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Du bist Spitze, lieber Gott

Psalm 103 (nicht nur) fiir Kids

Du bist Spitze, lieber Gott!
Mein Herz lacht mit dir und freut sich iiber dich.

Du bist Spitze, lieber Gott!
Nie vergesse ich, was du Gutes fiir mich tust.

Du streckst mir die Hand zur Versohnung entgegen
und trostest mich, wenn ich traurig bin.

Du schenkst mir Freude am Leben.
Wenn du mich siehst, strahlst du
und in deinen Armen fiihle ich mich stark wie ein Konig.

Du lisst mich frohliche Lieder singen
und vor Freude tanzen.

Du bist meine Hoffnung, wenn mir Unrecht geschieht
und mein Wegweiser, wenn ich mich verlaufe.

Du bist so gut zu mir:

Keine Schuld ist zu grofs,

du verzeihst mir immer und immer wieder. 3
Schilag ein!Vergessen und vergeben!

Ich darf dein Kind sein. Bei dir geht’s mir gut.
Du kennst mich, ich spiire,
dass ich dir wichtig bin.

Wenn ich an dich denke,
bin ich dir unendlich dankbar,
und ich will nur noch tun, was dir gefillt.

Die Leute sagen, dass du hoch im Himmel wohnst,
und trotzdem bist du immer ganz nah bei mir.
Das macht mich froh

Deshalb juble ich dir laut zu.
Ich bin dein grofiter Fan!

Alle Engel im Himmel,
alle Menschen
und die ganze Erde sollen mit mir jubeln:

Du bist Spitze, lieber Gott! Walter Hieber
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WURFEL-
SPIELE

Vor dem Wiirfelspielabend werden han-
delsiibliche Wiirfel pripariert (= Zahlen
abkleben und jede Wiirfelseite mit einem
Buchstaben des Wortes ,, GLAUBE” ver-
sehen!) bzw. Wiirfelrohlinge gekauft und
mit den entsprechenden Buchstaben be-
schriftet.

Im Gruppenraum hiingt ein grofies Pla-
kat, auf dem ebenfalls das Wort ,, Glaube™”
steht; dieses Plakat wird im Laufe des
Abends mit Gedanken der Jungscharler
und Mitarbeiter vervollstindigt!

Andachtsvorschlige

Lothar Zenetti:

Menschen, die aus der Hoffnung le-
ben, sehen weiter. Menschen, die aus
der Liebe leben, sehen tiefer. Men-
schen, die aus dem Glauben leben,
sehen alles in einem anderen Licht.

JS-Liederbuch, Nr. 90
Lass mich an dich glauben, wie ...

Martin Luther:

Der Glaube ist ein steter und unver-
wandter Blick auf Christus! (aus EG,
S.750)

Galater 3,26:
Thr seid durch den Glauben Gottes
Kinder in Christus Jesus!

Matthdus 8,5-13:

Der Hauptmann zu Kapernaum
Jesus sprach zum Hauptmann: Gehe
hin! Dir geschehe, wie du geglaubt
hast!

Wiirfelspiele

1. Worter aufschreiben
JedeKleingruppebzw.jeder Mitspie-
ler hat einen Schreibstift und ein lee-
res Papier. Darauf werden jeweils in
einer Minute notiert:

* Hauptworter

® Verben

¢ Adjektive

* weibliche Vornamen

* ménnliche Vornamen

Der Mitarbeiter gibt die aufzuschrei-
bende Wortgruppe vor und wiirfelt
dann den ,, Anfangsbuchstaben”.



2. Wortfix

Der Spielleiter hat vor sich einen Sta-
pel von ,,Wort-fix-Karten” eines han-
delsiiblichen ,Wortfixspiels”. Er
deckt eine Karte auf, zeigt sie allen
Mitspielern und ermittelt dann mit
dem , préparierten Wiirfel” den An-
fangsbuchstaben fiir das gesuchte
Wort. Anschlieffend haben die Mit-
spieler max. % Minute Zeit, die
schriftliche Antwort zu geben. Es
werden mehrere Spielrunden ge-
spielt! Nicht unbedingt so lange, bis
der ganze Wortfix-Kartenstapel ab-
gearbeitet ist.

3. Gegenstinde besorgen

Der Mitarbeiter ermittelt mit dem
Wiirfel den Buchstaben, zu dem die
Mitspieler max. drei verschiedene
Gegenstidnde besorgen, die alle mit
dem ermittelten Buchstaben begin-
nen.

4. Tatigkeit ausfiihren
Anfangsbuchstaben wiirfeln. Die Ta-
tigkeit muss auf einem Papier nieder-
geschrieben werden. Anschlieffend
nimmt der Spielleiter von den einzel-
nen Gruppen bzw. Mitspielern die
Tatigkeit ab, z. B.

G = ein Stiick des Weges gehen!

L = Luftspriinge machen!

A = Laut ausatmen!

5. Stadt — Land — Fluss —
Berge — Linder

Jeder Mitspielerbzw.jede Kleingrup-
pe hat einen Spielbogen, auf dem die
angegebenen Worter stehen. In die
darunter gezeichneten Spalten wer-
den dann anschliefSend pro Spielrun-
de Worter geschrieben, die mit dem
durch Wiirfeln ermittelten Buchsta-
benbeginnen. Spielzeitjeweils 2 min.
Doppelte Nennungen ergeben beim
Auswerten keine Punkte. Ebenso
Wiederholungen in den nachfolgen-
den Spielrunden!

6. Biblische Personen nennen
Der Spielleiter wiirfelt den Anfangs-
buchstaben fiir die zu nennenden bi-
blischen Personen der einzelnen
Spielrunden. Die Personen werden
auf einen Zettel notiert.
Spieldauer pro Runde 2 min.
Hermann Murrweifs
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UNGLAUBLICH!

- ABER WAHR!

Ein dreiteiliger Jungschargruppenvor-
schlag zum Thema ,Hinde”. Auspro-
biert und ausgearbeitet anhand der Zei-
tungsberichte  einer  Tageszeitung
(iiberregionaler Teil!).

Im ersten Gruppenabend wollen wir
die Jungscharler fiir das Thema sen-
sibilisieren mit viel Info, Geschich-
ten, Liedern und Handcollage.

Der zweite Abend ist ein ,,Hande-
Spielabend” und am dritten Grup-
penabend wollen wir mit den Hén-
den kochen, backen und essen.

Andachtsvorschlige

Psalm 90,17

Der Herr, unser Gott, sei uns freund-
lich und fordere das Werk unserer
Hénde bei uns. Ja, das Werk unserer
Hiande wollest du fordern.

Matthias Claudius

Der Mensch lebt und besteht nur eine
kleine Zeit, und alle Welt vergeht mit
ihrer Herrlichkeit.

Es ist nur einer ewig und an allen
Enden und wir in seinen Handen.

Bild von Walter Habdank

In Gottes Hand geborgen

Lied

Meine Zeit steht in deinen Handen.
Nun kann ich ruhig sein, ruhig...

EG 618

In Gottes Hand

Erstmuss die Nacht ganz dunkel sein,
bis wir nach deinem Tage schrein.
Dein Sturm muss unser Licht ver-
wehn, bis wir auf deine Sterne...

EG 869

Geborgen in Gottes Hand

In deine Hénde lege ich meine unru-
higen Gedanken, meine wirren Ge-
fithle, mein Leben.



1. Mose 4,1-16

Kains Brudermord

... erhob sich Kain wider seinen Bru-
der und schlug ihn tot.

1. Mose 27, 1-40

Jakob gewinnt mit List den Erstge-
burtssegen

... Isaak sagt zu Jakob. Tritt herzu,
mein Sohn, dass ich dich betaste und
erkenne, ob du mein Sohn Esau bist
odernicht! Nach dem Betasten sprach
der alte Isaak: Die Stimme ist Jakobs,
die Hande aber sind Esaus Hande!
Isaak erkannte ihn nicht!

Lukas 18,15-17
Jesus segnet die Kinder

Jungscharlied mit Handbewegungen
Vom Aufgang der Sonne...

Vater ich will dich preisen...

Bist du grof$ oder bist du klein...

Jungscharabend 1

ZuBeginn singen wir mehrere Lieder
mit Bewegungen:

¢ Vater ich will dich preisen...

¢ Volltreffer

* Vom Aufgang der Sonne...

* Bist du grof$ oder bist du klein...

¢ Felsenfest und stark ist mein Gott...
* Vom Anfang bis zum Ende...
Dann sammeln wir Gedanken der
Jungscharler ,Was konnen Hande
tun?” bzw. ,,Wozu konnen Hinde
gebraucht werden?”. Die Gedanken
sammelt man auf einem grofien Pla-
kat, das an der Wand héangt!

Unsere Hande konnen malen, Papier
schneiden, Musikinstrumente spie-
len, Schleifen binden, Knete formen,
Dinge ertasten, Kilte und Warme

P
JoRrRe
2600,

spiiren. Sie konnen streicheln und
Tréanen abwischen. Gratulieren wir
uns doch mal gegenseitig fiir diese
tollen Hande und schiitteln uns ein-
mal kraftig die Hand.

UNFALL / In die Kreissige geraten
Hand wieder angendht
Ein 29-Jihriger hatsich beim Arbeiten
an der Kreissiige eine Hand abgesiigt.
Arzten der Unfallklinik Ludwigshafen
gelang es, sie wieder anzunihen.
LUDWIGSHAFEN Der Mann war mit
derlinken Hand indie Sége geraten, alser
auf dem Speicher seines Elternhauses
Leistenkiirzen wollte. Weil er taubstumm
ist, konnte er nach dem Unfall nicht um
Hilfe rufen. Er sei von seinem Vater ent-
deckt worden, der wegen der Sdgegeriu-
sche nach ihm geschaut habe, sagte ge-
stern der Chefarzt der Abteilung fiir
Verbrennungen, Plastische und Hand-
chirurgie, Prof. Giinter Germann.
Als der Vater auf den Dachboden kam,
hielt der Sohn mit der rechten Hand seine
Linke, die nur noch iiber einen Hautfet-
zen mit dem Arm verbunden war. Die
Sige hatte das Handgelenk durchtrennt.
Der Vater band den Arm ab und kiihlte
die Hand mit Eis.
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Der Verletzte wurde mit einem Hub-
schrauber nach Ludwigshafen gebracht.
Eine Arztin und ein Kollege niihten in
knapp sechs Stunden die Hand wieder an.
Die Operation sei erfolgreich verlaufen,
sagte Germann. Zu den Heilungsaussich-
ten sagte er, ein anderer Patient, dem vor
fiinf Monaten eine Hand wieder angenzht
worden sei, bekomme inzwischen Ge-
fiihl in den Fingern und konne auch wie-
der zugreifen.

Nach Germanns Schitzung werden in
Deutschland jéhrlich fiinf oder sechs ab-
getrennte Hinde wieder angeniht. In der
Berufsgenossenschaftlichen Unfallklinik
—einer von neun Einrichtungen ihrer Art
in Deutschland — werden seit mehr als
zehn Jahren abgetrennte Korperteile re-
plantiert.

Lied
In Gottes guten Hénden... (EG 646)

Meine Zeit steht in deinen Handen
(EG 628)

Biblische Geschichte

beider die Hand bzw. die Hande eine
wesentliche Rolle spielen

¢ Gleichnis vom Samann

* Davids Kampf gegen Goliath

e Turmbau zu Babel

¢ Bergpredigt: Vom Beten

* Opferstock — Scherflein der Witwe

Handspiele im Kreis

e Telefonieren
* Hande abschlagen
* Gegenstand weitergeben

Handcollage der Gruppe

Jedes Gruppenmitglied bestreicht
seine rechte Hand mit Fingerfarben.
Dann macht jedes Gruppenmitglied

seinen Handabdruck auf den grofien
Bogen Papier. Der Mitarbeiter
schreibt zu dem Abdruck den Na-
men hinzu. Uber das Handplakat
konnte geschrieben werden: Jesu,
fiihr uns an der Hand! Aus dem Lied
(EG, Nr. 391 - Jesu geh voran, auf...)

Schlusslied

Gott dein guter Segen, ist wie ein ...

Jungscharabend 2

1. Gerade oder ungerade

Ein schnelles Spiel fiir zwei Perso-
nen. Der eine entscheidet sich fiir
,gerade”, der andere fiir , ungera-
de”. Nach dem Kommando ,Eins —
zwei — drei!” streckt jeder eine Hand
nach vorne und 6ffnet dabei null bis
finf Finger. Je nachdem, wie viele
Finger insgesamt ausgestreckt sind,
gewinnt der eine oder der andere.
Die Null ist iibrigens eine gerade
Zahl.

Wer drei Runden verloren hat, schei-
det aus. Wer bleibt bis zuletzt im
Spiel?

2. Die Fiihlkiste

Du brauchst eine grofse Schachtel mit
Deckel oder einen verschliefsbaren
Karton, ein Stiick Stoff. So geht’s: In
die Schachtel wird an den Schmalsei-
tenje ein Loch geschnitten, durch das
deine Hand passt. An die Innenwand
klebst du ein Stiick Stoff, so dass es
iiber den Lochern héngt. Einer ist
Spielleiter und legt verschiedene Din-
ge in den Karton (Spielsachen, Holz,
Schwamm).



Die Mitspieler bzw. ein Jungscharler
pro Kleingruppe stecken nun nach-
einander je eine Hand durch die Lo-
cher, fithlen den oder die Gegenstén-
de und schreiben anschliefiend beim
Spielleiter auf, was sie ertastet haben.
Wer die meisten Dinge richtig be-
fiihlt hat, hat gewonnen.

3. Hiuptlingskampfspiel
ZweiIndianerhduptlinge stehensich,
jeweils mit einer Feder im Haar ge-
geniiber. Sie reichen sich die linke
Hand, die wéhrend des Spieles nicht
losgelassen werden darf. Auf das
Kommando ,,LOS” versuchen sich
die beiden Hauptlinge, sich gegen-
seitig dieim Haar steckende Feder zu
rauben. Wer zuerst keine Feder mehr
hat, scheidet aus!

4. Bilder aus der Hand

Nimm Fingerfarbe und streiche da-
mit deine ganze Handinnenfldche
ein. Dann driickst du deine Hand auf
einen Bogen Papier. Wenn der Ab-
druck getrocknet ist, kannst du ihn
verandern. Mach ein Huhn daraus,
oder einen Elefanten oder ein Ge-
sicht. Du kannst auch nur einen Fin-
ger anmalen und auf das Blatt driik-

ken. Aus diesem Abdruck kannst du
mit Hilfe eines Pinsels oder mit Filz-
stiften Mduse, Hasen, Raupen und
vieles mehr machen. Thr konnt eurer
Fantasie freien Lauf lassen. Mit die-
sen lustigen Bildern lédsst sich origi-
nelles Briefpapier basteln oder eine
schone Grufskarte machen.

5. Tasten

® Ein Spieler bekommt die Augen
verbunden; der andere Mitspieler
nimmt einen langeren Grashalm und
befestigt ihn an seinem Korper (hin-
ter dem Ohr, im Knopfloch, am Giir-
tel... usw.). Der ,blinde Mitspieler”
muss durch Tasten einen Grashalm
finden. Viel Gliick!

¢ In einem kleinen, undurchsichti-
gen Beutel sind mehrere Miinzen
drin (4-8 verschiedene Miinzenwer-
te!). Der Spieler greift rein und tastet
die Miinzen ab — dabei zdhlt er die
Werte zusammen. Die Gesamtsum-
me zdhlt. Wer kommt dieser Summe
am néchsten?

e EinSpielerbekommtwiederumdie
Augen verbunden. Die restlichen
Mitspieler sitzen im Kreis. Nun ver-
sucht dieser ,blinde Spiele” durch
Abtasten der Gesichter moglichst sei-
nen Mitspieler zu erraten. Wer
braucht die wenigsten Versuche, bis
er einen Mitspieler erkannt hat?

6. Spiele am Tisch

¢ Alle Mitspieler sitzen um den
Tisch. Unter dem Tisch geben sie von
Hand zu Hand eine Miinze weiter.
Ein neben dem Tisch stehender Spie-
ler ruft irgendwann , Hande auf den
Tisch!”. Sodann miissen alle Mitspie-
ler die flachen Hande auf den Tisch



legen. Der stehende Mitspieler muss
nun durch Aufdecken von maximal
drei Handen erraten, wo die Miinze
ist! Hat er sie gefunden, so muss der-
jenige aufstehen und raten, bei dem
die Miinze gefunden wurde; der ra-
tende Mitspieler nimmt dann dessen
Platz am Tisch ein.

Hasenjagd

Zwei Spieler sitzen sich am Tisch ge-
geniiber und haben jeder vor sich ein
Blatt mit je 20 Kreisen, die die Hasen
darstellen. Abwechselnd langt jeder
Spieler iiber den Tisch und versucht,
mit einem Bleistift blitzschnell auf
einen Kreis seines Gegeniibers zu tip-
pen, der sein Blatt unterdessen aber
leicht verschiebt. Trifft er in einen
Kreis, dann gilt das Haslein als ge-
troffen. Verlierer ist, wer zuerst alle
Hasen losgeworden ist.

7. Staffelwettbewerbe

* Gegenstand von Handriicken zu
Handriicken weitergeben

¢ einen Stab in der flachen Hand ba-
lancieren und eine kleine Wegstrecke
so zuriicklegen

¢ Jeder Mitspieler legt drei Holzchen
auf dem Flaschenhals ab. Welche
Mannschaft hat am schnellsten mog-
lichst viele Holzchen auf dem Fla-
schenhals liegen?

* Jeder reifit eine % min lang einen
Streifen von einer Doppelseite der
Tageszeitung heraus. Welche Mann-
schaft hat am Ende die ldngste zu-
sammenhédngende Schlange?

e Vierfiillerlauf auf Zeit.

Jungscharabend 3

Hier ist es wichtig, dass moglichst
alle Jungscharler beim Vorbereiten
des Mentis, beim Herrichten des Rau-
mes... beschaftigt sind. Bewahrt hat
sich hier ein Dreigdngemenii aus
Vorspeise, Hauptgang und Nach-
tisch (je nach Zeit, Alter der Koche
und Einsatzfreude der Gruppe).

Das Essenbeginnt miteinem gemein-
samen Kanon, Gebet, Tischrap...
Nach dem Essen wird nochmals eine
biblische Handgeschichte erzdhlt.
Der Abend endet mit einem Lied;
evtl. das altbekannte CV]JM-Lied:
Herr wir stehen Hand in Hand...
Hermann Murrweifs



ZUSAMMEN SIND WIR

UNSCHLAGBAR

Spielidee

Zusammenarbeiten zu konnen, einander
vertrauen zu konnen und gemeinsam Lo-
sungsstrategien entwickeln zu kénnen
ist fiir jede Gemeinschaft wichtig. Die
beschriebenen Spiele eignen sich vor al-
lem als Stationenlauf zu Beginn einer
Freizeit, damit sich die einzelnen Teil-
nehmer in die Gruppe einfinden konnen.
Genauso gut konnen die Spiele nachein-
ander mit nur einem Team in der wo-
chentlichen Gruppenstunde durchge-
fiihrt werden.
Als thematischer Rahmen fiir die
Aufgaben wurde das Leben von No-
maden in der Wiiste gewéhlt. Ebenso
konnen sich die Teams z. B. als
Schiffs- oder Fufiballmannschaft den
Herausforderungen stellen.

Alle Spiele konnen auch in einer
Turnhalle durchgefiihrt werden.
Dortsind z.B. schon die entsprechen-
den Gerate wie Kletterseile, Turnban-
ke und Matten vorhanden.

Spielorganisation

Die Gruppen durchlaufen einen
Rundkurs mit sieben Stationen. Jede
Gruppe startet an einer anderen Sta-
tion. An der Station hat die Gruppe
10bis 15 Minuten Zeit, eine Teamauf-
gabe zu erfiillen. Bewertet werden
nicht die Leistungen an den einzel-
nen Stationen, sondern Kooperation,
Umgangim Team, gegenseitiges Ver-
trauen, Losungsstrategien, Verhalten
in Krisensituationen.
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Die Stationen

1. Wassertransport

Wasser ist in der Wiiste kostbar. Das
Team bekommt die Aufgabe, einem
(dem Verdursten nahen) Mithirten
einen Becher Wasser zu bringen. Da-
bei miissen alle Teilnehmer einen ge-
fahrlichen , Abgrund” (ca. vier bis
fiinf m), der durch Leisten gekenn-
zeichnet ist, tiberwinden. In der Mit-
te hingt ein Tau, in das ein Knoten
gekniipft ist. Allerdings befindet es
sich auf8erhalb der Reichweite des
Teams.

Es gelten folgende Spielregeln:

Der Boden zwischen den beiden Lei-
sten darf nichtbetreten werden. Wird
er dennoch von einem Teilnehmer
bertiihrt, muss dieser wieder zurtick.
Ins Tau diirfen keine zuséatzlichen
Knoten gekniipft werden. Das Tau
darf nicht angesprungen werden.
Aufler den Kleidern diirfen keine
zusatzlichen Hilfsmittel benutzt wer-
den.

Die gesamte Gruppe muf zuriick,
wenn das Wasser verschiittet wird.
Ort: Grofier Baum mit starkem Ast.
Der genaue Abstand sollte durch ei-
nige Schwungversuche ausprobiert
werden.

Material:

Ein Tau, ein Becher mit Wasser, zwei
Leisten oder Balken als Hiirden.

2. Wadiiiberquerung

Ein Wadi (Trockental) in der Regen-
zeit zu liberqueren ist sehr gefdhr-
lich. Das Team hat dazu nur einen
Baumstamm zur Verfiigung. Folgen-
de Aufgabe gilt es zu erledigen:

Aus dem Team werden zwei Klein-
gruppen gebildet, die sich auf dem
Baumstamm gegeniiberstehen. Die
beiden Kleingruppen sollen die Plit-
ze untereinander tauschen. Fallt je-
mand vom Baumstamm, so mufS wie-
der von vorne begonnen werden.
Material: Baumstamm, Turnbank oder
unausgeklappte Gartenbinke.

3. Vorsicht Skorpione

In der Wiiste wimmelt es von Skor-
pionen, vor denen man auf einem
Wiistenschiff (Kamel) sicher ist. Das
Team mufS von Herde zu Herde rei-
sen, um diese zu versorgen.

In den Ecken des Weidegebiets wer-
den durch Matten oder Decken vier
Herden markiert. Die Teilnehmer
koénnen sich nur auf den Kamelen
von Herde zu Herde fortbewegen.
Die ganze Gruppe beginnt die Ver-
sorgung bei einer Herde. Das Weide-
gebiet wird in mehreren Runden im
Uhrzeigersinn bereist. Zu Anfang
stehen den Hirten genauso viele Ka-
mele zur Verfligung wie Spieler mit-
spielen. Allerdings fallen immer
mehr Kamele den Skorpionen zum
Opfer. An jeder Herde mufs deshalb
ein Kamel zuriickgelassen werden.
Ziel ist es, dass alle Hirten in mog-
lichst kurzer Zeit bei der letzten Her-
de ankommen.

Die Rundenzahl muf vorher entspre-
chend der Teilnehmerzahl festgelegt
werden. Pro Kamel (Reifen) kann mit
8 — 10 Kindern gerechnet werden.
Beispiel: Bei 16 Kindern stehen nach
vier Runden noch zwei Reifen zur
Verfiigung, also 8 Kinder pro Kamel.



Material:

Herde = Matten oder Dek-
ken, Kamele = Gymnastik-
reifen oder Schniire mit dem
selben Durchmesser.

4. Sandsturm

Das Team wird von einem
bekannten Ort ca. 100 bis 500

Meter ,in die Wiiste” gefiihrt.
Erst dort wird die Aufgabe bekannt
gegeben. Das Team hat sich von sei-
ner Oase entfernt, als plotzlich ein
Sandsturm aufkommt. Ohne etwas
sehen zu konnen, muss das Team
wieder zuriick zum Ausgangspunkt.
Die Aufgabe ist gelost, wenn alle die
Oase erreicht haben.

Material: Augenbinden.

5. Treffsicherheit

In der Steppe gibt es Raubtiere, die es
auf die Herde abgesehen haben. Den
Hirten stehen als einzige ,Waffen”
ein langer Stab und Steine zur Verfii-
gung. Um ein gemeinsames Vorge-
hen/Treffsicherheit zu iiben, wird
diese Aufgabe angeboten.

Jeder bekommt einen Tennisball. Die-
se miissen so schnell wie moglich in
einen ca. fiinf bis sechs Meter hoch
gehédngten Eimer oder Korb gewor-
fen werden. Die Zeit, die das Team
bendtigt, um alle Bélle ins Ziel zu
bekommen, wird gestoppt. Danach
bekommen die Teilnehmer die Mog-
lichkeit, ihre soeben erbrachte Lei-
stung zu verbessern. Reiz dieser Auf-
gabe: verschiedene Losungsstra-
tegien testen.

Material: Tennisbille, Seil, Korb oder
Eimer.

6. Gefiihrliches Gelinde

Geschicklichkeit ist fiir Nomaden
wichtig. Um dies einzuiiben dient
folgendes Spiel.

Zwischen einzelnen Biumen werden
20 Gummischniire gespannt, die in
30 oder 120 cm Hohe befestigt wer-
den. Die Aufgabe fiir das Team be-
steht darin, dieses Gebiet zu durch-
queren, ohne die Schniire zu
beriihren. Das Problem ist dann ge-
16st, wenn alle den Parcours durch-
laufen haben. Beriihrt ein Spieler eine
Hiirde, muss er von vorne beginnen.
Material: 20 bis 30 (Gummi)schniire.

7. ,Hirten-Schaukel”

Ein dickes Brett wird auf einem
Rundholz gelagert, sodass eine Wip-
pe entsteht. Die Gruppe bekommt
die Aufgabe, sich so auf der Wippe
aufzustellen, dass diese den Boden
fiir zehn Sekunden nicht bertihrt.
Material: Brett (vier bis fiinf m Linge
und mindestens 10 cm Dicke), Rundholz
mit einem Durchmesser von 30 cm.
Stephan Schiek
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GLAUBE
IN DER
JUNGSCHAR

e ——————

In meiner Planung fiir die Jungschar-
stunde hatte ich ganz am Schluf§ eine
Andacht eingeplant. Dann fing die Jung-
scharstunde doch ein wenig spiter an.
Das Spiel hat uns allen Spaf$ gemacht.
Als ich auf die Uhr schaute waren nur
noch sechs Minuten iibrig von der Jung-
scharstunde. ,, Viel zu kurz fiir eine An-
dacht” dachte ich. AufSerdem waren heu-
te drei neue Kinder dabei, die wollte ich
nicht gleich mit einer Andacht abschrek-
ken!

Traurig, aber wahr. Wasich hier oben
geschrieben habe, passiert mir im-
mer mal wieder. Dabei habe ich es
mehrmals erlebt, dafs das Evangeli-
um einladend und nicht abschrek-
kend ist. Dabei habe ich mehrmals
Jungscharler gesehen, die bei einer
Andacht voll Begeisterung dabei
sind. Und ich habe gelernt, dass es
selten giinstig ist, die Andacht am
Schluss einer Jungscharstunde zu
planen. Um mich daran zu erinnern,
habe ich jetzt an meine Zimmertiir
einen Zettel aufgehdangt: ,Gottes

Wort an erster Stelle” und ich bete zu
Gott, dass er mich hdufiger daran
erinnert.

Welche Erfahrungen hast du ge-
macht? Wie hat es die Mitarbeiterin
oder der Mitarbeiter in deiner Jung-
schar gemacht, als du noch auf der
teilnehmenden Seite warst? Wie
stellst du dir den Ablauf einer Jung-
schar vor?

Auf den nachsten Seiten folgen Bau-
steine fiir drei Gruppenstunden und
Grundideen fiir drei weitere Grup-
penstunden. So kénnen erste Glau-
bensschritte in der Jungschar ge-
macht werden.

Dabei ist mir wichtig: ,Gottes Wort
an erster Stelle” bedeutet auch, dass
wir—die Verantwortlichen—unsvor-
her zum Bibellesen und Beten treffen.
Indem wir die Jiingerschaft Jesu mit-
einander leben und erleben, wird uns
die Zeit fiir die Frohe Botschaftin der
Jungschar ein wahres Bediirfnis!



1. Gruppenstunde
GOTTES GESCHENKE

Im Vorfeld

Als Einladung zur Gruppenstunde
werden Postkarten an die Jungschar-
ler verteilt: viereckige Tonpapierstiik-
ke werden einseitig mit Geschenkpa-
pier beklebt. Wahrend auf der
Riickseite die Informationen zur
Gruppenstunde abgedruckt werden
(wann, fiir wen, wo und: ,Wir bak-
ken Pizza - Kése, Teig und Tomaten-
sofse vorhanden — bitte weitere Zuta-
ten mitbringen.”) kommt die
Botschaft der Gruppenstunde auf ei-
nen kleineren Zettel: , Gottes Ge-
schenke — Grundlagen des Lebens”
Dieser kleinere Zettel wird mit Ge-
schenkband an der Postkarte befe-
stigt. Fiir die Pizza miissen die Zuta-
ten eingekauft und vorbereitet
werden.

Ablauf

Jeder Jungscharler macht aus einem
Stiick Teig fiir sich eine kleine Pizza
und belegt diese beliebig. Wenn alle
Pizzen fertig sind, wird erst aufge-
rdumt und dann kommen die Mei-
sterstiicke in den Ofen.
Rezeptvorschlag fiir einen Pizzateig
fiir 6 kleine Portionen:

150 g Quark mit 6 Efliffeln OI, 1 Ei und
einer Prise Salz verriihren. Dann 300 g
Mehl und % Pickchen Backpulver dazu-
fiigen.

Die Pizzen ca. 30 min im vorgeheiz-
ten Backofen bei 200° C backen.

Wiéhrend die Pizzen im Backofen
sind, nehmen wir uns Zeit fiir die
Andacht. Ein Mitarbeiter bringt ei-
nen Stapel Pizzakartons und erzéhlt:
,In den Lagerrdumen der Pizza-
Bringdienste und fast jeder Pizzeria
stapeln sie sich meterhoch: Einweg-
verpackungen aus Karton fiir den
Transportder ofenfrischen Pizza. Die
Kartons bestehen aus Pappe oder ei-
nem Verbund aus Aluminium und
Pappe und miissen nach Gebrauch
meist in die Restmiilltonne gegeben
werden, da sie aufgrund der Ver-
schmutzung mit Pizzaresten fiir die
Verwertung nicht mehr geeignet
sind. In Deutschland sind das jéhr-
lich ca. 15.000 Tonnen Pizzakartons
als Abfall. (15.000 Tonnen = Gesamt-
gewicht von 400 grofien Lkw).
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Ein Mitarbeiter erzdhlt weiter: ,Ich
finde es schade, dass wir Menschen
so viel Miill produzieren. Gott hat
uns eine sehr schone Erde geschenkt
und oft denke ich, dass wir dabei
sind, sie wieder kaputt zu machen.
Was meint ihr dazu?” (Hier sollten
die Jungscharler die Moglichkeit ha-
ben, sich dazu zu dufSern.)

Hierzu noch eine Kurzinfo: FEinige
Pizzerias (zum Beispiel im Landkreis
Bayreuth) bieten ihren Kunden be-
reits seit langerem Pizzen in umwelt-
freundlichen Mehrwegboxen aus
Kunststoff an. Defekte Boxen werden
uber die Vertreiberfirma an den Her-
steller zurtickgefiihrt, dort geschred-
dert und zur Produktion neuer Bo-
xen verwendet. Damit ist ein
funktionierender Recyclingkreislauf

installiert. (Quelle: Herr Rothammel,
Landratsamt Bayreuth)

Nun wird ein Plakat an die Wand
gehdngt, an dem das G fiir Gott tiber-
dimensional geschrieben ist. Die
Uberschrift: ,Geschenke Gottes” 1adt
alle ein, auf dem Plakat die Geschen-
ke Gottes aufzulisten. AnschliefSend
formuliert ein Mitarbeiter ein Gebet,
in dem der Dank fiir diese Geschenke
Gottes seinen Ausdruck findet. Fir
den Fall, dass die Pizzen noch nicht
fertig sind, sollten die Mitarbeiter ei-
nige Lieder parat haben. Und nicht
vergessen, vor dem Essen danken wir
Gott auch fiir die Pizzen!

Bevor die Teilnehmer gehen, werden
sie an die nédchste Jungscharstunde
mit dem Thema: , Leute” erinnert!

2. Gruppenstunde
LEUTE

Im Vorfeld

Bilder von bekannten Menschen aus
der Gemeinde, vom letzten Gemein-
defest, der letzten CVJM-Aktion, aus
der Jungschar etc. sammeln, Tonpa-
pier, Klebestifte, Schere und Stifte
bereitstellen.

Ablauf

Nach einer Begriissung und ein paar
Liedern fangen wir an, unser Spiel
,Den kenne ich” zu basteln. Aus
Tonpapier werden viereckige Karten
geschnitten (bei jiingeren Kindern

sollten die Mitarbeiter das vorher
tun). Die gesammelten Bilder kleben
wir alle auf solche Karten. (Alterna-
tiv: jeder Jungscharler malt ein Bild
von sich.) Zu jeder Karte mit einem
Bild wird auf eine leere Karte der
jeweilige Name der Person des Bildes
geschrieben. Zusétzlichwird aufeine
Karte eine Pizza gemalt und auf eine
zweite Karte eine Konigin auf ihrem
Thron. Diese gelten als Paar.

Die Karten werden gemischt und
dann nebeneinander gelegt, so dass
sie einen Kreis bilden. Die Jung-
scharler setzen sich um den Kreis
herum. Ziel des Spieles ist es, in



moglichst kurzer Zeit alle Paare in
die Mitte zu schaffen. Der jlingste
Mitspieler fangt an. Er deckt zwei
Karten auf. Falls diese zusammen-
passen, also ein aufgedeckter Name
mit einem aufgedecktem Bild iiber-
einstimmt, werden diese offen in die
Mitte gelegtund derselbe Spieler darf
nochmals zwei Karten aufdecken.
Falls die aufgedeckten Karten nicht
miteinander tibereinstimmen, deckt
der Spieler eine der Karten wieder
zu. Der Jungscharler zu seiner rech-
ten Hand ist nun dran. Er versucht,
zuder offenen Karte die entsprechen-
de Partnerkarte aufzudecken. Ge-
lingt dies, kommen beide Karten in
die Mitte, gelingt dies nicht, deckt er
eine von beiden Karten zu und sein
rechter Nachbar kommt dran. Die
Mitarbeiter halten fest, wieviel Zeit
die Gruppe gebraucht hat um alle
Karten in die Mitte zu verschaffen.
Wird die Kénigin und die Pizzakarte
aufgedeckt und in die Mitte gelegt,
wird die Gelegenheit genutzt, um
kurz an die letzte Jungscharstunde
zu denken. Danach erzéhlt eine Mit-
arbeiterin den folgenden Text: ,, Viele
von uns essen gerne Pizza Margheri-
ta. Aber die wenigsten von uns wis-
sen, warum die Pizza so heifst. Im

Eoke
2000

Jahr 1889 brachte ein beriihmter
Pizzeriabesitzer in Neapel dem
Koénig Umberto zwei Pizzen,
eine fir ihn und eine fiir seine
Frau Gemabhlin. Schnell fand der Piz-
zeriabesitzer dann heraus, dass der
Konigin am besten die einfache Pizza
mit Mozzarella, Tomaten und Basili-
kum schmeckte. Und wie hief3 die
Koénigin? Sie hieff Margherita! Das
war vor mehr als 110 Jahren. Aber
der Name der Pizza ist gleichgeblie-
ben und das Rezept hat sich kaum
gedndert.”

Nach einer ersten Spielrunde wird es
Zeit fiir die Andacht: Zuerst wird ein
Plakat an die Wand gehéngt (neben
dem Plakat aus der letzten Jung-
schar), an dem das L fiir Leute tiber-
dimensional geschrieben ist. Nun
versuchen die Jungscharler zusam-
men mit den Mitarbeitern, so viele
Namen von beriihmten Leuten auf-
zuschreiben wie moglich. Nach einer
Sammelrunde erginzt jeder Mitar-
beiter die Aufzdhlung mit Namen
von Menschen, die Vorbild im Glau-
ben sind. In einem kleinen Zeugnis
zeigen sie, wie ihnen diese Leute
durch ihr ansteckendes Christsein
zum Glauben geholfen haben.

Nach der Andacht wird das ,Den
kenne ich” mit Karten der Glaubens-
viter und Miitter ergdnzt und eine
zweite, ggf. eine dritte Runde ,,Den
kenne ich” gespielt.

Zum SchluS werden die Jungscharler
an die néchste Jungscharstunde un-
ter dem Motto: ,Ich will ALLES” er-
innert.



3. Gruppenstunde
ICH WILL ALLES

Im Vorfeld Die Stationen

folgende Sachen besorgen: Fiir zehn  a) Miinzenfingerball
Jungscharler werden folgende Sa- Jede Zweiergruppe erhalt drei Mark-
chen benétigt: 15 Markstiicke, 25  stiicke. Die Gegner stellen sich an
Haushaltgummis, 25 Bierdeckel, fiinf ~ einem Tisch einander gegeniiber.
Tischtennisbélleund zehn Bogen Alt-  Das Feld besteht aus dem Tisch zwi-
papier. schen ihnen. Als Torpfosten dienen
Zeigefinger und der kleine Finger.
Die drei Miinzen sind Spieler und
Abluuf Bélle zugleich. Gespielt wird mit ei-
,JIchwill Alles” ist ein Staffellauf (Sta— nem Finger von der noch ﬁbrigen
tionenspiel) mit einem geringen Ma-  Hand (Spielfinger). Wer zuerst fiinf
terialaufwand, bei dem immer eine  Tore gemacht hat, hat gewonnen.
Person gegen eine andere spielt
'l (Zweiergruppen). Es werden zwei
Durchgénge gespielt. Im ersten
Durchgang soll der Wettkampfcha-
rakter der Spiele im Vordergrund
stehen, wahrend der zweite Durch-
gang genau das Gegenteil darstellen
soll. Hintereinander wird an acht
Stationen gekampft. Vorjeder Stati-
on wird gelost, wer gegen wen spie-
len soll — neue Zweiergruppen ent-
stehen. In der ersten Runde darf
immer der dltere Spieler anfangen,
in der zweiten Runde immer der
jiingere Spieler. Nach der ersten
Runde hat die Andacht ihren Platz.
Erst danach geht es in die zweite =)
Runde. Jede Runde endet mit einer

Siegerehrung. Y,/Q
<




Am Anfang liegen die Miinzen flach
in einer Reihe vor dem Tor des Spie-
lers, der dran ist. Diese miissen mit-
tels kurzer Beriihrung durch den
»Spielfinger” zum gegnerischen Tor
hin gestoflen werden. Die bewegte
Miinze muss dabei zwischen den
anderen zwei Miinzen an ihnen vor-
bei. Fillt eine Miinze vom Tisch run-
ter oder bleibt vor den anderen zwei
stehen, ist der andere Spieler dran.
Dasselbe gilt nach einem gemachtem
Tor.

b) Schuhboccia

Alle ziehen ihre Schuhe aus. Wer
dran ist, stellt einen Schuh an die
Wand (Ausgangsschuh), geht hinter
die ,Startlinie”, zieht den anderen
Schuh tiber den Vorderfufs und ver-
sucht nun diesen Schuh mit einem
Kick neben den anderen zu ,,stellen”.
Nun zieht der Gegner einen Schuh
uiber seinen Vorderfufs und versucht
vom selben Ausgangspunkt, seinen
Schuh noch ndher an den Ausgangs-
schuh zu kicken. Wer ndher dran ist,
hat gewonnen.

¢) Mit Miinzen zielen

Der Spieler stellt sich hin und ein
Altpapierbogen wird unmittelbar
vor seinen Zehen auf den Boden ge-
legt. Der Spieler streckt den Kopf
nach hinten und bekommt ein Mark-
stiick auf seine Stirn gelegt. Wem es
gelingt, nach drei Versuchen die mei-
sten Munzen auf das Blatt zu treffen,
so, dass sie liegen bleiben, hat ge-
wonnen.

d) Gleichgewicht

Die Gegner stellen sich einander ge-
geniiber, so dass zwischen ihnen
etwa 30 cm sind. Ziel ist es, den Geg-
ner aus dem Gleichgewicht zu brin-
gen, ohne die eigenen, eng zusam-
menstehenden Fiile vom Boden zu
heben. Es ist ausschliefSlich erlaubt,
den Gegner an seinen Handfldchen
mit den eigenen Handflachen zu be-
rithren.

e) Altpapierschlangen

Alle Spieler erhalten gleichgrofie,
gleichwertige Altpapierbdgen. Ge-
wonnen hat, wer die langste zusam-
menhédngende Schlange aus dem
Stiick Papier ohne Hilfsmittel erstel-
len kann.

f) Handriickentennis

Gewonnen hat, wer am langsten den
Tischtennisball mit dem Handrticken
in der Luft halten kann. Kommt der
Ball mit irgend etwas anderem als
dem Handriicken in Beriihrung, ist
der Versuch vorbei. (Die Bierdeckel
koénnen auchals Tischtennisschldger-
ersatz genommen werden.)
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) Haushaltgummizielwurf

Drei Miinzen werden so auf einen
Tisch gelegt, dass zwischen ihnen ein
Tischtennisball liegen bleiben kann,
ohne dass er wegrollt. Hintereinan-
der versuchen die Jungscharler, aus
etwa ein bis zwei Metern Entfernung
den Tischtennisball mit den Haus-
haltgummis zu treffen. Dabei legt
man die Haushaltgummi iiber den
Daumen der rechten Hand und zieht
am anderen Ende mit der linken
Hand. Gewonnen hat, wer nach fiinf

Versuchen am héufigsten getroffen
hat.

h) Bierdeckelzielwurf
Wie g), nur wird jetzt versucht, mit
einer freien Methode aus derselben
Entfernung den Tischtennisball mit
Bierdeckeln zu treffen.

Die Andacht

Ausgehend von dem Bibeltext aus
Mt 25,40: ,,Was ihr getan habt einem
von diesen meinen geringsten Brii-
dern, das habt ihr mir getan” soll
versucht werden, die Jungscharler
auf das Konkurrenzverhalten anzu-
sprechen und die Grenzen zwischen
gesunden sportlichen Herausforde-
rungen (Ich mochte mein Bestes ge-
ben) und gnadenloser Konkurrenz
(Ich will alles) aufzuzeigen.

Wenn moglich sollte ein Mitarbeiter
aus eigener Erfahrung zu diesem
Thema berichten. Wer ALLES haben
will, muss sich fragen, auf wessen
Kosten er das erreicht.

Ein grofSes Plakat wird an der Wand
(in Fortsetzung von ,G” und ,L”)
befestigt. Neben dem grossen ,,A”
fur Alles sammeln die Mitarbeiter
Vorschldge aus der Gruppe, wie wir
uns in der Schule, im Verein usw.
verhalten konnen, ohne auf Kosten
Anderer zu leben.

Anschliefsend wird die zweite Runde
gespielt. Die Jungscharler werden
jedoch vorher dazu motiviert zu
iiberlegen, wann, wie und an wel-
chen Stellen sie dem Gegner zu des-
sen Bestleistung verhelfen kénnen.



4. Gruppenstunde
UFO

Der Mensch hatin der zweiten Hélfte
des 20. Jahrhunderts mit der Erobe-
rung des Weltraums begonnen. Im
Jahr 2019 sollen angeblich die ersten
Menschen zum Mars fliegen — 50 Jah-
ren nachdem Neil Armstrong als er-
ster Erdbewohner den FufS auf den
Mond setzte. Die Technik, die mit
der Luft- und Raumfahrt verbunden
ist, sowie die Geheimnisse, die im
Weltall stecken, tiben Faszination auf
uns aus und sind somit ein guter
Ausgangspunkt fiir eine Jungschar-
stunde. In der Bibliothek konnten
Biicher zum Thema ausgeliehen wer-
den oder bei einer Medienstelle Vi-
deos.

Hier ein einfacher Basteltipp: Aus
Tonpapier werden zwei Kuchentel-
lergrof3e Kreise ausgeschnitten. Etwa
zwei cm vom dufleren Rand wird
dann ein Innenkreis ausgeschnitten.
An diese Kreise werden sechs
Schraubdeckel aus Aluminium von
Getrankeflaschen mit Biiroklam-
mern befestigt. Anschlieffend wird
ein Luftballon im inneren Kreis auf-
geblasen, so dass der Kreis am Luft-
ballon halt. Zum Schluss wird der
Luftballon mit wasserfesten Folien-
stiften 0.4. bemalt.

Ein Gedanke zur Andacht: Nach ei-
nem Einstieg ins Gesprach tiber die
Raumfahrt, UFOs oder &dhnliches

wird es angesprochen, dass es zum
Beispiel viele Gestirne gibt, die wir
nicht sehen und die real existieren.
Danach erzdhlen wir von den Begeg-
nungen desauferstandenen Jesus mit
den Jiingern und vom Jiinger Tho-
mas, der esnicht glauben wollte, dass
Jesus lebt, weil er ihn nicht gesehen
hatte (Joh 20,24 ff). AnschliefSend
konnte ein Zeugnis eines Mitarbei-
ters stehen, indem er formuliert, wie
er damit umgeht, Jesus nie gesehen
zu haben und trotzdem von seiner
Gegenwart iiberzeugt zu sein.

Denkt dran, ein grofies U auf ein Pla-
kat zu malen und neben den anderen
aufzuhédngen (GLAU).




5. Gruppenstunde
BETEN

Im Raum werden vier Ecken unter-
schiedlich hergerichtet. Jede Ecke ist
eine Gebetsecke. Am Anfang trifft
sich die Jungschargruppe in der Mit-
te des Raumes zum Lieder singen.
Zwischen den Lieder besuchen die
Jungscharler die verschiedene Ecken.
Sie sollen als Anregung dienen, iiber
das eigene Gebetsverhalten und tiber
das Gebet tiberhaupt nachzudenken.

Ecke 1: Stilles Gebet

Gemuitliche Kissen, Wolldecken, ru-
hige Musik, gedampftes Licht.

Ecke 2: Geschriebenes Gebet

Ein Kreuz mit vielen Néageln drauf,
Stifte und Zettel, die ausgefiillt an

22 dem Kreuz befestigt werden

Ecke 3: Gemeinsame Gebete

Im Vorfeld bereiten die Mitarbeiter
drei bis fiinf Gebete (Vater unser,
Morgengebet, Gebet vor der Mahl-
zeit...) auf Folien vor und zeigen die-
se an der Wand (Tageslichtprojektor,
Plakate...) und die Teilnehmer spre-
chen diese gemeinsam.

Bastelidee: Aus Tonpapier Wiirfel
ausschneiden und auf jede Seite ein
Gebet schreiben. Dann wiirfeln, das
gewiirfelte Gebet wird gemeinsam
gesprochen.

Ecke 4: Nachahmegebet

Hier fiihren die Mitarbeiter vor, wie
sie ihre freie Gebete formulieren und
sprechen. Damit die Kinder dieses
auch nachvollziehen kénnen, spre-
chen sie jeden halben Satz nach.

6. Gruppenstunde
EKKLESIA

Vielleicht ist dir das Wort Ekklesia schon
mal begegnet. Den Jungscharlern wird es
aber fremd sein. Direkt iibersetzen kionn-
ten wir das Wort mit Gemeinde oder
sogar als , die Auserwihlten”, , die Beru-
fenen”. Im Sprachgebrauch des Neuen
Testaments wird Ekklesia sowohl fiir die
Gemeinde vor Ort verwendet als auch fiir
die gesamte Christenheit. Also ein Be-
griff, der die Einheit der Gliubigen zur
Sprache bringt. Darum soll es in dieser
Stunde gehen.

Dazu gestalten wir Spiele rund um
die Kirche in der Kirche, sieche zum
Beispiel JSL 4 / 1995: , Entdecke dei-
ne Kirchengemeinde” oder aus JSL 2
/ 1997: ,Kirchenrallye fiir die Jung-
schar”
Anschlieflend ware es schon, eine
Person einzuladen, die den Jungs-
charlern von ihrem Glauben erzdhlt.
Veranstaltungsort: Kirche!

Pétur Thorsteinson



EIN
ALTER
STUHL

Ein Abend
um etwas Altes,
das trotzdem trigt

Ein Stuhl ist etwas, das wir wie selbstver-
standlich benutzen. Jeder setzt sich ein-
fach drauf, und das ist normal.

An unserem Abend ist das nicht normal.
Die Raumdekoration besteht nimlich dar-
in, dass alle Stiihle und Tische im Raum
fehlen. Die Mitarbeiter tun so, als wire
das die normalste Sache der Welt. Erst bei
einigen Spielen merken wir, dass diese
ohne Stiihle gar nicht funktionieren.

Begriifiung
Wir begriiflen die Kinder und bitten
sie, sich hinzusetzen.

Lied

(Melodie: Mein Hut, der hat 3 Ecken)
Mein Stuhl, der hat vier Fufs,

vier FiiSe hat mein Stuhl.

Und hatt er nicht vier Fifs,

dann war’s auch nicht mein Stuhl.

Spiele

Reise nach Jerusalem

Wir versuchen, die Reise nach Jerusa-
lem zu spielen. Ohne Stiihle ist das

schier unmaglich. Also, jetzt her mit
den Stiihlen.

Ja-Nein-Stuhl

Jeder gegen jeden oder immer zwei
gegeneinander. Zwei Stiihle stehen
an einer Wand der Raumes. Ein , Ja-
Stuhl” und ein ,Nein-Stuhl”. Der
Spielleiter stellt Fragen, die mit ,JA”
oder ,NEIN” zu beantworten sind.
Wenn die Kinder meinen, die richti-
ge Antwortzu kennen, laufen siezum
entsprechenden Stuhl und setzen
sich darauf. Wer als erster auf dem
richtigen Stuhl sitzt, bekommt den
Punkt, Siiffigkeiten, 0.4.

Lied: Laurentia

Stuhlfufsball

Die Kinder sitzen sich in zwei gleich-
langen Stuhlreihen mit Liicken ge-
geniiber. Welche Mannschaft schafft
es, den nun eingerollten Ball ofter
durch die Stuhlbeine oder die Liik-
ken zwischen den Stiihlen der Ge-
genmannschaft zu schielen?
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Stuhl beschuhen
Die Kinder sitzen im Kreis auf Stiih-
len. In der Mitte des Kreises stehen

zwei Stiihle und zwei Freiwillige mit
verbundenen Augen. Wer schafft es
schneller, 4 verschiedenen Kindern
einen Schuh auszuziehen und einen
Stuhl komplett zu beschuhen?

Vortrige

Einige Personen werden gebeten,

sich als Referenten fiir bestimmte

Themen zur Verfiigung zu halten:

Themen:

* Das neue Sitzgefiihl: Ich drehe meine
Stiihle um

* Die Entwicklung des Stuhles von der
Steinzeit bis heute

» Verkaufsvortrag fiir eine neue Sitz-
idee: Wiischekorb

Spiele

Flaschenaufzug

Zwei Teams gegeneinander: die Kin-
der stehen in zwei Reihen hinterein-
ander. Am anderen Ende des Rau-
mes steht jeder Gruppe gegeniiber
ein Stuhl, davor auf einer Markie-
rung auf dem Boden eine leere Fla-
sche. Auf Komamndo lauft das erste
Kind zum Stuhl, setzt sich davor auf
den Boden und versucht, die Flasche

mit den FiiSen auf den Stuhl zu stel-
len. Danach lauft es zuriick zu seiner
Reihe, der néchste lauft los, stellt die
Flasche auf die selbe Art auf die Mar-
keierung auf den Boden zuriick usw.
Welches Team ist zuerst einmal
durch?

Wasserklau

Ein Kind, bewaffnet mit einem Zei-
tungskniippel, sitzt mit verbundenen
Augen im Schneidersitz auf einem
Stuhl in der Mitte des Raumes. Es ist
der Wachter des Wassers und hat die
Aufgabe, das Wasserglas unter dem
Stuhl zu bewachen. Die anderen Kin-
der versuchen nacheinander, das
Wasserglas unter dem Stuhl hervor-
zuholen und zu stehlen, ohne etwas
zu verschiitten. Wer vom Wichter
getroffen wird oder etwas verschiit-
tet, ist der nachste Wachter.

Stuhl-Wettlauf

Zwei gleichgrofle Teams gegenein-
ander: Jeweils die Halfte der Kinder
einer Gruppe stehen sich in zwei Rei-
hen gegentiber. Die ersten der beiden
Gruppenstehen mitje einem Bein auf
einem Stuhl. Auf Kommando rut-
schen sie durch Verschieben der



Stithle zu ihrem Teamkameraden
gegentiiber, bis dieser aufsteigen und
die Riickreise antreten kann. Sobald
alle Gruppenmitglieder einer Grup-
pe die Seite gewechselt haben, ist die-
se fertig und Sieger.

Dreibein-Hindernis-Stuhllauf
Jeweils zwei Kinder stehen neben-
einander. Sie bekommen die ,mittle-
ren” beiden Fiifle zusammengebun-
den. So ,,dreibeinig” haben sie jetzt
gegeneinander einen Parcours iiber,
unter, um mehrere Stiihle zu absol-
vieren. Welches Duo ist schneller?
Auch als Staffel moglich.

Luftballonzerstirer

Zwei gleiche Gruppen stehen in Rei-
hen hintereinander. Gegeniiber steht
am anderen Ende des Raumes ein
Stuhl. Jedes Kind hat einen leeren
Luftballon in der Hand. Auf Kom-

mando blast das erste Kind jeder
Gruppe seinen Luftballon auf, halt
ihn zu, lduft zu seinem Stuhl und
den Luftballon durch

versucht,

Draufsitzen platzen zu lassen. Ist die
Luft aus dem Ballon, bevor er platzt,
muss er am Startpunkt noch einmal
aufgeblasen werden. Ist der Luftbal-
lon zerstort, lauft das Kind zurtick,
das nachste startet. Welches Team
hat zuerst alle Luftballons zerstort?

Andacht

(priift selber, welcher Zeitpunkt der beste

ist)

Ein alter Stuhl steht da. Wir betrach-

ten ihn. Nach einiger Zeit fragt sich

der Mitarbeiter, ob das alte Mobel ihn
wohltragen wird. Dariiber kannman
viel reden. Nach einiger Zeit wird
klar, dass man dies nur herausbe-
kommt, wenn man es ausprobiert.

Man muss sich also trauen, sich auf

den Stuhl zu setzen, um zu sehen, ob

er hélt oder nicht.

Nun vergleichen wir unseren Glau-

ben mit dem Stuhl (Punkte auswéah-

len):

e Glaube ist etwas , Altes”.

e Unser Glaube hat schon viele An-
striche gehabt.

e Die Kirchen/Religionen/unsere
Gruppe ... ist so etwas wie der An-
strich unseres Glaubens.

® Man kann iiber Glauben lange dis-
kutieren und reden, ihn anschau-
en, man weifs nicht, wie er halt.

¢ Ich muss wagen, Glauben auszu-
probieren, um zu erkennen, ob er
tragt. Glaube — ein Wagnis.

e Beispiel: (Sinkender) Petrus, der es
wagt, auf dem Wasser zu gehen. Er
wagtden Schritt—das Wasser tréagt.

e Wie setze ich mich auf den Stuhl?
Lasse ich mich ganz tragen?

Walter Hieber, Jiirgen Birkholz
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WAS
GLAUBST DU
EIGENTLICH?

Je nach dem, wie man den Satz be-
tont, gibt es verschiedene Aussagen:
WAS glaubst du eigentlich?

Was GLAUBST du eigentlich?

Was glaubst DU eigentlich?

Was glaubst du EIGENTLICH?
Grund genug, sich diesem Satz spie-
lerisch zundhern und damitein Jung-
scharprogramm zu gestalten.

Lied: Mit meinem Gott kann ich ....

WAS

Stille Post mit Glaubenssidtzen der
Bibel. Eine Bibel geht im Kreis her-
um. Wer sie hat, bekommt die Stelle
eines Glaubenssatzes genannt, sucht
ihn in der Bibel und fliistert ihn sei-
nem Nachbar ins Ohr. Ist er im Kreis
herumgekommen, wird er laut ge-
sprochen und mit dem Urspriingli-
chenverglichen. Dannist dasnéichste
Kind ist an der Reihe.

Liste der Bibelstellen

Hebr 11, 1, Eph 4, 5, Eph 3,17, Gal 3,
26,Gal 7,20, Jak 2,19, Jak 2,17, Jak 2,
3,2.Kor5,7,?.Kor13,5,1.Kor 16, 13,
14,22,R6m5,1,R6m 3,28, R6m 3,25/
26, Rom 1,17, Rom 1, 12, Apg 15, 9,
Apg 14,22,]Joh 20, 31, Joh. 11, 27, Joh
9,36,k 22,32,1Lk38,50,Lk8, 25 Mk
9,23/24, Mk 5, 34, Mt 15, 28.

GLAUBST

Hier machen wir ein Spiel mit Syn-
onymen (andere Worte), die einem
zu dem Begriff Glaube einfallen.
Sicherheit, Hoffnung, Gewissheit, Stand-
punkt, Arglosigkeit, Vertrauen, Zuver-
sicht, Frommigkeit, Uberzeugung, Er-
messen,  Denkweise,  Dafiirhalten,
Auffassung, Annahme, Beziehung, Mut,
Kraft, Befreiung, Tiefgang, Gottvertrau-
en, Sehmsucht, Geborgenheit.

Diese Synonyme schreiben wir auf
Kértchen und verteilen jeweils zwei
wieder an Kinder.

Die Aufgabebesteht darin, der Grup-
pemitdiesen zwei Begriffen eine klei-
ne Geschichte zu erzdhlen. Hat das
Kind seine Geschichte erzihlt, ist das
néchste an der Reihe.

DU

Aufgabe: In kleinen Gruppen Klein-
anzeigen schreiben, um ihren Glau-
ben an die Leute zu bringen. (Muster
normaler Kleinanzeigen vorlesen.)
Vielleichtkann die Jungschar ein paar
gute Anzeigen davon in der Tages-
zeitung verdffentlichen.

EIGENTLICH

Hier konnte ein Glaubenszeugnis ei-
nes Mitarbeiters den Abschluss der
Gruppenstunde bilden.

Rainer Schnebel



Einfiihrung
Manche Schreiber der biblischen Bii-
cher waren wohl Sportfans, denn sie
verwenden gern Bilder von Wett-
kdmpfen. Man stelle sich ein vollbe-
setztes Stadion vor. Die Begeisterung
ist riesig. Die La-Olah-Welle kreist
zum Xx-ten Mal. Im Stadion selbst fin-
det ein Laufwettbewerb statt. Das ist
der Gedanke, mit dem das Kapitel 12,
Verse 1 und 2 des Hebraerbriefes be-
ginnt. Auf den Réngensitzt die ,, Wol-
ke” der Zeugen, die unseren Lebens-
lauf als Christen betrachten und uns
anfeuern. Es sind die Christen, die
durchdieJahrhunderte als Glaubens-
zeugen gelebt, geglaubt und auch
gelitten haben. Doch nicht die heili-
gen Frauen und Ménner stehen im
Mittelpunkt und ziehen eine Show
ab, sondern wir, die Christen, die
heute leben. Denn sie sind schon am
Ziel und haben die Bewdhrung be-
standen. Nun geht es um uns. Wir
sollen auch das Ziel erreichen. Es gibt
auch einige Tipps fiir den Wett-
kampf. Wir sollen alles Belastende
wie Sorgen und Angste ablegen. Und

besonders die Siinde, die uns wie ein
Strick fesselt. Werrichtig gefesseltist,
kann sich nicht selbst befreien. Doch
Jesus kann es und will es gern tun,
wenn wir ihn darum bitten. Wir wis-
sen auch von Bindungen durch den
Aberglauben. Auch dariiber ist Jesus
Sieger. Wer von solchen Dingen bela-
stetund darin gefangenist, kannauch
von Jesus befreit werden.

In Hebréer 11 wird die ,,Wolke” von
Glaubenszeugen aufgezéhlt und fiir
jeden ein Spezifikum herausgestellt.
Seitdas Neue Testament verfafst wur-
de, sind Millionen neuer Zeugen in
aller Welt hinzugekommen.

Fiir die Praxis

Wir wollen die Glaubenszeugen

nicht zu Stars hoch stilisieren, son-

dern als Beispiele, die uns und den

Jungscharlern Mut machen fiir ihren

Glaubenskampf.

Die Glaubenszeugnisse kénnen sehr

flexibel verwendet werden:

¢ als Beispiele fiir Andachten

¢ als eigene Andachtsreihe z. B. auf
Freizeiten

¢ als Zeuge des Monats

27



28

GLAUBENSZEUGEN
AUS DER BIBEL

»Wolke von Zeugen” (Hebrader 11)
Hier werden Beispiele gelebten Glau-
bens aufgefiihrt von Abel bis Rahab.
Die Bibelstellen sind tiber Fufinoten
oder ein dem ,,Who’s who in der
Bibel” (Kreuz Verlag 1993), wo auch
weitere Hinweise zur Person enthal-
ten sind, erfahrbar.

Daniel

In Verbindung mit Gott bleiben,
auch in glaubensfeindlichem Umfeld

1. Kurzportrit

lebte im 6 Jh. vor Chr. in Babylon
(Israel im Exil) / wurde am Konigs-
hof im Fiihrungskader ausgebildet /
spater hoher Regierungsbeamter

2. Story
Gebet und Lowengrube (Daniel 6)

3. Gestaltungsimpuls
Spielszene / Gebetsrunde mit Ker-
zen / Gebetskalender / Ballons mit
Bibelspriiche aufsteigen lassen

Johannes der Tiufer

Hinweisen auf Jesus
1. Kurzportrit
einhalbes Jahr vor Jesus geboren und
mitihm verwandt / Prophet und Pre-
diger / gekopft

2. Story
Johannes 1, 19-34

3. Gestaltungsimpuls
Streitgespréch spielen / Bildbetrach-
tung des Isenheimer Altars / Bibel-
quiz: wer ist wer (Person — Beruf /
Aufgabe) / Symbole und Hinweise
auf Jesus

Maria aus Bethanien

Zur Ruhe kommen und auf Jesus horen

1. Kurzportrdt

Lebte z. Z.Jesu in Bethanien bei Jeru-
salem / Jesus war haufig zu Gast /
Jesus erweckte ihren Bruder Lazerus
vom Tod

2. Story
Lukas 10, 38-42

3. Gestaltungsimpuls

Vergleich Martha — Maria (zwei Ty-
pen) / Bibelvers lernen / Gerédusche
raten



GLAUBENSZEUGEN
DURCH DIE JAHRHUNDERTE

Wynfrith
(Bonifatius / 672-754)
Donar oder der lebendige Gott

1. Kurzportrit

Britischer Monch aus Wessex / Mis-
sionar und Wanderprediger in Hes-
sen und Thiiringen / eigentliches
Missionsziel: Ostfriesland / beim
zweiten Versuch dort erschlagen.

2. Story
Es war in Geismar im Jahre 724. Eine
uniibersehbare Menschenmenge hat-
te sich versammelt. Alle wollten se-
hen, was passiert. Der Christ Wyn-
frith wollte beweisen, dass sein Gott
maéchtiger ist als der Germanengott
Donar. Ihn verehrten die Germanen,
in dem sie an der Donar-Eiche op-
ferten. Nun wollte Wynfrith die
Eiche féllen. Doch das wiirde
Donar nicht zu lassen. Mit
Blitz und Donner wiirde er
diesen Ketzer vernichten.
Wynfrith hob die Axt und
schlug mit einen kréftigen
Hieb ins Holz. Es folgte
Schlag auf Schlag. Nur die
Schlage der Axt waren zu
horen. Von Donar war
nichts zu spiiren. Nach
einigen Stunden Arbeit
sankt dieser uralte Baum
zu Boden. Aus seinem
Holz wurde eine Petrus-
Kapelle in Fritzlar errich-

tet. Vielen war die Axt ins Herz ge-
fahren und sie wanden sich von Do-
nar ab und Christus zu.

3. Gestaltungsimpuls
Ein Kreuz aus Holz bauen / Wettna-
geln / Laubségearbeit

4. Biblischer Ansatz

1. Gebot / Elia (1. Konige 18, 20-40) /
Axtan die Wurzeln gelegt (Matthédus
3,12)
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Elisabeth von Thiiringen
(1207-1231)

Glaube beschenkt die Armen

1. Kurzportrit

Ungarische Konigstochter / Fliicht-
ling in Bayern / 1221 heiratete sie mit
14 Jahren den Landgrafen Ludwig
von Thiiringen / drei Kinder / 1227
Tod ihres Mannes / Flucht von der
Wartburg nach Marburg.

2. Story

Elisabeth wihlte eine Lebensform,
die sich an der Armut von Franz von
Assisi orientierte. So griindete sie
1223 ein Siechenhaus unterhalb der
Wartburg und betrieb es durch ihr
Vermogen. Unheilbar Kranke und
Menschen mit ansteckenden Krank-
heiten mufiten au8erhalb des Ortes
in Holzhiitten leben. Haufig fielen
diese Hiitten dem Feuer zum Opfer.
Viele verbrannten in ihnen. Dieser
grausamen Praxis machte das Sie-
chenhaus ein Ende. Einmal war der
Landgraf beim Kaiser, und der Burg-
verwalter verweigerte Vorrite fiirs
Siechenhaus. Doch die Anzahl der
Hungernden nahm kein Ende, son-
dern es wurden immer mehr. Die
Suppe reichte bestimmt nicht fiir so
viele Menschen. Da betete Elisabeth,
die mit zwei Hofdamen die Suppe
ausgab: ,,Oh Gott hilf, sie konnen
dochnicht hungrig bleiben. Gib, dass
esreicht!” Und das Wunder geschah.
Beim letzten Bediirftigen wurde die
letzte Kelle herausgekratzt. Nur fiir
Elisabeth und ihre Hofdamen war
nichts mehr da.

Elisabeth wufte sich von Gott durch
Jesusangenommen und ihr Dienstan

den Armen war ein Dank dafiir. Ein
Gedicht fasstihr Lebenswerk zusam-
men:
Sie ging zu den Hungernden,
um sie zu speisen;
sie ging zu den Einsamen,
um mit ihnen zu reden und sie zu
trosten;
sie ging zu den Schwachen,
um sie aufzurichten;
sie ging zu den Kranken,
um sie zu pflegen;
sie ging zu den Aussitzigen,
um sie zu verbinden;
sie ging zu Christus, ithrem Erldser,
um sich stirken zu lassen!

3. Gestaltungsimpuls
Elisabeth erzéhlt / Singen im Pflege-
heim

4. Biblischer Ansatz
Barmherziger Samariter (Lukas 10,
25-37) / Weltgericht (Matthédus 25,
31-46, besonders V 40)

Blaise Pascal (1623-1662)

Forscher und Freund Gottes

1. Kurzportrdt

Geboren in Clemont (Frankreich) /
Mathematiker, Physiker, Forscher /
Entwicklungen: 1639 Barometer,
1642 Rechenmaschine / mathemati-
sche Gesetze: Pascalsches Dreieck,
kommunizierende Rohren

2. Story

Pascal stand zwischen zwei Meinun-
gen: ,Die Welt ist logisch erklarbar
und alles ist machbar”, so lehrte es
die damalige Kirche. Das konnte er
als Wissenschaftler nur schwer nach-



vollziehen. Durch seine Forschungen
blickte erimmer wieder staunend auf
die Grofsartigkeit der Schépfung Got-
tes. Er forschte nichtnurin der Natur,
sondern auch in der Bibel. Dortlaser,
dass Gott dem gnéadig ist, der sich
ihm wie ein Kind anvertraut. In der
Nacht vom 23. zum 24. November
1654 tobte in ihm ein Kampf: Kir-
chenlehre oder Gott allein vertrauen
— er vertraute sich Gott ganz an. In
seinen Rock nahte er sein Glaubens-
zeugnis ein. Darin stand u.a.:
Ichbittedichweder um Gesundheit noch
um Krankheit, weder um mein Leben
noch um meinen Tod, sondern darum,
dass du iiber meine Gesundheit und
Krankheit, mein Leben und meinen Tod
zu deiner Ehre und zu meinen Heil ver-
fiigst. Gib mir, nimm mir, aber mache
meinen Willen dem deinen gleich.”

3. Gestaltungsimpuls
Barometer vorstellen und tiber Erfin-
der erzahlen

4. Biblischer Ansatz
Jahreslosung (Jeremia 29, 13+14)

Ludwig Nikolaus von
Zinzendorf (1700 - 1760)

Das Wort Gottes muss in alle Welt

1. Kurzportrit

Geboren in Dresden als Sohn eines
Ministers / erzogen in Halle (pietisti-
sches Pddagogium) / Studium des
Rechts / Hofrat in Dresden / 1722
Ansiedlung von Glaubensfliichtlin-
ge aus Mahren in Herrnhut / 1727
entsteht Briidergemeine / 1732 Aus-
sendung der ersten Missionare / 1736

aus Sachsen vertrieben nach Baden
(Wetterau) / Weltreisen / lebte in
London / ab 1750 wieder in Herrn-
hut.

2. Story

Bei der Kronungsfeier in Kopenha-
gen 1731 lernt Zinzendorf den Kam-
merneger Anton kennen. Er erzihlt:
,Meine Landsleute leben als Sklaven
auf der Karibikinsel St. Thomas. Sei
miissen hart auf den Zuckerrohr-
plantagen arbeiten. Noch nie haben
sie etwas von Gott und Jesus Christus
gehort.” Zinzendorf gibt der Gemein-
de einen ausfiihrliche Bericht. Zwei
Tage danach erklédren sich zwei Méan-
ner bereit, als Missionare nach St.
Thomas zu gehen. Wenige Tage spé-
ter melden sich zwei weitere, um zu
den Eskimos zu gehen. Kammer-
mohr Anton besucht Herrnhut und
schildert die Situation der Sklaven in
der Karibik. Es reisen wirklich 1732
zwei Briider nach St. Thomas aus.
Weitere folgen, um Gottes Wort in
Kanada, USA, Gronland, Alaska,
Ruflland, Afrika, Australien und La-
teinamerika auszubreiten. Bis zum
Tod von Zinzendorf sind es 312 Men-
schen aus Herrnhut, die zu den Hei-
den ausgereist sind.

3. Gestaltungsimpuls

Infos tiber St. Thomas / Dias 0.4. liber
Mission der Briidergemeine (Herrn-
huter Missionshilfe Bad Boll, Badwa-
sen6,73087 Bad Boll / Telefon: 07164-
8010)

4. Biblischer Ansatz
Missionsbefehle (Matthaus28,19+20,
Apostelgeschichte 1,8)
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Marie Durand
Standhaftigkeit im Glauben

1. Kurzportrit

Gefangen von 1730- 1768 im Turm
bei Montpellier im Rhonedelta /
Grund: evangelischer Glaube (Huge-
notten) / ihr Bruder aus gleichem
Grund gehéngt.

2. Story

Im oberen Kerker steht mit unbehol-
fener Hand eingeritzt ,Résistez!”
(Widersteht). Dieses Wort stammt
aus der Zeit als dort gefangene Frau-
en auf verfaulenden Strohsacken die
Macht evangelischen Glaubens be-
zeugten.Im Sommer 1730 wurde Ma-
rie eingeliefert. Die noch nicht Sechs-
undzwanzigjahrige griifite  die
Frauen: ,Ich bin Marie Durand, als
Erzketzerin verurteilt, weil mein Bru-
der Pierre Pfarrer und mein Verlob-
ter Prediger ist.” Am Abend las sie
den Frauen aus dem Lukas-Evange-
lium vor. Sie wurde zur Trosterin
und Seelsorgerin der Mitgefangenen.
Regelmaflig kamen die Priester, um
die Frauen zur katholischen Kirche
zuriickzugewinnen. Das  Wort
,J abjure” (ich schwore ab) hatte ih-
nen augenblicklich die Freiheit ge-
bracht. Doch kaum einmal geschah
es. 1744 stellt Major Combelles lako-
nisch fest: ,,Glaubensstand unveran-
dert”. Die schwerste Stunde kam fiir
Marie, als man im Verhor ihr sagte:
,Weifstdu Halsstarrige, dass dein Va-
ter in unseren Handen ist? Willst du
es verschulden, dass der alte Mann
um deinetwillen leiden muss?” Sie
bat: ,Gebt mir Zeit bis morgen!” Ein
Kampf entbrannte in ihr. Niemand

im Turm wuflte einen Rat, bisjemand
die Bibelstelle zitierte, wo Jesus sag-
te: ,So jemand zu mir kommt und
hassetnichtseinen Vater, ....,derkann
nicht mein Jiinger sein.” (Lukas 14,
26) Bleich und elend stand Marie am
nédchsten Tag vor ihren Richtern,
doch mit fester Stimme sprach sie:
,Um keinen Preis werde ich eine
Abtriinnige.” — ,In den Kerker mit
ihr.” Das Ende der Leiden kam mit
dem neuen Gouverneur Prinz Beau-
veau. Er verfiigte nach einem Besuch
auf eigene Verantwortung die sofor-
tige Entlassung aller Frauen.

3. Gestaltungsimpuls
Reporter life aus dem Gefangnis /
Interview

4. Biblischer Ansatz

Petrus und Johannes vor dem Hohen
Rat (Apostelgeschichte (4, 5-22) / Se-
ligpreisung (Matthédus 5, 10) / Paulus
und Silas im Gefangnis (Apostelge-
schichte 16, 16-40)




Albert Schweitzer
(1875-1965)

Glauben macht Mut zu neuen Wegen

1. Kurzportrit

Geboren in Kaysersberg/Elsafl /
Doktor der Theologie und Philoso-
phie / anerkannter Organist / 1905
Medizinstudium / 1913 Ausreise
nach Afrika / 1917 interniert / 1924
erneute Ausreise nach Gabun/West-
afrika / 1925 Griindung des Spitalsin
Lambarene / 1954 Friedensnobel-
preis

2. Story
Eine Zeitungsanzeige veranderte das
Leben des bekannten Prediger und
gefeierten  Organisten  Albert
Schweitzer. Die Zeitung schrieb iiber
die schlechte medizinische Versor-
gungin Franzosisch-Kongo. , Es wer-
den dringend Arzte gesucht!” Nach
reichlicher Zeit der Uberlegung und
des Gebet meldet sich Schweit-
zer zum Medizinstudium an -
als 30-jahriger. Er studierte ne-
ben seiner Arbeit als Prediger. |
Schon mit 21 Jahren hatte sich
Schweitzer vor genommen: ,, ...
von 30 Jahren an mich unmit-
telbar dem menschlichen Die-
nen zuzuwenden”. So hatte er
an eine Anstalt fiir verwahrlo-
ste Kinder gedacht. Nun berief
ihn Gott nach Afrika.

Der Startin der Ndhe von Lam-
barene war schwer. Seine Frau
war die einzige Mitarbeiterin,
ein Hiihnerstall der erste Ope-
rationssaal. Die Patienten stan-
den Schlange. Durch den
1.Weltkrieg bedingt, mufite er

seine Arbeit sieben Jahre unterbre-
chen. Die Zeit nutzte er zu Vortrdgen
und Orgelkonzerten, um Geld fiir
seine Arbeit zu sammeln. Er sagte
einmal ,,Bach hat mir geholfen, Lam-
barene zu bauen”. Jeder Tag in Lam-
barene beginnt mit dem Gottesdienst
fiir Personal und Patienten. Das gibt
ihm Kraft und Zuversicht fiir den
schweren Dienst am Menschen. Sei-
ne ,,Ehrfurcht vor dem Leben” ent-
sprang einer Ehrfurcht vor Gott.

3. Gestaltungsimpuls

Rundlauf zum Info Sammeln {tiber
Schweitzer / Quiz mit afrikanischen
Pflanzen und Tieren / Dias oder Bil-
der von Schweitzer und tiber Lamba-
rene

4. Biblischer Ansatz
Paulus erhilt Ruf aus Europa (Apo-
stelgeschichte 16, 1-15)




Margarete Steiff
(1847-1909)

Verkriippelt und doch sehr erfolgreich

1. Kurzportrit

Lebtein Giengen / Kinderlahmung /
Schneiderin / spéter Griinderin der
Spielzeugfabrik Steiff

2. Story

,,Lieber Vater, wir werden nicht fah-
ren”, sagte das Madchen mit Tranen
in den Augen. ,Er” — und deutete
zum blauen Sommerhimmel hinauf
— ,war mir in den letzten Wochen auf
eine seltsame Weise sehr nahe. Er hat
mir klar gemacht, die kranken Fiifle
sind mir von ihm eigens zugedacht.
Solange wir dagegen angehen, wer-
de ich nicht zur Ruhe kommen. Erst
wennichja dazu sage, wird sein Frie-
de zu mir kommen”.

Die Kinderladhmung hatte die Fiifie
von Margarete verkriippelt. Alle
Arztbesuche und Therapien hatten
sie nicht geheilt. Diese Begegnung
mit Gott als Jugendliche war eine
Weichenstellung fiir die Zukunft. Mit
neue Zuversicht und Tatkraft arbei-
tete sie an ihrer Nahmaschine. Bald
erkannte der Vater: ,, Ihr Konnen und
ihr Mut ist grofer als ihre Behinde-
rung.” Aus einer Modezeitung nahm
sie die Idee fiir ein originelles, lusti-
ges Weihnachtsgeschenk: Elefanten
aus Filz. Es war als Nadelkissen ge-
dacht. Doch bald hatten es die Kinder
in Beschlag genommen. Es gefiel ih-
nen besser als die tiblichen Holz- und
Blechsachen. Der Vorschlag von ih-
rem Bruder Fritz versetzte alle in
Aufregung. ,,Zum néchsten Christ-
kindlesmarkt in Heidenheim will ich

einen ganzen Sack davon oder gar
zwei!” Fritz bekommt seine Elefan-
tensdcke und bringt keinen Elefant
mehr mit zuriick, dafiir aber ein Buch
voller Auftrage.

Aus der kleinen Werkstatt wird eine
richtige Fabrik. Die Chefin fahrt im
Rollstuhl von Saal zu Saal, um anzu-
leiten, zu priifen und zu tiberwachen.
Immer neue Tiere werden entwickelt
und produziert. 1907 beginnen die
,Bérenjahre” bei der Firma Steiff. In
den besten Zeiten arbeiteten 2.500
Menschen bei Steiff in Giengen.

3. Gestaltungsimpuls
Tiere und Bilder der Fa. Steiff (Kata-
log) / Basteln mit Filz

4. Biblischer Ansatz
2. Korinther 12,10

Literaturhinweise
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Glaubens; EVA Berlin 1976
Calvocoressi, Peter; Who's is who in
der Bibel, Kreuz Verlag Stuttgart 1993
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Mainner und Frauen des Neuen Te-
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DEM SCHIRM
DES HOCHSTEN SITZT

Glauben heifdt
Vertrauen auf Gottes Schutz

Idee

Ein Erlebnisgottesdienst unterschei-
det sich von einem Predigtgottes-
dienst dadurch, dass der Bibeltext
(Mittelpunkt eines Gottesdienstes)
nicht durch eine Predigt vermittelt
wird, sondern in verschiedenen Spie-
len und Gruppen selbst erlebt wer-
den kann. Die einzelnen Gottes-
dienstteilnehmer  konnen  ihre
Erlebnisse danach in einer kurzen
Auswertungsrunde besprechen. Die
Hauptaussage des Textes wird in ei-

ner Kurzandacht auf den Punkt ge-
bracht. Der Rahmen des Gottesdien-
stes bleibt gleich: Lieder und Gebete.

Einsatzmoglichkeiten

Dieser Erlebnisgottesdienst ist auf
einer Freizeit entstanden. Genauso
gutlafitersichsicherals Familiengot-
tesdienst oder im Rahmen eines Got-
tesdienstes im Griinen durchfiihren.
Die einzelnen Spielstationen kénnen
auch fiir sich als Geldndespiel ver-
wendet werden.

35



1. Begriifiung und Lieder

Nach der Begriiffung und der Erkla-
rung: ,Was ist ein Erlebnisgottes-
dienst” folgen Lieder und ein kurzes
Eingangsgebet zum Einstimmen.

2. Spiel: ,Wer unter dem
Schirm des Hochsten sitzt...”

Gemeinsame Aktion aller Gottes-
dienstteilnehmer: Alle sollen ihren
mitgebrachten Schirm aufspannen,
um einen ,Schirmschildkrétenpan-
zer” zu bilden. Darauf fliegen Was-
serbomben. Die, die unter ihrem
Schirm in Sicherheit waren, werden
nicht nass.

Uberleitung: ,,Stellt euch vor, ihr hat-
tetkeinen Schirm dabei gehabt!Solch
ein Schirm ist auch Gott: Er behiitet
uns vor allerlei Gefahren. Welche das
sein konnen, das erleben wir in den
nachfolgenden Spielstationen.”

Material: Wasserbomben, Schirme

3. Psalm 91 als Erlebnis

Spielorganisation

Auf einem begrenzten Geldnde lau-
ern verschiedene Gefahren, denen
sich die Gruppenstellen miissen. Die-

se werden durch Schilder und Sym-
bole angezeigt, auf denen auch die
Erkldarung fiir das betreffende Spiel
angebrachtist. Bei den Schildern gibt
es Aufkleber der entsprechenden
Symbole, die die Gruppen richtig in
ihren Liickentext einkleben miissen.

Gruppeneinteilung

Die Gruppen (ca. fiinf Personen) diir-
fen sich frei finden und melden sich
bei der Spielleitung.

Laufkarte

Jede Gruppebekommt einen Liicken-
text des Ps 91, den sie durch Symbole
vervollstindigen sollen. Stationen
kénnen auch mit einem Mitarbeiter
besetzt sein, der das Spiel erklart.

Ende des Spiels
Nach ca. 30 Minuten

Material:

Laufkarte (Liickentext des Ps 91)
Aufkleber mit den Symbolen der einzel-
nen Stationen (siehe unten)
Stationsschilder mit Spielbeschreibung

Die einzelnen Gefahren

1. Burg (Vers 2)

Aufgabe: Wer baut aus Karton am
schnellsten eine Schutzburg?
Bewertung: Zeit fiir das Aufbauen
und Originalitat der Schutzburg.
Material: Mehrere grofie Kartons, Stopp-
uhr

2. Strick/ Falle (Vers 3)

Aufgabe: Wer kann einem Hinder-
nisparcours mit mehreren eingebau-
ten Fallen am besten mit einem fern-
gesteuerten Auto ausweichen?
Bewertung: Erfolg beim Fallenaus-
weichen

Material: ferngesteuertes Auto



3. Fliigell Schild (Vers 4)

Aufgabe: Die Gruppe soll sich voll-
standig unter einem Schwungtuch
verbergen.

Material: Schwungtuch

4. Pfeile (Vers 5)

,Spiefirutenlauf”: Die Gruppe muss
fliegenden ,lebenden Pfeilen”, d.h.
anderen Teilnehmern, die einen Pfeil
mit sich tragen und die anderen ein-
zufangen versuchen, ausweichen.
Material: Pfeilsymbole aus Karton

5. Engell Hinden tragen (Vers 11)
Tragestaffel: Die Teilnehmer miissen
Gruppenmitglieder {iber eine be-
stimmte Stecke tragen. Dabei bekom-
men die Tragenden Engelsfliigel.
Material: Engelsfliigel aus Karton

6. Fuf3 an Stein stofien (Vers 12)
Blinde-Barfuf3-Steine-Parcours: Die
,blinden” Teilnehmer miissen ein
Gebiet durchqueren und dabei még-
lichst wenig iiber die herumliegen-
den Steine fallen.

Material: Augenbinden, Steine

7. Lowen, Ottern, Drachen (Vers 13)
Aufgabe: Die Gruppenmitglieder
miissensich vor ,Schlangen - Lowen
— Drachen” retten: Es gilt, zwischen
an Schniiren aufgehédngten Stofftie-
ren, die sich hin und her bewegen,
unbeschadete hindurchzugelangen.
Material: Stofftiere, Schniire.

8. Er kennt meinen Namen (Vers 14)
Aufgabe: Namensbedeutung der
Teilnehmer in einem Namenslexikon
nachschlagen.

Material: Namenslexikon

4. Kleingruppen

Nach Ende des Stationenlaufs blei-
ben die Gruppen bei dem Mitarbei-
ter,bei demssie gerade dasletzte Spiel
durchgefiihrt haben.

Die Teilnehmer sollen zum Nachden-
ken tiber ihre Erlebnisse und Erfah-
rungen in den verschiedenen Spielen
angeregt werden. Zum gemeinsa-
men Austausch wird das Spiel
,JPunkteblitzlicht” gespielt.

,Punkteblitzlicht”

Die Teilnehmer finden sich im Kreis

zusammen. Der Mitarbeiter stellt ei-

nige Fragen:

¢ Wie wohl habt ihr euch gefiihlt?

¢ Denkt ihr, dass es auch heute noch
Gefahren in eurem Leben gibt?

e Habt ihr schon oft den Schutz Got-
tes erfahren?

Spielbeschreibung siehe JSL1/2000,

S.24.

5. Kurzandacht

Glauben heifst: ,,Darauf vertrauen,
dass Gott bei mir ist in allen Lebens-
lagen und mir helfen will”. Gott sorgt
und beschiitzt uns durch seinen Se-
gen. Als Zeichen zur Erinnerung dar-
an erhdlt jeder Teilnehmer ein
Leuchtkreuz (,Jesus ist bei euch”)
oder eine Karte mit dem Bibeltext
(,Ichbinbeieuchalle Tage, bisan der
Welt Ende”- siehe JSL4/98, S. 33).

6. Abschluss
Segenslied und Segen fiir die neue
Woche.

Stephan Schiek



AN

PFINGSTEN -
DAS FEST DES GLAUBENS

An Pfingsten feiern wir unseren Glau-
ben an Gott, unseren Vater, an seinen
Sohn Jesus Christus und dass er uns
seinen Geist gesandt hat, als Zeichen
seiner Anwesenheit hier unter uns, gei-
sterfiillt, glaubenserfiillt. Das ist ein
Grund, mit unserer Jungschargruppe
auch dieses Glaubensfest zu gestalten.

Das Fest bildet den Rahmen, wir ge-
hen von Teil zu Teil und feiern mit
dem Glaubensbekenntnis unseren

Glauben in einem frohlichen Mitein-
ander, denn Gottist mitten unter uns.
Das Fest selber hat drei Teile.

1.Gott der Vater

2.Jesus der Sohn

3.Gottes Geist.

Zu jedem Teil gehoren ein Lied, Es-
sen oder Trinken und ein Spiel.
Inhalt ist das gesamte Glaubensbe-
kenntnis.



Lieder

1.Gott unser Vater (von D. Kallauch)
2.Jesus liebt Kinder JSL 133

3.Ich mocht’, dass einer mit mir geht
JSL 158

Essen und Trinken

1.Fruchtcoktail Paradies

(frisch gepresster Saft vieler verschie-
dener Friichte)

2.Toastbrot (mit Butter) und Trauben
3.Cola-Sorbet mit Kirscheis

Die Spiele

1. Suchspiel im Haus.

Dazu haben wir im Haus Zettel mit
Satzteilen vom ersten Teil des Glau-
bensbekenntnisses verteilt. Die
Tischgruppe hat nun die Aufgabe,
diese sechs Teile zu suchen und auf
ihrem Tisch richtig zu ordnen.

2. Wiirfelspiel im Raum

Den zweiten Teil des Glaubensbe-
kenntnisses teilen wir in 6 Abschnitte
auf und schreiben jeden auf ein Blatt
Papier. Diese kopieren wir nun vier-
mal. Auf die Riickseite werden nun
ohne System Wiirfelaugen (eins bis
sechs Punkte) aufgemalt.

Diese Zettel (max. DIN A5) werden
nun so, dass die Punkte sichtbar sind,
im Raum an die Wéande gehéngt. Die
Aufgabe der Tischgruppen besteht
nun darin, zu wiirfeln und sich einen
Zettel ihrer Wahl von der Wand zu
nehmen. Mit der Zeit bekommen sie
so alle sechs Teile des zweiten Ab-
schnittes zusammen. Die Gruppe, die
es zuerst schafft, bekommt als erste
einen kleinen Preis, aber auch die

anderen (es ist ja ein Fest) erhalten
etwas, wenn sie es schaffen.

3. Wortpuzzlekreis | Faden-
spannbild

Dazu werden die einzelnen Worte
des dritten Abschnittes des Glau-
bensbekenntnisses ohne Ordnungim
Kreis auf ein Blatt geschrieben und
auf eine Holzplatte geklebt. Zu je-
dem Wort wird nun ein Nagel in das
Brett geschlagen. Jede Gruppe be-
kommt ein Brett und die Aufgabe, sie
mit einer Schnurr richtig zu verbin-
den, so dass man den dritten Teil des
Glaubensbekenntnisses lesen kann.

Der Ablauf

® Begriiffung zum Fest

* Worte zum Ablauf und Inhalt des
Festes

e Einteilen der Tischgruppen

* Gemeinsames Lied

® Das 1. Spiel, wer es geldst hat be-
kommt zur Belohnung den Frucht-
cocktail zum ersten Teil gereicht.

¢ Uberleitung mit einem Lied zum

zweiten Teil

Wiirfelspiel

Tischkanon

Toastbrot und Trauben

Uberleitung mit Lied zum dritten

Teil

* Wortpuzzlekreis

¢ Cola-Sorbet

® Abschlielendes Wort zum Be-
kenntnis und Segen.

Rainer Schnebel



KNEIPENSPIELE

Gemiitliche kleinere Wirtshiuser und
Schenken werden gemeinhin als ,Knei-
pe” bezeichnet. In derartigen Lokalen
steht die Gemiitlichkeit und Geselligkeit
im Vordergrund. Auch die Entspannung
stellt sich ein, wenn man neben dem
»Glischen in Ehren” sich dem uralten
Zeitvertrieb des Spielens hingibt.

Das Spielmaterial ist dabei schnell
zur Hand: Bierdeckel, Wiirfel incl. -
becher, Streichhdlzer, Miinzen, Spiel-
karten, Trinkgléser...usw.
Damitlassen sich eine Unzahl kleiner
und grofierer Gliicks- und Taktik-
spiele durchfiihren; daneben plazie-
ren sich auch viele originelle Wett-
spiele bzw. Trickwetten.

Heute kommennoch vielfach ,, Dart”,
,Kicker”, ,Billard”“und diverse Spiel-
automaten (= einarmige Banditen)
vor, die von der Jugend insgesamt
gut angenommen werden.

Die vorliegenden Kneipenspiele ste-
hen stellvertretend fiir die Vielzahl
an Moglichkeiten und sollen die
Phantasie anregen. Derartige Knei-
penspiele konnen im Jugendgrup-
penraum, an der Eckbar im Freizeit-
heim, aber noch besser in einer
richtigen Kneipe gespielt werden.
Die Wirtschaft gibt den , Kneipen-
spielen” den passenden Rahmen.
Ein derartiger Kneipenspielabend
konnte fiir die Jungscharler und/
oder deren Eltern zu einem High-
light im Jahresverlauf werden.
Findet der , Kneipenspielabend” im
Wirtshaus statt, so empfiehlt sich als
Andacht ein Wort bzw. ein Text oder
eine biblische Geschichte, die zum
Namen des Wirtshauses passt:
,Engel”  Worte des Engels Gabriel
JAdler” ... dass sie auffahren mit Flii-
geln wie Adler!



, Ochsen”  Weihnachtsgeschichte! Lied:
,Ochs und Esel schauen
stumm, in dem ganzen...”

Spielauswahl fiir den , Kneipenspiel-

abend”;in der Abwechslungliegt die

Spannung. Die Erfahrung hat ge-

zeigt, dass ca. fiinf verschiedene Spie-

le fiir einen normalen Jungschar-

Gruppenabend ausreichend sind. Es

sollte auch noch Platz fiir Gesprache,

Imbiss und Getranke sein.

Wiirfelspiele

1. Liuse wiirfeln

Jeder Spieler nennt eine Gliickszahl
von 1 bis 6 und schreibt sie zur Kon-
trolle auf. Abwechselnd wird je ein-
mal reihum geworfen. Wer seine
Gliickszahl wirft, darf ein Stiick einer
Laus auf sein Papier malen. Wer zu-
erst dreizehnmal seine Gliickszahl
gewdlirfelt und die dreizehn Teile sei-
ner Laus gezeichnet hat, darf aus-
scheiden. Wer iibrig bleibt, hat verlo-
ren.

2. Risikospiel: Quinze

Bei diesem franzosischen Wiirfel-
spiel wirft jeder mit einem Wiirfel
beliebig oft. Es kommt darauf an, 15
Augen zu erreichen oder eine Zahl,
die moglichst dicht darunter liegt.
Wer tiber 15 Augen erzielt, scheidet
aus und hat verloren.

Siegerist, wer genau 15 oder am dich-
testen darunter geworfen hat. Bei
gleicher Augensumme ist entschei-
dend, wer dazu am wenigsten Wiirfe
benotigte. Der Sieger erhilt von den
Ausgeschiedenen je zehn Chips
(Miinzen, Bierdeckel), von den ande-
rendie Differenz der Augenzahlsum-
men.

Kartenspiele

1. Ein Gewinnspiel mit Skatkarten
und zwei Wiirfeln: Kartenwiirfeln
Die Skatkarten werden gut gemischt
und dann mit der Bildseite nach oben
in die Tischmitte gelegt. Dann wiir-
feln die Mitspieler reihum und ver-
suchen, moglichst viele Karten zu
bekommen (der Kartenstapel muss
der Reihenfolge nach abgearbeitet
werden). Wer am Ende die meisten
Karten hat, hat gewonnen.

Die Augen beider Wiirfel werden
zusammengezdhlt und ergeben eine
Augensumme von 2 bis 12. Stimmt
diese Augensumme mit dem Wert
der Karte, die obenauf liegt, iiberein,
dann darf der Spieler diese Karte an
sich nehmen. Drei der Augensum-
men haben eine besondere Bedeu-
tung: Die Fiinf und die Sechs als Sum-
me gelten nichts. Weralsoz.B.1+4=
5 wirft, muss die Wiirfel weiterge-
ben. Wer hingegen als Summe eine
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Zwolf wirft, darf die oberste Karte
auf jeden Fall nehmen, denn die

Zwolf gilt als Joker.

Augensumme gewinnt
2 Buben
3 Dame
4 Konig
5 nichts
6 nichts
7 Sieben
8 Acht
9 Neun
10 Zehn
11 As
12 Joker

Wer mit seinem ersten Wurf eine
Karte kassieren kann, darf weiter
wiirfeln und gegebenenfalls auch die
nachste Karte aufnehmen.

Wenn schlieSlich alle Karten ausge-
wiirfelt sind, hat derjenige verloren,
der am wenigsten Karten besitzt.

2. Kartenblasen

Eine gute Puste braucht man dazu,
sowie ein Kartenspiel und eine leere
Flasche. Die Karten legt man — Mi-
schen und Abheben ist nicht nétig —
als Paket auf eine Flaschenoffnung.
Jeder holt sich, wenn er an der Reihe
ist, die Flasche mit den Karten in sei-
nen Pustebereich. Dann blast er von
der Seite auf das Kartenpaket. Mit
dem Ziel, dass mindestens eine, kei-
nesfalls aber die letzte Karte herun-
terfdllt. Dabei ist nur ein einziges
Atemholen erlaubt.

Wem die letzte Karte von der Flasche
fallt (allein oder mit anderen Karten

zusammen) oder wem die Puste aus-
gegangenist, bevor eine Karte herun-
terfiel, der muss Strafe bezahlen. Wie-
viel, wird vor dem Spiel vereinbart.
AnschliefSend darf der Verlierer die
Karten wieder auf die Flasche legen
und als Erster blasen.

Nach und nach bilden sich Experten
heraus, die genauwissen, inwelchem
Winkel man pusten muss, wie man
pusten muss, wie man die Flasche zu
drehen hat, damit der Atemwind
auch greift, wie man die Karten auf
die Offnung legt. Das Kartenpaket
darf ndmlich auch ganz leicht ausge-
fachert werden. Die Spielkarten soll-
ten {ibrigens moglichst noch neu und
nicht abgegriffen sein, damit sie bes-
ser gleiten.

Streichholzspiele

Das kleinste und billigste Taschen-
spielzeug ist wohl eine gefiillte
Streichholzschachtel. Seitdem 1903
die Sicherheitsziindholzer aufgeka-
men, haben sich unzihlig viele Men-
schen ,Streichholzspiele” ausge-
dacht.

1. Streichholzknobeleien

Drei Vierecke

Hier liegen drei Vierecke. Ein Holz-
chen kommt weg, die anderen neun
werden so umgelegt, dass wieder
drei Vierecke entstehen.
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Vier Pdrchen

Vier Miénnlein (Kdpfe nach oben)
und vier Weiblein (Kdpfe nach un-
ten) liegen nebeneinander auf dem
Tisch:

Nun legt man viermal je zwei neben-
einanderliegende Holzchen um.
Nach vier Doppelziigen ist folgende
Anordnung entstanden:

In welcher Reihenfolge schafft man
dieses Kunststiick?

2. Packesel

Jeder Mitspieler bekommt denselben
Streichholzerhaufen vor Spielbeginn
(ca. 30 Holzer!). Nun wird reihum
gewiirfelt. Dabeilegen die Mitspieler
jeweils so viele Holzer auf der Streich-
holzschachtel ab, wie der Wiirfel
Augen zeigt.

Fallen jedoch Holzchen runter, so
muss sie der Spieler nehmen, der ge-
rade an der Reihe war.

Gewonnen hat der Mitspieler, der
am Schluss der vorher festgelegten
Spielrundenanzahl die wenigsten
Streichholzer noch hat; gewonnen
hat jedoch auch der, welcher als er-
ster Spieler keine Holzchen mehr vor
sich liegen hat — dann ist das Spiel in
dieser Runde beendet.

Gliserspiele

1. Schiffe versenken

Ein Glas ohne Henkel wird zu etwa
zwei Dritteln mit Wasser gefiillt und
den Wellen preisgegeben. Nach und
nach mussnunjeder der Stammgéste
aus einem zweiten Glas mindestens
einen Tropfen in das Schiffchen gie-
Ben. Irgendwann geschieht dann die
Katastrophe: Unser Schiff versinkt
miteinem leisen Gluckernin den Flu-
ten. Die ndchste Runde ist fallig.

2. Uberliufer

Ein trockenes Glas steht vollig eben
auf dem Tisch. Reihum giefst nun je-
der aus einem Schnabelgefif einen
Schuss Wasser hinein. Mindestens
ein Tropfen muss es sein. Wenn der
Wasserspiegel den Rand erreicht hat,
dann wird’s spannend. Das Wasser
wolbt sich ndmlich beim weiteren
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Zugiefien in die Hohe. Besonders
dann, wenn der Rand des Glases vor-
her eingefettet wurde. Doch irgend-
wann kommt der berithmte Tropfen,
der das Kamel zusammenbrechen
lasst.

Geldspiele

1. Kopf oder Zahl

Wie macht es der Schiedsrichter vor
einem Fufiballspiel? Er wirft eine
Miinze hoch, fangt sie mit einer Hand
auf und legt sie verdeckt auf den
Handriicken der anderen Hand. Der
Spielfiihrer der einen Mannschaft
sagt ,Kopf” oder ,Zahl”, und die
Miinze wird aufgedeckt. Stimmt die
Behauptung, darf der Gewinner sa-
gen, in welche Richtung seine Mann-
schaft spielt. Der Gegenspieler hat
Anstof. Am Stammtisch bezahlt der
Verlierer eine Runde, und beide stos-
sen an.

2. Groschen ausrduchern
Hier sollte der Mitarbeiter ausnahms-
weise mal eine Zigarette rauchen;
evtl. einen Gast als rauchenden Mit-
spieler einladen, der den Brandherd
am Gliithen halt:
Eduard spannt eine Papierserviette
iiber die Offnung eines Glases und
befestigt sie mit einem Gummiring.
Obenauf und in die Mitte kommt eine
Miinze. Nun muss einer nach dem
anderen mit einer brennenden Ziga-
rette ein Loch zwischen der Miinze
und dem Rand des Glases in die Ser-
viette brennen.
Zunichst wird die Miinze von den
Brandlochern eingekreist. Dann —
wenn fiir weitere Locher kein Platz
mehr ist — werden die kleinen Stege
zwischen den Lochern abgebrannt.
Mehr und mehr kommt es darauf an,
die richtige Stelle auszuwéhlen und
eine ruhige Hand zu behalten. Ir-
gendwann geschieht es doch: die
Miinze plumpstins Glas. Der Spieler,
der dies verursacht, hat verloren.
Herrmann Murrweif3




JESUS-HAUSSPIEL

Spielanleitung

1. Die Spielkarten (Erklirung und
Aufgabe) je einmal kopieren, aus-
schneiden und jede Spielkarte auf
eine Karteikarte aufkleben. Die Kar-
teikarten auf der Riickseite mit Num-
mern kennzeichnen.
2. Auf einen grofen Papierbogen in
Kreisform 25 Felder malen, auf die
die Spielkarten mit der Textseitenach
unten in der richtigen Reihenfolge
gelegt werden.

. Das Spielmaterial richten.
4. Die Gesamtgruppe wird in mehre-
re Kleingruppen (zwei bis vier Per-
sonen) aufgeteilt.
5. Jede Gruppe erhilt eine Spielfi-
gur (z.B. Bauklotz in einer bestimm-
ten Farbe). Die Spielfiguren in gleich-
méafligen Abstinden auf dem
Spielplan neben den Karteikarten
verteilen.
6. Bei Spielbeginn 16st jede Mann-
schaft die Aufgabe, bei der ihre Spiel-
figur steht. Die Losungen miissen der
Spielleitung prasentiert werden. Ist

die Aufgabe richtig gelost, notiert die
Spielleitung dies auf einem Uber-
sichtsblatt. Sollte die Aufgabe nicht
richtig gelOst sein, erhélt die Mann-
schaft einen neuen Versuch. (Spiel-
leitung sollte dann etwas untersttit-
zen.) Ist die Aufgabe richtig gelost,
wird die Spielkarte wieder auf ihren
Platz gelegt und die Mannschaft
riickt zur ndchsten Aufgabe vor.

7. Sieger ist die Mannschaft, die als
erste wieder an ihrem Ausgangs-
punkt angekommen ist.

Materialliste

Fiir das Jesus-Hausspiel benétigt ihr:

e die 25 Spielkarten und den Spielplan
(siehe oben)

* fiir jede Mannschaft eine Spielfigur
(z.B. farbigen Bauklotz)

* einige alte Zeitungen
(fiir die ReifS-Aufgaben)

e ein Liederbuch (Aufgabe 3)

* zwei Augenbinden

o dreiffig Geldstiicke (Aufgabe 4)

* Kopierpapier DIN A 4
(zum Malen und Schreiben)



* Wachsmalkreiden

e ein Puzzlespiel mit betenden Hinden
(Bild kopieren und zerschneiden)
(Aufgabe 8)

e cinige Kugelschreiber

» Tonpapier, Scheren und Klebstoff zum
Basteln von Kronen (Aufgabe 16)

* ein Holzkreuz, z.B. vom Jugendkreuz-
weg (Aufgabe 17)

* Balkenstiick bzw. Vierkantholz mit
Niigeln und Hammer (Aufgabe 18)

* Wiirfel

* schwarzes und griines Tonpapier,
Scheren und Kleber (Aufgabe 20)

* fiinf bis zehn Gegenstinde in Schach-
teln mit Tuch abgedeckt fiir’s Tastkim
(Aufgabe 24)

AUFGABEN

1.

Jesus zieht auf einem Esel
in Jerusalem ein.

Aufgabe
Einer von euch spielt den Esel und
trdgt einen anderen auf einer
vorgegebenen Strecke.

2.
46 Als Jesus auf einem Esel in Jerusalem

einzieht, legen ihm die Menschen
Kleider und Zweige als Teppich
auf die Strafle.

Aufgabe
Jeder von eurer Gruppe muss:
1.) Der Spielleitung ein kleines
Zweiglein bringen.
2.) Aus einem Papierblatt ein
Kleidungsstiick reifien (Hemd)

3.

Als Jesus in Jerusalem einzieht,
jubeln ihm die Menschen zu.

Aufgabe
Sagt oder singt der Spielleitung
einen Liedervers, in dem Jesus
gelobt wird. (Das Liederbuch darf
als Hilfe benutzt werden.)

4,

Judas Iskariot geht zum Hohen Rat und
bietet ihm an, Jesus zu verraten.
Dafiir verspricht ihm der Hohe Rat
dreifsig Silberstiicke.

Aufgabe
Einer von euch muss ,,blind”
dreilig Geldstiicke aufsammeln, die
anderen diirfen ihn durch Zurufen
lotsen. Einigt euch, wer sammelt,
meldet euch bei der Spielleitung.

5.

Bevor die Leidensgeschichte Jesu
beginnt, feiert er mit seinen [iingern
das Passahmahl. Zum Passahmahl
gehort ungesiuertes Brot.

Aufgabe
An welches Ereignis erinnern sich
die Israeliten beim Passahmahl?
Lest dazu in der Bibel
2. Mose 13, Vers 7 und 8.
Schreibt das Ergebnis auf.



6.

Passahmahl

Aufgabe
Leider haben wir kein ungesauertes
Brot da, dafiir gibt es bei der
Spielleitung einen Keks.

7.

Beim letzten gemeinsamen Essen mit
seinen Jiingern (dem Passahmahl) zeigt
ihmen Jesus, wie sie kiinftig miteinan-
der Abendmahl feiern sollen.
Dazu gehdren Brot und Wein.

Aufgabe
Malt einen Brotlaib und einen
Weinkelch und schreibt darunter,
was diese Symbole (Zeichen) beim
Abendmahl bedeuten (siehe dazu
in der Bibel Mt 26,26-28).

8.

Nach dem Passahmahl ging Jesus mit
seinen [iingern
in den Garten Gethsemane.
Aufgabe
Bei der Spielleitung erhaltet ihr ein
Puzzle. Setzt es zusammen und
iiberlegt, was das Bild mit diesem
Ereignis zu tun haben konnte.

9.

Jesus forderte seine Jiinger im Garten
Gethsemane dreimal auf, mit ihm zu
beten. Aber jedesmal schliefen sie ein.

Aufgabe
Spiel: ,Bildhauer”. Einer ist der
,Bildhauer”. Er bekommt von der
Spielleitung die Augen verbunden.
Einer macht eine Statue ,schlafen-
der Jiinger”. Der Dritte ist das
,Material”, mit dem der Bildhauer

(durch Abtasten der Statue) eine
Kopie der Statue anfertigen muss.

10.

Als Jesus mit seinen [iingern im Garten
Gethsemane war, kam plotzlich Judas,
der Verriiter, mit den Soldaten.
Diese nahmen Jesus fest.

Aufgabe
Schreibt zehn verschiedene Verge-
hen auf, warum man heutzutage in
Deutschland Menschen festnimmt
und ins Gefangnis wirft.

11.

Als Jesus von den Soldaten gefangen
genommen wurde, gab es einen kleinen
Zwischenfall mit einer Watffe.

Aufgabe
Lest in Lk 22,49-51 nach, was
passiert ist, und spielt diese Szene
pantomimisch (also ohne Worte
und Requisiten) vor.

12.

Die Soldaten brachten Jesus vor den
Hohen Rat. Um Jesus zum Tode
verurteilen zu konnen, wurden Zeugen
herangebracht, die erfundene Geschich-
ten iiber Jesus erzihlten.

Aufgabe
Erfindet auch eine Liigengeschichte
und schreibt sie auf. In eurer
Liigengeschichte miissen die
folgenden Worter enthalten sein
(die Reihenfolge ist egal): Taxi,
Hahnchen, Elefant, Schlof}, Gartner,
Zeitbombe, Handtuch.



13.

Wiihrend Jesus vom Hohen Rat verhort
wird, sitzt der Jiinger Petrus drauflen
im Hof und wartet, was passiert.
Dort wird er dreimal von Menschen
angesprochen und gefragt, ob er zu
Jesus gehort. Jedesmal antwortet er mit
~Nein”.

Aufgabe
Jeder reifdt aus Zeitungspapier das
Tier aus, nach dem die Trompete
benannt war, die danach ertonte.
(Mt 26,75)

14.

Nachdem der Hohe Rat sein Urteil iiber
Jesus gesprochen hatte, brachten sie ihn
zum romischen Stadthalter Pontius
Pilatus. Dieser sollte Jesus ebenfalls
zum Tode verurteilen. Er fand aber
keine Schuld an ihm und wollte Jesus
freilassen. Damit es keinen Aufruhr im
4 Volk gab, sollte das Volk entscheiden,

wer freikommt: Jesus oder ein anderer
Gefangener namens Barabbas. Das
Volk rief , Barabbas!”

Aufgabe

Jeder von euch schreibt auf ein Blatt

Papier zwanzigmal: Barrabas.

15.

Nun musste Pilatus Jesus zum Tode

verurteilen. Er hatte Angst und sagte:

,,Ich wasche meine Hinde
in Unschuld.”

Aufgabe
Wascht euch eure Hiande am
Waschbecken mit Seife.

Lafit die Spielleitung dann an euren

Héanden riechen.

16.

Bevor Jesus zur Hinrichtung gefiihrt
wurde, peitschten ihn die Soldaten aus

und verspotteten ihn als , Konig der
Juden”. Dabei setzten sie ihm eine
Dornenkrone auf.

Aufgabe
Jeder von euch bastelt sich eine
Krone aus Karton. Laf3t die Krone
fiir den Rest des Spiels auf euren
Kopfen.

17.

Nach der Auspeitschung musste Jesus
sein Kreuz zur Hinrichtungsstitte
tragen. Unterwegs zwangen die
Soldaten einen Mann namens Simon,
Jesus beim Kreuztragen zu helfen.

Aufgabe
Ihr erhaltet von der Spielleitung ein
Kreuz. Das sollt ihr gemeinsam eine
Runde ,um den Block” tragen.

18.

Auf der Hinrichtungsstitte von
Jerusalem, genannt Golgatha (=
Schiidelstitte) nagelten die Soldaten
Jesus ans Kreuz.

Aufgabe
Beim Nagelbalken muss jeder von
euch einen Nagel bis zum Anschlag
ins Holz hammern.

19.

Unter dem Kreuz spielten die Soldaten
um die Kleider von Jesus.

Aufgabe
Wiirfelt reihum solange, bis ihr
insgesamt siebenmal die Sechs habt.



20.

Neben Jesus wurden zwei Verbrecher
gekreuzigt.

Aufgabe
Schneidet aus schwarzem Tonpa-
pier drei Kreuze aus. Klebt auf ein
weifses Papier einen griinen Hiigel
(aus Tonpapier) und klebt die drei
Kreuze auf den Hiigel.

21.

Vor seinem Tod am Kreuz rief Jesus
laut: ,Eli, Eli, lama sabachthani?”

Aufgabe
Schreibt auf, was dieser Satz auf
Deutsch bedeutet. Schreibt auch
auf, was die Leute dachten, wen
Jesus ruft. Mt 27,46 und 47

22.

Als Jesus einige Stunden tot war, holte
sich Josef aus Arimathia vom romischen
Kommandanten die Erlaubnis, Jesus
beerdigen zu diirfen. Er wickelte Jesus
in ein Leintuch, legte ihn in ein neues
Felsengrab und rollte einen grofien
Stein vor den Eingang.
Aufgabe
Es reicht uns, wenn ihr einen
kleinen Stein bringt.

23.

Am Morgen nach dem Tod Jesu gingen
zwei Frauen zum Grab, um Jesu
Leichnam einzubalsamieren.

Aber er lag nicht mehr im Grab,
denn er war auferstanden.

Aufgabe
Schreibt die Buchstaben des Wortes
L,AUFERSTEHUNG” untereinander
und nehmt jeden dieser Buchstaben
als Anfangsbuchstaben fiir ein

Wort, das etwas mit Glauben,
Bibel(geschichten) oder Kirche zu
tun hat (doppelte Buchstaben nur

einmal!!).

24.

Der auferstandene Jesus zeigte sich
mehreren Menschen. Einer davon, er
hief3 Thomas, konnte nicht glauben,
dass der gekreuzigte Jesus vor ihm
stand. Er wollte als Beweis mit seinen
Fingern die Wunden Jesu spiiren.

Aufgabe
Auch ihr sollt etwas mit den Fin-
gern erspliren. Meldet euch deshalb
bei der Spielleitung zum , Tastkim”.

25.

Als die [Jiinger eines Tages versammelt
waren, kam der auferstandene Jesus zu
ihmen. Er gab ihnen den Befehl, allen
Menschen auf der ganzen Welt das zu
erzihlen, was sie von ihm gelernt
hatten. Dann fiihrte er sie auf einen
Berg aufSerhalb der Stadt. Dort schweb-
te er vor ihren Augen in den Himmel.

Aufgabe
Alle Menschen auf der ganzen Welt
sollen von Jesus erfahren. Malt
deshalb einen Menschen von einem
fremden Volk mit bunter Wachs-
malkreide in der Grofie eines
DIN A 4 Blattes.
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Kinderlieder
fiir daheim und unterwegs

fir Kinderbibelwoche,
Kinderkirche, Jungschar, ...
oder als Geschenk.

als Liedheft & CD

Aus dem Inhalt:

¥ Unser Lied steigt hoher als ein Drachen
2 Einfach spitze, dald du da bist

3 Es war einmal ein Stachelschwein,

2 Well Gott uns wie ein Vater liebhat,

2 Vergiss es nie ..." und viele andere.

Liedheft: 28 Seiten, 7 DM
CD: 18 Lieder, 15 DM
jeweils zzgl, Porto, Staffelpreise!
Die CD wurde aufgenommen am
Campingplatz Gohren im Kinder-
programm der KIRCHE UNTERWEGS
Bestellung bei: KIRCHE UNTERWEGS
ﬁ'& der Bahnauer Bruderschaft e\
Friedhofstr, 52,

j'ﬁ 71522 Backnang
Tel: D7191/61983 Fax: 0T7191/71437
eMail: Info@kircheunterwegs-backnang.de

www.jungscharlager.de

Ein Topangebot, fiir alle die mit ih-
rem Jungscharlager das Internet po-
sitiv gestalten wollen.

Moéglichkeit A

Wer schon einen Internetseite hat,
kann sich hier mit einem Link regi-
strieren lassen.

Moéglichkeit B

Wer einen eigenen Internetauftritt
plant, kann tiber www.jungschar-
lager.de wertvolle Hilfestellungen
erhalten. Wir haben im letzten Jahr
mit www.kapf-live.de (immer noch
interessant zum Anschauen) sehr
gute Erfahrungen gemacht.

Gerd Biirkle hat jetzt eine einfache
Form entwickelt, wie man sich mit
seinem Jungscharlager im Internet
prasentieren kann, auch wenn Mitar-
beiter keine Internetfreaks sind.

So ist eine fertige Vorlage entstan-
den, in die nur noch Inhalte (Texte
und Bilder) eingefiigt werden miis-
sen.

Alle Details sind direkt im Internet
unter www.jungscharlager.de

www.jungscharleiter.de

Unter dieser Internetadresse bieten
wir die aktuellen Grafiken vom Jung-
scharleiter als Abo zum Download.

PS.: Wir suchen noch ein paar Jung-
scharmitarbeiterinnen oder -mitarbeiter
mit Interneterfahrung, die uns bei unse-
ren ,,Jungschar im Internet-Aktionen”
unterstiitzen.

Info bitte an rainer rudolph@ejwue.de



P pngst Zoff? Frust?
*._"'*"‘.f "r_ Egal was is', ruf an bei

o CRIS!
0190’! 20 10 20

christliches Sargenteksfon fir Kids und Tezns
montage bis somstogs 13-19k zum Crtstarif

Ich trau mich nicht,

dariiber zu reden!

Gibt es das in unseren Kindergrup-

pen oder Jungscharen? Ich war ver-

bliifft, als ein Kind aus meiner eige-
nen Jungschar bei CHRIS anrief und
von einem echten Problem erzihlte.

In der Gruppe fehlt oft die Zeit, die

Atmosphare, und da ist das Sorgen-

telefon eine gute Losung, die inzwi-

schen immer Ofter bundesweit ge-
nutzt wird.

Seit dem 1.9.1998 gibt es CHRIS, das

christliche Sorgentelefon fiir Kids

und Teens. Jeden Werktag von 13-19

h ist das Telefon besetzt. Wenn Kin-

der anrufen, geht es meistens um

Gewalt in der Schule, Konflikte mit

Geschwistern oder Eltern, Angste

und Einsamkeit. Die Mitarbeiter und

Mitarbeiterinnen von CHRIS horen

zu, ermutigen zu reden, versuchen

gemeinsam, Losungen zu entwik-
keln, Mut zu machen durch ihren

Glauben oder bei Bedarf fachliche

Hilfe oder eine Gesprachsbegleitung

zu vermitteln.

Weitere Infos bei:
CHRIS-Deutschland e.V.
Schiitzenstr. 35
58511 Liidenscheid
Fax:02351/8605 10

Materialtipp: Video
Hat die Bibel doch recht?

Der Evolutionstheorie
fehlen die Beweise.
Filmdokumentation

von Fritz Poppenberg.
Drei Linden Film 45 Min.
KEP Medienpreis 1999
Goldener Kompass

,Ein preisgekronter Film tiber das Wun-
der des Lebens, der niemanden kalt 1asst.
Ein Film, der das Publikum in Befiirwor-
ter und Gegner aufspaltet — und ein Film,
der interessant und gut gemacht ist. Die
Schlagzeile lautet: Hat die Bibel doch
recht? Eine Frage — mehr nicht. Und doch
war diese Schlagzeile provozierend ge-
nug. Zu provozierend fiir einige.”
Dieser Film wurde vom Sender Freies
Berlin (SFB) wegen angeblicher inhaltli-
cher und juristischer Mangel gesperrt.
Die Miangel hatbis heute niemand benen-
nen konnen. Eine Form moderner Zen-
sur? Oder wird hier ganz bewusst von
den Medien etwas , totgeschwiegen”?
Es ist ein anregender Film fiir das Ge-
spréch tiber die Entwicklung des Lebens,
das leider sonst oft nur einseitig behan-
delt wird. Grund genug, es in der Jung-
schar aufzugreifen. Dafiir bietet dieser
Film wertvolles Anschauungsmaterial
und gute Argumentationshilfen. Er ist
nicht polemisch gemacht, sondern infor-
miert in sachlich guter Weise.

DM 39,95

Bestellen bei:

buchsza S&musik

Buchhandlung und Verlag des ejw

ejw-Service GmbH

HaeberlinstraBe 1-3 - 70563 Stuttgart-Vaihingen
Postfach 80 09 30 - 70509 Stuttgart
Telefon 0711/9781-410 - Fax 0711/9781-413
E-Mail: buchhandlung@ejw-buch.de
Internet: http://www.ejw-buch.de




E6481F

buch & musik

Buchhandlung und Verlag des ejw,

ejw-Service GmbH, Stuttgart
Vertrieb:

dsb-Abo Betreuung GmioH
74168 Neckarsum

Zu bestellen bei:

Sybille Kalmbach

Bibel kreativ
Kinder erleben spielend biblische Geschichten
Brockhaus-Verlag DM 19,80

In diesem Buch geht es wirklich kreativ zu: mit Besen,
die Augen bekommen; Knetmasse, die zum See Gene-
zareth wird; Fiifien, die Gesichter bekommen, Tanz,
Horspiel, Hiiten und vielem mebhr.

Fiir die Vorschldge wurden 11 biblische Geschichten
aus dem Alten und Neuen Testament ausgesucht. Die
Einheiten sind klar und tibersichtlich gegliedert; so
wird die Vorbereitung sehr erleichtert.

Symbole und kurze Angaben zu benétigter Zeit und
Material schaffen einen raschen Uberblick. Der eige-
nen Kreativitat der Kinder sind mit diesen Vorschla-
gen keine Grenzen gesetzt. So wird biblische Ge-
schichte zum spannenden Erlebnis.

Buchhandlung und Verlag des ejw

buchgza &musik

ejw-Service GmbH

HaeberlinstraBe 1-3 - 70563 Stuttgart-Vaihingen
Postfach 80 09 30 - 70509 Stuttgart
Telefon 0711/9781-410 - Fax 0711/9781-413
E-Mail: buchhandlung@ejw-buch.de
Internet: http://www.ejw-buch.de

»Jungscharleiter« Arbeitshilfe fur die Jungschararbeit — Kinder von 9 bis 13 Jahren
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