Wolfslauf

- Lukas und der Goldene Drache -

Geschichte:

Nachdem Nepomuk auf die Magnetklippen gebracht wurde und Herr
Turtur seinen Job als Leuchtturm auf Lummerland angetreten hatte (s.
SPM), fuhren Jim und Lukas noch mal zu Nepomuk, um nachzusehen,
ob auch alles in Ordnung sei.

Am ndchsten Morgen (in der Morgenrunde) kommt Jim ganz aufgeldst
an und erzdhlt allen, dass seine kleine Molly verschwunden ist, wGhrend
sie unten in der Hohle der Magnetfelsen bei Nepomuk waren. Sie
hatten UBERALL gesucht, ja waren sogar mit der wasserdichten Emma
unten auf den Meeresgrund gefahren, wobei sie fast ertrunken und nur
haarscharf dem Tode entronnen seien. Dort haben sie auch eine
fremde Stadt unter dem Meer entdeckt, die direkt vor Lummerland
liegt. Molly haben sie leider nicht gefunden. Alle versprechen, spdter
suchen zu helfen.

Lukas, der Kaiser und Ping Pong kommen zu der Gruppe und erzdhlen,
dass sie Jim nicht gefunden haben, der wlrde wohl noch nach Molly
suchen. Just in diesem Moment kommt der Postbote mit einem Brief fur
Frau Mahlzahn.

Nachdem sie den Brief entziffert haben, wissen sie, dass die ,Wilde 13"
Molly mitgenommen haben. Da keiner weil, was zu tun ist, beschlieBt
der Kaiser, mit dem goldenen Drachen der Weisheit zu telefonieren.
(Muss sich das Tel. des Kbnigs ausleihen.)

Der Drache sagt ihnen, dass sie die ,Wilde 13" nur finden/fangen
kbnnen, wenn sie ein himmels- und meeresblaues Schiff haben, welches
ohne Kurs drei Tage auf dem Meer treibt.

Der Kaiser stellt sein Schiff zur Verfugung und die Wolflinge/TNs besorgen
alle ,Zutaten” und malen das Schiff an.

Ziel:
Es soll ein Schiff gebaut und alles Notige fur die Uberfahrt vorbereitet
werden.,

Zeit und Ort:
90 min , Geldnde Fritz-Emmel-Haus



Anfang des Spiels:
Dauer: 20 Minuten

Lukas bittet um die Hilfe der Teilnehmerlnnen, da das Schiff gebbaut und
Proviant besorgt werden muss. Jim ist bereits im Palast um ihre AusrUs-
fung zusammen zu packen.

Es werden Gruppen a 10 Personen eingeteilt, indem Lukas Zettel mit
verschiedenen Schlagwortern verteilt (Backbord, Steuerbord, Anker etc.
insgesamt acht verschiedene Kategorien). Die Teiinehmerinnen suchen
nun die Personen, die das gleiche Schlagwort gezogen haben. Jeder
Posten nimmt am Anfang eine Gruppe mit, danach rotieren diese im
Kreissystem.

Durchfihrung:
Dauer: 55 Minuten

1. AuBenwand des Schiffes bemalen (kreativ)

Die TN bemalen beim Kapitén groBe Pappen blau, die sp&ter am Schiff
befestigt werden. Die blaue Farbe wird bendtigt, damit die ,Wilde 13"
das Schiff nicht erkennen kann. Die Pappen werden in zwei verschie-
denen Blau-Ténen angemalt, damit die Wellen zur Geltung kommen.
(Schwammtechnik) Die Farbe wird jeweils vom Posten 2 vorbei ge-
bracht.

Material: Pappe, hell- und dunkel baue Farbe, Pinsel, Becher, Zeitung
und Schwdmme

2. Farbe organisieren (Aktion)

Die TN mussen Farbe fur das Schiff organisieren. Sie kommen zum Kaiser
von Mandala, es gibt jedoch ein Problem: Lummerland besitzt nicht
genug blaue Farbe. In der N&he der Insel, weit unter dem Meeres-
spiegel gibt es ein Korallenriff. Wenn die Korallen zum richtigen Zeitpunkt
gepfluckt werden, kann man diese als Farbe benutzen. Jedoch gibt es
dort unten gefdhrliche Meermonster, die sich auch von Menschen
erndhren. Die Ungeheuer haben allerdings Angst vor gréBeren Tieren.
Die TN mussen ein groBes Tier darstellen, das nur acht FUBe haben darf.
Nun kénnen sie sich auf den Weg zum Korallenriff begeben. Die Gruppe
muss die Korallen nach dem Posten zum Kapitdn bringen, damit dieser
weiter arbeiten kann, bevor es weiter zur Frau Waas geht.

Material: Farbe und Becher

3. Kim-Spiel (Konzentration)
Frau Waas hat vor lauter Aufregung die ganzen GewdUrze vermischt und
wei jetzt nicht mehr, welches welche sind. Die TN sollen durch riechen




und schmecken den Proviant sortieren und auswdhlen, was auf einer
Schiffsreise nicht fehlen darf.
Material: Alles, was fUr ein Riech-Kim bendtigt wird

4. Segel bemalen (kreativ)

Das Segel des neuen Schiffes wird bei einem chinesischen Stoffhéndler
von dllen Gruppen gestaltet. TN bilden ihre Handabdricke auf dem
Laken ab und schreiben ihnren Namen darunter.

Material: GroBes Tuch, Farbe, Pinsel, Becher, Eimer mit Wasser, Hand-
fuch

5. Proviant zum Schiff (Aktion)

Die Zeit bis zum Aufbruch des Schiffes wird immer knapper und der
ganze Proviant muss noch zum Schiff. Ping Pong kimmert sich um den
Transport der seltenen Gold-Apfel, diese durfen allerdings nicht mit den
HAnden berthrt werden, da sie sonst ihre lange Haltbarkeit verlieren
wuarden. Sie mussen auf einem Ruhrldffel zum Schiff gebracht werden
und durfen unterwegs nicht herunterfallen.

Material: Goldene Apfel, Kochldffel, einen Korb

6. Schatzspiel (Konzentration)

Der stellvertretende Chef-Koch wei: Wenn man lange unterwegs ist,
braucht man genug zu essen. Auch wenn einmal keine Waage in der
Ndhe ist, sollte man wissen, wie viel man ungefdhr vor sich hat. Die TN
schatzen den Inhalt verschiedener GefdBe, die mit Nudeln, Reis und
Erbsen gefullt sind.

Material: Reis, Nudeln, Erbbsen, drei gldserne GefdBe

7. Seemannslied (kreativ)

Die TN erlernen von Herrn Armel das traditionelle Seemannslied. Dieses
Lied wird auf allen Ozeanen gesungen und gilt allgemein als Zeichen,
dass man im friedlichen Sinne unterwegs ist. Auch wenn die TN nicht
mitfahren, ist es gut, dieses Lied fur die Zukunft zu kennen und somit
unangenehmen Situationen auf dem Ozean vorzubeugen.

Material: Gitarre, Liederzettel

8. Beschwoérung (Aktion)

Es ist ein allgemeiner Brauch, dass ein Schiff getauft wird. Die Wolflinge
lernen vom Hofménch einen Tanz, den sie spdter bei der Taufe
vorfUhren.

Material: Liederzettel




Posten:

Kapitdn

Kaiser von Mandala
Fr. Waas
Stoffhdndler
PingPong

stellvertretender Chef-Koch

Hr. Armel
Hofmdnch

Abschluss:
Dauer: 15 Minuten

Nachdem die Posten durchlaufen wurden, finden sich alle am Schiff
ein. Je nach Anzahl solite eine Person bereits angefangen haben, die-
ses zu bekleben. Parallel zu der Instandsetzung des Schiffes wird die
Taufzeremonie vom Kapitdn, dem Kénig und dem Kaiser durchgefuhrt.
Die TN fuhren ihren eingelbten Tanz vor.

Lukas zieht sich zurGck, um sich noch ein bisschen auszuruhen, bevor die
Flut kommt und sie auflborechen mussen. Sie bedanken sich fur die groBe
Hilfe, ohne die das Schiff niemals so schnell gebaut worden wdre.

Material:

Pappe

Hell und dunkel blaue Farbe

Pinsel
Becher

Folie/ Zeitung zum Unterlegen

Schwdmme

Gr. Betttuch

Farbe

Pinsel

Eimer mit Handtuch
Becher

Liederzettel

Gitarre

Evil. andere Instrumente
Farbe

Liederzettel

Apfel



Korb
Kochloffel
Goldene Spray-Farbe

Gewlrze u.4.
Loffel
Augenbinden

Nudeln, Reis, Erbsen
Glaserne Gef&Be in unterschiedlichen GroBen

Holzgestell
Tape oder Nagel/Hammer



