Die Welt droht im Grau zu versinken. Die funf Krafte der
Gemeinschaft sind verschwunden: Mut, Freundschaft,

Gerechtigkeit, Solidaritat und Kreativitat. Ohne sie
verblasst alles, was uns als Gemeinschaft verbindet. Die

Trupps sind aufgerufen, diese Krafte zuruckzuholen - als Teil
des gemeinsamen Abenteuers in Westernohe.

Jede Kraft kehrt auf ihre eigene Weise zuruck: durch
Begegnungen, Aktionen und gemeinsame Abenteuer - uber
das gesamte Lager verteilt.

Mut Freundschaft Gerechtigkeit  Solidaritat Kreativitat

Die Blaue Story
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Sonntag, 02.08. Montag, 05.08. Dienstagq, 04.08. Mittwoch, 05.08. Donnerstag, 06.08.
Ankommen & Aufbau Frahstuck Frihstuck Frihstuck Frihstuck
Freizeit Lagerrat Freizeit Lagerrat Freizeit Lagerrat Freizeit Lagerrat
Kennenlernen Diozesanzeit Stufengipfel Reflexion
Abschlussfeier
Freizeit Open Trupp
Abbau, Abschied &
- Aufbruch
Mittagessen Mittagessen Mittagessen Mittagessen
Sammelkarten Open Trupp Freizeit Freizeit
Freizeit GrolRgruppenspiel
Freizeit
Lagerrat Zwei Trupps — ein Topf Freizeit
(inkl. Abendessen)
Abendessen Abendessen Abendessen
Gottesdienst
Eroffnungsfeier Campfire-Abend Party

Spirituelles Angebot

Blaue Nacht




- Es gibtein Set mit 40 Sammelkarten mit verschiedenen
Koboldmotiven. Auch Goldene und Glitzer-Karten sind mit

dabei.

- Beim Ankommen erhalt jeder Trupp eine Welcome-Tute,
in der sich mehrere Karten von zwei Motiven befinden.

- Aufgabe der Jungpfadfinder*innen ist, es zu tauschen, um
moglichst viele Motive der Sammelkarten zu erhalten.
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Ziel: Ruckmeldung von den Jungpfadfinder*innen
erhalten, was sie gerade bewegt und stort, etc.

Wie kann das Lager gemeinsam besser gemacht werden?

Kein Gremium zur Informationsweitergabe, sondern zur
aktiven Mitbestimmung.

Eine gewahlte Person pro Trupp.

Eigene Fragen und Anliegen mitbringen.

Campfire-Abend wird vom Lagerrat durchgefuhrt.

lagerrat




- Mit der Eroffnungsfeier beginnt das Lager offiziell.

« Alle Trupps kommen zusammen in der Arena, der Kobold
erscheint zum ersten Mal, die Mission wird erklart.

- Das Abenteuer beginnt.




- Standiges Angebot in der Kapelle als Ruckzugsort.
-« Vorbereitete Abendrunde fur ,,Open Trupps®.

» Gottesdienst am Mittwoch (05. August).




« Kennenlernen mit allen gemeinsam in der Arena

+ Weiteres Kennenlernen in Kleingruppen

Kennenlernen in

der Grof>gruppe




- Es gibt zwei Sessions zu je 90 Minuten.

- Wir legen vorher fest, welche Trupps in welcher Session
Anbieter und Konsument sind.

- Die Information, in welcher Session ein Trupp Anbieter
oder Konsument ist, befindet sich in der Welcome-Tute.

- In beiden Sessions konnen die jeweiligen Konsumenten,
die Anbieter an ihrem Platz besuchen.

- Eine typische Aktivitat fur den Trupp (Spiel, Lied,
Vorfuhrung, sonstige Spezialitat).

« Komm-Geh-Angebot, Trupps sollen Kleingruppen bilden.

- Werbung an einer Papierwand an der MZH.




Trupps werden zugelost und verbringen den Abend bzw.
das Abendessen gemeinsam. Die Trupps sollen sich
moglichst noch nicht kennen.

Gemeinsame Absprachen konnen uber die Lagerpost
getroffen werden. E-Mails findet ihr bald in eurem
Postfach (bitte Spam-Ordner im Auge behalten).

Uberlegt euch eine kleine Mini-Struktur, z. B. dass es ein
Kennenlernspiel gibt.

Eine gemeinsame Abendrunde soll Teil des
Programmteils sein (wird von der AG Spiri vorbereitet).




- Moglichkeit fur einzelne Jungpfadfinder*innen, den
Campfire-Abend mit ihrem Programm mitzugestalten.

- Die Moderation soll sich aus dem Lagerrat heraus bilden.




- Zustandigkeit der Diozesan-Arbeitskreise, die eigene
Diozesanzeit zu gestalten.

« Programm fur Trupps, deren DAKSs nichts anbieten.

 Treffpunkt auf dem Sportplatz.




Alle werden gemeinsam aktiv. Kein Stationen-Lauf,
Chaosspiel oder Kleingruppen-Challenges.

Beim GroRRgruppenspiel werden Leitende gebraucht, um
das Spiel aktiv zu begleiten - genaue Infos und Aufgaben
folgen noch rechtzeitig auf dem Lager.

Gruppen werden eingeteilt (jeweils, zwei bis drei
Personen pro Trupps). In der Welcome-Tute findet ihr die
entsprechenden Nummern.

Aufgaben mussen im Zusammenspiel mit anderen

Gruppen gelost werden.




Ein DJ sorgt fur Party- und Tanzstimmung in der Arena.

Jungpfadfinder*innen konnen sich Songs beim D)
wunschen.

Schabernack-Einlagen dazwischen
(Seifenblasenkanonen, Luftballons, Kobold-Auftritt, etc.).

Am Ende ein ruhiger Abschluss.




« Vorgefertigte Gruppenstunde im Vorfeld soll darauf
vorbereiten.

« Wir suchen einen geschlechtergerechten Stufennamen.

« Es soll auch Platz sein fur weitere Themen der
Jungpfadfinder*innen.

- Bereitet die Kinder darauf vor: Beim Stufengipfel sind sie

die Entscheider*innen.




- Wir feiern eine Heilige Messe, anstelle eines
Wortgottesdienstes.

- Blaue Hostien.

» Leitet uber in die Blaue Nacht.
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- Bei der blauen Nacht sollt ihr als Leitungsteams kleine
atmospharische Programmpunkte anbieten.

- Westernohe soll in blauem Licht erstrahlen.



https://forms.cloud.microsoft/e/ke5csG3HDz
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Leute aus dem Lagerrat erhalten einen QR-Code zum
Online-Formular zur Reflexion.

Grofies Abschluss-Highlight-Video.

Finale der Blauen Story.

Verabschiedung durch Kobold und Projektleitung.

Evtl. wartet am Ende eine kleine Uberraschung auf euch.




\ Y

aye



	Folie 1: Die Blaue Story
	Folie 2
	Folie 4: Sammelkarten
	Folie 5: Sammelkarten
	Folie 6: Lagerrat
	Folie 7: Eröffnungsfeier
	Folie 8: Spirituelles Angebot
	Folie 9: Kennenlernen in der Großgruppe
	Folie 10: Open Trupp
	Folie 11: Zwei Trupps – ein Topf
	Folie 12: Campfire Abend
	Folie 13: Diözesanzeit
	Folie 14: Großgruppenspiel
	Folie 15: Party
	Folie 16: Stufengipfel
	Folie 17: Gottesdienst
	Folie 18: Blaue Nacht
	Folie 19: Abschlussfeier
	Folie 20

