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Introduktioun

Opbau vun enger thematescher Kolonie
um Beispill vun enger Wanterkolonie

D’Campen an d’Kolonien hu bei villen Associatiounen a Mouvementer, déi am Jugendfraizaitoeraich aktiv sinn, eng
laang Traditioun. Dés Aktivitéite kénnen eng wichteg sozial Funktioun am Liewe vun de Jonken hunnn: Integratioun,
a sech eng Rei sozial Kompetenzen uneegnen sinn dobai just zwee Stéchwierder.

E Camp oder eng Kolonie ass e Mix aus Animatiounsspiller, kreativen Techniken a vill Bewegung an der Natur. En
thematesche Camp oder eng thematesch Kolonie hunnn do niewendrun, och niewt deem, nach e roude Fuedem
duerch hir Aktivitéiten. Dat ausgewieltent Thema soll de Kanner hir Phantasie ureegen an de Camp oder d’Kolonie
nach méi interessant maachen: déi Jonk waarde matt Spannung op d’Evolutioun vun der Geschicht.

Déi Responsabel vun der Wanterkolonie 2005 hunn eis hei e flott Dokument ausgeschafft, dat un engem konkrete
Beispill weist wéi een unhand vun engem Thema, respektiv enger Geschicht, eng Kolonie lieweg gestalte kann.
Dés Publikatioun reit sech an an d’Serie vun den ,Dossiers de I'animateur” a kann esou vu villen Animateuren an
Animatricé benotzt ginn.

Mir wénsche vill Freed domatt an natierlech Inspiratioun fir weider Fraizaitaktivitéiten.
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Opbau vun enger thematescher Kolonie

um Beispill vun enger Wanterkolonie

Firwat eng thematesch Kolonie?

Wann een de Choix mécht eng thematesch Kolonie
z’organiséieren soll ee sech bewosst sinn datt daat
e grousse Méiopwand ass dee sech awer op alle
Fall rentéiert. D’Geschicht mécht d’Kolonie onver-
giesslech! Zemol fir déi Kléng ass et d’Méiglechkeet
an eng Draamwelt anzedauchen. D’Kanner erénnere
sech nach Joren dono un d’Geschicht, kenne Joren
dono nach d’Strophe vum Kolonielidd, d’Nimm vun
de Personnagen, etc.

Wie kémmert sech ém d’Geschicht?

Geweéinlech erfanne soit d’Responsabel soit e puer
Moniteuren d’Geschicht. Déi Kolonien déi beson-
nesch vill Waert op d’Geschicht leeén, graifen awer
émmer méi op Moniteuren zréck déi sech exklusiv
ém d’Geschicht kémmeren (Geschichtsmoniteuren).
Sou kénnen impressionant Dekoren, spannend
Intrigen, komplex Dialoger a passend Kostiimer
entstoen ouni datt den allgemengen Oflaf vun der
Kolonie doduerch beaflosst gett. Dést verhénnert
awer net datt all Moniteur seng Wénsch a Vir-
stellunge mat abrénge kann. All Héllef ass natierlech
wéllkomm.




Choix vum Thema vun der Geschicht

De Choix vum Thema vun der Geschicht ass immens wichteg. D’Geschicht ass de roude Fuedem vun der
Kolonie an huet e groussen Afloss op den Openthalt.

Weéi kann een de Choix vun engem Thema maachen? D’Recherche vum Thema kann een an zwou Etappen
andeelen. An enger éischter Etapp (,,Brainstorm®) soll ee senger Kreativitéit fraie Laaf loossen. An enger
zweeter Etapp kann een dann déi eenzel Iddién duerchdiskutéieren a sech op eng Iddi festleeén.

Folgend Themeberaicher waren an dene leschte Jore ganz beléiwt:

- Et kann ee mat engem Kontinent, engem Land oder enger Regioun schaffen:
z.b. Afrika, China, Wist, Bierger, etc.

- Et kann een an enger anerer Epoch spillen z.b. d’Kanner zréck bei d’Urméns-
chen oder an d’Mettelalter versetzen. Eng futuristesch Geschicht oder souguer
eng Zaitrees begeeschteren d’Kanner och.

- Aner Kulture kommen och gutt un: Indianer, Maya, Ritter, Wikinger, Réimer, etc.

- Bekannte Personnagen aus Film, Literatur, Geschicht oder Musek kann een
och benotzen: Indiana Jones, Robin Hood, James Bond, Mickey Mouse, Harry
Potter, Caesar a Cleopatra, Yeti, etc.

- Et kann een e literarescht oder Musekalescht Wierk, sief daat e Maerchen, en
Theaterstéck, e Roman oder e Musical opgréifen: Marercher aus 1001 Nuecht,
Trollen, Fuesent vun den Déieren, di onendlich Geschicht, etc.

- En edukativt a pedagogesch sénnvollt Thema kann och flott sinn: Toleranz,
Rassismus, Natur- an Emweltschutz, “Sécherheet op de Stroossen”, etc.

- Et kann ee sech och en imaginnart Thema sichen: Den Igor aus Sibirien, D’Rotz-
ka Monster, d’Lisi a sdin Zauberfohn, d’Colonie vun der Valise, Erni de Geescht,

etc.




Folgend Punkte kénnen engem duerch de Kapp goen an engem beim Choix héllefen:

- Et muss ee sech iwwerleeé wéi een Thema een an deem Gebai (Chalet, Jugend-
herberg, etc.) wou d’Kolonie sech ofspillt kann émsetzen. Wéivill Rdim hunn
ech zu menger Verfligung, wéi ass d’Ambiance vun dése Réaim, etc

- Wéi ass d’technescht Equipement op dat ech zréckgraife kann? Wat steet eis
vu Material an vun Dekoren zur Verfligung?

- Heiansdo imposéiert de Kader engem d’Geschicht: eng Rittergeschicht ass zu
Huelmes am Schlass ganz einfach émzesetzen, eng Pirategeschicht ass an der
Schwaiz scho méi schwiereg, op der Belscher Cote dogéint kee Problem.

- Wéivill Virbereedungszait hunn ech? Et soll ee sech net iwwerfuerderen. Oft ass
een am Ufank iwwermotivéiert an et kann ee schwéier aschatze wéivill een a
sou kuerzer Zait iwwerhaapt émsetze kann. Da leeft ee Gefor datt d’Geschicht
iwwert de Knéi gebrach gett, an net méi koherent ass.

- Den Alter vun de Kanner kann, muss awer net de Choix vum Thema beaflossen.
Am 6. Schouljoer fénnt bei de Kanner e Wiessel statt. 12-jareger sinn am Allge-
menge scho méi schwéier fir eng thematesch Kolonie ze begeeschteren ewéi
11-jareger déi oft nach total ,,matfieberen®.

- Net all Thema kann een zu all Joreszait flott émsetzen. D’Joreszait wou d’Ko-
lonie stattfénnt huet effektiv en Afloss op d’Gelénge vun der Geschicht. Eng
Gespenster-Geschicht gett am Wanter wahrscheinlech méi spannend ewéi am
Summer. Eng “1001 Nacht”-Geschicht am Wanter ass net sou einfach émze-
setze wéi am Summer.

- Et ass och e béssen Innovatioun gefrot. En ongewéinlecht Thema spornt
d’Kreativitéit émsou méi un. En Thema wat an der Vergaangenheet schonn do
war ass direkt manner interessant.

- Am flottsten ass et wann ee selwer vum Thema begeeschtert ass. Am anere Fall
ass et schwéier d’Moniteurséquipe matzerappen.

- Schlussendlech muss d’Thema och bei d’Moniteurséquipe passen.

D’Virbereedung vun der Geschicht

Virbereedungsversammlunge sinn eng Geleeénheet de Moniteuren d’Thema vun der Geschicht virzestellen.
Bei déser Geleeénheet kann ee mat hirer Héllef schonn éischt Elementer sammele wéi een d’Geschicht
kéint opbauen (Personnagen, Handlungen, Biihnebiller, Integratioun vun de grousse Spiller an d’Geschicht,
etc.). D’Geschicht soll schonn a graffen Zich virun der Kolonie stoen.

De Recyclage gett engem dann d’Geleeénheet nach weider ze feilen a virun allem d’Dekore schonn opze-
bauen.

Waéhrend der Kolonie leeft engem meeschtens d’Ziit fort, dann ass et gutt wann een op Iddien zréckgraife
kann déi ee scho virdru preparéiert huet. Den Detail plangt een awer meeschtens eréischt no a no wahrend
der Kolonie. Dést ass heiansdo ganz schéi stresseg, mee erméiglecht awer och fir spontan nei Iddie mat-
anzebezéien.



Personnagen

Et definéiert een Haapt- an Niewerollen, souwéi béis
a gutt Characteren. All Personnage kritt en Numm
deen an de Kader vun der Geschicht passt (e Wi-
kinger heescht net James mee z.B. Olaf Knutson).
D’Sich no engem passende Kostiim soll net ze
kuerz kommen. Daat hélleft meeschtens fir sech an
de Personnage eranzeversetzen. All Kleederkéscht
ass dobéi wéllkomm!

Fir richteg an d’Personnagé ranzekommen ass et
vu Virdeel um Recyclage e puer Theaterexercicer
ze man wou d’Moniteure mat hirer Roll (Stémm,
Beweegungen, Charakter, Kostim, etc.) experimen-
téiere kénnen.

Beispiller fir Theaterexercicer:

- Jidderee stellt sech 2 mol vir, eng Kéier als
John Weber, Student, 19 Joer, etc., an duerno
eng Kéier als Olaf Knutson, de Wikinger ouni
Angscht, ausser viru rouden Hoer, virun allem
waan nach e Géigner mat engem Schwert drun
hankt!

- Duerch de Sall tréppelen an sech fillen als Per-
sonnage: sou goen, sou setzen, sou schwatzen,
sou denen anere begéinen, etc.

- E puer Improvisatiounsspiller: en Objet benotzen
als 150 verschidde Saachen, (z.B. eng Toilet-
tebiischt als Kamp, als Mikro, als Flént, als
Streckeisen, etc.) am Ufank esou wéi een ass an
duerno am Personnage.

D’Personnagé musse bei déi eenzel Moniteure
passen. Si musse sech an hirer Roll wuel spieren.
D’Moniteure kénnen eng Roll proposéieren déi si
gare géinge spillen oder et definéiert een d’Roll
schonn am Viraus. An deem Fall ass et wichteg de
Moniteuren d’Characterzich vun de Personnage
virzestellen fir datt si d’Méiglechkeet hu sech e Per-
sonnage rauszesichen dee si gare géinge spillen.
Eng aner Méiglechkeet ass et de Moniteuren d’Rol-
len op de Leif ze schreiwen.

Theaterspill ass net jidderengem Sénges, dofir ass
et wichteg keen ze forcéieren eng Roll ze spille
wann déi Persoun net wéll. Désem Moniteur kann
een evtl. eng Statiste-Roll reservéieren, hien als
FlUsterer asetzen, oder him eng technesch Funk-
tioun (Musek, Luuchten, Filmen, Photoe man, etc.)
ginn. Hien oder hat ka sech och ém d’Kanner kém-
meren, sie placéiere fir datt all Ménsch gutt gesait,
versiche se wahrend der Geschicht roueg ze halen,
etc.




Opbau vun der Geschicht

Et soll een d’Emsetzung vum Thema un den Alter
vun de Kanner upassen. Déi ganz Kleng brauchen
e gutten Erzieler deen hinnen déi wichteg Etap-
pen an Erénnerong rifft a si op Schlésselelementer
opmierksam mécht. Dést kann eng extern Per-
soun sinn (z.B. e Moniteur deen net matspillt an
der Geschicht) oder e Personnage dee sech direkt
un d’Kanner adresséiert, si mat abezitt an op hir
Froen antwert. Déi méi grouss Kanner a Jugendlech
sinn och fir eng Geschicht ze begeeschtere mee
hei ass Humor e Faktor dee méi wichteg gett. Eng
Geschicht déi sech zevill eescht héllt gett soss als
~pupeg“ emfonnt a boykottéiert.

D’Geschicht soll Emmer logesch bleiwen. Et soll
een d’Kanner op kee Fall énnerschétzen, si sinn
op Zack a mierken een nach sou klengen Denkfe-
hler. Eng Geschicht soll bis zum Schluss spannend
bleiwen. Et soll een dofir net alles direkt am Ufank
verroden! E puer kréafteg Revirementer suergen am
Ufank fir Verwirrung, mee kénnen den Interessi vun
de Kanner fesselen.

D’Kanner verlaangen no engem Happy End. Et kén-
ne méi traureg Elementer an d’Geschicht afléissen,
énnert dem Stréch sollen d’Kanner awer d’Gefill
hunn datt si dem Held konnten héllefe fir datt rém
alles gutt goung.

Biihnebiller

Et ass immens flott wann ee méi verschidde Biihne-
biller opriichte kann. Dést mécht et méiglech d’Ges-
chicht op méi Ebenen ze spillen. Dofir brauch een
net onbedingt verschidde Raim! Och an engem een-
zege Raum kann ee méi Bihnen opriichten. Et kann
een déi eenzel Blihnebiller mat Dicher, Panneauen,
Fallschirmer, etc. vuneneen trennen. An désem Fall
kann ee mat der Beliichtung spille sou dass Eémmer
némmen déi Biihn wou gespillt gett effektiv beliicht
ass. Et soll een net vergiessen datt een am Wanter
och mol eng Szen dobausse spille kann, an datt
een am Summer och mol eng Szen am Chalet oder
an engem Zelt spille kann. D’Kanner sollen awer an
engem Owend net méi wéi zwee-, drdimol mussen
opstoen, zum enge well e Plaatzwiessel vill Zait an
Usproch héllt an zum aneren ass d’Konzentratioun
bei den Zuschauer doduerch och oft fort. Wat awer
heinsdo flott ka sinn as een Owend wou d’Kan-

ner oder déi Jugendlech duerch de Bésch oder
ronderém de Site vu Plaatz zu Plaatz tréppelen an
iwwerall eng Szen gespillt gett.

Beim Opbau vun de Biihnebiller sinn engersaits den
Dekor an d’Kostiimer wichteg (cf. Atmosphar) an
anerersaits d’Funktionalitéit. Et ka ganz interessant
sinn e Biihnebild sou modulabel wéi méiglech ze
gestalten z.B. andeems ee méi Entréeén a Sortié
virgesait.

Et soll ee sech gutt iwwerleeé wou d’Kanner sech
setze sollen. Ass genuch Plaatz fir jidfereen, gesait
all Ménsch jidfer Biihn, etc.? E Kand wat setzt huet
eng aner Perspektiv wéi e Moniteur dee steet. Dofir
émmer nach emol am setzen iwwerpréiwen op ee
vun iwwerall aus gutt ka gesinn. Evtl. kann ee mat
Ficellen oder Kraid markéiere wou d’Kanner sech
solle setzen.

1
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D’Geschicht am Dagesoflaf um Beispill vun der Wantercolonie

Den Haaptdeel vun der Geschicht gett meeschtens Owes nom fraie Spill uschléissend un d’Owesiesse res-
pektiv uschléissend un d’Owesaktivitéit gespillt. Wahrend dem Dag gi meeschtens méi kleng Interventiounen
z. B. bei enger Spillerklarung gewisen.

D’Geschichtsmoniteuren (oder d’Responsabel) hu sech de ganzen Daag mat der Geschicht auserneegesaat,
sech Szenen an Dialoger ausgeduecht an un den Dekore gebastelt. Wahrend dem fraie Spill fanne sech all
d’Moniteuren déi deen Owend an der Geschicht eng Roll spillen op de respektive Plaatze wou d’Geschicht
sech ofspillt zesumme fir de ,,Geschichtsstaff”. Hei kréie si de generellen Oflaf vum Owend an déi verschid-
den Szenen erklart. Dono kritt all Moniteur sain Text erklart. Dést ass oft e kritesche Moment. D’Moniteure
kréie vill Informatiounen an extrem kuerzer Zait matgedeelt a musse scho Minutten dono déi assimiléiert
Elementer virun de Kanner spillen. Dést ass fir verschidde Leit mat Stress verbonnen. Et ass dofir wichteg
alles gutt ze préparéieren an de Moniteuren d’Liewe sou einfach wéi méiglech ze maachen. ,,Handziedelen*
sinn oft wéllkomm. Naischt verhénnert wichteg an/oder komplizéiert Szene wéhrend dem Dag eng Kéier ze
prouwen respektiv de Moniteuren wahrend dem Dag eng Zesummefaassung vun der Geschicht ze maachen
an hinnen d’Zong e bésse laang ze maache fir hiren Asaatz owes.

Déi Moniteuren déi deen Owend net spillen encadréieren d’frait Spill vun de Kanner. Duerno trommele si
d’Kanner zesummen a man e klenge Récapitulatif vun der Geschicht. Dést ass ganz wichteg fir d’Kanner mat
an d’Geschicht ze versetzen, Spannung opzebauen an op eventuell Verstandnisproblemer anzegoen. D’Moni-
teure passen op datt d’Kanner de Konditiounen entspriechend ugedoe sinn! D.h. wann d’Geschicht sech do-
baussen ofspillt mussen déck Schunng a Jacketten ugedoe ginn. Si begleeden d’Kanner op déi Plaatz wou
d’Geschicht sech ofspillt a placéiere si fir datt all Ménsch gutt gesait. Wahrend der Geschicht sollen si diskret
probéiren d’“Stérefriede” roueg ze halen. Fotoe vun der Geschicht sinn e flotte Souvenir, dofir kann een z.B.
all Owend en anere Moniteur beoptrage Fotoen ze man.

D’Geschicht soll eng Stonn net iwwerschreiden, soss ass d’Konzentratioun fort. No der Geschicht ginn
d’Kanner an d’Bett.

Wocheplang

Fir datt d’Geschicht onvergiesslech gett, ass et wichteg d’ganz Kolonie an d’Ambiance vun der Geschicht

ze versetzen. D’Spiller, d’Atelieren, d’Guttnuechtgeschichten, etc. all dés Aktivitéite kann een an d’Geschicht
abauen. D’Geschicht ass e roude Fuedem dee sech duerch d’ganz Kolonie zitt. Et muss een awer och oppas-
sen de Bou net z’iwwerspanen. Et soll een net versiche par Force all Spill an déi Geschicht ranzedrangen,
soss setzt een ,,too much*“ Effekt bei den Moniteure souwéi bei de Kanner an.




Atmosphdr

All 5 Sénner kénne bei der Geschicht ugeschwat ginn:
Kucken:

- D’Dekore sinn Haaptbestanddeel vun der Am-
biance. Hei soll ee sech besonnesch Méi ginn.

- D’Beliichtung ass ganz wichteg fir déi rich-
teg Ambiance am Raum ze kreéieren. Kaerze,
Spotte, Kréschtdagsluuchte, Strobo, Blacklight,
etc. kénne benotzt ginn. Et kann ee mat de vers-
chiddene Faarwe spillen (Bire bei de Luuchten,
Gelatine vun de Spotten), mat der Originne vun
der Lucht (e Personnage dee vun énne beliicht
gett wierkt anescht wéi een dee vun uewe be-
liicht gett, etc.) an d’Luuchten aus oder uschalte
je nodeems wéi een et grad brauch. E klenge
Spot kann z.B. op en Detail opmierksam man
deen dono an der Geschicht nach vu Wichteg-
keet wéert sinn.

- Spezialeffekter mat Schattentheater, Blacklight-
theater, Niwwel, etc. kénnen dozou béidroen eng
besonnésch Ambiance ze schafen.

- D’Kostimer rénnen dat Ganzt of.

Héieren

- De Choix vun der Hannergrond-Musek énner-
moolt de visuellen Androck. D’Musek ka live
gespillt ginn oder vun enger CD kommen.

- D’Personnagé kénne mat hire Stémme spillen.

- Geraischer kann ee selwer produzéieren oder
sech datt passend Geraisch vu spezialiséierten
Internet-siten downloaden resp. vun enger ,,Brui-
tage“-CD besuergen.

Richen
- De Geroch soll net vergiess ginnn. De Ge-

rochsénn vum Ménsch ass zimlech performant,
et ass eis just net émmer sou bewosst. Et mus-
sen dofir net onbedingt Raucherstébercher sinn!
Den Haarz vu frésch geféllte Kréschtbeemercher
erénnert eis un e Bésch, fréscht Hee un e Bau-
renhaff, etc.

Fillen:

- Sech d’Geschicht ukucken andeems een op
engem Stull setzt, op Stréi, op engem Teppech
oder op engem Késse beaflosst eis Wahrneh-
mung.

Schmaachen:

- Et kénnt bei de Kanner zimlech gutt u wa si fir
hir ausseruerdentlech Héllef mat enger Taass Téi
vum Butler James oder engem Swilizkakichel-
chen vum ausserierdesche Bécker belount ginn.

Eng Atmosphar geléngt wann ,alles stémmt“. Déi

5 Sénner musse koherent ugesprach ginn. E Ritter
huet keng Jeansbox un an e Paschtouer leeft och
net am T-shirt ronderém, am Mettelalter hu se keng
Rockmusek gelauschtert, etc. Et ass also wichteg
ze probéieren ee ,,Ganzt“ ze bilden.
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Material

Fir d’Dekoren an d’Kostiimer sou originnell ewéi méiglech ze gestalte brauch een net onbedingt e risege
Koup u Material. Oft ass manner méi, well och mat wéineg kann ee vill man! Wann ee vill Material huet kann
een et natierlech och asetzen. Am beschte setzt ee sech fréizditeg mat de Responsablen an de Moniteuren
(evt. och mam Materialist wann d’Kolonie e Materialist huet) zesummen an et kuckt ee mat hinne wat d’Méi-
glechkeete sinn. D’Moniteure sinn och gefuerdert fir bei sech doheem ze kucke wat evtl. vun hire perséinle-

che Saache mat an d’Geschicht kann agebaut ginn.

Engersdits ginn et déi méi handwierklech Saachen déi ee ,Muss“ sinn: Baureficellen, eng gutt Geschirkéscht,
Verldngerunge, Multiprisen, Akkubuermaschinn, etc. Doniewt brauch een Dekomaterial wat individuell vers-
chidden ass je nodeem wéi d’Thema ass. Eng drett Kategorie sinn déi méi technesch Gerater: Museksanlag a
Méschpult, Niwwelmaschinn, Spotten, Discoluuchte, Laptop, Beamer, etc

Sécherheet a Gesondheet vun de Kanner

Wa vill Kaerzen am Spill si soll op alle Fall e Feier-
lascher gréffbereed stoen. Falls d’Geschicht sech
dobaussen ofspillt mussen d’Apdikt an den Handy
mat. Besonnesch zu Huelmes muss ee geféierlech
Plaatzen ofspéren, esou wéi een dat bei engem
Nuetsspill och géing maachen. Wann d’Szene vun
der Geschicht dobausse spille, muss een oppassen
dass d’Kanner waarm genuch ugedoe sinn. Jackett,
Handschen a Mutz sinn am Wanter net vu Muttwéll!
D’Geschicht ka bis zu enger Stonn daueren. Wann
d’Kanner sech soulaang net bewege gett et hinne
schnell kal.

Participatioun an Interaktivitéit

Ganz wichteg as et d'Geschicht sou opzebauen
datt d’Kanner mat implizéiert ginn. Si sollen d'Gefill
hunn datt d'Situatioun hoffnungslos ass an datt si
dem Haaptpersonnage onbedingt héllefe mussen.
Den Haaptpersonnage adresséiert sech émmer rém
u seng Gehéllefen a fleet si un hien z’€nnerstétzen.
Dofir musse si allerhand Abenteuer duerchliewen.
Dést gett ville Spiller eréischt e richtege Sénn. Sou
fillen d'Kanner sech agebonnen a si begeeschtert
bei der Saach.

Beispiller:

- Beim Nuetsspill musse si de Schléssel vum
Kafeg wou den Dr McChant den Igor agespaart
huet an hire Besetz bréngen.

- Beim Handelsspill musse si genuch Gold sam-
mele fir dem Mafiaboss d’Schutzgeld ze bezue-
len.




Kolonielidd

Eng thematesch Kolonie brauch natierlech och e Kolonielidd. Eng einfach Méiglechkeet ass et fir op e
bekanntent Lidd en neien Text ze fannen (da muss ee just op d'Silben oppassen). D'Melodie souwéi den
Text vum Lidd sollen einfach si fir dass d'Kanner direkt matsange kénnen. Déi eenzel Personnagé vun der
Geschicht oder d’Intrig kénnen am Text ugeschnidde ginn. E Lidd wat zitt gett schnell zum Ouerwuerm
an d’Kanner tréalleren et duerch den Dag. Et kann een dést Lidd z.B. den éischten Owend mat de Kanner
prouwen an dann all Owend widderhuelen oder lues a lues nei Strophe baiflécken déi mat der Geschicht
zesummenhanken.

Staff an Evaluatioun vun der Geschicht

Eng Geschicht kénnt net Emmer sou bei de Kanner u wéi ee sech dat virgestallt
huet. Dat ass awer keng Katastroph! No der éischter Enttauschunng muss ee
sech zesummerappen, seng Impressiounen austauschen an no Léisunge sichen.
Am beschten et |éisst een dés Problemer net schleefe well sech soss Spannun-
gen an der Equipe bilden.

No der Geschicht ginn d’Kanner an d’Bett. Wann d’Nuetsrou agetrueden ass,
geet de Staff lass. D’Geschicht soll e Punkt um Ordre du Jour sinn. Némme sou
ass et méiglech fir mat alle Moniteuren iwwert evitl. Problemer vun der Geschicht
sief dat organisatorescher, technescher oder inhaltlecher Natur ze diskutéieren.
Zesumme kann een de Problem besser cibléieren an eng adequat Léisung fannen.
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Eng Wanterkolonie zu Huelmes

An déser Annexe sinn déi wichtegst Materialie gesammelt ginn, déi bei der Wanterkolonie 2005/06 zu
Hulemes benotzt goufen.

Dés Kolonie léisst sech esou einfach widderhuelen. Et ass awer kaum virstellbar, dass ee genee dee sel-
wechte Kader (Huelmes) an déi selwecht Equipe zesumme kritt.

D’Dokumentatioun ass dofir virun allem als Ausgangspunkt, als Inspiratioun fir weider Campen a Kolonié
geduecht. D’Geschicht kann oder muss un d’Equipe ugepasst ginn, de Wocheplang un den Alter vun de Parti-
cipanten, d’Lidd un den neitsten “Hit”, etc.

Wocheplang

Déi Bléck wou d’Kanner do sinn, si gro énnerluecht. Déi Aktivitéiten, déi an d’Geschicht mat agebaut goufen,
si fett markéiert.
* Déi mat Asterix markéiert Atelieren waren zum Deel themespezifesch.

Dag Moies Mettes Owes Geschicht
Mo 26. Dez 18:00 Moniteure Freedegt
kommen un opriichten
Di27. Dez | Freedegt opriich- Freedegt opriichten Freedegt opriichten & Freedegt
ten vidicht relaxen opriichten
Mi 28. Dez | Freedegt opriich- | 14: Kanner kommen un Geschicht
ten auspaken &
kenneléieren am Grupp
Do 29. Dez Atelier* Schnéi Geschicht
(Bastelatelieren)
Fr 30. Dez Atelier* Schwammen Geschicht
Sa 31. Dez Party Atelier Stratego Sylvester Party
Fakelzug + Fire
Sculpture
So 01. Jan | Casinno Brunch Hausspill (Cluedo) Geschicht
Nuetsspill
Mo 02. Jan | Teppechrennen Teppechrennen Ofschloss vun der Freedegt
Geschicht ofrappen
Di 03. Jan Mini-Ralley Paken + Préparatioun 17:00 Kiermes Freedegt
fir d’Kiermes 18:00 Kanner ginn ofrappen
Mi 04. Jan Freedegt pake Freedegt paken
fir d’Moniteuren 13:00 Schluss
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Biihnebiller vun der Geschicht

# Dem Sultan sai Palast
- den ale Palast mat dem Festsall, de Gemacher vun de Sklavinnen a vum Eunuch
- de brennende Palast
- de verbrannte Palast
- den neie Palast
# Dem Wesir sai Buro
# De Maart vun Huelmenistan mam Palast am Hannergronn
# D’Wist mam Djinn
# D’Téihaus ,,Beim duuschterege Kaméil*
# D’Ringmauer vun Huelmenistan
De Sultan Alhambra vun Huelmenistan ass sténkraich, gutt geniert an e béssen naiv. Hie wunnt an engem
luxuriéise Palast a gett vun 100 Sklavinne verwinnt. Am Fonn ass de Sultan e gutte Mann well hie wéllt
némmen dat Bescht fir sai Vollek. Den Eunuch ass fir d’Sécherheet vum Sultan zoustanneg.

Trame vun der Geschicht (staark gekierzt an deelweis vereinfacht):

De Sultan léisst sech an alle Situatioune vu sengem Wesir beroden. De Wesir ass en hannerléstege, fals-
chen Opportunist. Hie stécht mat engem béisen Djinn énnert enger Decken. Deen ass machtsiichteg

a wéll, mat der Héllef vum Wesir, de Sultan stierzen. Si hu sech e ganz schlaue Plang ausgeduecht. Zu
Huelmenistan leeft net alles wéi et soll. Et sinn Onrouhen am Westen, Hongersnout am Osten, lwwer-
schwemmungen am Norden an eng seltsam Krankheet am Siiden. Si décidéieren dem Sultan naischt vun
dése beonrouegenden Zoustann z’erzielen. Si erhoffe sech doduerch datt d’Vollek de Sultan waert verant-
wortlech man an en da stierzen. Deen Ament hatte si frait Spill fir d’Muecht z’iwwerhuelen. Den Djinn géing
dann den neie Sultan ginn. Fir datt seng duster Plang net opfale besanftegt de Wesir de Sultan mat Héllef
vun engem orientalesche Gewierztéi den e bei engem beriihmt beriichtegten Handler bestallt huet.

Enges Dags kénnegt den Eunuch dem Sultan héige Besuch un. Effektiv si bal 30 Gascht vu wait ugereest fir
dem Sultan séi Raich ze besichtegen. De Sultan ass begeeschtert an invitéiert séng Gascht op en Téi. Hie
versicht hinne séi Raich virzestelle mee muss feststellen datt hie guer net sou genee weess wéi sai Raich
séch prasentéiert. Hie rifft de Wesir zu Héllef. Deen ass guer net begeeschtert iwwert all déi Touristen déi
him waméiglech seng Plédng duercherneebréngen. De Sultan fuerdert de Wesir op hinne sai Raich virzestel-
len. De Wesir notzt d’Geleeénheet fir de Sultan eng weider Kéier ze tduschen an zielt vum Sultan sengen
herrleche Palast, vu sengem Harem, vun senger staarker Arméi, sengem treie Vollek, de fruchtbare Wisen
an den herrleche Landschaften vun Huelmenistan, etc (Powerpoint Prasentatioun). De Sultan ass bean-
drockt.




De Sultan Alhambra ass awer net 100%eg zefridden. Hie wénscht sech e weidere Palast a fuerdert de Wesir
op, de Schatzmeeschter, opzesichen an him en neie Palast ze bauen.

Op eemol klappt et wéi verréckt un der Dir. T’ass de Fakir Pap Sum. Hie wéllt onbedéngt dem Sultan séin ne-
ien Exploit weisen: eng Schlaangebeschwérungsnummer. De Sultan kénnt aus dem Staunen net méi raus an
invitéiert de Pap Sum op sai grousse Sylvesterbanquet. ,WEéllt och dir meng Gascht op Sylvester sinn?“ freet
de Sultan d’Kanner. Déi sinn natierlech begeeschtert. Virdru muss een awer gréndlech gewésch sinn. Dofir
geet et muer ab an den Hammam (Schwemm).

Dem Wesir séng Taktik kénnt duerch dem Sultan sai Wonsch schéin duercherneen. De Schatzmeeschter huet
kee Su vir an hanne méi, d’Keese sinn eidel. En neie Palast bauen ass onméiglech. Elo riskéiert alles opzeflé-
ien!

De Wesir geet an d’Wiist fir den Djinn opzesichen. Hie verzielt dem Djinn déi ganz Geschicht. Hien huet
d’Gefill hire Plang hatt versot an hie géing am léiwsten d’Handduch werfen. Den Djinn ass awer duerch néi-
scht kleng ze kréien. Hien erénnert de Wesir u sai Versprieche wat hie gemaach huet fir him ze héllefen. Hien
drot dem Wesir hien ze vernichten wann hie sech lo net um Rimm rappt. De Wesir ass steif vun Angscht a
gett kleng bai.

De Wesir ass vun engem Lausbouf, dem Arbogat, bis an d’Wist verfollegt ginn.
Hien huet déi ganz Szen matkritt an ass total erschreckt! Hie geet onbemierkt an
d’Téihaus ,,Beim duuschterege Kaméil“ an iwwerleet wéi hien de Sultan warne
kéint. Hien décidéiert him e Bréif ze schreiwen. Den Arbogat traut sech awer net
him de Bréif perséinlech laanscht ze brénge well hien de Sultan schonn 6fters
beklaut huet. Et gett eng Méiglechkeet: ,,Zu Huelmenistan gett et Wonschagen-
turen déi mir énnert d’Arem graife k&nnen. Allerdings schaffen déi net fir naischt!
Dee béllegste soll den Optrag kréien“. Leider brécht en heftege Strait téschent de
Wonschagenturen aus well jidfereen den Optrag wéllt kréien. D’Employéé rap-
pen dem Arbogat de Bréif aus der Hand an de Bréif gett an 2 Stécker gerappt. E
strategesche Kampf (Stratego) soll entscheeden wien den Optrag kritt.

Op Sylvester emféankt de Sultan d’Touristen op sai phantastesche Festowend.

Et gett en Apéritif, Schnittercher, Haaptplat, Dessert, etc. Op eemol klappt et un
der Dir. Den Eunuch kénnegt e wichtege Bréif vun der Wonschagentur un. De
Sultan seet sech datt hien op Sylvester awer net schafft an datt dee Bréif och
bis muer waarde kann. Daat ass natierlech e fatale Fehler! De Sultan wéll den
Touristen d’Plang vu sengem neie Palast weisen a rifft de Wesir erbai. Dése weist
eng erstaunlech prunkvoll Maquette. De Sultan ass begeeschtert a mierkt nach
émmer net datt de Wesir hie wéll eraleeén! De Fakir ass Eierenartist a weist seng
Konscht (Feierschlécken, Nolbriet, etc.). Nom Banquet invitéiert de Sultan seng
Gascht op en Danzowend (Disco). Metternuecht kénnt méi no an den Alhambra
kénnegt senge Gascht en alt Ritual u wat Gléck soll bréngen. D’Géscht zéie mat
Fakelen duerch Huelmenistan (Fakelzuch) a versammele sech ronderém den ale
Palast. De Sultan halt eng Ried an dar hien erklart datt ee, fir an en neie Palast
anzezéien, deen alen op Sylvester verbrenne muss. Dést wier eng aal Traditioun
a soll schwéiert Ongléck verhénneren. Seng Gehilfen sammelen d’Fakelen an a
fanken den ale Palast un.
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Op Neijooschdag kénnt dann ,,das bése Erwachen®. De Wesir muss feststellen datt de Sultan den ale Pal-
ast verbrannt huet an hie weess datt de Sultan hie waert kdppe wann dee mierkt datt de Wesir gelunn huet
wat den neie Palast ugeet. Vum Djinn kann hie sech och keng Héllef erwaarden, well deen him och gedrin
huet, am Fall wou hire Plang géing schief goen. De Wesir gesait keen aneren Auswee méi wéi sech duerch
d’Bascht ze man. Hie geet iwwert de Maart fir sech Proviant ze kafe fir seng Rees. Dobaéi klaut den Arbogat
dem Wesir seng Posch.

De Sultan setzt viru sengem verbrannte Palast a jéimert: ,,Wou ass main neie Palast?“ Hie versteet nach
émmer net datt hien erageluecht gouf. ,Wou ass de Wesir?“. Deen ass natierlech scho langst fort ,,uber
alle Berge“. Den Eunuch gett dem Sultan nach emol de Bréif deen hien op Syvester krut. Nodeems hien

de Bréif mat Erschrecke gelies huet, versteet hien datt eppes Schiémmes geschitt ass. Hie wéll onbedingt
mam Arbogat schwatzen a befiehlt dem Eunuch dee Lausbouf ze sichen. Den Arbogat erklart dem Sultan
wat hie gesinn huet an antwert op samtlech Froen. Elo geet dem Sultan lues an lues eng Luucht op! Wéi
soll et elo weidergoen? De Sultan setzt op der Stroos well hien huet kee Palast méi an der Haaptstad an
hien ass an akuter Gefor fir gestierzt ze ginnn. De Sultan freet d’Kanner an den Arbogat ém hir Héllef fir aus
der méssleger Laag eraus ze kommen. Fir d’éischt freet hie si ob si him aus sengen Zweetresidenzen kéinte
genuch Baumaterial siche goe fir sech en neie Palast an der Haaptstad ze bauen (Nuetsspill).

Als Belounung fir de Kanner hir Héllef beim Opbau vun engem neie Palast invitéiert hien si op dat grousst
traditionellt ,,Teppechrennen vun Huelmenistan“ (Handelsspill).

Elo muss ,just” nach den Djinn mat sengen tiickesche Plang ausser Gefecht gesat ginn. Mee wou ver-
stoppt dee Geescht sech iwwerhaapt? Den Arbogat verréit hinnen datt den Djinn dem Wesir deemols

an der Wiist erschéngen ass. De Sultan gett dem Eunuch an dem Arbogat de Befehl fir den Djinn aus-
zeschalten. Prompt gi si an d’Wiist a sichen nom Djinn. Wéi si méi no kommen erschéngt hien hinnen a
laacht si aus. Si probéieren hien ze packen, mee et ass e Geescht dee kann een net fanken! Si mierken
datt et kee Sénn mécht a setze sech erschépft an de waarme Sand. ,,Eunuch, ech hunn dem Wesir seng
Posch géschter um Maart geklaut. Do ware lauter komesch Saachen dran. Vldicht ass do eppes dobai wat
eis héllefe kann!“- ,,Géff mol heihinner Arbogat®. Den Eunuch wullt an der Posch a fénnt dem Wesir sain
Tagebuch. Hie bliedert ronderém a fénnt e Passage deen nawell interessant ass. Fir en Djinn ze bekampfe
muss een e speziellt Amulett mat Salbeiwuerzel areiwen. An der Posch fanne si dann och esou en Amulett
an en Déppchen mat enger Wuerzel dran. Si reiwen den Amulett an an halen en dem Djinn dohinner. Bei
désem Ubléck fankt den Djinn u mat jaitzen a schrumpft zusehends. Den Arbogat geet de Krou siche wou
den Djinn hierkoum a probéiert den Djinn anzefanken. Dést gléckt him no engem verbatterte Kampf, den
Eunuch brauch just nach de Stopp op d’Flasch ze man. (Dés ganz Szen spillt mat Schattentheater).

Den Arbogat an den Eunuch bréngen dem Sultan d’Flasch mat dem gefaangenen Djinn. De Sultan seet
dem Eunuch an dem Arbogat Merci. Als Belounung mécht hie si respektiv zum Obereunuch an zum neie
Wesir.




Deko-Material

- Verkleedmaterial: Turban, faarweg Dicher, Jup-
pen, Blusen, Boxen, Hiemer etc.

- Réng, Braceleten, Ketten, Lanzen, Schwerter

- Teppecher

- Kéerzestanneren

- Museksinnstrumenter (Trommelen, Trompett,
Troteren)

- Dolch, Taschemesser

- Nolbriet

- Al Decken

- Fallschiermer

- Féschernetz

- Késsen

- Fachere, Fiederen

Kolonielidd

Huelmenistan in Danger
(Melodie vun Lady in black)

Refrain:

Huelmenistan an d'Sonn geet op

Den Igor spréngt op d'Bett erop
D’Kaméi-ler bréllen an den Dag dee gett tip-
top

Chalaaah...

Strophen:

Um Maart do ass all Dag eng lass

Do héiert ee jo all Beschass

Am Ohmu-las gett alt nees eng Party gesch-
mass

- CDen matt orientalescher Musék

- Klangschossel

- Marokko-Déscher

- Puffen, Sultansessel

- Alles rondrém d’Kaméil

- Palmen

- Luuchten (Stéiluuchten, Chreschtbeemerchers-
luuchten, Lavaluuchten, Uelechluuchten,
marokkanesch Luuchten)

- Téi Service

- Raucherstabercher

- Toune Kréi a Schosselen

- Eng grouss gliese Flasch (20I)

- Déck Seeler

De Sultan ass e Mann vu Welt

Doheem schwémmt hien a sengem Geld
Dofir mécht de Malik alles daat waat him
gefallt

Lauschtert op den Arbogat

An hélleft him op Schratt an Tratt

Well soss mécht de Malik eis Huelmenistan
nach platt
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