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1. Die Welt von Narnia

Narnia ist eine wunderbare Welt! Viele Dinge sind anders als bei uns. So kénnen in Narnia 1000
Jahre ins Land gehen, wahrend in unserer Welt nur wenige Jahrzehnte vergangen sind. Es kann
aber auch umgekehrt sein.

Diese Welt wurde von Aslan, dem groen Lowen, erschaffen. In seiner grenzenlosen Kreativitat
und Weisheit schuf er eine Vielzahl von Lebewesen. Viele davon kénnte man mit den uns be-
kannten Tieren vergleichen. Einigen gab er das Geschenk reden und wie wir Menschen denken zu
kdnnen. Die Narnianen, wie man sie nennt, verehren Aslan deshalb als ihren Herrn und Kénig. Im
Laufe der Zeit gelangten auch Menschen, Zwerge und andere Wesen nach Narnia. Sie kamen aus
anderen Welten, wie auch unsere Welt eine Verbindung nach Narnia hat. So geschah es, dass in
Narnia, das gut erschaffen wurde, auch Boses einzog.

In Narnia gibt es herrliche Wiesen und Garten, weite Walder,
schone Seen, hohe Berge und weite Meere. Neben dem gleich-
namigen Konigreich Narnia gibt es noch andere Lander dort:

In Archenland leben meist menschliche Bewohner, die freund-
schaftliche Beziehungen zum Kénigreich Narnia unterhalten. Ein
riesiges Reich im Stiden Narnias heilst Kalormen. Dort gibt es
wenige sprechende Tiere. Die Menschen dort sehen orientalisch
aus. Sie beten den bdsen Gott Tash an und bringen diesem auch
Menschenopfer dar. Die Arbeit in diesem Land wird von Sklaven
verrichtet. Dann gibt es noch die Wilden Lande des Nordens.
Dieses kalte Gebiet wird hauptsachlich von mies gelaunten, nicht
sonderlich intelligenten Riesen bewohnt und befindet sich nordlich
vom Kénigreich Narnia.

Tief unter der Erde besteht ein weit verzweigtes System von Héhlen und Gangen mit einem
unterirdischen Meer. Auch dort leben besondere Wesen. Da gibt es zum Beispiel die Faune.

Sie haben einen menschlichen Korper der auf zwei Ziegenbeinen steht. Sie sind freundliche
Wesen und begnadete Musiker. Zentauren sind halb Mensch, halb Pferd. Aufgrund ihrer Weisheit
und Erfahrung nehmen sie eine gehobene Stellung im guten Kénigreich Narnia ein. Sie sind

oft Heerfiihrer oder bekleiden andere wichtige Amter. Die Minotauren sind eine Mischung aus
Mensch und Stier. Durch die gewaltigen Horner und ihre schweren Waffen sind sie grole und
flrchterliche Krieger. Der menschlichen Gestalt am ahnlichsten sind die Zwerge. Sie sind in
Narnia zahlreich vorhanden. Es gibt die Rot-Zwerge, welche sich durch ein gutmiitiges Wesen
auszeichnen und die Schwarz-Zwerge, welche eher zwielichtige Gestalten sind.



Immer wieder mal taucht eine Hexe oder ein Zauberer in Narnia
auf. Sie sind bosartige und nur auf ihre eigenen Interessen
bedachte Wesen. Sie scharen alles Bose um sich und rebellieren
gegen Aslan, den rechtmaligen Konig. Von einer guten Hexe oder
einem guten Zauberer ist den Narnianen nichts bekannt.

Leider schlieRen sich auch manche Tiere, Zwerge und andere
Wesen den Hexen und Zauberern an.
Sie hoffen auf Reichtum und Macht.

Narnia braucht dich!

Jetzt ist Narnia in Gefahr! Der Rote Zauberer versucht mit seinen Schergen die freien Volker
Narnias zu unterjochen und das Kénigreich zu erobern. Prinz Killian, der eigentlich die Fiihrung
des Konigreiches tibernehmen und die Truppen Narnias anfiihren sollte, ist nicht aufzufinden.
Einige vermuten, dass er sich dieser Aufgabe nicht gewachsen fiihlt und deshalb das Kénigreich
verlassen hat. Seine Heerfiihrer brauchen nun euch als Adams-Séhne und Evas-Tochter um sich
mit vereinter Kraft gegen die drohende Gefahr zu behaupten. Narnia braucht dich!

Damit du nicht unvorbereitet dem Hilferuf folgst, haben wir Ideen fiir dich zusammengestellt.




2. Kleidung und Ausriistung

2.1 Kleidungsideen:

Die Welt von Narnia ist ein zauberhafter Ort voller Magie und Réatsel. Wiirdest du dort mit deiner
Stralenkleidung auftauchen, kdnnte es sein, dass die Narnianer dich fiir einen ziemlich eigen-
artigen Fremden halten. Fiir die Zeit deines Abenteuers sollst du aber zu einem echten Narnianer
werden und mit der Welt Narnias verschmelzen. Das ist gar nicht so schwierig wie es klingt, da
die Menschen dort ahnliche Kleidung tragen, wie du sie aus dem Mittelalter kennst. Wie du dir
ein passendes Outfit anfertigen kannst, wird dir dein Sippenftihrer in einer Sippenstunde erkldren
kdnnen.

2.2. Ausriistung fiir deinen Dienst

Vergiss nicht: Narnia braucht deine Hilfe in der Schlacht gegen das Bése! Zu einem passenden
Qutfit gehoren also auch ein paar Ausriistungsgegenstande. Du darfst also sehr gerne mittel-
alterliche Waffen wie Schwerter, Axte, Keulen oder Schilde mitbringen. Voraussetzung ist
allerdings, dass die Hieb- und Stichwaffen aus Schaumstoff gefertigt sind. Wir haben zwar ein
hervorragendes Sani-Team, aber trotzdem wollen wir Platzwunden und kuhfladengrofe blaue
Flecke vermeiden.

Weitere passende Gegensténde kénnen sein: Trinkhérner, Rufhérner, Ledertaschen/Beutel,
Schmuck wie Armreife Ketten Rinae und was dir noch passend vorkommt.




3. Packliste

[ Schiafsack O Tiefer Teller oder Topf (kein Porzellan)
O evtl. Inlet [ Tasse (kein Porzellan)

[ Isomatte/Luftmatratze [ Besteck

O Schiafanzug [ Feld-/Plastikflasche (kein Glas, min. 0,75ml)
[ evtl. kI. Kissen [ Geschirrtuch und Schwamm

O Ausriistung Anzahl [ Fahrten—/Taschenmesser

[ Unterhosen O Alizeit-Bereit-Packchen

O Unterhemden [ Taschenlampe

[ Socken [J Sonnencreme

O T-shirts [ Insektenschutzmittel

I pullover [ Kompass

O Pfadfinderhemd, Halstuch O evtl. Kamera

[ kurze Hosen [ Verkleidung

[ lange Hosen [ Sitzgelegenheit (Pfadistuhl, Fell, 0.4.)
O Juscha/Jacke I Impfpass

O Regenbekleidung O Krankenversicherungskarte

I Hut/Miitze [ Bibel

[J Wanderschuhe [ Schreibzeug

[ Sandalen [ Taschengeld

I Gummistiefel O pers. Medikamente (bei Bedarf)

[ evtl. Sonnenbrille

[ Zzahnbiirste und Zahnpasta
[ Duschgel, Shampoo

O Kamm, Biirste

[ k. Spiegel

O Waschlappen

[ Handtuch/Badetuch

[ Nagelschere/-feile

[ Badehose/Badeanzug/Bikini
O evtl. Binden, Tampons
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b Letzte Tipps fir die Eltern

1. Packt mit eurem Kind zusammen den Rucksack. Warum?

Euer Kind kann mitentscheiden, was es dabeihaben will und wei3, wo es im Rucksack zu finden
ist. Dadurch steigt die Chance, dass die Klamotten tatsachlich getragen werden

und nicht ungenutzt wieder nach Hause kommen. Des Weiteren kdnnen Fundstiicke besser wie-
dererkannt werden. Dazu am besten noch markieren.

Euer Kind wird selbststandiger und kann das nachste Mal mit weniger Unterstiitzung seine
Klamotten einpacken.

2. Informiert den Stammesfiihrer iiber regelméaBig einzunehmende Medikamente und
mogliche Allergien. Warum?

Jedes Pfadfinderlager soll den Teilnehmern die Mdglichkeit geben, sich frei zu entfalten und an
seinen Aufgaben zu wachsen. Dabei werden jeden Tag die unterschiedlichsten Abenteuer erlebt.
So ist es nicht verwunderlich, dass euer Kind bei all dem Trubel mal den Zeitpunkt fiir die Einnah-
me seiner Medikamente vergisst. Da ist es gut, wenn noch eine volljahrige Vertrauensperson im
Bilde ist und eventuell erinnern kann.

3. Erwartet keine regelméBigen Nachrichten von eurem Kind. Warum?

Wir wollen auf Pfadfinderlagern der Hektik des Alltags entfliehen und der Natur ndherkommen.
Aus diesem Grund sind auf unseren Lagern alle technischen Geréte unerwiinscht. Dies schlielt
auch Handys mit ein. Ihr kénnt getrost davon ausgehen, dass es eurem Spréssling fantastisch
geht, solange ihr nichts von ihm hért. Sollte es doch einmal nétig sein, dass Eltern informiert
werden miissen, so melden sich Verantwortliche iiber die angegebene Notfallnummer.
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