Liebe Stationsleute,

zunachst einmal vielen Dank, dass ihr am IronScout teilnehmt und damit
zu seinem Gelingen beitragt!

In diesem Heft haben fur euch Informationen zum IronScout
zusammengestellt. Wir hoffen, dass es seinen Zweck erflllt. Sollte etwas
unklar bleiben, stehen wir euch gern unter 0160 9338 6089 (Moritz) oder
0176 600 29 773 (Benny) zur Verfugung.

Wir winschen euch viel Spald und Erfolg beim IronScout. Vielleicht
gewinnt ihr ja den Stationspokal!

Fur das Kernteam
Moritz und Benny
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1. Angekommen im Stockstadion....

Ich ward beim Check-In, habt euch angemeldet und nun bleibt euch
noch etwas Zeit, bis ihr zu euren Stationen aufbrecht. Zeit, die ihr nutzen
konnt, euch auf dem Platz zu orientieren oder euer Schlafzelt, so ihr
zusatzlich zur Jurte eins dabei habt, aufzubauen. Stellt die Schlafzelte
bitte moglichst dicht an schon stehende Zelte, damit alle Platz haben.
Die ausgelegten Flatterbander markieren einerseits in 30 cm Tiefe im
Boden verlaufende Wasserleitungen (bitte Abstand halten, Vorsicht mit
den Heringen!), andererseits Fluchtgassen (eine Auflage vom
Ortsbrandmeister, bitte nicht zubauen). Jetzt ist auch Zeit, eure
mitgebrachten Wasserkanister aufzufullen.

2. Und los geht’s....

Bitte kommt punktlich zu eurer Startzeit an den Check-In. Immer 3
Stationsgruppen werden dann gemeinsam zu ihren Stationen gelotst.

3. Angekommen an eurer Station...

... baut ihr eure Jurte auf, richtet euch ein und organisiert schon mal
Holz furs Feuer. Ihr habt als Teilnehmer am IronScout die Erlaubnis, im
Wald Holz zu ,lesen®, das bedeutet, ihr durft dem Wald Holz ohne Hilfe
von Werkzeugen entnehmen.

Apropos Erlaubnis: Mit diesem Heft habt ihr einige Dokumente
bekommen, die den Betrieb der Station am dafur vorgesehenen Platz
erlauben. Wenn also jemand nachfragt, haltet ihm diese Papiere unter
die Nase. Bitte haltet das Feuer klein und vermeidet Funkenflug. Am
besten baut inr die Abdeckplane Uber das Rauchloch.

4. Die erste Gruppe kommt....

Hoffentlich habt ihr jetzt schon alles aufgebaut und musstet andererseits
nicht zu lange warten. Die erste Gruppe ist im Anmarsch, wahrscheinlich
noch voller Elan und ziemlich frisch. Wie ihr. Denkt daran, diesmal
bewertet nicht nur ihr die Laufergruppe, auch ihr werdet bewertet.

5. Bewerten und bewertet werden
Bitte bewertet die Laufergruppen nach folgenden Kriterien:

Pro Station konnen maximal 100 Punkte in ganzen Zahlen vergeben
werden. Die Punkteverteilung ergibt sich wie folgt:



1. Erreichen der Station: 20 Punkte

2. Stationspunkte: 50 Punkte
3. Teamwork: 20 Punkte
4. Pfadfinderisches Verhalten: _10 Punkte
Summe: 100 Punkte

1. Erreichen der Station:

Jede Gruppe, die die betreffende Station erreicht, bekommt 20 Punkte
fur das Erreichen der Station. Egal, wie sie sich dort verhalt, ob sie die
Aufgabe erledigt oder nicht.

2. Stationspunkte:

Je nach dem, wie gut die Gruppe die Stationsaufgabe erledigt, kann die
Stationsbesatzung 0-50 Punkte vergeben. Wie diese Wertung zustande
kommt, bleibt den Stationsbesatzungen Uberlassen.

3. Teamwork

Fur die Qualitat der Zusammenarbeit der Gruppe und den Umgang der
Gruppenmitglieder untereinander vergibt die jeweilige Station 0-20
Punkte.

4. Pfadfinderisches Verhalten

Fur ,pfadfinderisches Verhalten® konnen von den Stationsbesatzungen
0-10 Punkte vergeben werden. Beispiele fur ,unpfadfinderisches
Verhalten® sind: wenn man die Gruppe schon von weitem hort, wenn
Gruppenmitglieder angetrunken sind, wenn Mull liegengelassen oder
eine Spielregel nicht befolgt wird, wenn sich eine Gruppe damit bristet,
querfeldein durch die Naturschutzgebiete gelaufen zu sein, wenn sich
eine Gruppe vordrangelt, unhoflich ist, um Punkte handelt etc. Beispiele
fur ,pfadfinderisches Verhalten® konnten z.B. sein: ausgesprochene
Hoflichkeit oder Hilfsbereitschaft, Singen beim Wandern (in
angemessener Lautstarke), Mull einsammelin.....

In sehr krassen Fallen ,unpfadfinderischen Verhaltens® konnen auch
Minuspunkte vergeben werden

Bitte achtet darauf, dass ihr beim Bewerten das ganze Spektrum
ausschopft, scheut euch also nicht auch mal in einer Kategorie null
Punkte zu geben.

Tragt eure Wertung bitte in die dafur vorgesehene Liste ein und rechnet
die Summe aus, dann geht es vor der Siegerehrung morgen schneller.



Bitte tragt hinter den Gruppennamen die Personenzahl der Gruppe ein,
damit wir wissen, ob sie vollzahlig bei euch erschienen ist!!

lhr werdet von den Laufern nach folgenden Kriterien bewertet:

Pro Station konnen maximal 100 Punkte in ganzen Zahlen vergeben
werden. Die Punkteverteilung ergibt sich wie folgt:

1. Spielidee: 20 Punkte

2. Durchfuhrung d. Spiels (Organisation..): 30 Punkte

3. Teamwork: 20 Punkte

4. Atmosphare an der Station: 15 Punkte

5. Pfadfinderisches Verhalten: 15 Punkte

Summe: 100 Punkte
1. Spielidee:

Auf die Originalitat der Spielidee konnen 0-20 Punkte gegeben werden.
Ist das Spiel spannend, lustig, kurzweilig, originell, kann man was davon
mitnehmen....?

2. Durchfuhrung des Spiels:

Ist das Spiel gut organisiert oder versinkt alles im Chaos? Ist das Spiel
leicht verstandlich erklart oder wisst ihr immer noch nicht, was ihr
eigentlich machen solltet? Kénnen die ,Spielutensilien” gut benutzt
werden oder sind die ungeeignet....?

0-30 Punkte

3. Teamwork

Fur die Qualitat der Zusammenarbeit der Gruppe und den Umgang der
Gruppenmitglieder untereinander vergibt die jeweilige Laufergruppe 0-20
Punkte.

4. Atmosphare an der Station

Wie werdet inr empfangen? Brennt ein Feuer? Ist Tee da? Wie ist die
Stimmung an der Station? Wird vielleicht Gitarre gespielt? Falls andere
Gruppen vor euch sind: Ist die Wartezeit (den Umstanden entsprechend)
angenehm? Werden die Gruppen vor euch zugig durchgeschleust? 0-15
Punkte

4. Pfadfinderisches Verhalten

Fur ,pfadfinderisches Verhalten® konnen von den Laufergruppen 0-15

Punkte vergeben werden. Beispiele fur ,unpfadfinderisches Verhalten®
sind: wenn man die Gruppe schon von weitem (uber die Mal3en) hort,

wenn Mull herumliegt oder eine Spielregel nicht befolgt wird, wenn



Gruppenmitglieder zuviel getrunken haben, unhdéflich sind, um Punkte
handeln etc. Beispiele fur ,pfadfinderisches Verhalten® kdnnten z.B. sein:
ausgesprochene Hoflichkeit oder Hilfsbereitschaft. ...

In sehr krassen Fallen ,unpfadfinderischen Verhaltens® konnen auch
Minuspunkte vergeben werden

Bitte unterlasst das gegenseitige Feilschen um Punkte! Der beste soll
gewinnen, nicht der schleimigste!

6. Weiterschicken der Gruppen

Um eine moglichst gleichmafige Auslastung der Stationen zu erreichen,
haben wir uns folgendes System uberlegt:

Am Startpunkt (CSS) in Seeheim-Jugenheim werden die Gruppen (51
Gruppen a ca. 6 Personen, es starten jede Viertelstunde 3 Gruppen)
abwechselnd zu drei Startstationen geschickt. Von diesen Startstationen
geht es dann alternierend zu den zwei nachstliegenden Stationen auf
dem "Aullenring" weiter.

Die nachste, von einer Gruppe anzulaufende Station wird noch
vorgegeben. Sie bestimmt, ob sich die Gruppe mit oder gegen den
Uhrzeigersinn auf dem Aulenring bewegt.

Danach entscheiden die Gruppen selbst, welche Station sie als nachstes
anlaufen mochten.

Dieses etwas komplizierte Verfahren soll erstens dazu beitragen, dass
alle Stationen gleichmaliig angelaufen werden und zweitens hoffen wir
auf mdglichst viele Begegnungen zwischen den Laufergruppen.

Langer Rede kurzer Sinn: Haben die Laufergruppen 2 oder mehr
Stationen angelaufen, bevor sie zu euch kommen, zeigt ihr Ihnen die
komplette Karte (wenn sie sie nicht schon gesehen haben).

Waren die Laufer an noch keiner oder erst an einer Station, zeigt ihr
ihnen nur die nachste. Welche die nachste ist, konnt ihr aus der Grafik
unten entnehmen, die ihr allerdings auf eure Station anpassen musst.
Kommt ihr damit nicht klar, fragt bitte bei Moritz oder Benny nach.

Ein Beispiel dazu ist folgend abgebildet (dunkle Pfeile: Stationen
vorgegeben, helle Pfeile: Route von der Gruppe selbst wahlbar).
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7. Wahrend des Stationsbetriebs

- Nummer des Dispoteams: 0175 600 776

- Wenn ihr Wasser oder irgend etwas anderes braucht, teilt das bitte
dem Dispoteam moglichst fruhzeitig mit, wir brauchen minimal eine
halbe bis eine Stunde, bis wir bei euch sein kdnnen.

- Macht bitte Teilnehmer, die nicht mehr weiter konnen oder wollen
darauf aufmerksam, dass maximal ein Gruppenteilnehmer
ausfallen darf, sonst ist der Stationslauf flr die ganze Gruppe
beendet. Sollte trotzdem jemand abgeholt werden wollen, kann er
bei der nachsten Wasserlieferung mitfahren. Sollte es dringend
sein, wendet euch an das Dispoteam. In sehr dringenden Fallen
kann der Patient auch von unseren Sanis im Rettungswagen
abgeholt werden. Ist es wirklich ganz extrem, wahlt bitte die 110.

8. Ende des Stationslaufes

Zuruck zum Stadion konnt ihr entweder, wenn alle Laufergruppen bei
euch waren (ist unwahrscheinlich) oder, wenn die Zeit um ist. Spatester



Ruckkunfttermin fur Laufergruppen ist 16:15 Uhr am Sonntag, 02.10.05.
Baut eure Station entsprechend der Entfernung zum Stadion ab.
Laufergruppen, die zu spat zurickkommen, bekommen die Punkte der
letzten Station abgezogen. Ihr konnt also evtl. wartende Stationsgruppen
getrost wegschicken.

9. Zuruck im Stadion....

... meldet ihr euch bitte zuerst am Check-In zurtick und gebt eure
Wertungen ab. Baut dann (wenn nicht schon geschehen) euer Zelt auf
und bringt eurer Auto auf den Parkplatz. Dazu fahrt ihr die Strecke, die
ihr von der Autobahn gekommen seid zuruck, biegt aber die erste Stralie
hinter der Brucke rechts und gleich wieder rechts ab. Zurlck lauft ihr
durch das ,Schuldorf®, das ist viel kurrzer.

Die Duschen sind ausgeschildert. Bitte duscht nur kurz, dass alle
warmes Wasser bekommen. Jetzt ist Zeit zum Ausruhen

Bitte betretet nicht den grof3en Rasenplatz.

10. Festessen, Siegerehrung, Party, Feuerrunde

Wir mochten euch bitten, fur den Rest des Tages Pfadfinderklamotten zu
tragen, damit ihr eindeutig als Teilnehmer des IronScouts zu erkennen
seid. Seid ihr nicht als solche zu erkennen, kommt ihr nicht ins Festzelt
und bekommt auch nichts zu Essen. Damit mochten wir vermeiden, dass
sich ungebetene Gaste einschleichen.

Es ist genug zu Essen fur alle da. Ausgabe, auch fur Getranke ist ab
18:00 Uhr.

Auf dem gesamten Gelande darf kein Glas benutzt werden. Werden
bei der Abnahme des Platzes durch die Behorden Glassplitter gefunden,
drohen uns drakonische Strafen, die fur unseren Stamm oder fur das
Kernteam den finanziellen Ruin bedeuten wurden. Wen wir also mit Glas
sehen, fliegt raus.

Geschirr zum Abendessen ist vorhanden.

Zum Essen gibt es Lifemusik und, per Videoprojektor, Bilder vom
IronScout. Die Siegerehrung findet um 20:00 Uhr statt, anschlieRend
steigt die Party mit Lifemusik (spater legt DJ SUSSI auf) und die
Lagerfeuerrunde in der Jurtenburg. Zur Lagerfeuerrunde haben wir 50
DaCapo Liederblcher angeschafft, von denen einige nach dem
IronScout fur 10 € gekauft werden konnen.

Ab 24:00 Uhr ist Nachtruhe, d.h. jetzt geht’s unplugged weiter.



11. Fruhstuck

Ab von 8:00 — 11:00 Uhr wird am Montag das Fruhstuck ausgegeben.
Bringt dazu bitte euer eigenes Geschirr mit.

12. Abschlussrunde

Die Abschlussrunde findet um 11:00 Uhr auf der Tartanbahn statt. Sie
und der IronScout enden mit einem Reisesegen unseres Kuraten.

14 Spielregeln

Die Spielregeln enthalten einerseits Vereinbarungen zum IronScout,
andererseits Auflagen, die durch diverse Behdrden gemacht wurden. Ein
Verletzen der Spielregeln fuhrt zur Disqualifikation.

1. Diese Regeln sind bindend fur alle Teilnehmer (egal ob in
Laufergruppen, Stationsgruppen oder als Helfer).

2.  Laufergruppen haben sich spatestens 23 Stunden nach dem Start,
spatestens Sonntag, 02.10.05, 16:15 Uhr am Zielpunkt im
Christian-Stock-Stadion einzufinden. Wird die Zeit Uberschritten,
werden minimal die Punkte der letzten Station abgezogen. In
schweren Fallen ist eine Disqualifikation moglich.

3. Die Bewertung der Stationen oder Laufergruppen erfolgt nach dem
Schema, welches in den Teilnehmerheften abgedruckt ist.

4.  Jeglicher Abfall, der im Zusammenhang mit dem IronScout
entsteht ist fachgerecht zu entsorgen.

5. Die Teilnahme am Spiel erfolgt auf eigene Gefahr. Der Veranstalter
ebenso wie die Forstbehorden, die unteren Naturschutzbehorden
und alle Kommunen oder Grundeigentumer, auf deren Gebiet der
IronScout stattfindet, schlielRen jegliche Haftung aus.

6. Anweisungen von Forst-, Polizei- oder Ordnungsbeamten sowie

Grund- und Waldbesitzern und der Veranstalter bzw. deren

Erfullungsgehilfen ist Folge zu leisten.

In Waldgebieten besteht ein striktes Rauchverbot.

An den Stationen durfen innerhalb dafur geeigneter Zelte in

Feuerpfannen kleine Feuer entzindet werden, wenn diese

funkenflugfrei abbrennen.

9.  Zwecks der Unterhaltung dieser Feuer darf im Waldgebiet, welches
die Station umgibt, Brennholz unter Ausschluss der Nutzung von
Axten oder Sagen etc. gelesen werden.

10. Auf andere Menschen, insbesondere Erholungssuchende, ist
Rucksicht zu nehmen.
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11.

12.

13.

14.

15.

Die Nutzung satellitengestutzter Navigationssysteme ist aus
Grinden der Fairness untersagt.

Die Distanzen zwischen den Stationen mussen zu Fuld bewaltigt
werden. Nutzung von offentlichen Verkehrsmitteln, Trampen etc.
sind nicht statthaft.

Eine Laufergruppe besteht aus mindestens 4 Personen, alle
Spieler bis auf einen mussen das Ziel aus eigener Kraft erreichen.
Ausnahmen werden bei Unfallen oder Verletzungen im Einzelfall
gemacht.

Den Laufergruppen bleibt selbst Uberlassen, wie viele Stationen sie
anlaufen.

Im Spielgebiet sind Naturschutzgebiete, Naturdenkmale,
Vogelschutzgebiete und Flora-Fauna-Habitate sowie Bannwalder
ausgewiesen, die einen grol3en Teil der Flache ausmachen. In
diesen Gebieten ist das Verlassen der Waldgebiete seitens der
Behorden untersagt. Der Einfachheit halber wird dieses Verbot auf
das gesamte Spielgebiet ausgedehnt.



