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»Verschwende keine Zeit mit dem Bedauern, kein Genie zu sein. Ver- 5
traue stattdessen lieber auf harte Arbeit, deine Ausdauer und deine
Entschlossenheit. Der beste Leitsatz fiir einen langen Weg lautet: Jam- 1
mere nicht, pack es an!

Du hast deine Zukunft in deiner eigenen Hand! Weiche niemals i
von dieser Uberzeugung ab. Und sei kein Angeber. Ein Junge, der
prahlt, wird nur wenig leisten. Er gleicht dem billigen Jakob, der scine i
schibigen Waren anpreist. Die leeren Dosen klappern am lautesten.

Sei aufrichtig! Sei zuverlissig! Sei entgegenkommend! Und denke '
daran, dass die Fihigkeit, uneigenniitzig zu sein, am schwersten zu q
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erlernen ist. Aber sie zihlt zu den wertvollsten Eigenschaften eines

echten Mannes.
Liebe die See, den tosenden Strand und die offenen Diinen!

Halte Kérper und Geist rein!«

L

CE Rt exisa

Sir Frederick Treves, Triger des Royal Victorian Order, Unteroffizier Seiner Majes-
tit, des Konigs, Chirurg Seiner Kéniglichen Hoheit, des Prinzen von Wales. Ge-
schrieben am 2. September 1903 in 6 Wimpole Street, Cavendish Square, London,
zum 25-jihrigen Jubilium der Jugendzeitschrift Boys Own Paper
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Warum Jungen dieses Buch lesen miissen
C oD

Wir hatten in unserer Jugend noch sehr viel mehr Zeit als die Kinder heute. Doch
auch im Zeitalter der Videospiele und Handys muss Zeit sein fiir Baumhiuser,
Seemannsknoten und spannende Geschichten. Dieses Buch zeigt, wie man sich die
Sonntagnachmittage und langen Sommertage zuriickerobert: Wenn man weif3, was
man mit ihnen alles anfangen kann, werden sie spannend und abenteuerlich.

Jungen sind neugierig. Wie ihre Viter lieben sie es, den Bastelkeller nach Bauteilen
fiir einen Elektromagneten zu durchsuchen, Kristalle zu ziichten, eine Seifenkiste zu
bauen oder zu lernen, wie man sich in der Dunkelheit orientiert. In diesem Buch gibt
es dazu Geschichten iiber Insekten und Dinosaurier oder spannende Anleitungen, wie
man eine Pfeilspitze aus Feuerstein herstellt oder den besten Papierflieger der Welt
baut.

Was bedeuten Breiten- und Lingengrade? Wie stellt man Geheimtinte her oder be-
nutzt eine Geheimschrift wie Julius Cisar? Antworten auf diese und dhnliche Fragen
findet man ebenfalls in diesem Buch. Wir hitten als Kinder fiir ein so tolles Buch
alles gegeben, weil es Kenntnisse vermittelt, die jeder Junge unbedingt haben muss.
Denn was konnte wichtiger sein, als zu wissen, wie man Pfeil und Bogen bastelt oder
die Wolkenformen bestimmt? Wir wollten dieses unverzichtbare Wissen fiir Jungen
bewahren und weitergeben, damit es nicht in Vergessenheit gerit. Deshalb haben wir
dieses Buch geschrieben.

Dabei sind manche Abenteurergeschichten nicht nur spannende Erzihlungen — sie
dienen auch als Vorbild und Beispiel, wie mutige Menschen mit Eigensinn und Zivil-
courage auflergewdhnliche Taten vollbrachten. Nach dem Lesen dieser Geschichten
fille es schwer, zu hinken und zu jammern, nur weil man sich gerade den grofSen Zeh
ein bisschen angestofien hat. Solche Geschichten sind nicht nur unterhaltsam, sondern
auch ein Teil unserer Kultur, der nicht untergehen sollte.

Sind wir altmodisch? Vielleicht. Doch Jungen interessieren sich auch in einer Welt,
die sich sehr verindert hat, noch immer fiir ganz viele Dinge, die schon ihre Viter faszi-
nierten. Wir glauben, dass man dieses Buch auch in vielen Jahren noch aus irgendeiner
Kiste hervorholen und es Jungen in die Hand geben kénnte, die vielleicht gerade ratlos
vor einem Haufen Holz stehen und sich fragen, was sie damit anfangen sollen.

Ein Buch also fiir Jungen, die ihren Weg gehen werden, und vielleicht sogar ein Buch
fiir kommende Generationen.

Conn Iggulden und Hal Iggulden

WARUM JUNGEN DIESES BUCH LESEN MUSSEN
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Nitzliche Dinge, die man unbedingt braucht
CraolID

E

allerlei niitzlichen Dingen gefiillt.

Schweizer Armeemesser
Das Offiziers- oder Armeemesser ist im-
mer noch das beste Taschenmesser. Auf
ein Spitzenmodell zu sparen, das viele
Klingen und Werkzeuge besitzt und um
die 40,— Euro kostet, lohnt sich auf jeden
Fall. Mit dem Messer kannst du Schrau-
ben lésen, Splitter entfernen oder Dosen
offnen, was gelegentlich sehr wichtig sein
kann.
Kompass
In jedem Outdoorladen kannst du ei-
nen kleinen Kompass kaufen, der dich
ein Leben lang begleiten wird. Du solltest
immer wissen, wo Norden ist, egal wo du
gerade bist.
Taschentuch
Dieser kleine Stofflappen ist sehr vielsei-
tig. Du kannst ihn bei Rauch als Filter
benutzen oder einem Midchen anbieten,
das weint. Aus groferen Taschentiichern
kannst du sogar eine Armschlinge bin-
den. Sie sind einfach wertvoll.
Streichholzer
Du weif8t natiirlich, dass du damit vor-
sichtig sein musst. In einer Dose oder
einer Plastiktiite werden Streichhélzer
nicht feucht, wenn du sie einmal in einer
kalten Nacht im Freien brauchst. Oder
du tauchst die Kopfe in Wachs, damit sie
wasserfest sind. Vor Benutzung musst du

das Wachs dann abkratzen.

ine alte Tabaksdose aus Blech zu finden, ist nicht leicht — doch sie hat genau die
richtige GrofSe fiir diese Gegenstinde. Unsere Hosentaschen waren immer mit

Eine Glaskugel
Pack deine grof8e Lieblingsmurmel ein.
Nadel und Faden
Auch diese Utensilien sind sehr vielseitig.
Du kannst einem bewusstlosen Hund
eine Wunde nihen oder ein zerrissenes
T-Shirt ausbessern. Wenn du festeren Fa-
den mitnimmst, kannst du damit sogar
angeln.
Bleistift und Papier
Wenn du einen Unfall beobachtet hast,
kannst du das Autokennzeichen notieren.
Du kannst beides natiirlich auch fiir eine
Einkaufsliste oder sonst irgendetwas an-
deres benutzen.
Kleine Taschenlampe
Wenn du im Dunkeln eine Karte lesen
musst, weift du, wie wertvoll sie ist.
Vergrofierungsglas
Ein Vergroferungsglas kannst du immer
gebrauchen, z. B. um ein Feuer zu entfa-
chen.
Pflaster
Eine kleine Rolle, von der du etwas ab-
schneiden kannst, solltest du immer bei
dir haben.
Angelhaken
Du brauchst einen festen Faden, einen
Angelhaken, einen Stock und einen
Wurm, um etwas zu angeln. Zum Trans-
port steckst du den Haken in einen Kor-
ken, damit du dich nicht verletzt.

NUTZLICHE DINGE. DIE MAN UNBEDINGT BRAUCHT
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Der beste Papierflieger
der Welt
CAOCND

m 1950 sah ein Schulhausmeister, wie ein Junge aus einem Fenster Papierflieger

warf. Der Hausmeister wollte den Jungen bestrafen, als er bemerkte, dass der Pa-
pierflieger immer noch tiber den Schulhof glitt. Der Junge brauchte nicht nachzusitzen,
aber er musste dem Hausmeister die Bastelanleitung verraten, die er seinen Kindern
weitergab. Es gibt schwierigere Modelle als diese. Vielleicht glaubst du, dass man fiir
einen guten Papierflieger eine Schere und Nachhilfe in Origami braucht. Doch das ist
Unsinn.

Den rechten Flieger — den Harrier — kannst du einfach und schnell aus einem Blatt
falten. Er zihlt zu den besten Gleitern — und mit einem oder zwei Kniffen zu den bes-
ten Kunstfliegern. Er gewann bereits einige Wettbewerbe. Einmal sollte er von einem
Balkon aus die Strafle iiberqueren. Vier Konkurrenten schlugen vorzeitig auf — nur er
segelte hiniiber. Der linke Flieger — der Tanker — ist ein einfacher Pfeil zur Ubung, der
aber auch sehr gut gleitet.

DER TANKER
. Knicke ein Blatt (DIN A4) der Linge nach, damit du eine Mittellinie erhiltst.
. Falte die beiden Ecken wie in der Abbildung zur Mitte.
. Drehe das Blatt um und falte die Spitze nochmals zur Mitte.
. Fiir die Stupsnase klappst du die Spitze nach hinten, sodass sie genau mit
dem Dreieck abschlief3t.
. Dann faltest du einen geraden Steg, der genauso breit wie die Stupsnase ist.
6. Zum Schluss biegst du die Fliigel nach unten, um den Tanker fertigzustellen.

ANT AT

DER BESTE PAPIERFLIEGER DER WELT
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Das ist eine Anleitung, die auch wirklich funktioniert. Du hast wahrscheinlich schon
den insektenartigen Flieger in der Mitte der vorhergehenden Seite bemerkt. Er besitzt
komplizierte Flossen und Kniffe. Doch er fliegt nicht so gut, wie auch viele andere
komplizierte Modelle nicht gut fliegen. Aber gerade darauf kommt es doch an. Er erin-
nert an eine Heuschrecke, doch was passiert im Sturzflug? Dann ist er uniibertroffen,
denn er fliegt super.

DER HARRIER

1. Du beginnst wie bei dem Tanker. Falte ein Blatt der Linge nach fiir deine Mittel-
linie und dann die beiden Ecken zur Mitte.

2. Dann faltest du das Dreieck wie in der Abbildung nach unten, sodass dein Blatt
wie ein Umschlag aussieht.

3. Nun faltest du erneut die oberen Ecken zur Mitte, sodass eine kleine Spitze
des ersten Dreiecks hervorschaut.

4. Die Spitze faltest du dann iiber das Dreieck, um es zu fixieren.

5. Jetzt knickst du das Blatt entlang der Mittellinie, sodass die Spitze nach
auflen zeigt.

6. Zum Schluss biegst du die Fliigel nach aufen entlang einer Linie, die etwa in
der Mitte deines Modells verlduft. Je sorgfiltiger du diese Schritte ausfiihrst,
umso besser fliegt dein Modell!

(@)

4 5

Dieses Modell fliegt auch mit wenig Schwung sehr gut. Bei hohen Geschwindigkeiten
kann es ins Trudeln geraten, doch wenn du ein Hohenruder leicht nach oben biegst,
beschreibt es eine grofle Spirale oder eine Kurve und fliegt zu dir zuriick. Du kannst
dein Modell so lange trimmen (verindern), bis du die beste Flugeigenschaft herausge-
funden hast. Jede kleine Anderung fiihrt zu einem anderen Flugverhalten.

DER BESTE PAPIERFLIEGER DER WELT
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Die siecben Weltwunder
der Antike

Cr—oC3D

u den beriihmten Weltwundern zihlten die Pyramiden von Giseh, die Hingenden
Girten von Babylon, der Tempel der Artemis in Ephesos, das Mausoleum in Ha-
likarnassos, der Koloss von Rhodos, die Zeusstatue von Phidias in Olympia und der
Leuchtturm von Pharos bei Alexandria. Nur die grofen Pyramiden sind heute noch

erhalten.

1. Die grofie Chcopspyramidc ist das grofite Grabmal, das jemals gebaut wurde. Sie ent-
stand in der 4. Dynastie fiir den #dgyptischen Kénig Khufu (2898-2875 v.Chr.), der

unter seinem griechischen Namen Cheops bekannt wurde.

e s -
1 | DIE GROSSE CHEOPSPYRAMIDE

=

Sie ist eine von drei Pyramiden in Giseh bei Kairo. Die beiden anderen Pyramiden
wurden fiir die Pharaonen Chephren und Mykerinos errichtet. Die Cheopspyramide
war als grofite Pyramide mehr als 4000 Jahre lang bis in das 19. Jahrhundert das héchs-
te Bauwerk der Welt. Sie war einst 146,5 m hoch und misst heute aber nur noch 137
m, weil die duf8eren Decksteine zum grofiten Teil fehlen.

Der Grundriss ist ein perfektes Quadrat — eine Meisterleistung von erstaunlicher
Prizision. Jede Seite ist 231 m lang und steigt mit 51 Grad 51 Minuten an. Die Pyra-
mide besteht aus zwei Millionen Steinblécken, von denen jeder einzelne mehr als zwei
Tonnen wiegt. Sie sitzen so genau aufeinander, dass keine Messerklinge zwischen zwei
Steine passt.

2. Die Hingenden Girten von Babylon wurden am Ufer des Euphrats (im heutigen Irak)
erbaut. Kénig Nebukadnezar II. lief sie fiir die Konigin Semiramis zwischen dem 7.
und 6. Jahrhundert v. Chr. errichten.

DIE SIEBEN WELTWUNDER DER ANTIKE

14



Zu den Girten gehérte ein kompliziertes Be-
wisserungssystem, das mit dem Wasser des
Euphrats die Terrassen bewisserte. Ver-
mutlich wurde es mit einer archimedischen

Schraube (unten) hochgepumpt.

3. Der Tempel der Artemis in Ephesos (in der
heutigen Tiirkei) soll Alexander den Gro-
Ben durch seine auflergewohnliche Pracht
sehr beeindruckt haben. Er bot den Biirgern
an, die Kosten fiir cine Restaurierung zu
bezahlen, was diese jedoch ablehnten. Der
Tempel war bereits im 6. Jahrhundert v. Chr.
entstanden und seither mehrere Male zerstort
und wieder aufgebaut worden. In der Nacht

DIE HANGENDEN GARTEN
VON BABYLON

von Alexanders Geburt brannte Herostratus den Prachtbau nieder, um durch diese Tat
beriihmt zu werden — der gréfite Vandalismus aller Zeiten. Im 3. Jahrhundert v. Chr.

zerfiel das Bauwerk dann endgiiltig.

DIE SIEBEN WELTWUNDER DER ANTIKE
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4. Das Mausoleum in Halikarnassos wurde fiir Konig Mausolos errichtet, der von 377
bis 353 v.Chr. Persien regierte. Halikarnassos ist heute die Stadt Bodrum im Wes-
ten der Tiirkei. Auf der rechteckigen Grabkammer stiitzten 36 Siulen eine Stufenpy-
ramide, die von einem Triumphwagen gekrént wurde, den Mausolos und seine Gattin
(und Schwester) Artemisia lenkten. Das Mausoleum war fast 50 m hoch. Es wurde im
12. Jahrhundert schwer beschidigt und 1522 von Rittern des Johanniterordens abge-
brochen, die Baumaterial fiir ihre Festung St. Peter benétigten. Einzelne Marmorbls-
cke der Grabkammer sind dort heute noch erhalten. Von Kénig Mausolos leitet sich
die Bezeichnung »Mausoleumc fiir ein prunkvolles Grab ab.

5. Die Zeusstatue von Olympia ist heute ebenfalls zerstort. Aus dieser Zeit sind nur alte
Miinzen und Beschreibungen erhalten geblieben, die uns berichten, warum die Statue
im 5. Jahrhundert v. Chr. als Weltwunder erachtet wurde.

=
DAS MAUSOLEUM IN HALIKARNASSOS DIE ZEUSSTATUE IN OLYMPIA

DIE SIEBEN WELTWUNDER DER ANTIKE
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In Olympia fanden in der Antike im
Abstand von vier Jahren sportliche Wett-
kimpfe statt — die Olympischen Spiele.
Der Ort war dem Géttervater Zeus ge-
widmet, und der Bildhauer Phidias von
Athen wurde beauftragt, eine prichtige
Statue zu schaffen.

Er schuf sie aus Holz. Goldschichten
bildeten die Kleidung und Elfenbein-
folien stellten die Haut dar. Eine Flii-
gelfigur aus Gold und Elfenbein in der
rechten Hand des Zeus zeigte die Sieges-
gottin Nike (Victoria). In seiner linken
Hand hielt er ein Zepter aus Gold, auf
dem ein Adler safs.

Der romische Kaiser Caligula versuchte
im 1. Jahrhundert, die Statue nach Rom
zu bringen. Doch das Trigergeriist brach
unter dem Gewicht der gewaltigen Figur
zusammen, sodass er diesen Versuch auf-
gab. Spiter wurde die Statue nach Kons-
tantinopel gebracht, wo sie jedoch im

5. Jahrhundert einem Brand zum Opfer
fiel.

DER KOLOSS VON RHODOS

6. Der Koloss von Rhodos in Griechen-

land ist wahrscheinlich das bekannteste Weltwunder. Die Statue stellte den Sonnengott
Helios dar und war iiber 120 m hoch. Der Koloss stand nicht in unmittelbarer Nihe
des Hafens, sondern auf einem nahe gelegenen Hiigel und wachte iiber das Agéiische
Meer. Der Sockel bestand aus weiflem Marmor. Die Statue wurde sorgfiltig aufgefiihre,
mit Eisen und Steinen verstirkt und aus einzelnen Bronzeteilen zusammenmontiert.
Nach zwdlf Jahren Bauzeit war sie um 280 v. Chr. vollendet und wurde schnell be-
rithmt. Nur fiinf Jahre spiter brach sie bei einem Erdbeben jedoch zusammen und
stiirzte ein. Mehr als 800 Jahre lang blieben die Bruchstiicke liegen, bis Araber die

Bronze einschmolzen und verkauften.

7. Den Leuchtturm von Pharos bei Alexandria schuf der Architekt Sostratos aus Kni-
dos fiir den dgyptischen Konig Ptolemaios II. Philadelphos (285-246 v. Chr.). Einer
von Ptolemaios’ Vorfahren diente als General unter Alexander dem Grofen. Seine be-
rithmteste Nachfahrin war Kleopatra.

DIE SIEBEN WELTWUNDER DER ANTIKE

17



DER LEUCHTTURM VON PHAROS

Als Julius Caesar in Alexandria landete, wurde er von dem grofien Leuchtturm auf der
Insel Pharos geleitet. Das Leuchtfeuer war 55 km weit sichtbar. Die genaue Hohe des
Turms ist nicht bekannt, doch um so weit zu leuchten, muss der Turm zwischen 120
und 180 m hoch gewesen sein.

Der Leuchtturm war so bekannt, dass er das Wort »faro« im Spanischen und Italie-
nischen prigte. Im Franzosischen heiflt er »pharex.

Auch die grofiten Wunder kénnen iiber die Jahrtausende verloren gehen oder zerstért
werden. Wahrscheinlich besteht das eigentliche Wunder darin, dass Menschen sie ge-
schaffen haben, die etwas Grofleres als das bereits Bestehende erstrebten.



Finf Knoten,
die jeder Junge kennen sollte
CCD

inen Knoten in ein Seil kniipfen zu kdnnen, kann sehr hilfreich sein. Doch die
meisten Menschen kennen nur den Kreuzknoten und den Altweiberknoten. Wir
beschreiben hier die fiinf wichtigsten der vielen Hundert Knoten, die es gibt.

Knoten muss man immer wieder iiben. Ich lernte den Palstek an Bord eines Segel-
schiffes im Pazifik kennen. Drei Wochen iibte ich Tag und Nacht bei jeder Wache mit
einem alten Seil. Nach meiner Riickkehr in England wollte ich ihn vorfiihren — doch
er war aus meinem Gedichtnis verschwunden. Es dauerte natiirlich nicht lange, bis ich
wieder wusste, wie er geht. Um Knoten im Ernstfall auch kniipfen zu kénnen, sollte
man sie immer wieder {iben. Im Handel findest du viele gute Biicher, die auch schwie-
rige Knoten oder Zierknoten beschreiben.

1. DER KREUZKNOTEN (REFFKNOTEN)

Diesen Knoten benutzt man, um Segel zu reffen — dabei werden die Segel bei stirkerem
Wind eingeholt und festgezurrt. Vielleicht hast du bei einem Segelboot schon einmal
die Seile beobachtet, die an den Segeln hingen. Mit diesem Knoten kannst du auch
Pakete schniiren. Der Kreuzknoten ist symmetrisch und sieht ansprechend aus.

Der Merkspruch lautet: rechts iiber links, links tiber rechts.

2. DER ACHTERKNOTEN (ACHTKNOTEN)

Dieser Knoten ist ein Stoppknoten — er sitzt an einem Seilende und verhindert, dass
das Seil z.B. durch eine Ose rutscht. Mit einem doppelten Achterknoten kann man
auch ein Seilende vergroffern und schwerer machen, um das Seil z. B. zu werfen. Der
Knoten erhielt seinen Namen, weil er wie eine Acht aussieht.

~/ )/ | it
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FUNF KNOTEN, DIE JEDER JUNGE KENNEN SOLLTE
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3. DER PALSTEK (PFAHLSTICH)

Dieser alte Seemannsknoten ist sehr vielseitig verwendbar und fest. Seeleute nutzen
ihn, wenn sie ein Schiff festmachen.

1. Lege ecine kleine Schlaufe (Auge) so, dass du mit dem kiirzeren Ende ein weiteres
Auge bilden kannst, das du um einen Pfahl oder Baum legen kénntest.

2. Nun fiihrst du das kiirzere Ende von unten durch die kleine Schlaufe, sodass eine
weitere Schlaufe entsteht, die grof genug ist.

3. Dann fiihrst du das kiirzere Ende unter dem lingeren Ende durch.

4. Anschlieflend steckst du das kiirzere Ende durch die kleinere Schlaufe.

5. Jetzt kannst du den Knoten zuziehen.

Der Merkspruch lautet: Eine Schlange taucht aus dem Teich,

kriecht um den Baum und taucht wieder in den Teich.
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4. DER SCHOTSTEK (SCHOTENSTICH)
Dieser Knoten eignet sich besonders gut dafiir, wenn du zwei Seile ancinanderkniipfen
willst. Ein Kreuzknoten ist hierfiir ungeeignet, wenn die Seile unterschiedlich dick
sind.
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5. SCHIFFERKNOTEN - DIE ACHTERSCHLINGE (WEBELEINSTEK)
Mit diesem Knoten kannst du ein Seil an einem Gegenstand befestigen — wie die Cow-

boys, die ihre Pferde anbinden. Dazu fiihrst du das Seil um einen Pfahl und ziehst ein
Ende durch die Schlaufe. Ube diesen Knoten immer wieder!
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Diese fiinf Knoten kannst du in vielen Situationen gebrauchen. Nicht alle sind einfach
zu kniipfen, doch mit Geduld und regelmifligem Uben schaffst du es bestimmt. Mit
den Knoten wirst du vermutlich keine Midchen beeindrucken, aber sie kénnen dein
Leben retten — oder dein Pferd.

Erklir mir die Welt!
Erster Teil

Cr—oCD

WARUM SIND SOMMERTAGE HELLER ALS WINTERTAGE?

In Australien fallen der kiirzeste Tag auf

den 21. Juni und der lingste auf den 21.

Dezember. Auf der nérdlichen Halbkugel Nordpol
erlebt man dagegen den lingsten Tag am
21. Juni, den kiirzesten am 21. Dezember.
Weihnachten ist in Australien die Zeit fiir
Grillpartys am Strand!

Die Erdachse steht nicht senkrecht (90
Grad) auf der Ebene ihrer Umlaufbahn,
sondern weicht um 23,5 Grad von dieser
Senkrechten ab. Wihrend die Erde um die
Sonne wandert, bleiben Neigung und Aus-
richtung ihrer Achse immer gleich.

Siidpol

ERKLAR MIR DIE WELT! — ERSTER TEIL
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Wenn die Nordhalbkugel der Sonne zugewandt ist, erreicht uns mehr Sonnenlicht.
Diese Jahreszeit nennen wir Sommer. Am 21. Juni steht der Nordpol der Sonne direkt
gegeniiber. Die Nordhalbkugel erlebt dann die lingsten Tage, weil ihr grofSter Teil im
Sonnenlicht liegt. Im Siiden sind dagegen die Tage kiirzer, weil die Erde selbst das
Sonnenlicht blockiert.

Zur Sommerwende am 21. Juni steht die Sonne im Norden am héchsten. Wenn sich
die Nordhalbkugel dann von der Sonne abwendet, erreicht weniger Licht ihre Ober-
fliche. Dann ist dort Herbst und spiter folgt der Winter. Auf der siidlichen Halbkugel
werden die Tage linger, wihrend sie im Norden gleichzeitig kiirzer werden.

Das Herbstiquinoktium um den 22. oder 23. September ist der Tag, an dem Tag
und Nacht genau gleich lang sind — sie dauern exakt zwolf Stunden wie auch am Friih-
lingsiquinoktium um den 20. Mirz, weil die Sonne direke iiber dem Aquator im Zenit
steht. »Aquinoktium« kommt aus dem Lateinischen und heiflt Tagundnachtgleiche.

Die Erde befindet sich im Januar tatsichlich niher an der Sonne als im Juni. Die
Entfernung spielt also keine Rolle fiir die Jahreszeiten — sondern nur die Neigung der
Erdachse.

Um die Entstehung der Jahreszeiten besser zu verstehen, malst du auf einen Ball die
beiden Pole und den Aquator. Dann fiihrst du den Ball wie die Erde leicht geneigt
um eine nackte Gliihbirne, die als Sonne dient. Jetzt erkennst du, wie die Jahreszeiten
entstehen. Sei dankbar, dass wir Jahreszeiten haben. Denn ohne den Wechsel zwischen
Sommer und Winter kénnte auf der Erde kein Leben existieren.

WARUM IST ES AM AQUATOR WARMER?
Am Aquator ist es aus zwei Griinden wirmer als sonst iiberall auf der Erde. Dabei spielt
keine Rolle, dass der Aquator niher zur Sonne liegt als z. B. der Nordpol. Der Haupt-
grund besteht darin, dass der Aquator im Gegensatz zu den beiden Polen immer von
der Sonne angestrahlt wird, wihrend die Erde um die Sonne wandert.

Auflerdem treffen die Sonnenstrahlen fast senkrecht auf den Aquator, wihrend sie an
den Polen im spitzen Winkel auftreffen. Sie haben deshalb einen kiirzeren Weg durch
die Atmosphire, und sie bestrahlen eine kleinere Fliche, die sich dadurch stirker er-
wirmt.

Erde

Aquator: Kriimmung
weniger ausgepragt

SONNENSTRAHLEN

ERKLAR MIR DIE WELT! — ERSTER TEIL
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WAS IST EIN VAKUUM?
Ein perfektes Vakuum ist ein Raum, der absolut nichts enthilt — keine Luft und keine
Materie. Doch es existiert nur in der Theorie. Die Gliihbirnen in deinem Zimmer
besitzen immer ein Teilvakuum. Der grofite Teil der Luft wurde bei der Herstellung
entfernt. Ohne dieses Teilvakuum wiirde der Glithfaden schneller abbrennen, weil Luft
Sauerstoff enthilt.

Bei dem klassischen Experiment, mit dem man die Qualitit eines Vakuums tiber-
priift, setzt man einen tickenden Wecker unter eine Glasglocke und saugt die Luft aus
der Glocke. Schon bald hérst du den Wecker nicht mehr: Ohne Luftmolekiile konnen
sich die Schwingungen der Schallwellen nicht ausbreiten. Darum hért dich auch nie-
mand, wenn du im Weltall um Hilfe schreist!

WAS SIND BREITEN- UND LANGENGRADE?

Die Erde ist eine Kugel. Das System aus Breiten- und Lingengraden haben Menschen
erfunden, um die Koordinaten von jedem Ort auf der Welt genau zu bestimmen.

Parallelen
der Breitengrade

Die Breitengrade beginnen am Aquator, der als Nulllinie dient. Wenn du die Erde in
dieser Ebene durchschneiden kénntest, wiirdest du eine Scheibe erhalten. Die beiden
Pole liegen genau 90 Grad iiber und unter ihrem Mittelpunke.

N 90°

nordliche Breite

London
N 51° nordliche Breite

90
0°

ERKLAR MIR DIE WELT! — ERSTER TEIL
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UNVERKAUFLICHE LESEPROBE

Conn Iggulden, Hal Iggulden
Dangerous Book for Boys

DﬂHGERO US Das einzig wahre Handbuch firr Vater und ihre Séhne

Taschenbuch, Broschur, 296 Seiten, 14,5 x 20,5 cm
ISBN: 978-3-570-22046-7

Erscheinungstermin: September 2009

Alles, was Jungs fasziniert! Das gro3e Handbuch fiur Véater und ihre S6hne

Wer verrat Jungs heute, wie man Steine ditscht? Wie man eine Schleuder baut, sein eigenes
Gokart fahrt und all das, was eine Kindheit friiher so abenteuerlich und einfach groRartig
machte? Con und Hal Iggulden tun es! In diesem unverzichtbaren Kompendium findet sich Uber
FuRballregeln, Flaggencodes, das Sonnensystem, die grof3en Abenteurer und tausenderlei mehr
alles, was jeden Jungen begeistert und die Augen der Vater zum Leuchten bringt. Wenn es
jemals ein Buch gab, das Jungs von Fernseher und PlayStation weglockt und Vater und Sohn
verschworen die Kopfe zusammenstecken lasst, dann dieses!

« Alles, was Jungs zwischen 8 und 88 begeistert

« Zahlreiche lllustrationen und farbige Fotos

« Mit unzéhligen Tipps, Tricks und praktischen Anleitungen zu allem, was Jungs ausprobiert
haben sollten



