivitat wahrend des Jahres sowie des La-
gers. Gerade die Tatsache Leiter zu sein setzt eine rechtliche und moralische
Verantwortung, im wahrsten Sinne des Wortes, voraus. Diese Verantwortung
bedeutet, auf die physische und moralische Sicherheit der Pfadfinder, die dir
anvertraut werden, zu achten. Dieser Qualitatskodex der Pfadfinderanimation
erlaubt dir, den Rahmen einer Animation als ,guter Familienvater” festzulegen.

Durch das Respektieren des Qualitdtskodex erh3ltst du
die Unterstitzung des Verbandes, sogar im Falle einer
Strafverfolgung. Die Nichtbeachtung des Qualitatsko-
dex kann Sanktionen, bis zum Ausschluss der Bewegung
oder bis zur eventuellen gerichtlichen Verfolgung, mit
sich bringen.

Indem ich den Qualitdtskodex der Pfadfinderanimati-
on unterzeichne, verpflichte ich mich, Aktivitaten die
die internationale Konvention lber die Menschen-
und Kinderrechte, die geltende Gesetzgebung und
die Bedingungen des aktuellen Jugenddekretes oder
DKF berticksichtigen, zu organisieren und zu leiten.

Im Sinne der Grundprinzipien des Pfadfindertums ver-
pflichte ich mich, eine erzieherische Qualitdtsbezie-
hung, die den respektvollen Umgang, die Bereitschaft,
das Zuhoren und das Vertrauen beachten, umzuset-
zen. Dementsprechend organisiere ich regelméBig
Aktivitaten, die den Fahigkeiten und den Bedurfnissen
eines jeden angepasst sind. Ich achte darauf, dass eine
angemessene Betreuung gewéhrleistet ist.

Meine Animation respektiert folgende Standpunkte:

Elne Animation planen, die auf Vertraven, Respekt
und Briiderlichkeit aufgebaut ist.

Ich respektiere die philosophischen und spirituellen Praktiken
sowie die physischen, psychologischen und moralischen Gren-
zen eines jeden. Ich werde keine schreckliche, beschamende
oder erniedrigende Inszenierungen oder Praktiken, physisch
und/oder moralisch organisieren oder durchfiihren lassen.

AuBerdem wecke ich keinen Pfadfinder ohne triftigen Grund
mitten in der Nacht oder setze ihn in Kontakt mit ekelerre-
genden Materien oder Mixturen.

«Pfadfinder» ist ein allgemeiner Begriff,

der gebraucht wird, um alle jugendlichen
Mitglieder unserer Bewe.gung
(Baladin, WoLFling, Eclatreur
oder Pionier) zu bezeichnen.

Die Sorge um die physische Sicherheit eines jeden.

Das Lokal, die Spielflaiche, der Lagerort und die Material-
lagerung bendtigen groBe Aufmerksamkeit bei den Pfad-
findern. Dabei missen die Gefahrenzonen hervorgehoben,
beschitzt oder abgegrenzt werden. Ich halte diese Orte in
Ordnung, um das Unfallrisiko zu mindern. AuBerdem raume
ich die gefahrlichen Werkzeuge oder anderen Gegenstande
nach Gebrauch weg und bewahre sie in einem geeigneten
Lagerraum auf. Ich nehme in aller Diskretion (aus Respekt
des Privatlebens) von der Medizinakte Kenntnis, um bei Be-
darf angemessen handeln und reagieren zu kénnen.

Die &ffentlichen Verkehrswege sind mit grof3er Vorsicht zu
benutzen. Mit meiner Sektion informiere ich mich tber die
StraBenverkehrsordnung, wende sie an und respektiere sie.

Im Ubrigen ist es untersagt motorisierte Fahrzeuge fir das
Spiel, u.a. fur Treib- und/oder Verfolgungsjagden, zu nutzen.
Falls ich mein Fahrzeug benutzen sollte, beriicksichtige ich
die Anzahl maximaler Mitfahrer (eine Person = ein Sicher-
heitsgurt).

Eine gesunde Lebensweise lehrreich anwenden

Ich bevorzuge frische Produkte und bereite ausgewogene
Mahlzeiten, in ausreichender Menge, vor.

Ich vermeide Spiele mit Nahrungsmittel.

Ich achte auf allgemeine Hygiene vor Ort (Lokal, Lagerort,
Kiche, sanitére Anlagen ...).

Ich respektiere eventuelle Diten, ob aus &rztlicher oder phi-
losophischer Sicht.

Ich achte, unter Berlcksichtigung des Schamgefiihls, dass
sich jeder regelmaBig wascht.

Ich respektiere meine Schlafbedirfnisse und die der Ande-
ren. Diese Bedirfnisse sind im Rahmen einer Aktivitat im
Freien erhoht.




Die Gruppe rund um die Uhr betreuen.

Das Pfadfindertum bietet jedem Pfadfinder privilegierte Be-
ziehungsmomente. Dies erfordert eine permanente Prasenz
und Verfligbarkeit, so wie die Sorge der kérperlichen und
geistigen Frische rund um die Uhr. Ich muss als Erwachsener
der Bewegung standig im vollen Besitz meiner Krafte sein.

Die Wissenschaftler legen einen Blutalkoholgehalt von
0,5 g/l als Grenzwert fest. Darliber hinaus verschlechtern
sich die Reflexe und die Fahigkeiten des Bewusstseins. Ich
verpflichte mich diesen Grenzwert, bei Tag und bei Nacht,
in Bezug auf die Verantwortung meinen Pfadfindern (anwe-
send oder nicht) gegeniiber, zu respektieren, sowie auch
keine anderen Suchtmittel zu konsumieren.

Alkohol und Animation?

Bei allen Pfadfinderaktivitaten
missen die Erwachsenen
der Bewegung, féhig sein,
ihr Aufgaben zu erfillen (bei
Schulungen weiterbilden, bei
der Staffversammlung oder
dem Einheitsrat die Projekte
vorbereiten und aufbauen...).
Das Thema , Alkohol” ist in unserer Gesellschaft recht
schwierig. Du kannst das Dokument ,, Les Scouts se po-
sitionnent par rapport aux produits psychotropes - die
Pfadfinder duBern sich in Bezug auf Suchtmittel”, wel-
ches das Thema ausfuhrlicher erlautet, zurate ziehen.

4
1 Lade die komplette Stellungs-
TELPL AT CIRBLE
| nahme auf www.lesscouts.be > .i..h_-.__";:_\._g
' Animer > Alcool, runter. - LS
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Die Eltern informieren.

Alle Eltern sollten die nétigen Informationen bezlglich der
Lager und der Versammlungen rechtzeitig erhalten. Ich in-
formiere sie unverziglich, sobald ein Problem bei lhrem
Kind auftreten sollte. Ich erlaube jedem Pfadfinder, vertrau-
lich mit seinen Eltern einen Briefwechsel fihren zu kénnen.

edr, : it d
Knipfe Ffreundschaftliche Beziehungen wahrend
dem Jahr/Lager mit Einheiten anderer Bewegun-
gen.

Die Pfadfinder stellen erfolgreiche Zusammenkinfte mit
den anderen her. Ich achte, dass dieses Prinzip von allen
(Pfadfinder, Leiter und alle anderen Erwachsenen die sie be-
gleiten) klar verstanden wurde. Egal aus welchem Ziel oder
Zweck, es ist strengstens verboten, unbefugt in ein Lager
einzudringen.

Die Beziehung der Nachbarn pflegen.

Die Pfadfinder respektieren die Ruhe und die Stille der An-
wohner und deren Umgebung. Ich informiere mich tber die
kommunalen Regeln, die einen Einfluss auf meine Aktivitaten
haben kénnten (Abfélle, Nutzung der Gemeindewege ...).

Bettelaktionen (Geld oder Nahrung), Diebstahl und die Be-
schadigung (stadtisches Material, Pfliicken der Feld- und
Gartenfriichte ...) sind untersagt. Ich sorge dafur, dass mei-
ne Pfadfinder dartber informiert sind.

Vorsichtig mit dem Gebrauch der Angaben und der
Fotos der Pfadfinder umgehen.

Aus Respekt ihres Privatlebens benutzte ich die personli-
chen Angaben der Pfadfinder nur im Rahmen meiner Ani-
mation. Ich Ubermittle sie niemals an Dritte.

Ich achte auf die Nutzung der bei einer Pfadfinderaktivitat
gemachten Fotos. Ich verteile sie vorzugsweise Uber einen
geschutzten Bereich und informiere die Eltern.

Du bist nicht nur ein Leiter, sondern ein Pfadfinderlei-
ter. Es liegt an dir Gber diesen Qualitadtskodex hinaus zu
gehen und eine qualitative Pfadfinderanimation, die auf
die Prinzipien und Werte des Pfadfindertums basiert,
mit der Hilfe der Einheitsequipe und den Verbandska-
dern, nicht zuletzt Uber den Einheitsrat und der Weiter-
bildungen, durchzufihren.

Dieser Animationskodex gilt auch fiir die Koche
und fiir jede erwachsene Person, die wahrend der
Aktivititen anwesend ist. Ich verpflichte mich,
ithnen diesen Inhalt mitzuteilen und fordere sie avf,
diesen zu respektieren.
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, mein

, vor euch, Mitglieder

als Leiter meine Zeit

Friedensprozess beteiligen.

Animation vorzubereiten und umzusetzen.
weiterbilde und meine Erfahrung weitergebe.

Auf Ehre und Gewissen, wollte (/mdchte) ich mich bei
anschlieBen, die Welt verbessern und mich aktivam
Pfadfindergesetzes zu leben und leben zu lassen.

Mit ganzem Herzen engagiere ich mich, die Werte des

Ich verpflichte mich

des Einheitsrates
Ich werde mein Talent als Leiter entfalten, indem ich mich

Pfadfindern den richtigen Weg zu weisen.
Heute, als Pfadfinderleiter, mochte ich mein persénliches,
Verfigung stellen, um fir jeden eine angepasste und qualitative
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