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Roter Faden: Hauptlager

Tag1 Fr 10.05.2024

LS) 1.1 Stadtgame
Unsere Flugtickets sind davongeflogen (Wind) wir missen sie wieder einsammeln

LP 1.4 Takeoff
Wir fliegen Ab. Die Flugbegleiter erklaren uns wie wir in Notfallsituationen handeln mussen.

LP ' 1.5 Flugzeugabsturz
Wir stiirzen ab. Der Pilot verlasst das Flugzeug friiher, weil die Steuerung nicht mehr funktioniert und er der Meinung ist,
dass wir in die Insel stiirzen wirden und er nicht sterben will. oder so ahnlch de Pilot isch denn eifach verscholle

Tag 2 Sa11.05.2024

LS) 2.4 Insel erkunden
Wir missen die Insel erkunden

LS) 2.6 Angriff der Aborigines
Die eingeborenen greifen uns an und klauen uns unser essen.

LP 2.7 Pfadiversprechen - Ziel
Pfadigesetzt und Pfadiversprechen durch verschiedene Methoden lernen

LP 2.9 Essen zuriickerobern
wir missen uns unser Essen zuriickholen (evtl. Lasergame oder suscht was Geils)

Tag 3 S012.05.2024

LP ' 3.3 Atelier
Was kdnnte man machen um Rettung zu holen? Blubb meint wir sollten warten bis wir gerettet werden und uns ein wenig
die Zeit vertreiben

LA 3.A Pfadiversprechen - Ziel
Wir lernen das Pfadigesetz und wie wir damit leben.

LS) 3.5 Abschluss gelandegame
Plottwist der Pilot hat sich zum Anflihrer der eingeborenen hochgekampft. und wir miissen ein Notsignal senden

Tag 4 Mo 13.05.2024

Kein roter Faden an diesem Tag gefunden...
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Detailprogramm: Hauptlager

LS ) 1.1 Stadtgame Fr10.5.17:00 - 18:00

Ort Oerlikon

Verantwortlich inactive@test.com (Inaktiv)

B2 Geschichte @ Sicherheitskonzept

Unsere Flugtickets sind davongeflogen (Wind) wir miissen
sie wieder einsammeln

E Programmabschnitt

Zeit Programm Verantwortlich

00:00 | Wir besammeln uns beim Bahnhof Oerlikon und gehen nach der Besammlung zum MFO-Park.

Die Leiter haben leider die Flugtickets verloren. Die Einzelteile sind nun in ganz Oerlikon verteilt.
Wir mussen sie nun wieder einsammeln.

00:02 Um die Gruppen einzuteilen machen wir ein Atomle: Es rennen alle durcheinander und eine
Leitperson sagt eine Zahl. Nun missen die TN's sich in Gruppen dieser Anzahl stellen. Alle die
nicht in einer Gruppe (einem Atom) sind scheiden aus und werden in Gruppen eingeteilt

00:10 | Jede Gruppe bekommt eine Karte und es findet ein Stern-OL statt.
Bei jedem Posten finden sie einen Teil des Tickets

Jede Gruppe muss bei jedem Posten vorbei.

00:50 | Alle Gruppen waren bei allen Posten. Nun mussen sie die Tickets zusammensetzten

@© Material

5 St Karten inactive@test.com

#* Notizen

LP 1.2 Anreise Fr10.5.18:00 - 19:00

Ort

Verantwortlich Bi-Pi

B2 Geschichte @ Sicherheitskonzept
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& Programmabschnitt

Zeit Programm

Wir treffen uns um 18:00 am Bahnhof Oerlikon.

Verantwortlich

Wir nahmen den 10er in Zurich Bhf Oerlikon Ost richtung Flughafen um 18:31 ankunft 1844 in

zurich Flughafen

18:49 BUS 524 8063 Richtung Oberembrach, Dorf bis nach Lufigen Augwil. Ankunft 18:58

Wir laufen zum Lagerplatz

© Material

/#* Notizen

LA 1.A Lagerbau

Ort

Fr10.5.19:00 - 21:00

Verantwortlich Bi-Pi

Rz Geschichte

LA Themenbereich

@ Sicherheitskonzept

@ Sicherheit

@ Outdoortechniken

@ Pioniertechnik

@ Natur und Umwelt

@ Pravention und Integration

E Programmabschnitt

Zeit Programm

Wir machen vier Gruppen.
Gruppel Kiiche-Aufenthalt-Essenszelt
Gruppe?2 Schlafzelter

5/25
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Zeit Programm Verantwortlich

Gruppe3 Kucheninneneinrichtung

Gruppe4 Latrine

Alle Gruppe Uberlegen wo sie lhre Zelter / Bauten Aufstellen méchten und zeichnen ein Plan-
Krokki auf ein Packpapier. Fir Ausbesserungen und Fragen steht Tassilo bereit.

Gruppe2 beginnt mit dem Aufbau der Schlafzelter

Dazu zeigt der Gruppenleiter zuerst vor, wie man in einer 3er Gruppe einen Spatz aufstellt.
Dann werden 3 er Gruppen gebildet und die TN wiederholen das gezeigte mit dem Aufbau von
weiteren Spatzen.

Gruppel, Gruppe3 und Gruppe4 Der Gruppenleiter zeigt vor, wie gewisse Tatigkeiten (Seil
spannen, Blachen mit Seil spannen, Blachen knopfen) richtig gemacht werden. Dann
wiederholen die TN das gezeigte an den weiteren Stellen, wo das gemacht werden muss.

Alle Zelter sind Aufgestellt und besprechen wo es Schwierigkeiten gegeben hat und wie man
es besser l6sen konnte.

@© Material

/#* Notizen

ES 1.3 Essen Fr10.5. 21:00 - 22:45

Ort

Verantwortlich

LP 1.4 Takeoff Fr10.5. 22:45 - 23:00

Ort

Verantwortlich Salamander

Rz Geschichte @ Sicherheitskonzept

Wir fliegen Ab. Die Flugbegleiter erklaren uns wie wir in Apotheke in Aufenthaltszelt oder Matzelt (Nach SIKO)
Notfallsituationen handeln mussen.
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E Programmabschnitt

Zeit Programm Verantwortlich

0:00 Um unsere Reise sicher zu starten missen wir alle durch die Sicherheitskontrolle: Holz Bogen
mit Lichter etc wie am Flughafen, Sicherheitskontrolle bei Security (abtasten). Bei einigen TN's
piepst es und wir schmuggeln ihnen unerlaubte Gegenstande wie Wasserpistolen,
Trinkflaschen etc. unter. Die TN's mit unerlaubten Gegenstande miissen als Strafe 5 mal um
die Zelter rennen und 10 Liegesttitzen machen. Sobald alle durch die Kontrolle sind kénnen wir
ins Flugzeug.

0:15 Um zum Flugzeug zu kommen laufen wir mit einem Flughafenmensch entlang der Flugpiste
(mit Kerzen oder Leuchtstabli abgesteckt). Wir setzen uns alle im Flugzeug (Pflanzentunnel
Familie Amacher, alternative: jedes Kind liegt schon an seinen Schlafplatz symbolisch fir
Sitzplatz) in Reihen hin (wie im Flugi). Die Flugbegleiterin / Der Flugbegleiter erklart uns die
Sicherheitsregeln und der Pilot wiinscht uns einen guten Flug.

0:30 Da wir uns auf einem Langstreckenflug befinden, konnen die muden Passagiere sich auf die
Schlafplatze begeben (Zahneputzen und in die Zelter gehen). Der Flug beginnt.

@ Material

1 x Flugbegleiterin Pfadiheim

2 x Sicherheitspersonal Pfadiheim

Kontrollbogen fiir Sicherheitskontrolle Salamander
Pflanzenzelt Salamander
8 x Blachen fiir Pflanzenzelt zum Flugiverkleiden J+S
/#* Notizen

LP 1.5 Flugzeugabsturz

Ort

Verantwortlich Castor

B2 Geschichte @ Sicherheitskonzept

Wir stiirzen ab. Der Pilot verlasst das Flugzeug friher, weil
die Steuerung nicht mehr funktioniert und er der Meinung
ist, dass wir in die Insel stiirzen wirden und er nicht
sterben will. oder so ahnlich de Pilot isch denn eifach
verscholle

7125
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E Programmabschnitt

Zeit Programm Verantwortlich

00:00 | Die TN werden von lautem Sirenengeheul geweckt. Ein Triebwerk des Flugzeugs, in dem wir
fliegen, ist ausgefalllen. Alle miissen sofort auf ihre Sitzplatze und die Gurte anschnallen.

00:15 | Alle Kinder sind auf ihren Sitzplatzen angeschnallt, dann beginnt eines der Triebwerke zu
brennen und die Sauerstoffmasken kommen aus der Decke, sie miissen diese alle Anziehen.

00:20 | Ein Triebwerk explodiert und kurz darauf schlagen wir auf, die Leiter stossen alle Kinder
durcheinander und werfen die "Stuhle" um, um den Absturz zu simulieren.

00:25 | Wir regen uns langsam am Boden, um uns herum das zerstorte und brennende Flugzeug.
Einem Leiter wurde der Arm aufgeschlitzt (Blinky) und er blutet stark, um erste Hilfe zu leisten
suchen wir die Apotheke im Flugzeug. Wir versuchen, Rettungskrafte zu kontaktieren, haben
aber kein Netz. Nachdem wir festgestellt haben, dass alle da sind und der verletzte Leiter
versorgt ist, teilen wir Wachen ein (nur die Leiter, die wachen nicht wirklich sondern gehen
dann schlafen) und schicken die TN wieder ins Bett.

© Material
1 x Verletzung fur Druckverband Castor
1 x Ubungsapotheke Pfadiheim
20 x Sauerstoffmasken Castor
1 x Flugzeug Castor
#* Notizen
LS 2.1 Morgenturnen Sa 115.7:30 - 8:00
Ort

Verantwortlich x@z.com

BE Geschichte @ Sicherheitskonzept

& Programmabschnitt

Zeit Programm Verantwortlich

0010 Zum einwarmen machen wir ein Pferderennen. Dabei klatschen sich alle mit den Handen auf
die Oberschenkel um das Hufgetrappel zu simulieren. Der Spielleiter gibt dann kommandos
welche dann von allen durchgefiihrt werden missen wenn jemand ein Kommando verpasst
oder ein Kommado falsch macht muss 3 Liegestlitze machen. z.B. bei der Linkskurve lehnen
alle nach links
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Zeit Programm Verantwortlich

0025 Als Hauptteil gehen wir in der naheren umgebung Joggen. Die Leitperson gibt immer wieder
Kommandos vor bei welchen alle die vorgegebene libung machen missen. z.B. bei 1 miissen
alle springen.

0030 Zum Abschluss spielen wir noch ein Peng. Dabei wird zuerst ein Thema definiert z. B. Produkte
aus der Migros. Das Ziel des Spiels ist es, dass man bis zum Schluss nicht ausgeschieden wird.
Dann stellen sich immer zwei Personen Riicken an Riicken und gehen los. Dann sagt der
Spielleiter einen Buchstaben und die Kinder missen sich umdrehen und so schnell wie
moglich ein Migros Produkt sagen, dass mit diesem Buchstaben anfangt. Wenn man verliert
wird man ausgeschieden.

@ Material

/#* Notizen

ES 2.2Essen Sa 11.5. 8:00 - 9:00

Ort

Verantwortlich

LP 2.3 Lagerbau Sa 115. 9:00 - 1100

Ort

Verantwortlich Bi-Pi

B2 Geschichte @ Sicherheitskonzept

E Programmabschnitt

Zeit Programm Verantwortlich

© Material
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/#* Notizen
LS » 2.4 Insel erkunden Sa 115, 11:00 - 12:30
Ort

Verantwortlich Salamander

Bz Geschichte @ Sicherheitskonzept

Wir mussen die Insel erkunden

E Programmabschnitt

Zeit Programm Verantwortlich

1h Wir machein einen OL bei dem Jede Gruppe zuerst einen Teil der Karte bekommt. nun ist ein

15min | Punkt auf einem Sichtmapli eingezeichnet an dem der Posten sein muss. Sie miissen nun
entweder abschatzen wo der neue Kartenteil sein konnte oder mit den anderen Gruppen
zusammenarbeiten um dei Posten zu finden.

15min | Um unseren Orientierungssinn zu scharfen wird in einem definierten Feld ein Gegenstand
geworfen den man mit Glocken hért. Nun kénnen die Teilnehmer (sie haben sich die Augen
verbunden) mithilfe inres gehorssinnes versuchen diesen gegenstand zu finden. Dieses Spiel
wird mehrmals wiederholt bis wir unsere Sinne gescharft haben.

1h Zum Abschluss spielen wir ein Schoggispiel. Dabei muss sich eine Person winterhandschuhe

30min | und diverse utensilien anziehen und darf dann beginnen mit Messer und Gabel eine in in
Zeitund eingepackte Schokoladentafel zu essen. Die anderen versuchen mit Wiirfeln eine 6 zu
wurfeln. wenn ihnen das gelingt muss die essende Person alle utensilien ablegen und die neue
Person muss sie anlegen und darf versuchen die schokolade zu essen. vor jedem wiirfeln
muss man einen Hampelmann machen.

@© Material
5 x Karten Umgebung Salamander
1 Tafel Schokolade Lebensmittel
5 x Sichtmappli Salamander
#* Notizen
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ES 2.5 Essen Sa 11.5.12:30 - 14:30

Ort

Verantwortlich

LS ) 2.6 Angriff der Aborigines Sa 115.14:30 - 17:00

Ort

Verantwortlich Castor

B2 Geschichte @ Sicherheitskonzept
Die eingeborenen greifen uns an und klauen uns unser Apotheke mitnehmen, Gelande vorher absuchen wegen
essen. Gefahren

E Programmabschnitt

Zeit

00:00

00:10

Programm Verantwortlich

Die TN sitzen mit Ikarus gemditlich im Aufenthaltszelt, als plotzlich die Kiiche schreit: Alarm
Alarm. Wir rennen sofort zur Kiiche und sehen noch einen Eingeborenen (Tassilo) mit einem
Leib Brot davon rennen. Wir nehmen naturlich sofort die Verfolgung auf und rennen ihm
hinterher. Er rennt zu einer Gruppe Eingeborenen mit einem Hauptling (Blubb) und diese
bleiben stehen. Sie sind so viele, dass wir nicht direkt angreifen. Wir schreien ihn an, dass er
sofort das Brot zuriick geben muss. Der Hauptling findet, das ist sein Land und wir sollten
sofort verschwinden. Wir sagen wir hatten einen Flugzeugabsturz und warten auf Hilfe und
konnen nicht weg, da wir nicht wissen, wohin. Der Hauptling halt uns aber fir bose Damonen,
die er vernichten muss, wir werden nie ruhig schlafen und essen auf seinem Land, bis wir weg
sind. Dann verschwinden die Eingeborenen im Wald, und das Game beginnt.

Spielerklarung (Ikarus):

Auf einem Spielfeld ist das Lager eingezeichnet, und 3 verschiedene Wege, die zu 3
verschiedenen Lagern fiihren. Auf jedem Weg ist ein Eingeborener, der das Essen aus dem
Lager klauen will. Bei jedem Lager sind 5 Essen, die geklaut werden konnen, wenn eine
Gruppe kein Essen mehr hat, hat sie verloren. Jedes mal, wenn ein Eingeborener es bis ins
Lager geschafft hat, ist ein Essen weg. Jede Viertelstunde kann ein TN pro Gruppe zum
neutralen Posten kommen, und mit Bandeli Wirfelwirfe kaufen. Mit jedem Wrfelwurf kann
man einen Eingeborenen bewegen, es ist aber egal, welchen. Wenn man aber den
Eingeborenen auf einem anderen Weg naher an deren Lager fiihrt, dann werden die
Eingeborenen natirlich diesen weiter bewegen, da dieser eher Essen klauen wird.

Die Eingeborenen sind nattirlich auch eine Gruppe, die versucht, moglichst viel Essen zu
klauen, und auch mit Bandeli Wirfelwiirfe kauft, die sie jede Viertelstunde eintauscht. Jede
Gruppe hat an einem Gruppenplatz einen Knauel mit der eigenen Bandelifarbe.

Sobald der Eingeborene das Essen gelaut hat, ist er wieder auf dem Startfeld
Neutraler Posten: lkarus

Eingeborene: Tassilo, Blinky, Jiminy, Swuppi, Zera, Blubb
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Zeit Programm Verantwortlich

00:20 | Jede Gruppe sucht sich einen Gruppenplatz und bindet sich das Bandli an.
00:30 | Alle Gruppen haben Bandli angebunden und den Gruppenplatz bestimmt, Spielstart

01:50 | Alles Essen wurde leider geklaut, Spielende. Wir gehen zuriick zum Lagerplatz

02:00 | Ende
@ Material
1 x Apotheke Pfadiheim
1 x Kiche, die Alarm schreit Castor
1 x Eingeborenen Hauptling Salamander
5 x Eingeborene Bi-Pi
15 x Essen Salamander
1 x Spielbrett mit Wegen und Lagern Castor
4 x Farben Bandeli Pfadiheim
/2’ Notizen
BZ Geschichte /2’ Notizen
LP 2.7 Pfadiversprechen Sa 115. 17:00 - 18:30
Ort

Verantwortlich inactive@test.com (Inaktiv)

= Ziel @ Sicherheitskonzept

Pfadigesetzt und Pfadiversprechen durch verschiedene
Methoden lernen

E Programmabschnitt

Zeit Programm Verantwortlich

0.00 Wir schreiben gemeinsam das Pfadiversprechen und das Pfadigesetz auf (TN's sollen sagen
was sie schon wissen, wir ergéanzen):

Versprechen:

Ich verspreche, mein moglichstes zu tun, um

12725
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Zeit Programm Verantwortlich
mich immer von neuem mit dem Pfadigesetz auseinanderzusetzen
nach Sinn und Ziel meines Lebens zu suchen
mich in jeder Gemeinschaft einzusetzen, in der ich lebe
(Im Vertrauen auf Gott und) Zusammen mit Euch allen versuche ich, nach diesem Versprechen
zu leben.

Gesetz:

Wir Pfadi wollen...

...offen und ehrlich sein

...Freude suchen und weitergeben

...unsere Hilfe anbieten

..uns entscheiden und Verantwortung tragen
...andere verstehen und achten
...miteinander teilen

..Sorge tragen zur Natur und allem Leben
...Schwierigkeiten mit Zuversicht begegnen

0.20 Es werden 3er Gruppen gebildet, jede Gruppe bekommt ein Couvert. Im Couvert finden sie, die
Satze des Pfadigesetze sin Stlicke geschnitten. Ziel ist es zu dritt das Pfadigesetz wieder
zusammen zu setzen z.B. auf einer Blache vor dem Aufenthaltszelt Satze zusammen kleben
Sobald das Pfadigesetz zusammen gesetzt ist, sollen sich die Gruppe den wichtigsten Satz
aus dem Gesetz heraussuchen.

0.50 Anschliessend treffen sich alle wieder im Aufenthaltszelt und jede Gruppe stellt den fir sie
wichtigsten Satz aus dem Pfadigesetz vor und es wird diskutiert warum dies sein kann oder
nicht.

1.20 Nach der Diskussion bleibt Zeit zu 2. oder zu 3. das Pfadiversprechen zu reptieren und zu
lernen wer will kann Stift und Papiere haben oder es den Leitern vorsagen

1.50 Wir treffen uns nochmals im Aufenthaltszelt um Fragen zu klaren. Wir versuchen nochmals alle
Teile des Pfadiversprechens und Pfadigesetzt zusammen zu bringen (miindlich)

@© Material

Papier Pfadiheim
Klebeband Pfadiheim
Stifte Pfadiheim

1 x Packpapier Lebensmittel

6 x Blachen J+S

#* Notizen
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ES 2.8 Essen Sa 11.5.18:30 - 20:30

Ort

Verantwortlich

LP 2.9 Essen zurlickerobern Sa 115. 20:30 - 22:30

Ort

Verantwortlich Bi-Pi

B2 Geschichte @ Sicherheitskonzept
wir missen uns unser Essen zuriickholen (evtl. Lasergame Gelende vorher Rekken (wespenneste etc)
oder suscht was Geils) Apotheke und handy dabei

E Programmabschnitt

Zeit Programm Verantwortlich

00.00 | Wirfinden eine essens-, federspur und folgen dieser, weil das ja sciher die aboriginis waren

00.15 | Wirfinden das Aboriginis versteck, jedoch bewachen sie ihren Vorrat und wir Giberlegen uns
wie wir sie ablenken kdnnen. (Sackmesser, Taschenlampen, musik, einfach neue dinge, die sie
nicht kennen)

00.20 | Auf ihrem Vorrat (ein loch) hat es aufgeblasene Ballone und essensreste (schweine magen,
also weisse ballone), die wir zuerst verplatzen missen. ein teil der Kinder lenkt die Aboriginis
ab (ohne beriihren) und die andern missen die Ballone verplatzen gehen und haben drei leere
Ballone dabei. Doch bei jedem platzen, rennt ein aborgini los und versucht den TN zu catchen,
wenn ers geschafft hat muss der Tn ihm ein Ballon abgeben. Die TNs missen hinter eine
sicherheits linie rennen und dort sind sie dann safe. Fir neue Ballone mussen die Tns fragen
beantworten oder Aufgaben machen. Ziel ist, dass alle ballone im Vorrat geplatzt sind und wir
unser essen zurlick holen kdnnen.

1.10 Die Aboriginis sind geschlagen, wir haben unser essen wieder und laufen glicklich zum
lagerplatz zurlck.

@ Material
20 x Federn Bi-Pi
7 x Essensresten (Zwiebelschalen etc) Salamander
2 x Schaufel Pfadiheim
50 x Ballone Bi-Pi
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2* Notizen

LS 3.1 Morgenturnen S0 12.5. 8:00 - 8:30

Ort

Verantwortlich Salamander

B2 Geschichte @ Sicherheitskonzept

& Programmabschnitt

Zeit Programm Verantwortlich
Aufwecken mit Musik

Wir machen ein Triff den Dodel. Alle stehen im Kreis und ein Ball wird gegnseitig zugespielt.
Der Ball darf nur mit einer Hand geworfen und gefangen werden. Wenn man den Ball nicht
fangt muss man eine runde um den kreis rennen. wenn man warend dieser runde vom Ball
getroffen wird, muss man nochmals rennen. Wenn man einen schlechten passt schiesst muss
man auch rennen. Die rennende person kann mehrmals wieder abgeschossen werden

Ende und wir gehen Zmorgen essen

© Material

2* Notizen

ES 3.2Essen S0 12.5. 8:30 - 9:30

Ort

Verantwortlich
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LP 3.3 Atelier S0 12.5. 9:30 - 12:00

Ort

Verantwortlich Castor

B2 Geschichte @ Sicherheitskonzept

Was kdnnte man machen um Rettung zu holen? Blubb
meint wir sollten warten bis wir gerettet werden und uns
ein wenig die Zeit vertreiben

E Programmabschnitt

Zeit Programm Verantwortlich

Wir besammeln uns im Aufenthaltszelt und besprechen was wir machen kdnnten. Die Leiter
disskutieren Laut ob wir eventuell ein Notsignalfeuer machen konnten. Andere meinen wir
konnten mit steinen einen Hilferuf schreiben, damit man diesen aus der Luft sehen wiirde.
Blubb ist der Meinung, dass wir warten sollten bis hilfe kommt und uns etwas die Zeit
vertreiben sollten. wir machen Posten an denen man verschiedene Sachen lernen kann.

Diverse Bastelspass mit Blubb
Wir knlpfen Bandeli auf spezielle Art (Beispielbandeli von Blubb)

Wir lernen wie man einen Kranich faltet. (Bei 1000 Kranich hat man einen Wunsch frei. Wir
konnten uns wiinschen, dass wir gerettet werden)

How to make a Hexaflexagon.

Was giebt es besseres als zu Snacken beim Warten. Wir erklaren den Kindern wie man
Brennesselchips macht.

1. Die Brennnesseln am besten mit Handschuhen schneiden und die Blatter abpfllicken

2. Blatter waschen und in Salatschleuder trocknen. Sobald die Brennnesseln gewaschen sind,
brennen sie nicht mehr!

3. Kokosfett oder Rapsdl in der Pfanne heiss werden lassen, die Brennnesselblatter beifligen
und mit der Kelle vorsichtig wenden

5. Wenn die Blatter knusprig sind, auf Kiichenpapier abtropfen lassen

6. Mit Salz, Curry oder anderen Gewiirzen bestreuen und sofort geniessen

Fur diejenigen die doch noch ewas sinnvolles machen wollen zeigen wir ihnen wie man
Zundholzli wasserdicht macht. Dazu schmilzt man etwas wachs und legt sie im Wachs ein
sodass eine Schicht Wachs um das Streichholz entsteht. Dasselbe macht man nun mit dem
Anzindstreifen und Voila Wasserdicht.

Flaschenpost.

Die Kinder dirfen frei eine Nachricht entwerfen die wir in eine Flaschenpost tun. Diese
Flaschenpost werden wir dann in irgend einer Ubung in einem Halben Jahr wiederfinden.

Ausserdem kann man ein paar Zundholzliratsel machen:
Aus sechs Streichhdlzern 4 gleich grosse Dreiecke machen
Aus 4 Streichhdlzern 5 Rechtecke machen

Die minze aus der Schaufel nehmen

Nach einer Weile spielen wir ein Paar spiele um uns wieder etwas zu bewegen.

Amerikanische Buldoggen

16/25



eCamp3 Beta

Zeit Programm Verantwortlich

Schreimauer. Es giebt einen Sender und einen Empfanger. Der Sender muss dem Empfanger
eine Nachricht schreien. Die restlichen personen muissen das verhindern indem sie eine
Larmwand machen zwischen dem Sender und dem Empfanger und in dei Reichtung des
Senders schreien.

@ Material
Zundholzli Castor
Wachs Castor
1 x Flasche fir Flaschenpost Castor
Viel Paracord Castor
/2 Notizen
ES 3.4 Essen S0 12.5. 12:00 - 13:00
Ort

Verantwortlich

LA 3.A Pfadiversprechen S0 12,5.13:00 - 15:00

Ort

Verantwortlich Bi-Pi

Nz Ziel LA Themenbereich

Wir lernen das Pfadigesetz und wie wir damit leben. @ Pravention und Integration

@ Sicherheitskonzept

Apotheke und Handy vor Ort

E Programmabschnitt

Zeit Programm Verantwortlich

00.00 | Jemand liest das Verspechen lauf vor.

Wir machen vier (Je nach anmeldungen fiinf) Gruppen.
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Zeit

1.00

eCamp3 Beta

Programm Verantwortlich

in Posten besprechen sie mit einem Leiter ein Stlick des Versprechens.
bedeutung, umsetzung etc.

Posten 1: Ich verspreche/ mein Moglichstes zu tun

Posten 2: mich immer von neuem mit dem Pfadigesetz auseinanderzusetzen
Posten3:mich in jeder Gemeinschaft einzusetzen, in der ich lebe
Posten4:Nach Sinn und Ziel meines Lebens zu suchen

Postenb:zusammen mit euch allen

Wir lernen das Pfadiversprechen mit dem "Ich packe in meinen Rucksack"-Spiel

Es beginnt jeamd und sagt "Ich..." und dann der reihe nach immer wieder holen was die andern
zuvor gesagt haben und das nachste Wort des Versprechens nennen.

@ Material

/#* Notizen

LS ) 3.5 Abschluss gelandegame S0 12,5. 15:00 - 17:30

Ort

Verantwortlich Salamander

Rz Geschichte @ Sicherheitskonzept

Plottwist der Pilot hat sich zum Anflhrer der eingeborenen Apotheke mitnehmen, Gelande vorher absuchen wegen

hochgekampft. und wir miissen ein Notsignal senden Gefahren. Drei mal Pfeifen = besammeln beim neutralen
Posten.

E Programmabschnitt

Zeit

14:20

00:00

00:10

Programm Verantwortlich

Bagheera und Maki werden Uber das bevorstehende Game aufgeklart. Sie missen je eine
kleine rolle Gibernehmen. Beide mdchten von dieser Insel weg jedoch die andere Person bzw
Gruppe nicht dabei haben.

Bagheera und Maki streiten im Aufenthaltszelt. Blinky bildet 2 Gruppen -> Der Grosse nach
aufstellen und auf 2 nummerieren.

Blinky lauft dann mit beiden Gruppen in den Wald

SPIELERKLARUNG (Blinky):
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Zeit Programm Verantwortlich

Es muss ein Notsignal gesendet werden. Beide Parteien haben dafir je ein mit Absperrband
abgesperrter Bereich im Wald (ca5x5m) mit je 10 Leuchtstabchen. Beide Teams miissen
versuchen ein Leuchtstabchen vom Gegnerischen Bereich Klauen und zu ihrer eigenen Base
bringen. Wer am meisten Leuchtstabchen in seiner Base hat gewonnen und darf das Notsignal
mit den Stabchen schreiben. Umeinander davon abzuhalten ihre Leuchtstéabchen zu klauen
kann 3 mal auf den rlicken des Angreifers geklopft werden (wenn dieser ein Leuchstébchen
hat muss er dieses zurlick gebeb). Der beklopfte muss dann auf der stelle 5 Liegestitzen
machen und zurlick zur seiner Base gehen.

Die Eingeborenen klauen wahrenddessen immer wieder Leuchtstabchen weil sie diese fir
Magische Stockchen halten.

Die Leuchtstachen konnen dann wieder an einem neutralen Posten mit PfadiTech Wissen oder
wenn 2 gegnerische TNs ein Leuchtstabchen wollen mit einer Challenge zurlickerobert
werden.

SPIELABRUCH/ENDE:
3x pfeifen

00:20 | Spielstart

Tassilo(Pilot) und Blinky(Eingeborener) verkleiden sich fiir spater.

00:30 | Pilot (Tassilo)und eingeborene(alle Leiter) klauen Stdbchen min. 1 Eingeborener ist hierbei beim
neutralen Posten (erste paar Minuten Blinky).

01:40 | Spielende

Alle TNs besammeln sich. Sie schauen sich zusammen mit den Eingeborenen die Notsignale
an. Die Eingeborenen sind beidruckt und helfen beim aufrdumen dirfen dafir aber die
Leuchtstabe behalten. Der Pilot ist abgehauen - wieder als Leiter anwesend

01:50 | Zuricklaufen mit Tassilo. Eingeborene laufen zurlick in den Wald.

@© Material
1 x Absperrband Salamander
20 x Leuchtstabe Pfadiheim
/2’ Notizen
LP 3.6 Vorbereitung Bi-Pi Feuer S0 125, 17:30 - 19:00
Ort

Verantwortlich Bi-Pi

B2 Geschichte @ Sicherheitskonzept
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& Programmabschnitt

Zeit Programm Verantwortlich

Nach dem Zvieri Sagen wir den Kindern, dass es heute Abend ein Bi-Pi Feuer geben wird. Wir
erklaren, was das Bi-Pi Feuer ist. Fur das Bi-Pi Feuer mussen naturlich vorbereitungen
getroffen:

Zum einen muss jeder etwas gutes, etwas schlechtes (zur Pfadi) und einen Wunsch sowie ein
Danke oder einen Gliickwunsch aufschreiben (alles Anonym)

Ausserdem werden auch zwei freiwillige das Feuer nach Anleitung vorbereiten.

Das Bi-Pi Feuer ist eine Tradition die die Pfadi schon seit ewigkeiten durchflihrt beim Bi-Pi
Feuer wird der Letzte Brief von Bi-Pi vorgelesen und der Rest ist relativ Frei. Dennoch gibt es
viele Regeln die eingehalten werden mussen.

-Es besteht aus einem Inneren und einem ausseren Steinkreis

-Die untersten zwei Holzer sind nach der Nord-Siidachse ausgerichtet

-Das Feuer darf nur mit einer Fackel oder einer glihenden Kohle angeziindet werden
-Am Anfang wird ein Feuerwachter bestimmt der das Feuer entfacht

-Nur der Feuerwéchter darf in den 2. Steinkreis hinein und auch nur wenn er einen Stein
entfernt

-Die Kohle wird direkt nach dem Anziinden in das Feuer gelegt
-Das Feuer muss ausbrennen und darf nicht ausgeloscht werden

-Wenn die Glut ausgekiihlt ist bekommen alle anwesenden ein bisschen Kohle die sie dannim
nachsten Bi-Pi Feuer wieder verwendet werden konnen. So brennt das Feuer immer weiter

@© Material

2* Notizen

ES 3.7 Essen S0 12.5.19:00 - 21:00

Ort

Verantwortlich
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LP 3.8 Bi-Pi Feuer S0 12.5. 21:00 - 23:30

Ort

Verantwortlich Bi-Pi

@ Sicherheitskonzept R Geschichte

& Programmabschnitt

Zeit Programm Verantwortlich
Wir Treffen uns vor der Kiiche und alle Kinder werfen ihren Anonymen Brief in denn Pfaditopf.
Danach wird nachmals der ganze Ablauf erklart.
1. Still zum Bi-Pi Feuer laufen.
2. Feuer anziinden
3. Brief
4. Abteilungslied singen

5. Private Zettel vorlessen

Zusammen Laufen wir zum Bi-Pi Feuer und geniessen unser Ritual.
1. Der Feuermeister macht Feuer

2. Zera liest den Letzten Brief von Bi-Pi vor

3. Wir Singen das Abteilungslied

4. Wir geben denn Kessel durch und jeder zieht einen Zettel der er vorliest

laufen die Kinder (vereinzelt) zurlick zum Lagerplatz wenn sie alles tiberdenkt haben.

Danach gibt es das Lagerfeuer-feeling in der Kiiche mit Schoggi-Bananen und Marshmallows.

@© Material

7 Notizen

LS) 4.1 Morgenturnen Mo 135. 7:30 - 8:00

Ort

Verantwortlich Bi-Pi

@ Sicherheitskonzept

Handy bei leiter
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Aputheke ist auf lagergelende vorhanden

' Programmabschnitt

Zeit Programm Verantwortlich

00.05 Aufwecken mit Musik

00.20 | Triffdendddel: Alle stehen in einem Kreis und man wirft eine mit Wassergefillten Pet Flasche
einer Person zu und die Person mus die Flasche einhandig fangen wenn er sie nicht fangt mus
er um den kreis rennen und man kann ihn abwerfen er muss solang er getroffen wird rundenen
rennen bis er es ihn seine licke schafft.

00.30 | Gordischer Knoten :Einer geht 1 minute weg und die restlichen Personen miissen sich so gut
wies geht verknoten das ziel ist das die eine person den knoten wieder aufmacht. ASSAAAAA

@© Material

1 x Boxli mit Musik Bi-Pi

/#* Notizen

ES 4.2 Essen Mo 13.5. 8:00 - 9:00

Ort

Verantwortlich

LA  4.A Lagerabbau Mo 13.5. 9:00 - 12:00

Ort

Verantwortlich Salamander

LA Themenbereich @ Sicherheitskonzept

@ Outdoortechniken
@ Pioniertechnik
@ Lagerplatz/Umgebung

& Programmabschnitt

Zeit Programm Verantwortlich

Wir bilden Gruppen in denen wir die einzelnen Lagerbauten wieder korrekt versorgen.

22/25
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Zeit Programm Verantwortlich

Gruppe eins: Schlafzelte

Gruppe zwei: Aufenthaltszelt + Latrine

Bei den Schlafzelten zeigen die Leiter den Teilnehmern wie sie ein Spatz korrekt abbauen und
reinigen. Die Kinder machen das nach.

Beim Aufenthaltszelt wird den Kindern erklart was eine A Blache und was eine B Blache ist.
Nun mussen die Kinder die A Blachen von den B Blachen trennen und ein Leiter demonstriert
ihnen wie man eine Reepschnur korrekt einfadelt. Die Kinder machen das nach und fassen die
Blachen in 10erhaufen zusammen. Am schluss machen sie zuerst gemeinsam mit einem Leiter
und dann alleine Blachenbinde.

© Material

7 Notizen

ES 4.3 Essen Mo 13.5. 12:00 - 13:00

Ort

Verantwortlich

LP 4.4 Heimreise Mo 13.5. 13:00 - 15:00

Ort

Verantwortlich Bi-Pi

@ Sicherheitskonzept

E Programmabschnitt

Zeit Programm Verantwortlich

Wir laufen 1420 los
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Zeit Programm Verantwortlich

14:44 BUS 520 15613 Richtung Zirich Flughafen, Bahnhof /nach Zirich Flughafen, Bahnhof
/Ankunft 14:55

15:01 Zug S 16 19657 Richtung Herrliberg-Feldmeilen / nach Zirich Oerlikon, Gleis 6 /Ankunft
15:05

@ Material

/7 Notizen
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