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beziehen. Z. B. Wie sieht es da aus?
Bist du alleine? Was horst du? Was
siehst du? Wohin bist du unterwegs?
Was passiert dann?

Mit diesen Fragen hilft B dem Erzéh-
ler dabei, sich auf sein ,Kopfkino“ ein-
zulassen und immer neue Bilder und
Ideen auftauchen zu lassen. So ent-
steht ein Gesprach, in dessen Verlauf
ganz nebenbei eine Geschichte erfun-
den wird.

Wichtig: Setzt euch nicht unter
Druck — wenn euch nichts mehr ein-
fallt, dann ist das kein Beinbruch. Es
geht darum, Spal dabei zu haben und
zu sehen, wohin euch eure Fantasie
bringt.

Tipp: Fur den Anfang konnt ihr auch
gemeinsam einen Ort festlegen, an
dem die Geschichte beginnen soll
oder euch gemeinsam ausdenken,
wer der Held der Geschichte sein soll.

Der Stoff aus dem die Mar-
chen sind

Um Geschichten zu erfinden
kann man sich auch mit einem
Erzéhlschema helfen, das vie-
len Marchen zugrunde liegt.
Dies konnt ihr gut in der Grup-
pe liben. Das Schema geht so:

SIPPENSTUNDENIDEE

Es war einmal ...

hier wird eine Info gegeben (z. B. ein
kleiner Hund mit dem Namen Bert)
Jeden Tag ...

hier gibt es eine weitere Info, wie der
Alltag des Helden so aussieht (z. B. li-
ef er auf die groBe Wiese und vergrub
dort seinen Friihstiicksknochen)

Bis eines Tages ...

hier passiert etwas Unvorhergese-
henes, das das Leben des Helden
durcheinanderbringt (z. B. die ganze
Wiese umgegraben war und tberall
Baumaschinen standen)

Und aufgrund der Tatsache, dass
dberall Baumaschinen standen ...
Info, was das Unvorhergesehene aus-
I6st (z. B. bekam Bert solche Angst,
dass er tief in den Wald lief)

Und aufgrund der Tatsache, dass er
dass er tief in den Wald lief ...

Infos, was weiter geschieht (z. B. fand
er nicht mehr nach Hause)

Und aufgrund ...

dies kann man so lange wiederholen,
wie man mag.

Bis eines Tages ...

hier kommt eine Lésung der schlim-
men Situation (z. B. eine Pfadfinder-
sippe bei einem Geléndespiel in den
Wald kam und Bert fand)

Und seit diesem Tage ...

nun erzahlt man, wie nun alles wieder
gut ist — entweder wieder beim alten
oder auf neue Art und Weise gut (z. B.
lebt Bert bei Sabine, der Sippenleite-
rin und begleitet die Pfadfinder jede
Woche bei neuen Abenteuern)

Edith Wendler
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