Sommerlager 2013 in Gansbrunnen SO:
3 vor, 2 zurick, wo ist das Ende? Ich werde verrickt!

8. Juli

Schon fangt es wieder an! Dabei ist es nicht lange her, seit wir im Pfingstlager ein mysteridéses
Spiel gefunden haben, das uns beim Spielen buchstéblich an den Kragen wollte. Als wir das
Spiel zuletzt vergruben, dachten wir, die Sache sei gegessen. Weit gefehlt! Unverhofft tauchte
es am Sonntag wieder auf. Damit war klar: Nur das Fertigspielen kann uns von ihm befreien.
Im solothurnischen Gansbrunnen wollen wir das nun bewerkstelligen. Es wird spannend!

9. Juli

Das war ein Spielbeginn: Nur wenige Male gewdurfelt, und schon wurden wir unter anderem
von verwirrten Elefanten, fiesen Schlingpflanzen und einer Horde sabbernder Zombies
heimgesucht. Deshalb hatten wir bereits allerhand mit dem Mischen von Gips, dem Einfangen
von Bestien und grosser Schadensbegrenzung zu tun. Wenigstens das paradisische Wetter ist
auf unserer Seite. Aber das hilft nicht immer. Die Gefahren drohen selbst mitten in der Nacht.

10. Juli

In Form eines Theaters beschaftigten wir uns diesmal mit dem mysteriésen Hintergrund des
Spiels. Am nachsten Morgen wurde gleich wieder gewdrfelt. Und prompt riss es uns zurtick in
die Eiszeit. Zum Glick haben wir diese gut Uberstanden und nahmen daraufhin im Mittelalter
am Kampf der Kronen teil und lieferten uns eine Schlacht sondergleichen. Am Abend
versuchten wir, anschliessend im Wald ein Zeitportal zu bauen, das aber leider nicht
funktionierte.

11. Juli

Als wir heute morgen das Zeitportal noch einmal ausprobieren wollten, gab es eine monstrose
Uberraschung. Funf wiitende Dinosaurier kamen aus dem Portal und mussten erst mal
beruhigt werden. Leider wirkte das selbstgemachte Ritalin nicht und die Dinosaurier
verwusteten unser Spielfeld. Um die Spielfiguren endlich wieder an den richtigen Platz zu
bringen, wurden wir beim Ringen im Schlamm buchstéblich durch den Dreck gezogen. War
das ein Spass!

12. Juli

Oh Schreck! Wahrend einer Rauferei zwischen ein paar Leitern fiel ungewollt der Wirfel zu
Boden. Zwar dachten wir zuerst, es passiere nichts, doch am Morgen mussten wir feststellen,
dass uns in der Nacht eine Uberschwemmung heimgesucht hatte. Resultat: Kein Strom mehr.
Aus diesem Grund zog es uns in einen Tierpark und wir fuhrten einen Gala-Abend durch. Erst
in der Nacht gingen endlich wieder die Lichter an, nachdem wir eigenen Strom hergestellt
hatten.

13. Juli

Ein neuer Tag, ein neuer Wurf. Dabei haben wir mit vielem gerechnet, aber nicht damit, dass
sich das gesamte Leitungsteam in Spinnen verwandelt. Wir schafften es zwar, den Grossteil



des Teams zurlckzuverwandeln, mussten aber einige Entfihrungen hinnehmen. Deshalb
wagten wir uns ins Spinnennest und holten unsere Freunde raus. Bedauerlicherweise kam
einer von uns mit einem ansteckenden Gift in Berihrung. Kein Wunder also, bricht nun eine
fiese Epidemie aus.

14. Juli

Eine ausgekligelte Impfaktion gegen die Epidemie hatte leider zur Folge, dass nur die Kinder
geimpft werden konnten. Es war deshalb nicht verwunderlich, dass viele Leiter heute flach
lagen. Mit Hilfe von drei Laboranten schafften wir es aber, die Krankheit auszuléschen. Dann
wurde urplétzlich unser Freund Alan, der anfangs aus dem Spiel kam, entfuhrt. Fest
entschlossen, ihn zu befreien, packten wir unsere Rucksacke und liefen noch am selben
Abend ab.

15. Juli

Die Mission war klar: unseren Freund Alan finden. Um ihn auf keinen Fall zu verpassen, teilten
wir uns in zwei Gruppen auf und wanderten zwei Gebiete ab. Wie es der Zufall will, trafen
beide Gruppen letztlich beim selben Platz ein - im Schlepptau verschiedene Hinweise uber
den Aufenthaltsort von Alan. Diese reichten am Abend glicklicherweise aus, um Alan zu
finden. Darauf gonnten wir uns ein kostliches Mahl vom Grill und genossen die Nacht auf dem
Feld.

16. Juli

Eine Berglandschaft im Jura, ein Sternenhimmel sondergleichen und ein Feld voller Zelte, was
fur eine grandiose Nacht. Erholt von der anstrengenden Suche nach Alan am Vortag, liefen wir
heute Vormittag zurlick zum Lagerhaus. Den Rest des Tages liessen wir es uns nicht nehmen,
kraftig zu entspannen und die umliegenden Walder des Lagerhauses mit Beil und Spaten zu
verschoénern. Denn auch so lasst es sich im Sommerlager bestens leben.

17. Juli

Als wir am Morgen wiarfelten, wurde uns bewusst, dass die Dinos, die wir besiegt zu haben
glaubten, Eier gelegt hatten. Die Eier konnten wir aber durch Abkochen unschadlich machen,
was aber nur mit harter Arbeit ging. Am Abend waurfelten wir nochmals und bekammen Besuch
einer unsichtbaren Frau. Um sie sehen zu kénnen, galt es, eine Spezialbrille zu konstruieren.
Leider wurde sie in der Nacht entfuhrt, und wir nahmen erneut alle Mihe auf uns, sie zu
befreien.

18. Juli

Die Wiirfel sind erneut gefallen. Ohne Vorwarnung tauchte plétzlich ein Jager auf und raubte
uns die Wirfel. Glucklicherweise fanden wir durch einen Orientierungslauf das Versteck des
Jagers und holten uns die Wiirfel zuriick. Nach erneutem Wirfeln bekamen wir im Anschluss
eine Drohung von fiesen Hexen, woraufhin wir uns auf den Kampf mit ihnen wappnen durften.
Unsere Vorbereitungen trafen die Hexen unerwartet stark, sodass wir sie damit besiegen
konnten.

19. Juli

Wow! Auf einmal standen drei Erzengel Gottes im Esssaal und verkiindeten goéttliche
Unterstutzung im Kampf gegen das bose Spiel. Gleich danach machten wir uns daran, das



Spiel von seiner Boshaftigkeit zu befreien, indem wir einen Feuerring Uberwinden mussten.
Endlich war das Spiel fertig! Am Abend luden wir deshalb alle zum Feste und feierten unseren

Befreiungsschlag. Damit erhielt ein unglaubliches Lager den wirdevollen Schlusspunkt, den
es verdiente.



