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Kalenderblatt

31. Juli 1960

Fiihrerblitter Nr. 22/76
(»Graue Dokuc)

Der vollstindige Titel der sogenannten
»Grauen Dokumentation« lautet: »Aus der
Arbeit und Gemeinschaft der christlichen
Pfadfinderschaft Deutschlands - Berichte,
Rundbriefe, Zeitschriftenartikel, Bilder,
Dokumente«

In der sogenannten »Grauen Dokumen-
tation« sind Texte und Beitrage aus den
ersten 50 Jahren (von 1910 bis 1959) der
Christlichen Pfadfinderschaft gesammelt.
Sie ist am 31. Juli 1960 als »Fithrerblatter Nr.
22/76« im Pfadverlag erschienen. Sie wurde
zusammengestellt von Dieter Krifter und
Hanns-Dieter Lohnes. Sie ist in Form einer
geschichtlichen Materialsammlung ca. 260
Seiten stark. Leider ist dieses Werk nur noch
gebraucht erhéltlich.

Im Februar 1992 wurde beim 3. Kreuzpfad-
findertreffen der CPD auf Burg Ludwigstein
unter der Anleitung von Stefan Rosenbauer
wihrend eines Seminars im Archiv der
deutschen Jugendbewegung die Geschichte
der CP in den 1960er Jahren an Hand von
geschichtlichen Materialien erarbeitet.
Daraus entstand in Folge die sogenannte
»Rote Dokumentation«. ® laber

Quelle: CPDwiki

16 gemengelage

neunundneunzig Worte

Bahnfahrt
in den Norden

Urlaub, endlich, ein paar Tage auf die Insel.
Im Zug Bildzeitungsleser, sogar viele! Grofle
breite Uberschriften, uniiberlesbar, auch von
weiten: » Tokio-Bills Stimme kaputt!« Oh, denke
ich, hatte der eine? Im Innenteil dann: »OP am
Kehlkopf, Arzte schneiden ihm Zyste aus dem
Hals.« Ich denke mir, was passiert, wenn dem
Arzt das Skalpell abrutscht ... Fette Uberschrift
dann: »Tokio-Bill: Stimmbander durchtrennt,
er wird nie wieder singen kénnen.« Na, end-
lich Ruhe und diesen Kopf muf3 ich nicht mehr
sehen! Vielleicht kénnten dann andere Uber-
schriften zu lesen sein. Richtige, weil wichtige!
Etwa: »Endlich - Kriegsende zwischen Israelies
und Paléstinal« ®

Horst.

Ein Elfchen:

heute
weht die
Fahne wild herum -
am Bannermast entwickelt sich
Gemeinschaft!
ostrakon-Redaktion

& Liebe/r Leser der Akelaseiten!

Mittlerweile habe ich ja schon viel Interessantes
und Wissenswertes iiber die Meutenarbeit
geschrieben, jedoch glaube ich, dass ich zu dem
Thema ,,Meutenhelfer noch nichts gesagt habe.

Herzlich Gut Jagd
Eure Biischi (bueschi-CPD[at]t-online.de)

® von biischi, Jutta Busch

Der/die Meutenhelfer/in

in Meutenhelfer soll in erster Linie dazu da
sein, den Akela bei seiner Meutenarbeit zu
unterstiitzen. Das bedeutet aber auf keinen
Fall, dass er eine unwichtige Randfigur ist, die
immer mal wieder ein Spiel macht und anson-
sten blind den Anweisungen des Akelas folgt.
Der Meutenhelfer soll zuerst einmal von
dem Akela in die gesamte Planung der Meu-
tenstunde mit eingebunden werden, wie zum
Beispiel beim Erstellen eines Vierteljahres-
planes. Dadurch hat er den genau gleichen
Informationsgehalt wie der Akela und kann
ihn im Notfall durchaus mal vertreten. Sein
Part in den Meutenstunden ist natiirlich das
Spielen mit den Wolflingen, weil der Meuten-
helfer in der Regel auch viel jiinger und beweg-
licher als der Akela ist (wie z. B. in meinem Fall
:-) ). Genau wie der Akela iibernimmt er auch
wichtige inhaltliche Programmpunkte und
gestaltet Bastel- und Liedwahl mit. Ich denke,
dass der wirklich grofle Unterschied darin
besteht, dass der Akela letztendlich verant-
wortlich ist, fiir das, was in der Meute geschieht
und damit auch die Arbeit des Meutenhelfers
»kontrolliert. Da in der Bundesmeutenordung
steht, dass der Meutenhelfer vom Akela mit
den Grundlagen der Meutenarbeit vertraut

gemacht werden soll, weif8 der Akela auch am
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besten, was er ihm zutrauen kann und wird ihm die entspre-
chenden Aufgaben stellen.

Ohne Meutenhelfer ist es in einer Meute fiir den Akela fast
nicht zu schaffen. Der Meutenhelfer kann ein Rudel betreuen,
wihrend Akela mit dem anderen Rudel etwas unternimmt und
bei einer Jagd muss ja auch immer ein Verantwortlicher bei den
einzelnen Gruppen dabei sein.

Nun wisst ihr ja bestens, was ein Meutenhelfer ist und vor allem,
wie wichtig er ist. Es fehlt also nur noch, dass ihr ihn auch an
der Kluft erkennt:

Der Meutenhelfer trdgt das graue Hemd und ein griines Halstuch. Auf der linken Brust-
tasche ist die Lilie aufgendht, auf der rechten Brusttasche der Meutenhelfer-Wolfskopf
(silberner Wolf auf griinem Grund). Der Meutenhelfer wird vom Akela in einer Feierstunde

bestitigt.

Dabei fragt der Akela: ,,Bist du bereit, deine Aufgabe als Meutenhelfer nach bestem Wissen
und Gewissen zu erledigen?” Und der Meutenhelfer antwortet: ,Ja, mit Gottes Hilfe!“ Dann
bekommt der Meutenhelfer das besagte griine Halstuch iiberreicht.

Damit ihr nun vor lauter grauer Theorie nicht

den Spafl an meinen Artikeln verliert, folgt

hier ein kleiner Bericht aus der schon sattsam

bekannten Meute Biber aus Worms, deren Akela

nicht genannt werden mochte ...

Am Beispiel von zwei fiktiven? Namen (Julia

und Sophia) soll deutlich werden, wie schon das

Leben eines Meutenhelfers sein kann:

akela

Es ist ein Mittwoch und 17.46 Uhr. Um 18 Uhr beginnt die
Meutenstunde. Julia stiirzt die Treppen hinauf, weil ihr von Biischi
eingetrichtert wurde, dass sie eine Viertelstunde friiher da sein
muss. Dummerweise ist Biischi ausnahmsweise noch friiher da
und wirft ihr einen strafenden Blick zu. Fiir weitere Diskussionen
ist keine Zeit, weil die ersten Kinder eintreffen.

Mit ihnen kommt auch Sophia, die gleich eine Bemerkung
bekommt, weil sie ihre Kluft nicht in der Hose trigt. Solcherma-
fSen bestens gelaunt beginnt um 18 Uhr die Meutenstunde mit der
Anweisung von Biischi, dass Julia und Sophia mit den Wolflingen
auf die Wiese gehen sollen, ,,irgendetwas“ zu spielen.

Wiihrenddessen hlt sich Biischi im Warmen auf. Nach 20 Minu-
ten kommen alle vollkommen erschopft zuriick und schon kommt
der nichste Anschlag an Julia und Sophia, die die Bastelsachen
herrichten, was zu trinken bereiten und fiir Ordnung sorgen sollen.
Biischi fiihrt derweil ein wichtiges Gesprich mit einem Besucher.
Wiihrend der Bastelarbeit, die Julia leiten muss, weil jeder weifs,
dass Biischi zwei linke Hinde hat, rennt Sophia herum, hilft allen,
die nicht alleine zurechtkommen und beendet am Schluss auch
noch Biischis Bastelarbeit.

So nimmt die Meutenstunde ihren Lauf und endet dann mit dem
Aufrdumen, das natiirlich von Julia und Sophia geleitet wird. Den
Abschlusskreis iibernimmt dann Biischi, wobei sie das Gebet an
einen Wolfling oder einen Meutenhelfer iibertrdgt.

Und schon ist es 19.30 Uhr und die Meutenstunde vorbei.

Natiirlich ist die Geschichte ein klein wenig iiberzogen, soll aber ganz deutlich
zeigen, dass es ohne Meutenhelfer kaum funktionieren kann. Wenn ihr also das
néchste Mal einen trefft, schiittelt ihm tief ergriffen die Hand und dankt ihm fir
seine aufopferungsvolle Titigkeit.

Herzlich Gut Jagd, Biischi
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Ein biblisches Mahl

st die Bibel fiir dich ein Buch mit sieben Siegeln? Oder kennst
du dich schon ein bisschen aus? Ich habe hier fiir dich zwei
Rezepte zum Ausprobieren, alleine oder mit der Sippe, um die
Bibel ein bisschen niher kennenzulernen und sie zu ,,schmecken’.
Bevor ihr jedoch euer biblisches Mahl genieflen konnt, miisst
ihr die Bibel aufschlagen und die richtigen Zutaten herausfin-
den. Diese findet ihr an den angegebenen Bibelstellen, meistens
ist es eines der ersten Worter, manchmal miisst ihr aber auch
ein bisschen knobeln.

= Bibelkuchen = Bibelbowle
1,5 Tassen Ditn 32,14 5 Tassen Jes 65,8
6 Stiick Jer 1711 5 Hid 2,5b

1 Tasse HId 6,11
4,5 Tassen 1 Kon 5,2 8 Teeldffel Spr 25,27
2 3\Iassen Hiob 8,16 von Spr 25,11

2 Tassen Ri 14,18a

Num 1723b Zutaten kleinschneiden, alles mischen und
fertig ist die Bibelbowle.

: guten Appetit!

Pickchen Backpulver

Mische alles in einer Schiissel und befolge Spr

23,14a. Wenn der Teig schon gleichmifig ist,

wird er in eine gefettete Backform gefiillt und

dann Mt 13,50a (ca. 40 min bei 180 °C).

20  probenstand

& Wenn du die Abkiirzungen den jeweiligen Biichern zuordnest, ergeben die Buch-

staben hintereinander gelesen das Losungswort aus Lev 19,18.

Dtn
Jer
Ri

1 Kon
1 Kor
Num
1 Chr
Mt
Spr

B TEE 4 5 e ofole

Jes
HId
Ps
1Joh
Apg
Lev
Oftb
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&) =

-

ey I 9 & Dy ol @ =

Evangelium nach Matthdus
4. Buch Mose (Numeri)
Jeremia

1. Korintherbrief

Spriiche Salomos

1. Johannesbrief

Hohelied Salomos

Jeremia

3. Buch Mose (Levitikus)
Apostelgeschichte
Offenbarung des Johannes
1. Buch der Konige

Buch der Richter

1. Buch der Chronik

5. Buch Mose (Deuteronomium)
Psalmen
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Tinus©) Tinoer
Tinus ) Tinper

Hallo,

habt ihr jiingere Geschwister?

® von Birgit Fabian

Mein Bruder ist Wolfling und war schon mal Mittelpunkt im
hiipfenden Halstuch, der Wolflingszeitung unseres Bundes. Im
Mittelpunkt stehen ist {iberhaupt seine Lieblingsbeschiftigung
und danach kommt mich nerven.

Das beides hat er jetzt wieder geschaftt, weil mich meine Mutter
praktisch gezwungen hat, dass ich als alter Pfadfinder doch mal
ein richtig gutes, nicht zu schwieriges, vor allem nicht zu langes
Geldndespiel planen und durchfithren sollte. Vielleicht aber auch
nur eine Rallye oder ein Kklitzekleines Stadtspiel ...

Tja, mit meinen tollen Geldndespielen aus unserer Sippe kann
ich da nicht kommen - ist ja noch ein Kindergeburtstag! Es
bleibt mir also nichts {ibrig, als mal die Fachliteratur zurate zu
ziehen ... mal schauen ...

Gut Pfad

Finus Finder

22 probenstand

Tinus ) Tinoer

Das Geheimnis im Moor

Material:

ab 9 Spieler, mehrere Zettel, Stifte, 5 Stoffstrei-
fen (15cm breit, 1m lang), Trillerpfeife, moglichst
uniibersichtliches Spielgebiet (;00x400m), am
Rand der Startpunkt: die ,Moorhiitte, Zettel
mit Fragen und maglicher Antwort

Spielidee:

Geheimnisforscher versuchen Moorgeister auf-
zuspiiren und durch Beantwortung von Fragen
und richtiges Kombinieren von Losungsbuchsta-
ben das ,,Geheimnis im Moor* zu losen.

Ablauf:

Drei Mitspieler werden als Moorgeister
bestimmt, die anderen teilen sich als ,Geheim-
nisforscher” in Dreiergruppen. Alle Spieler
bekommen Stift und Papier, die Moorgeister
noch die Stoffstreifen.

Die Moorgeister ziehen sich zuriick und
bekommen jeder einen Zettel mit Fragen und
wiahlen daraus 5 aus. Auflerdem denken sie
sich ein Geheimwort aus, z.B. Nebeltier. Jeder
Frage werden nun ein bis drei Buchstaben des
Geheimwortes zugeordnet und auf dem Zettel
notiert, z. B. bekommt die Frage=,Nenne die
vier Himmelsrichtungen!“ die Losungs-
buchstaben B, T (aus dem Geheim-
wort ,Nebeltier). Nun ziehen die @ @
Moorgeister los, und befestigen die
Stoffstreifen an verschiedenen @
Stellen. Dann verstecken sie

sich einzeln in der Nihe eines ——/’(/ T
Streifens im Umkreis von ( ~ 3
etwa 10 Metern. ‘Q S

il ~

Nach 15 Minuten ziehen die Geheimnisfor-
scher los, um das ,Geheimnis im Moor zu
losen. Sobald sie einen Stoffstreifen entdecken,
suchen sie nach einem Moorgeist. Dieser stellt
eine Frage und nennt bei richtiger Antwort die
Losungsbuchstaben. Nun suchen die Forscher
einen anderen Moorgeist. Zwei Fragen hinter-
einander diirfen nicht an die gleiche Gruppe
gestellt werden, auch bei einer falschen Ant-
wort. Wurde der Moorgeist von einer Gruppe
befragt, muss er sich bei einer anderen Markie-
rung verstecken.

Wenn eine Gruppe das Geheimwort erraten
hat, lauft sie zur Moorhiitte und beendet damit
das Spiel. Ein Signal aus der Trillerpfeife lasst
alle zusammen kommen. Die Gruppe, die das
,Geheimnis im Moor“ richtig geliiftet hat, ist Sieger.
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Lasst euch nicht erwischen Luchsjagd (Spiel im Dunkeln)

Material:

Ab 6 Spieler, Aufgabenzettel und Stifte, Material:

Plan des Spielgebiets mit unterschiedlichen Startpunkten Mind. Spieler, 2 Taschenlampen,
10x10m groffe Spielfldche,

Spielidee: Ddmmerung, besser Dunkelheit, Thrillerpfeife

Dunkle Gestalten miissen Aufgaben losen

und diirfen sich dabei nicht vom Wachdienst erwischen lassen. Spielidee:
Zwei Luchse miissen gefunden werden,

Ablauf: die Lichtsignale abgeben und
Es werden zwei Gruppen gebildet: Zwei Drittel sind die ,,dunklen Gestal- dann ihren Standort im vereinbarten Spielgebiet
ten und etwa ein Drittel sind der Wachdienst (bei 9 Spielern sind 6 die wechseln.
dunklen Gestalten und 3 der Wachdienst!!!)

Ablauf:

,’ Der Wachdienst bekommt einen Plan vom vereinbarten Spielge-
‘ biet sowie die Auflistung der Orte, an welchen die dunklen Gestalten

Aufgaben zu erfiillen haben.
Die dunklen Gestalten bekommen den Aufgabenzettel und sollen nun

Es werden zwei ,,Luchse” bestimmt, der Rest der Mitspieler
sind Sucher.

Der Spielleiter legt die Spielzeit fest, erklart genau die Grenzen
die Aufgaben erledigen bzw. Fragen beantworten, ohne vom Wachdienst des Spielfeldes und fordert fhe L.uchse auf.reg.elmaﬁlg ihr Signal
. L ] ) . abzugeben, da sonst das Spiel nicht funktionieren kann.
erwischt zu werden. Dafiir diirfen die Gestalten im Spielverlauf auch
kleinere Gruppen bilden (Mindestzahl vorher festlegen - bei 6 dunklen Die Luchse bekommen 2 Taschenlampen und 10 Minuten
Gestalten z.B. mind. 3 Personen). Zeit, sich im Spielgebiet zu verstecken. Sind die 10 Minuten um,
lassen die Luchse ihre Taschenlampen von ihren Verstecken

Wachdienst und Gestalten haben jeweils einen anderen Startpunkt, der
) P aus in Richtung Startpunkt kurz aufleuchten. Dann diirfen sie

auf dem Plan notiert ist. Der Wachdienst muss nun die dunklen Gestalten . . .
. . . ) ) o ) ihren Standort wechseln. Ab jetzt geben die Luchse etwa alle 3
bei der Erfiilllung ihrer Aufgaben erwischen, indem sie sie leicht anti-
cken. Gelingt das dem Wachdienst, bevor die dunklen Gestalten fliechen
konnten, wird ein Minuspunkt notiert. Dabei bleiben Wachdienst und
dunkle Gestalten jeweils als Gruppe zusammen. Die Sucher versuchen, die beiden Luchse innerhalb der ver-

einbarten Zeit zu entdecken. Sobald jemand einen Luchs ent-

Minuten ein kurzes Lichtzeichen ab und diirfen dann an anderer
Stelle unterschliipfen.

Der Wachdienst hat gewonnen, wenn die dunklen Gestalten mehr . .
. . deckt und fast berithren kann, ist der Luchs gefangen und muss
als 6 Minuspunkte haben. Die dunklen Gestalten haben gewon- , .

: die Lampe abgeben. Werden beide Luchse gefangen, endet das

, ie die Aufgaben 16sen konnt d keine 6
fien, wenn sie die Aulgaben fosen konnten und keme Spiel - die Sucher sind Sieger. Wurde ein Luchs nicht entdeckt,

Mi kte haben.
inuspunkte haben haben die Luchse gewonnen. Der Spielleiter beendet das Spiel mit

Leichtere Variante: Der Wachdienst muss beim einem Signal. Die Spieler finden sich wieder am Startpunkt ein.
° Auffinden dunkler Gestalten nur einen oder evtl.

zwei Gestalten abticken.
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= von Steffen Hickel

Tyi morjak
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jam, morjam, mor§am, heijl - Nyn-dschej sdjés a

2. Tyi morjak ujédisch w’ssinje morje,
minja osstawisch w’ssilnom gorje.

A ja budu plakadsch i ryidadsch,

i tibja moi milyij wsspomominadsch.

saw-tra tam. saw-tratam.

3. Oij, njd pladsch, njé pladsch, maja Marussja,
ja.morskomu djalu nattschussja.

I nasad, sskorej nasad wernussja,

na tija krassawitza agenjussja.

In dem Matrosenlied vom Kaspischen Meer besingt ein Mid-
chen einen schonen, zwanzigjahrigen Matrosen und bittet ihn,
doch bei ihr zu bleiben. Er antwortet ihr, sie solle nicht weinen

- wenn er etwas iiber das Meer gelernt habe, werde er schon
zuriickkehren und sie, die schone Marussia (Maria), heiraten.
Der Refrain bedeutet aber wortlich: auf den Meeren, auf den
Wellen, heute hier und morgen dort. Hei, auf den Meeren heute
hier und morgen dort.

Jaja, die Liebe der Matrosen. Da bleiben gebrochene Herzen

im Hafen.

Zur Aussprache: Konsequent die mit einem Akzent versehenen
Vokale betonen. &

Wer zum Lernen der Stimmen gerne eine (legale) mp3-Datei
haben mochte, kann gerne eine E-mail an steffen schreiben. Die
Adresse findet Thr im Impressum (ganz hinten).

probenstand

& fiir deine augen, zum stillen horen
und beinah zum greifen nah

,Steh’ aufr,
sagt der Engel der Hoffnung,
»du hast einen Weg vor dir.”

Auch wenn du nicht weilt,

welche Richtung du einschlagen sollst.
Auch wenn du die Anstrengung scheust.
Auch wenn du dich fragét,

ob deine Krdfte ausreichen werden.

»Steh auf und geh!”
Das Ziel ist alle Miihe wert.

Das Leben lohnt sich.
Gott wartet auf dich.

NACH FRANK NEUMANN
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