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Liebe Kinder, liebe Eltern

WingTsun »

Es ist kaum zu fassen!

Das Jahr 2019 liegt nun fast schon wieder hinter
uns und vor euch liegt die m’;%ﬁ -Welt Nr. 8.

Wir haben uns fiir euch wieder einiges einfallen
lassen!

Das Hauptthema in dieser Ausgabe ist das so
genannte ,Codewort™ Wenn ihr beispielsweise
von der Schule oder vom Sporttraining abgeholt
werdet, ist es wichtig, ein Codewort mit euren
Eltern abzusprechen. Eure Eltern kénnen dieses
Codewort an vertrauenswiirdige Abholer weiter-
geben, falls sie euch mal nicht, wie abgesprochen,
selbst abholen kdnnen.

Wichtig ist, wenn ihr von jemanden mit einem Auto
abgeholt werden solltet, den ihr nicht kennt, dass
ihr beim Gesprdch Abstand zum Auto und dem
Fahrer haltet. Bleibt misstrauisch. In den sel-
tensten Fdllen schicken eure Eltern jemand véllig
Fremden! Wenn ihr nach dem Codewort fragt und
der Abholer sagt, dass er das Codewort vergessen
hat, traut ihm nicht und holt euch Hilfe bei
anderen Erwachsenen. Behaltet immer die Mag-
lichkeit des Fliichtens im Kopf!
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Ideal ist so ein Codewort auch dann, wenn ihr
Kinder alleine zuhause seid. Wenn es in so einem
Fall an der Haustiir klingelt, ist ein Codewort z.B.
liber die Freisprechanlage gut zu verwenden. Thr
solltet die Haustir nicht sofort &ffnen. Fragt
immer erst einmal nach, wer da ist und ob er euer
Codewort kennt.

Fremden solltet ihr die Tiir niemals 6ffnen. Nicht
jeder, der sich zB. als Handwerker oder
Stromableser von den Stadtwerken ausgibt, ist
ein netter ungefdhrlicher Mensch.
Wachsamkeit kann niemals schaden!

So hun w@insche ich euch viel Freude mit der
neuen @ggﬁ—w\elﬂ

Euer
DaiSifu Peter Thietje
Kids-WingTsun Cheftrainer
der EWTO

EWTO-Artikelvertrieb und EWTO-Verlag
Hohe StraBe 23, D-97645 Ostheim

Dénische Str. 2-6, D-24103 Kiel

WT-Welt Redaktion

Postfach 110322, D-69072 Heidelberg

Tel.: +49 (0)173 736 74 94, Fax: +49 (0)6221 725 88 43
E-Mail: wt.welt@ewto.com

Redaktion: Markus Senft (ms), Stephan Dabler (sd)

Berater: Peter Thietje
Zeichnungen, Satz, Layout: Paletti-Grafik

EWTO-Mitgliedsverwaltung

Postfach 11 03 09, D-69072 Heidelberg-Germany

Tel.: +49 (0)6221 726 27 00, Fax: +49 (0)6221 726 27 50
E-Mail: members@ewto.com

Tel.: +49 (0)9777 358 09-20, Fax: +49 (0)9777 358 09-29
E-Mail: equipment@ewto.com

EWTO-Biirozentrale

Bergheimer Str. 147, D-69115 Heidelberg

Postfach 11 03 22, D-69072 Heidelberg

Tel.: +49 (0)6221 726 26 00, Fax: +49 (0)6221 726 26 50
E-Mail: headoffice®ewto.com

Rechtsvorbehalt:
Nachdruck (auch Auszugsweise) nur mit schriftlicher
Genehmigung des Herausgebers

Kleingedrucktes

Fiir zugesandte Manuskripte, Fotos usw. tibernehmen wir

keine Verantwortung. Wir behalten uns das Recht vor, Beitrdge
und Leserbriefe zu redigieren und zu kiirzen,

Die in den Artikeln und Leserbriefen vertretenen Ansichten
miissen nicht unbedingt die Ansicht des Herausgebers darstellen.




mit. Das frustet doch

) Hey, du
-] ~ " PR
\ wirst ja immer besser!
| _/\St’)f/é) Tia, UB]ung ist das halbe
WingTsun » Leben
FleiB
[
- hMazEf ja
auch SpaB, wenn’s
immer besser
/ klappt. \ /\
Ich mach -
den Mist nicht langer Oha Versucht nicht,

ich glaube, der ist echt Y mich zu liberreden! Es hat

Oh, bei
Hans scheint” s nicht
so gut zu laufen.

Komm schonl ™
Mit FleiB schafft man

Hel! Gib

nur! Sauer. L“:es dg;f mit ihm Goch keien WB nicht gleich auf!
= “ -
— £ o
(@ X
= \\ -
4
_ Also: Cool, s0
7 Wir fangen ganz Ian_gsam hab ich das noch
an. Schon in die Mitte hie geiibt, Spdter
driicken.
-
etzt kriegst du
gin Gefiihl dafiir.
V1 \ o ® Z
\ -
N (
=
L N
/ \ -
Super!
Jetzt hast du endgiiltig 2 Ihr hattet
Ein paar Wochen spdter.. den Dreh raus. 7 véllig Recht: Mit Flei8 schafft
Perfekt! \_ ™man alles. Und ich wollte
\scha_n aufgeben.
L
v / B q
P

alles. Ich werde dir
helfen.

JAll

Jetzt noch etwas

schneller!

'y
7,
NN
7 S
Aufgeben

gibt es fiir uns nicht. Wir
alle sind nur so gut geworden,
weil wir fleiBig gelibt
haben.




Boah!
Was sind denn DAS fiir tolle

Hey, Hans! Hi
Schen dich zu treffen. ihr beiden! Ich geh gerade
Was machst du heute? 4 addh. e Sl

. Jetzt

N/ mach doch mal langsam,

ihr die her, los, : :
sagt schon! man kommt ja gar nicht zu

Die sind irre,

die gibt es jetzt im oder?

EWTO-Shop?

"

www.ewto-shop.de! oder, per. Telefon:|09777:35809-20



[ g S5

Liebe Kinder,

auf den ndchsten Seiten dieses Heftes findet ihr unser neues Kartenspiel.Sucht
gleich nach einer geeigneten Schere und lasst euch von euren Eltern, Geschwistern
und Freunden beim Ausschneiden der Karten helfen.

MauMau kennt ihr doch? Wenn nicht, dann fragt eure Eltern. Die erkldaren euch
das lustige Spiel. Wenn ihr das dann gespielt habt, findet ihr hier zwei weitere
witzige Ideen, die ihr mit euren Karten auch spielen kdnnt.

Wenn ihr uns mitteilen wollt, welche Spiele ihr mit den Karten spielt, dann

schreibt uns das doch, wenn ihr uns euer Ldosungswort aus dem Preisrdtsel von
Seite 18 zusendet.

Wir freuen uns auf eure Ideen!

Jetzt aber ausschneiden und losspielen! Viel SpaB!




Fiir Fuchs und Hase braucht ihr drei bis sechs Mitspieler. Das Ziel des Spiels ist es, als erster alle Karfen loszuwerden.
Hierzu werden alle Karten an die Mitspieler nusge¥eben. Geht die Zahl der Karten nicht genau auf, ist dies nicht weiter
schlimm. Das kann man verkraften. Der Spieler mit der Karo Sieben beginnt das Spiel.

Er legt eine Karte in die Mitte. Der ndchste Spieler muss nun eine Karte hoheren Werts spielen. Wird z. B. eine Zehn
ausgelegt, darf man nur noch Bube, Dame, Kﬁnr% oder As spielen. Hat der ausspielende Spieler zwei Karten gleichen
Werts, so darf er beide gleichzeitig auslggen. lle anderen Spieler miissen d]g zt aber auch mit zwei wertgleichen
héheren Karten iiberbieten. Hat also ein Spieler zwei Neunen gelegt, muss der ndchste mindestens zwei Zehnen legen.

Kann ein Spieler nicht liberbieten, so setzt er aus. Kann niemand mehr eine weitere Karte spielen, so wird der Stof§
beiseitegeschoben, und der Sﬂe!er‘, welcher die letzte Karte legte, darf neu ausspielen. Wer ein As spielt, darf gleich
einen neuen Stapel ergffnen. Nebenbei bemerkt: Man ist nicht verpflichtet, seine Karten abzulegen. Man kann sie aus
taktischen Griinden auch zuriickhalten und aussetzen.

Wer als erstes alle seine Karten abgelegt hat, ist der "Fuchs". Wer am Ende als letzter mit Karfen in der Hand dasitzt,
ist der "Hase". Die Karten werden neu gemischt und verteilt. Der Hase muss nun seine beiden héchsten Karten an den
Fuchs geben, und erhdlt dafiir von ihm zwei beliebige Karten.

Wenn ihr wollt, kannt ihr dem Hasen am Ende des Spiels mit einem wasserldoslichen Stift einen Punkt auf die Stirn malen.
Ihr werdet sehen, es ist total lustig am Ende des Spiels zu sehen, wie viele Punkte ihr auf der Stirn habt.

Fiir dieses Spiel braucht ihr zwei bis vier Spieler. Jeder Spieler erhdlt sechs Karten, der Rest kommt in den Stapel.
Die oberste Karte wird aufgedeckt neben den Kartenstapel gelegt.

Der Spieler links vom Geber beginnt. Er darf nun eine Karte ablegen, die im Wert oder der Farbe der liegenden Karte
entspricht. Dies darf er solange fortsetzen, bis er nicht mehr kann. Nun nimmt er sich noch eine Karte vom Stapel und
der linke Nachbar fédngt an abzulegen. Kann ein Spieler uberhaupt keine Karte spielen, muss er sich mit der Karfe vom
Stapel begniigen. Die gerade gezogene Karte dart erst in der nachsten Runde alp)gelegf werden.

Ziel ist es natiirlich, als erster alle Karten abgelegt zu haben. Dabei ist die gelbe Neun eine grofe Hilfe. Wer eine
Karo- oder Herz-Neun hdlt, besitzt mit ihr ndmlich eine Freikarte. Spielt er sie, kann er Farbe und Wert durch das
Spielen der ndchsten Karte bestimmen. Eine gelbe Neun kann jederzeit gespielt werden.

Variationen

Weiterhin gibt es noch eine verschdrfte Version mit Punkten: Wer alle Karten abgelegt hat, bekommt so viele Punkte,
wie die verbleibenden Spieler momentan noch auf der Hand haben. Die Punktzahl ihres Blattes miissen die Spieler
angeben, bevor das Spiel weitenq‘ehen kann. Theoretisch kénnte der zweite Sieger also auch mehr Punkte erreichen
als der erste. Strategen & Taktiker aufgepasst!

Die Karten besitzen folgende Punktwerfe: Gelbe Neun 20, Schwarze Neun 10, As 11, Konig 4, Dame 3, Bube 2,

Zehn, Acht, Sieben 0.

Gesamtsieger ist, wer zuerst eine bestimmte Marke erreicht.
AuBerdem kann man noch zwei Sonderregeln die schwarzen Neunen betreffend einfiihren:

Eine Pik-Neun s’per'r'f den Ablagestapel solonge, bis ein Spieler ihn mit einer gelben Neun wieder enfsrer'r'en kann.
Befinden sich alle gelben Neunen im Ablagestapel, bekommen die Spieler so schnell ein grofes Handblatt!

Spielt man eine Kreuz-Neun, muss man als ndchstes eine gelbe Neun spielen. Ansonsten werden einem pro
verbleibender Karte auf der Hand neun Punkte abgezogen!




























K:_. fppe 1. Das Codes--.f' fl"---ort

Liebe Kinder,

letztes Jahr haben wir euch Tipps fiir einen sicheren Schulweg gezeigt und ihr konntet Mark und Meike Bendlin aus
Mihlacker in ihrer gewonnenen Fotostory sehen. In dieser Fotostory haben Mark und Meike sich Hilfe bei einer
Passantin geholt. Dieses Jahr haben wir das Thema Codewort aufgegriffen. Dafiir waren wir fir euch in Wien bei Sifu
Matthias Gold und haben dort mit Agnes, Philipp und Jakob ein Video zu diesem Thema fiir euch produziert. Auf den
folgenden Seiten konnt ihr sehen, wie es an einem solchen Set zugeht und wie wir das Video fiir euch produziert
haben. Auf Seite 17 findet ihr einen QR-Code zu dem Video.

Scannt den Code einfach und schaut euch - am besten mit euren Eltern - dieses Video an, wahrend ihr die Fotostory
durchbldttert. Unser Grofmeister, Sifu Oliver Kénig erkldrt euch und euren Elfern, was wir uns bei dem Video
gedacht haben und warum wir dasThema so wichtig finden.

Hier seht ihr, wie Philipp aus dem Auto
heraus angesprochen wird und den
Fehler macht, darauf zu reagieren.

Das hat dem Mann erst die Maglichkeit
gegeben, Philipp mit Liigen unter Druck
zu setzen.

Jetzt fragt ihr euch sicher, wie er denn
das Codewort sagen soll, wenn Philipp
nicht reagiert hdtte? Na, der Mann
hdtte sicherlich nicht nur ,Hey Du.."
gerufen, sondern seinen Namen und
sicherlich von sich aus gesagt, dass er
das Codewort weil und es dann auch
gesagt.

| Ab 1 Min. 22 Sek. im Video. |

Habt ihr gesehen, was der Autofahrer gemacht
hat? Er hat ihm vorgelogen, dass seiner Mama
etwas passiert sei, um Philipp zu verunsichern
und ins Auto zu locken.

Aber Achtung:
Das muss nicht immer ein Fremder sein.

So kann auch jemand handeln, den ihr kennt!
Deswegen ist es so wichtig, dass ihr mit euren
Eltern dariiber sprecht und ein Codewort verein-
bart, welches nur ihr kennt.

| Ab 1 Min. 39 Sek. im Video. |




Jakob ist kurz vor seinem Das ist wichtig, denn wir wollen euch zeigen, dass Weglaufen eine

Einsatz und bereitet sich gute Alternative ist! Weglaufen heiBt nicht, auf die Strafe zu
mental vor. laufen. Bleibt auf dem Gehweg und ruft laut
.Feuer!"

Warum Feuer? Das erkldrt euch Sifu Oliver im Video.

Agnes macht das richtig!

Da der Fremde sagt, dass etwas mit
ihrer Mama ist, kann sie ihn nicht
einfach ignorieren. Aber sie signali-
siert mit den ,Stop-Hadnden", dass
sie das nicht will und fragt laut nach
dem Codewort. Auf diese Art sehen
auch die nahenden Passanten, dass
etwas nicht stimmen kann.

[ Ab 3 Min. 26 Sek. im Video. |

Sie wendet sich ab und kénnte
die Passanten mit einbeziehen,
sollte das notwendig werden. Der
Autofahrer hat keine Chance
und fahrt weg.

| Ab 5 Min. 50 Sek. im Video. |




Und hier noch ein paar Impressionen, wie wir gearbeitet haben

Unter den Augen
des Meisters.
Schulleiter Sifu Matthias Gold (6. MG) aus
Wien hat alles im Blick.

Am Ende gab es fiir unsere kleinen Stars nattirlich noch
ein kleines Geschenk. Wir hatten groBen SpaB
zusammen und sind dankbar dafiir, dass wir euch jetzt
ein so tolles Video zeigen konnen. Das Codewort ist so
einfach und niitzlich, dass ihr es unbedingt mit euren
Eltern vereinbaren miisst!

-

Hier findet ihr das Video:

Friih {ibt sich, wer ein Kameramann werden will. https://youtu.be/7mA5ITgccwy E
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Losungsfeld

Und? Rausgekriegt?

“wws Na dann das Ldsungswort auf
eine Postkarte schreiben und
an uns schicken:

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

1“ I 3I 4I 5| 6| 7" 8" 9“ 10I 11| 12I 13

Hallo Kinder, es gibt wieder etwas zu gewinnen! Und so geht”s:

Unter den weilen Kdastchen steht jeweils ein Begriff, den ihr herausfinden
misst. In dem grofen weifien Kasten oben stehen verschiedene Silben, die euch
beim Rdtseln helfen werden. Habt ihr die richtigen Silben gefunden, so

streicht diese durch. Tragt dann die rot umrahmten Buchstaben in der richtigen
Reihenfolge unten in das Lésungsfeld ein, dann habt ihr das Lésungswort.

Jetzt noch ein bisschen Gliick und ihr habt etwas gewonnen. Viel SpaB!
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