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\eranstaltet eure
Stammesversammlung,

ohne Miill zu
l produzieren.

Singt gemeinsam ein MUH—I_Yed
mit den passenden Bewegungen.
Ideen fur Lieder gibt es unter
nowaste.dpsg.de

a .

Organisiert mindestens eine
Miillsammelaktion mit eurem

Stamm. Tragt die gesammelte
Muillmenge unter Organisiert eine Spenden-
| nowaste. dpsg.de ein. sammelaktion fur den

Spendenzweck der
J Jahresaktion.
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JAHRESAKTION 2020

In unserer Jahresaktion wollen wir aktiv werden und die Welt vom Mill
befreien (oder zumindest damit anfangen). Dazu gibt es fur jede Stufe und
Gruppe und t0r den gesamten Stamm Challenges. [hr findet sie auf der
anderen Seite dieses Plakates. Ihr entscheidet selbst, wie ihr mit den Challenges
umgehen wollt. Wenn ihr Lust daraut habt, euch spielerisch gegenseitig
anzuspornen, dann haben wir drei Spielvorschlage fir euch:

Wer zuerst am Ziel ist

Auf dem Plakat gibt es fur jede Gruppe und
fur den gesamten Stamm Challenges, die ihr
erflllen sollt. In dieser Spielvariante legt ihr
gemeinsam einen Tag fest, an dem inr mit
dem Spiel beginnt. Die Gruppe, die als erste
alle ihre Challenges erfillt hat, gewinnt.

Wer am meisten schafft

In dieser Spielvariante geht es auch darum,
dass jede Gruppe dic eigenen
Gruppenchallenges erfillt. Legt also wieder
gemeinsam als Stamm einen Startpunkt und
auch einen Zeitpunkt fir das Spielende fest.
Ab diesem Moment darf jede Gruppe die
eigenen Challenges erfullen. Doch es gibt eine
Sonderregel: Denn sobald alle eigenen
Challenges erfUllt sind, durfen Challenges von
anderen Gruppen ,geklaut” werden, die noch
nicht erfullt worden sind. Zum Spielende
gewinnt die Gruppe, die am meisten
Challenges erfillt hat,

Capture the flag

Diese Spielvariante ist am interaktivsten. Legt
gemeinsam einen Spielstart und ein Spielende
fest. In dieser Zeit darf jede Gruppe jede
Challenge erflllen, die sie mochte. Wenn
allerdings eine andere Gruppe diese Challenge
erfUllt, darf sie sie mit inrer Markierung (viel-
leicht eine kleine Flagge?) fur sich
besetzen. Die Gruppe, die zum
Spielende die meisten Challenges fUr sich
markiert hat, gewinnt.

Ob ihr euch fUr eine dieser
Spielvarianten entscheidet, oder eure
eigenen Regeln findet, feiert eure
Erfolge nach Spielende gemeinsam!
Vielleicht findet sich ja sogar eine
Belohnung fur das Gewinner-Team??
Teilt eure Leistungen mit anderen — auf
eurer Stammeshomepage, in den
sozialen Medien oder in der
Lokalzeitung — und spornt damit
andere an, aktiv zu werden.

Wir wiinschen euch viel Erfolg!

Eure Jahresaktionsgruppe
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