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Liebe Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter,

Hoffnung...

Da ist das lang geplante Gartenfest. Ein Blick
zum Himmel — hoffentlich regnet es bis heute
Abend nicht. Da ist die grofSe Freizeit, viele
Kinder, grofies Mitarbeiterteam — hoffentlich
geht alles gut. Oder die Priifung fiir den
Fiihrerschein, hoffentlich schaffeiches. Unser
Leben ist geprigt von vielen Situationen, wo
wir den Ausgang noch nicht so genau kennen.
Hoffentlich geht alles gut. Manche leise Be-
fiirchtung schwingt mit. Wie zum Beispiel
die Untersuchung im Krankenhaus. Gewebe-
proben werden eingeschickt. Hoffentlich ist es
gutartig. Hoffentlich geht alles gut.

Was kommt?

Hoffnung richtet sich auf die Zukunft. Wir
wissen nicht, was auf uns zukommt. Hoff-
nung kann absacken zur blofSen Befiirchtung.
Hoffentlich kommt nichts Schlimmes, hof-
fentlich leide ich keinen Schaden. Hoffentlich
geht nichts kaputt. Hoffentlich komme ich
durch. Aber im Mittelpunkt stehe nur ich
selber mit meinen Lebenserwartungen und
Lebensiingsten.

Hoffnung kann auch purer Optimismus sein.
Es wird schon klappen. Bisher ist es immer
gut gegangen. Nur nicht zu viele Gedanken
machen. Hauptsache, mir geht es gut.
Beides ist zu wenig. Hoffnung braucht etwas
iiber den Augenblick hinaus, iiber das Sicht-
bare hinaus. Hoffnung braucht im Kern ei-
gentlich jemanden, auf den man seine Hoff-
nung setzt.

Solange man seine Hoffnungen nur auf et-
was, sei es Materielles oder Ideelles, setzt,
bleibt man im Grunde bei seinen eigenen
Moglichkeiten und Erwartungen. Besser
wire es, wenn man seine Hoffnungen auf
jemanden setzen konnte, der einem zu Hilfe
kommt.

Wie gut, dass uns die Bibel hier nicht allein
lisst. In den Psalmen lidt sie uns ein, unsere
Hoffnungen auf den lebendigen Gott zu set-
zen (Psalm 22, 5.6; 25,1. 2; 28, 7 u.0.).

Die Bibel ist voll von Geschichten von Men-
schen, die auf den lebendigen Gott ihre Hoff-
nungen gesetzt haben und nicht enttiuscht
wurden.

Ewigkeitshoffnung?

Im Menschen angelegt ist Hoffnung auf Zu-
kunft iiber den Tod hinaus. Das hat der leben-
dige Gott selbst in unser Herz gelegt. Er will
seinen Himmel nicht ohne uns. Wir sollen bei
ihm sein als seine geliebten Tochter und Soh-
ne. Wir sollen Jesus sehen, wie er ist. Wir sind
berufen zu einem Leben in der Gemeinschaft
mit Jesus, das jetzt beginnt und in alle Ewig-
keit geht. Im

1. Johannesbrief, 3, 2.3 wird das beschrieben.
Wir werden ihm gleich sein. Aus dieser Hoff-
nung heraus ergeben sich Konsequenzen fiir
die Lebensgestaltung jetzt. Die Zeit, die wir
jetzt auf dieser Erde leben, soll geprigt sein
von dieser Ewigkeitshoffnung. Jeder, der sol-
che Hoffnung hat, reinigt sich. Eine gute Hilfe
dabei ist die WW]D-Bewegung. Ein Leben,
das von dem Wunsch gepriigt ist, so wie Jesus
zu werden, gefiillt Gott. Der heilige Geist will
unsumgestalten in das Bild Jesu. Ist das nicht
eine grofiartige Hoffnung? Und mitten in
diese Umgestaltung hinein werden all die
Erfahrungen unseres Lebens geordnet.

Aunker fiir die Seele

Jungschararbeit hat als Zeichen das Anker-
kreuz. Es erinnert an eine Stelle aus Hebrier
6, 18+19: Wer solche Hoffnung hat, hat einen
Anker fiir seine Seele. Trost und Zuflucht
mitten in den Stiirmen und Schwierigkeiten
des Lebens. Deshalb, lasst uns diese Hoffnung
festhalten.

Mit Jesus Christus: Jungschar — Mutig vor-
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OLYMPIADE

Spielidee
Hoher, weiter, schneller — jeder will als
Erster ins Ziel. Bei diesem olympischen
Spielentwurf gibt es verschiedene Wett-
bewerbe, die einzeln oder als Gruppen-

wettbewerb durchgefiihrt werden kion-
nen.

1. Schiitz-Spiele
* 30 Sekunden abstoppen (Sec. Ab-
weichung schitzen)

® eine Gerade von 1 Meter Lédnge
zeichnen (cm-Abweichung schét-
zen lassen)

¢ Papierstiick durch Ansaugen mit
einem Strohhalm festhalten in sec.

¢ Standweitsprung in cm

¢ Wattebauschpusten in cm

Fiir hervorragende Leistungen gibt
es Extrapunkte



2. Zeit-Spiele

an die Wand hocken im , Klositz”
riickwarts um Hindernisse laufen
TT-Ball hochspielen

ABC fehlerfrei riickwarts aufsagen
Babyflasche trinken

Keks essen und pfeifen
Postkartenpuzzle zusammenlegen
Mafikrug-Stemmen
Telefonnummern heraussuchen
auf Zeit

3. Dalli-Dalli und Dingsda

Dias zeigen, die mit einer Papp-Vor-
richtung verdeckt sind. Ca. 6 Pappen
verdecken das Bild —jeweils 1 Papp-
teil gibt ein Stiick mehr vom Dia frei,
so dass die Gruppen raten konnen,
um was es sich handelt. Wenn ihr
keine eigenen geeigneten Dias zur

Verfiigung habt, fragt einfach mal
herum oder wendeteuch an die néch-
sten Medienstelle. Dort gibtes immer
irgendwelche Dias — ihr konnt sie
euch ja dann nach Belieben zusam-
menstellen. Punkte gibt’s — je nach-
dem, wie wenig Bildausschnitte ge-
zeigt werden mussten. Die Gruppe,
die falsch rédt, muss bei dem entspre-
chenden Bild aussetzen und darf erst
beim neuen Dia wieder mit raten.

,Dingsda” ist ein Worterratespiel.
Ein Begriff, den der Spielleiter auf
einem Kairtchen vorgibt, muss um-
schrieben werden, ohne dass das
Wort oder Teile des Wortes genannt
werden. Z.B. Regenschirm: weder
,Regen” noch ,,Wenn es regnet” o0.4.
darf gesagt werden, geschweige
denn ,,Schirm”.

Ubrigens gibt es dieses Spiel jetzt
auch im Handel unter dem Namen
, Tabu”.

Luftballon-
Olympiade

¢ Luftballon-Baseball
Luftballon mit einer Zeitungsrolle
durch den Raum um Hindernisse
herumschlagen (auf Zeit)

* Mit drei Atemziigen einen mog-
lichst grofien Luftballon aufblasen
(nichtdieldnglichennehmen, sonst
wird’s frustig!)

¢ Ballon aufblasen und den Umfang
messen (wenn er platzt: Pech!
Vorher aufhoren)

¢ Luftballon an der Wand o.4. befe-
stigen und mit verbundenen Au-
gen zerstechen lassen (auf Zeit)



e Luftballon mit Rasierschaum ein-

schaumen und rasieren (auf Zeit)
¢ Luftballon aufblasen, bis er platzt

(auf Zeit)
Kleiner Tipp am Rande: Luftballons
sind auch oft als Werbegeschenke bei
Banken zu haben, kaufen ist nicht
immer gleich notwendig! So schont
ihr eure Gruppenkassen.

Bibel-Olympiade

* auf Zeit angegebene Bibelstellen
heraussuchen

* ausangegebener Bibelstelleden er-
sten genannten Begriff bringen las-
sen (auf gleiche Ubersetzung schon
bei der Vorbereitung achten!)

¢ Liickentext ausfiillen lassen

* Quizfragen zur Bibel allgemein
oder zu den zuletzt erzihlten Bi-
belgeschichten

Papier-Olympiade
Flieger falten (welcher fliegt am
weitesten?)

aus Origamipapier Frosch falten
(welcher hiipft am weitesten?)
aus Zeitungspapier Elefant 0.4.rei-
Ben lassen (auch Form bewerten,
nicht nur die Zeit!)

in Zeitungspapier Loch reifsen, so
dass das Kind selber hindurch stei-
gen kann

mit drei Zeitungen muss sich das
Kind durch den Raum bewegen:
auf zwei Zeitungen stehen, das
dritte jeweils vor sich legen, drauf
springen, das hintere Blatt wieder
nach vorn holen o.4. (auf Zeit)

—~



Buntes Allerlei mit
weiteren Spielideen

¢ Dreibeinlauf

¢ jemand mit Klopapier einrollen

¢ An ein Schwein mit verbundenen
Augen ein Schwinzchen malen
(cm Differenz)

e Fierlauf

¢ Ball in Miilleimer werfen
(5 Versuche)

¢ Teebeutelweitwurf

¢ gleich hohe Kerzen in einer Reihe
hintereinander stehend auspusten
(wie viele?)

* Kerze in 2 Min. anziinden/auspu-
sten (wie oft?)

¢ Liegestiitzen

e Wischeklammer-Driicken (durch
Zusammendriicken der Wasche-
klammer — natiirlich am vorderen
Ende) ein Stiick Papier festhalten

¢ in1Minute moglichst viele Knoten
in ein Stlick Schnur machen

¢ Gedichtnistraining — 30 sec.lang
40 Gegenstiande zeigen (wie viele
kénnen danachin der gleichen Zeit
aufgesagt werden?)

¢ Dosenwerfen

* Wasser transportieren

¢ Seilspringen

Im Zusammenhang mit einer Olym-
piade machen auch alte Spiele immer
wieder Spafi. Eine Siegerehrung mit
Medaillen und Nationalhymne gibt
dem Programm einen festlichen Rah-
men.

Viel Spaf$ wiinscht euch Birga Boie-
Wegener




g VERRUCKTE ZUKUNFT

Ein Hausspiel
um eine virtuelle Reise in die Zukunft

Das hier vorgestellte Hausspiel wurde
fiir eine Jungscharfreizeit mit dem Titel
,Countdown 2000 — die Zukunft hat
begonnen” — entwickelt
Spielidee

Ein Zukunftsforscher, ein zertstreu-
ter Professor, mochte uns auf eine
virtuelle Reise in die Zukunft schik-
ken, damit wir eine Vorstellung von
der Welt von morgen bekommen.
Das vom Professor entwickelte Com-
puterprogramm fiir diese Reise hat
allerdings noch ein paar unbedeu-
tende Fehler...

Dekoration

Auf dem Tisch, an dem der Professor
sitzt, um ihn herum und im ganzen
Haus verteilt: Stapel von Endlospa-
pier, Draht, Computerschrott usw.

Start

Das Hausspiel beginnt mit einem
Vortrag des Professors iiber die Welt
im Jahr 3000 (hier ist eure eigene
Phantasie gefragt), der seine Zer-
streutheit erahnen und erleben lasst.
Der Zukunftsforscher erklart auch
die Anwendung des vonihm entwik-
kelten Zukunftsreise-Programms.



Spielregeln
1. Gruppeneinteilung: Die virtuelle
Reise wird (je nach Grofle der Ge-
samtgruppe) in 3—10 Gruppen zu ca.
3 — 5 Personen (frei gewdhlt oder
zugeteilt) stattfinden.
2.Jede Gruppe erhilt eine CD-Rom
(Werbe-CD’s von Onlinediensten
0.4.) mit aufgeklebter Laufkarte (An-
lage). Diese CD-Rom wird von einem
Kind an einer Schnur um den Hals
getragen. Sie hat auflerdem eine wei-
tere Funktion (siehe , Fehler im Pro-
gramm”).
3.Die Gruppen starten nacheinander
inder Zentrale (Rechenzentrum): Der
Zufallsgenerator (im PC program-
mieren, sonst auslosen) zeigt die
Nummer der ersten Station der Zu-
kunftreise an, in die die Gruppe zu-
erst reist. (Beispiel: 1. Haushalt)
4.Die Gruppe sucht das Display im
Haus, das die entsprechende Num-
mer bzw. den entsprechenden Le-
bensbereich zeigt. Aufgabe am Ort
lassen, lesen:
Je nach Aufgabenstellung:
gleich 16sen, dann mit Losung zur
Zentrale, oder zur Zentrale, dort Auf-
gabe erfiillen.
Die Aufgaben befinden sich in den
Fluren.
5.In der Zentrale wird die Ausfiih-
rung der Aufgabe bewertet (1 -8
Punkte, also binar 0000 bis 1000).
6.Auswahl der ndchsten Aufgabe
(siehe 3.) usw.
7.Spielende: .... Uhr, oder, wenn die
erste Gruppe alle Aufgaben erledigt
hat.
8. Achtung Systemfehler! Alarm!

Wegen einiger Programmierfehler
stiirzt das Programm ab und zu ab.
D.h.in der Zentrale wird von Zeit zu
Zeit mit allen verfligbaren Mitteln,
wie Sirene, Stroboskop, Nebel, Sound
... der Programmabsturz angezeigt,
wenn sich gerade eine oder mehrere
Gruppen in der Zentrale befinden.
Alle anwesenden Kinder haben dann
folgendes zu tun, um das Programm
zu retten:

Mindestens 16 der von den Mitarbei-
tern in den Raum geworfenen Bits
(Bonbons) miissen eingesammelt
werden, dann ist die Verbindung
zwischen dem CD-Laufwerk (Kar-
ton mit Schlitz) auf der einen Seite
des Raumes und dem Bildschirm an
der gegeniiberliegenden Wand her-
zustellen:

EinKind mitder Scan-Disc (CD-Lauf-
karte) um den Hals steht beim Lauf-
werk und steckt die Disc ins Lauf-
werk, die Kinder stellen durch Han-
defassen die Verbindung zum Bild-
schirm her, auf den das dort stehende
Kind eine Hand legt. Gelingt dies
innerhalb von 30s, ist das Programm
gerettet, die Kids diirfen die Bits es-
sen und das Spiel geht weiter. Ge-
lingt dies nicht, wird durch Daten-
verlust die Halfte der jeweils letzten
Wertung der anwesenden Gruppen
gestrichen.

Mitarbeiter

Wird das Spiel mit den vorgeschlage-
nen Zeitreisestationen gespielt, wer-
den mindestens 4 Mitarbeiter bend-
tigt: Zwei Spielleiter in der Zentrale,

einerinder ,,Aufienstation”, einer als
,,Furby 3000” in der Zentrale.



Sieger: Als Preise erhalten die Zeit-
reise-Tauglichsten, also die mit den
meisten Punkten, Zeitreisekaugum-
mis (gegen Ubelkeit bei Reisen in
Lichtgeschwindigkeit).

Aufgaben

1. Haushalt

Hier miisst ihr aufschreiben, was ein
Haushaltsroboter der Zukunft alles
konnen miisste.

2. Reisen
Infos in der Zentrale

3. Essen und Trinken (Zentrale)
Essen und Trinken kostet Zeit, Geld
und macht dick. Im Jahr 3000 ist Nah-
rungsaufnahme, wie wir sie kennen,
langst abgeschafft. Verschiedene
Nabhrstoffpillen sind an ihre Stelle
getreten: MM’s zuwerfen und mit
dem Mund auffangen.

4. GlaubelGott

Wie wird wohl der alte Gott Israels,
der Schopfer des Universums, der
auch unser Gott ist, in der Zukunft
aussehen? Die Aufgabe in Form ei-
nes zerschnittenen Bildes ist vor Ort.

Der Losungssatz ist in der Zentrale
abzugeben (Offenbarung 1,8).

5. Haustiere

Lebendige Haustiere gibtesnurnoch
im Fernsehen. Bei Kindern und al-
leinstehenden, vor allem &lteren
Menschen sind aber elektronische
Haustiere sehr beliebt. Der Schlager
unter den Weihnachtsgeschenken
2999 war Furby 3000. In der Zentrale
wartet ein Exemplar: Furby (verklei-
deter Mitarbeiter) schléft in der Zen-
trale und ist 0 Jahre alt. Sobald er von
den Kids eingeschaltet wird, wacht
er auf und die Zeit (4 Minuten) lauft.
Alle 30 s. will Furby etwas anderes,
die Kids miissen dies zu seiner Zu-
friedenheit ausfiihren: z.B. Spielen,
fittern, zu trinken geben, ,Kacke”
aufkehren, trosten, tanzen, strei-
cheln, schlafen legen. Furby bewertet
am Schluss die Tauglichkeit der Spie-
ler.

6. Schule
Da Intelligenz und Wissen im Jahr
3000 auf geneti-
schem Weg ver-
mittelt werden,

ist jeden Tag




schulfrei. Bestnote und Pausensnack
in der Zentrale abholen!

7. Forschung

ImJahr3200 wird dasneue ,, Asculab”
erfunden. Wasist das wohl? Haltetin
der Zentrale einen Werbevortrag!

8. Kommunikation

Kommunikation ist eines der Schlag-
worte der Zukuntft. Fiir jede Gruppe
liegt ein Umschlag mit einer ver-
schliisselten Nachricht bereit. Die
entschliisselte Botschaft ist sofort in
der Zentrale zu melden!

9. Klima

Das Klima der Zukunft zeichnet sich
durch enorme Schwankungen infol-
ge Treibhauseffekt, Ionisierung der
Atmosphére und, Verschmutzungen
aus: Temperatur, Niederschldge und
Luftbewegung werden unberechen-
bar. Man muss also auf schnellen
Wetterwechsel gefasst sein.
Aufgabe: Verkleidungslauf mit Re-
genzeug, Schneeausriistung, Som-
merkleidung ... (Aussenlabor).

10. Musik

Versucht ein Zukunfts-Musikinstru-
ment mit den vorhandenen Materia-
lien zubauen und présentiertes dann
in der Zentrale!

(Verschiedene Materialien, wie Alu-
folie, Klopapierrollen, Karton, Pa-
pier... bereitstellen).

11. Umwelt

Miilltrennung wird noch wichtiger,
um die Umwelt nicht weiter zu bela-
sten und Ressourcen zu schonen. Im
Auflenlabor muss ein Miillberg sor-
tiert werden.

12. Trdume

Malt ein Gemeinschaftsbild (Wachs-
farben auf grofie Papierbogen), wie
ihr euch die Welt und das Leben im
Jahr 3000 vorstellt!

13. Mode/Trends

Fiir jede Gruppe steht eine Tiite be-
reit. Inhalt: 1 Rolle Alufolie, 1 Klebe-
band, 1 Packung Schminkstifte. Die
Aufgabe besteht darin, ein Gruppen-
mitglied einzukleiden, wie die High
Society in der Zukunft wohl geklei-
det sein soll.

Vorgeschrieben: Kleidung, Schuhe,
Kopfbedeckung, Handtasche oder
anderes Accessoire. Die Gruppe
stellt, wenn das Modell eingekleidet
ist, die Kollektion dem Spielleiter vor.

14. Biicher

Ihr kennt bestimmt das , magische
Auge”. Im vor euch liegenden Buch
(Zentrale) sollt ihr die Seiten .... erfor-
schen und das Gesehene der Spiellei-
tung mitteilen.

15. Medizin
Natiirlich werden im Jahr 3000 die
Menschen immer noch krank. Vieler-

11



orts sind Hightech-Medizinroboter
im FEinsatz. Diese zu steuern bedarf
hochqualifizierten Personals. Ein
Kind ist Patient und legt sich auf den
Tisch, ein Kind ist Medizinroboter,
der einen Eimer {iber den Kopf ge-
stiilptbekommt, damitesnichtssieht,
ein Kind sucht aus einer Liste eine

Krankheit, bzw. verschiedene Be-
schwerden aus und liest diese vor.
Ein Kind ist Programmierer und
weist den Roboter an, was er zu tun
hat. Der Roboter fiithrt diese Anwei-
sungen (blind) am ,Patienten” aus
(Verbandsmaterial, Farbe, Werk-
zeug... liegt bereit).

Walter Hieber

Station
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Viele von uns bieten gerne wettkampfori-
entierte Spiele in der Jungschar an. Lei-
der kommt es viel zu oft vor, dass diese
Spiel mit Enttiuschungen verbunden
sind. Wenn es hiufiger vorkommt, dass
esdieselben Teilnehmer sind, die das Ver-
lieren verkraften miissen, kann es sein,

dass sie vor lauter Enttiuschung von der
Jungschar wegbleiben. Das ist schade.
erade in der Jungschararbeit konnen wir
den Kindern vermitteln, dass sie wertvoll
sind und dass Gott ihnen viele Fiihigkei-
ten geschenkt hat. Eine dieser Fihigkei-
ten ist die Selbsteinschiitzung. Das fol-
gende Spiel soll eine Hilfe sein sich besser
kennenzulernen. Es kommt nicht auf die
hochste Leistung an, sondern darauf, dass
der Teilnehmer, die Teilnehmerin soviel
schafft wie er / sie gehofft hat und dass
sich die Gruppe im Vorfeld einig wird,
wer welche Aufgabe tibernimmt. So sind
die Teilnehmer auch herausgefordert, sich
gegenseitig einzuschitzen.



]

Spielablauf

(fiir bis zu 20 Personen)

Die Teilnehmer werden in zwei
Gruppen aufgeteilt. Ziel des Spieles
istes, dafs jedes Gruppenmitglied ein
Spiel in jeder Zone spielt und dabei
soviele Punkte sammelt wie es selbst
gehofft hat.

In jeder Zone kann jeweils nur ein
Teilnehmer aus jeder Gruppe ein
Spiel spielen. Angenommen in einer
Gruppe sind 10 Teilnehmer, dann
miissen sie sichim Vorfeld einig wer-
den, wer welches der 10 Spiele spielt.
Wenn beide Gruppen die Entschei-
dungsphase hinter sich haben, wird
gespielt.

Eine Besonderheit in diesem Spiel
besteht darin, dafi jeder Teilnehmer
sich vor dem jeweiligen Spielbeginn
selber einschitzen darf, wie oft er die
Aufgabe schafft. In Zone 1: fiinf, 10
oder 15 Mal, in Zone 2: 10, 20 oder 30
Mal und in Zone 3: 20, 40 oder 60 Mal.
Null Punkte bekommt jeder, der we-
niger Punkte der Aufgabe schafft, als
er sich vorgenommen hatte. Es ist
auch nicht moglich, mehr Punkte zu
bekommen, als man am Anfang ge-
schétzt hatte. Wer einen Versuch in
einer Zone hinter sich hat, mufS in die
néchste Zone, egal ob er das Spiel
geschafft hat oder nicht. Von dem
Mitarbeiter dieser Zone bekommt er
einen farbigen Zettel mit seiner
Punktzahl (jede Zone hat eine andere
Farbe).

Zone 1

In dieser Zone soll sich der Teilneh-
mer entscheiden, welche Aufgabe

(Spiel) er machen will und ob er diese
funf-, 10- oder 15mal losen will. Die
Aufgabenlosung der Spieler aus
Gruppe eins und zwei erfolgt hinter-
einander. Am Anfang gibt es folgen-
de 10 Aufgaben in dieser Zone. Je-
weils nachdem ein Spieler eine
Aufgabe gelosthat oder versuchthat,
diese zu l6sen, scheidet das Spiel fiir
die eigene Gruppe aus.

1. Bocciabélle werden 3 Meter gerollt
und sollen in einer hochkant ge-
stellten Kiste liegenbleiben. 15 Bél-
le stehen zur Verfiigung.

2. Der Spieler soll einen Volleyball
fiinf-, zehn- oder fiinfzehnmal in
die Luft schlagen, ohne den Ball zu
greifen und ohne dafs der Ball den
Boden beriihrt.

3. Von 16 Kugeln eines ,,Pocket”-Bil-
lardtisches muf3 die gewéahlte Zahl
indie Locher getroffen werden. Fiir
jeden Ball gibt es einen Versuch: Es
gelten die tiblichen Billardregeln
bis auf: Es ist jeweils nur ein Ball
auf dem Tisch und er muf$ von der
anderen Halfte des Tisches in eine
Ecke geschossen werden!

4. Mit zwei Beachsoftballschldgern
versucht der Teilnehmer einen
Softballin der Luft zuhalten: Wenn
der Ball jeden Schldger hinterein-
ander einmal getroffen hat, zahlt
dies als ,,1”. Falls der Ball auf den
Boden fillt, ist die Aufgabe erfolg-
los gelost, es sei denn, die vorge-
nommene Zahl wurde vorher er-
reicht.



5.

8.

9.

Mit einem Softballschldger ver-
sucht der Teilnehmer einen Soft-

ball in der Luft zu halten. Jeder
Treffer zahlt. Falls der Ball auf den
Boden féllt, ist die Aufgabe erfolg-
los gelost, es sei denn, die vorge-
nommene Zahl wurde vorher er-
reicht.

. Mit einem Federballschlager und

Federball wie in 5.

. Miteinem Tischtennisschlédger und

Tischtennisball gegen die Wand.
Gezdhlt wird wie in 4: Einmal
Schldger und ein mal Wand ist
gleich eins.

Der Spieler soll mit gekreuzten Bei-
nen Seil hiipfen.

Indiaka in der Luft halten mit einer
Hand. Regeln wie in 2.

10. Luftballons aufblasen, bis sie

platzen.

Zone 2

Werinder Zone 1 fertigist, darfin die
Zone 2. Hier miissen die Aufgaben
10, 20 oder 30mal gelost werden. Fol-
gende Aufgaben stehen am Anfang
zur Auswahl .

(Ausscheiden wie in Zone 1):

1. 40 Frisbees stehen dem Spieler zur

Verfiigung. Er soll versuchen, 10,
20 oder 30 Frisbees in eine Kiste zu
treffen. Die Kiste steht am anderen
Ende der Zone (5 Meter Entfer-
nung).

2. An die rechte Hand wird eine

Baumwolltiite gehdngt. Darin sind
30 gelochte Holzkugeln. In die lin-
ke Hand bekommt der Spieler ei-
nen (fiir 10), zwei (flir 20) oder drei
(ftir 30) Holzstébe.

Aufgabe: mit der rechten Hand die
Kugeln aus der Tiite zu holen und
jeweils 10 davon auf einen der Sté-
be aufzufddeln. Die linke Hand
darfnur die Stabe halten. Wenn die
geforderte Anzahl Kugeln auf den
entsprechenden Stdben sind, miis-
sen die Kugeln wieder zurtick in
die Ttite. Die rechte Hand darf nur
die Tiite berithren und die linke
Hand nur die Stdbe. Fllt eine Ku-
gel auf den Boden, bleibt die Auf-
gabe ohne Wertung.
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3. Auf ein Pochspielbrett, das auf ei-
nem Tisch steht, 148t der Spieler 40
Reifindgel — einen nach dem ande-
ren — aus 50 cm Hohe fallen: Die
Reifindgel, die in einem der roten
Felder liegen bleiben, zéhlen.

4. Mit beliebiger Methode mit dem
Hiipfseil hiipfen.

5.Mit einem Softballschliger ver-
sucht der Teilnehmer einen Soft-
ball in der Luft zu halten. Jeder
Treffer z&hlt. Falls der Ball auf den
Boden féllt, ist die Aufgabe erfolg-
los gelost, es sei denn, die vorge-
nommene Zahl wurde vorher er-
reicht.

6. Mit einem Federballschldger und
Federball wie in 5.

7. Miteinem Tischtennisschldger und
Tischtennisball gegen die Wand.
Gezdhlt wird wie in 4: Einmal
Schlager und einmal Wand ist
gleich eins. Selbe Regeln.

8.10, 20 oder 30 Holzklotze in die
Hohe stapeln.

9. Mit kleinen Gummis die Wand aus
fiinf Metern Entfernung treffen.
Dem Spieler steht die Menge Gum-
mis zur Verfiigung wie seine ein-
geschédtzten Treffer.

10. Liegestiitzen.

Zone 3

Aufgaben in der Zone 3 kann nur
derjenige losen, der die Zonen 1 und
2 hinter sich hat, jedoch unabhangig
davon, ob er die Aufgaben in den
fritheren Zonen geschafft hat oder
nicht. Hier miissen die Aufgaben 20-
40- oder 60mal gelost werden:

1. Basketball 20-40- oder 60mal trip-

peln ohne die eigenen Fiifle zu be-
wegen.

. Der Spieler sitzt und muss aus fiinf

Metern Entfernung den Fufiball ge-
gen die Wand rollen lassen, in der
Hoffnung, dass er zum Spieler zu-
riickkommt, damit er den Ball das
zweite, dritte, vierte... Mal rollen
kann.

. In der rechten Hand hélt der Spie-

ler eine Holzwéascheklammer waa-
gerecht und befestigt daran mitder
linken Hand 20, 40 oder 60 andere
Waischeklammern.

. 10 kleine Blumentdpfe werdenin 3

Metern Entfernung vom Spieler
aufgestellt. Dieser soll versuchen,
Kronkorken in die Blumentdpfe zu
treffen.

.Mit einem Softballschldger ver-

sucht der Teilnehmer, einen Soft-
ball in der Luft zu halten. Jeder
Treffer zahlt. Falls der Ball auf den
Boden fallt, ist die Aufgabe erfolg-
los geldst, es sei denn, die vorge-
nommene Zahl wurde vorher er-
reicht.

. Mit einem Federballschldger und

Federball wie in 5.



7. Miteinem Tischtennisschldger und
Tischtennisball gegen die Wand.
Gezdhlt wird wie in Aufgabe 4 in
Zone 1: Einmal Schldger und ein-
mal Wand ist gleich eins.

8. Jokerstation: Aus der Baumwoll-
tiite zieht der Spieler fiinf mit Zah-
len versehene Karten (z.B. aus
Trio). Diese miissen zusammenge-
legt 20, 40 oder 60 iibersteigen, je
nachdem fiir welche Zahl sich der
Spieler vorher entschieden hat.

9. Mit drei Dartpfeilen mufs die vor-
her entschiedene Zahl an der Dart-
scheibe tibertroffen werden.

10. Von 60 kleinen Gummiballen soll
man die gewiinschte Zahl in eine
fiinf Meter entfernte Kiste treffen.
Jeder Ball muss den Boden ein-
mal auf dem Weg in die Kiste
beriihren.

Materialliste fiir Spielwertung
Gelbe Zettel in der Grofie A7 fiir Zone
1, pro Spieler einen mit der Punkt-
zahl fiinf, 10 und 15.

Rote Zettel in der Grofie A7 fiir Zone
2, pro Spieler einen mit der Punkt-
zahl 10, 20 und 30.

Griine Zettel in der Grofle A7 fir
Zone 3, pro Spieler einen mit der
Punktzahl 20, 40 und 60.

Materialliste

Zone 1:

1. 15 Bocciabiille

2. 1Volleyball

3. IMinibilliardtisch

4. 2 Beachsoftballschliger mit Ball
5. 1Softballschliger mit Ball

6. 1 Federballschliger mit Ball
7.1 Tischtennisschliger mit Ball
8. 1 Hiipfseil

9.1 Indiaka

10. 45 Luftballons

Zone 2:

1. 20 Softfrisbees und 20 Frisbees

2. 40 gelochte Holzkugeln mit 3 passen-
den Stiben

. 1 Pochspielbrett mit 40 Reifinigeln

. 1 Hiipfseil

. 1Softballschliger mit Ball

. 1 Federballschliger mit Ball

. 1 Tischtennisschliger mit Ball

. 40 kleine Holzklotze (Selbergemachte .I 7
oder aus ,,Yenga”)

9. 40 kleine Gummis

10. (Armstiitzen ohne Material)

Zone 3:

1. 1 Basketball

. 1 FufSball

. 60 Holzwidscheklammern

. 60 Kronkorken und 10 Mini-Blumen-
topfe

. 1Softballschliger mit Ball

. 1 Federballschliger mit Ball

. 1 Tischtennisschliger mit Ball

.1 Trio Spiel

. 1 Dartscheibe mit 3 Pfeilen

0. 60 kleine Gummibille
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WIR HOFFEN,...

- daf$ es hilt,

- daf$ es schmeckt,

- daf$ es stimmt,

- daf$ es klappt

- auf Gott unseren Herrn.

Zu jedem dieser Ausdriicke gibt es
ein Spiel oder eine Aktion an deren
Ende der jeweilige Ausspruch steht.
Zu jeder erfiillten Hoffnung kann es
ein Puzzleteil eines Bildes geben,
iiber das man am Ende eine Bildbe-
trachtung machen kann.

Es ist auch denkbar, iiber die Hoff-
nungsspriiche der Kinder mit den
Kindern ein Andachtsgesprach zu
fithren.

Wir hoffen, ...

...dass es halt!

Spiele

1. Haushaltsgummiwaage

Wie viel Dominosteine hilt der Gum-
mi aus, bis er reif3t?

Dazumuss die Gruppe schitzen, wie
viele 5er Gruppen Dominosteine
man an einen Haushaltsgummi hén-
gen kann, ohne dass er reifst. Fiir jede
Ser Gruppe, die er aushélt, bekommt
sie einen Punkt. Die Dominosteine
werden mit Schniiren zusammenge-
bunden.



2. Mit einer Hosenzeitung iiber Hin-
ternisse gehen.

Dazu bekommt jede Gruppe Zeitun-
gen und Kreppband. Die Aufgabe:
Daraus eine Hose zu basteln, mit der
dann ein Kind iiber eine Hinternis-
strecke gehen muss, ohne dass die
Hose dabei kaputtgeht.

Wir hoffen, ...

...dass es schmeckt!

Essen bereiten

Jede Kleingruppe bekommt vier Din-
ge und soll daraus etwas Schmack-
haftes zubereiten.

Z.B. Banane — Apfel — Zucker — Keks.
Der MA ist der Tester; schmeckt es,
gibt es ein Puzzle oder Punkte. Die
Gruppe isst dann gemeinsam das zu-
bereitete Essen.

Wir hoffen, ...

...dass es stimmt!

Riitsel

Die Kleingruppe bekommt ein
schweres Kreuzwortrdtsel gestellt
und soll es l6sen.

Wir hoffen, ...
...dass es klappt!

Die Gruppe muf3 eine Wette

vorschlagen.

Dazu bekommt sie 5 Minuten Zeit,
um den anderen eine Wette vorzu-
schlagen.

Wir hoffen, ...

...auf Gott unseren Herrn!

Spruchsammlung

Jede Gruppe soll fiinf Griinde sam-
meln, warum sie auf Gott hoffen.
Dazu sollen sie zu jedem eine Zeich-
nung machen, die das verdeutlicht.
Diese werden im Raum aufgehéngt.
Fiirjeden Grund gibt es 2 Punkte. Fiir
einen doppelt genannten Grund gibt
es nur einen Punkt. Sieben Punkte
soll die Gruppe mindestens errei-
chen.

Rainer Schnebel

19



20

AN EINEM ,WINZLING
HANGT DIE HOFFNUNG!

Ein kleiner Ball gewinnt an GrofSe. Die
Hoffnung der TT-Verantwortlichen ist,
das der TT-Sport durch den grifieren
Ballfiir die Zuschauer interessanter wird.
Klar ist, dass sich alle TT-Spieler villig
umstellen und auf das vergrofSerte Spiel-
geriit einstellen miissen.

Die Dimensionsverinderung ist bereits
beschlossene Sache. Laut TT-Weltver-
band soll die Anderung ab 1.10.00 einge-
fiihrt werden. Die Entscheidung reifteim
Friihjahr in der malaysischen Hauptstadt
Kuala Lumpur.

Dies bedeutet, dass bei den diesjihrigen

olympischen Sommerspielen in Sydney
letztmals mit der 38 mm Zelluloid-Kugel
gespielt wird.

Anschlieflend soll mit einer Ballgrifie von
40 mm gespielt werden. Ziel ist es, die
Umstellung bis Juli 2001 weltweit voll-
zogen zu haben.

An 2mm hingt die Hoffnung von Millio-
nen Sportlern und wenigen Verantwort-
lichen!

Aus Anlass dieser weltweiten Verinde-
rung wollen wir in der Jungschar das
Thema anschneiden und einen ,TT-
Spielabend” durchfiihren.



1. Alt zu neu

Wir veranstalten ein TT-Turnier mit
unserer Gruppe. Dazu besorgen wir
uns Bélle mit altem und Balle mit
neuem Durchmesser.

Wir spielen im Turnier jeweils einen
Satz mit ,,altem” und einen Satz mit
,heuem” Spielball.

Konnen wir einen Unterschied aus-
machen/erkennen?!

Der TT-Ball als Grundlage fiir die
Andacht. Symbol fiir die Welt. Gottes
Wort ist auf dem ganzen Erdball zu
Hause. Wir sollen fiir die Verbrei-
tung des Wortes sorgen.

,Komm, sag’ es allen weiter, ruf es in
jedes Haus hinein! Komm, sag’ es
allen...(Refrain eines Liedes!)

2. Chinesenlauf

In Kleingruppen (bis ca. 8 Jungschar-
ler) spielen wir an einer TT-Platte
,,Chinesenlauf”.

Rechts und links der TT-Platte stehen
moglichst gleich viele Mitspieler. Der
rechts stehende Spieler macht den
Aufschlag ins gegeniiberliegende
Feld zum dortstehendenrechten Mit-
spieler. Dieser versucht, den Auf-
schlag wieder iibers Netz zu bringen.
Dann versucht der zweite Spieler der
aufschlagenden Mannschaft den Ball
zu erreichen und wieder {ibers Netz
zu spielen.

In der Zwischenzeit hat sich der auf-
schlagende Mitspieler auf die andere
Plattenseite bewegt; ebenfalls der er-
ste Spieler der gegeniiberstehenden
Mannschaft.

Die Spieler bewegen sich wihrend
des laufenden Spieles rechts um die

Platte, nachdem sie den Ball gespielt
haben. Die TT-Regeln werden auch
hier eingehalten.
Derjenige Spieler, welcher einen Feh-
ler macht, scheidet aus. Die zu letzt
tibrig gebliebenen Mitspieler bestrei-
tendas Endspiel der Spielrunde. Dort
wird auf 2 Punkte Abstand gespielt.
Anschlieffend beginnt das Gesamt-
spiel ,,Chinesenlauf” von vorne. Wer
hat am Abend die meisten Punkte
ergattert? Der Sieger jeder Spielrun-
de erhilt 2 Punkte, der Endspielver-
lierer 1 Pkt.

Hermann Murrweif3

3. Spielabend

Anfangslied: Ein Huhn das fraf$, man
glaubt es kaum, die Blatter von ‘nem
Gummibaum, dann ging es in den
Hiihnerstall und legte einen Gummi-
ball!

Liedvers: Meine Hoffnung und mei-
ne Freude, meine Starke...

Im TT-Sport setzen die Verantwortli-
chenihre Hoffnung auf die neue Gro-
B3e des TT-Balles. Christen setzen ihre
Hoffnung auf Jesus. Jesus ist unsere
Perspektive. Er ist Lebenshalt. Er ist
Freund, Helfer, Troster...
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TT-Ball von Eierbecher zu

Eierbecher blasen

Die beiden Eierbecher stehen hinter-
einander auf einem Stuhl oder Tisch.
Im vorderen liegt der TT-Ball. Durch
kraftiges Blasen versucht der Spieler,
den TT-Ball in den dahinter stehen-
den Eierbecher zu befordern. Auch
als Staffel moglich.

Material: TT-Ball, 2 Eierbecher (bei
Staffel doppelt, dreifach,...)

TT-Ball fangen

Zwei Mannschaften spielen als Staf-
fel gegeneinander. Die ersten Spieler
haben den TT-Ball im Becher, lassen
ihn auf Kommando auf den Fufsbo-
den springen und versuchen ihn mit
dem Becher aufzufangen.

Wenn dies gegliickt ist, wird Becher
und Ball an den néchsten Spieler
weitergereicht. (Geht nicht auf Tep-
pichboden).

Material: Je 2 TT-Bille und Becher (Jo-
Shurtbecher 0.4.)

TT-Ball im Glas

Durch geschickte Drehbewegung be-
ginnt der Ball im Glas zu kreisen. Die
Offnung des Glases ist dabei nach
unten zu halten — die Kreisbewegung

wird mit dem Handgelenk
ausgefiihrt. Mit dem Ball im
Glas kann eine abgesteckte
Strecke zuriickgelegt werden.
Als Staffel und auch einzeln
geeignet. Schwierig — vorher
iiben!

Material: TT-Ball, Glas

TT-Ball Wettlauf

Zwei Mannschaften stehen
sich als Staffeln gegeniiber. Die TT-
Balle liegen am Fufiboden und miis-
sen durch Blasen eine bestimmte
Strecke zuriicklegen. Am Ende der
Strecke wartet der nédchste Spieler.
Erschwernis durch Einbau von Hin-
dernissen.

Material: 2 TT-Biille

TT-Fupball

Zwei Stiihle werden in 3-6 m Entfer-
nung aufgestellt. Ein TT-Ball wird in
die Mitte des Spielfeldes gelegt. 2
Spieler blasen nun ihren Luftballon
aufund versuchen, indem sie die Luft
aus dem Ballon lassen, den TT-Ball
ins gegnerische Tor zu befdérdern.
(Wiederholtes aufblasen ist erlaubt).
Material: Luftballons, TT-Ball, 2 Stiihle
als Tore

Zielwurf mit dem TT-Ball

Wir stellen einen Papierkorb auf und

versuchen den TT-Ball in den Papier-

korb zu werfen. WICHTIG: Der Ball

muss vorher einmal auf dem Boden

aufhtipfen.

Material: Papierkorb, TT-Ball
Markus Krumm



EINER, DER DIE HOFF-
NUNG NICHT AUFGAB

Phantasiereise zur Geschichte
vom blinden Bartimdaus Mk 10, 46-52

Bartimdus war einer, der die Hoff-
nung nicht aufgab, auch wenn seine
Situation hoffnungslos war: Als Blin-
der konnte er keinem Beruf nachge-
hen, ihm blieb nur das Betteln tibrig.
Das drangt ihn an den Rand der Ge-
sellschaft: Er war arm, von anderen
vollig abhingig und von manchen
sogar verachtet. Hatte er nicht selbst
schuld an seinem Schicksal ? War die
Blindheit nicht eine Strafe Gottes fiir
seine Siinden ? (vgl. Joh 9, 2).
Trotzdem setzt er all sein Vertrauen
auf Jesus: Er wird ihn heilen.

Jesus sagt ihm zu: ,Geh hin, dein
Glaube hat dich geheilt.”

Glaube wird von Jesus nicht gefor-
dert, es ist der Vorgang, der sich in
der Begegnung mit Jesu Person voll-

zieht. Bartimaus ist ein Vorbild fiir
unseren Glauben, denn Glaube ist
das Zutrauenin die Hilfe Gottes. Dar-
auf konnen wir unsere Hoffnung set-
zen.

Die Phantasiereise

Eine Phantasiereise ist eine Form ei-
ner Entspannungsiibung, die von ei-
ner Geschichte getragen wird. In un-
serer Phantasie reisen wir durch eine
fremde Welt.

Dazu sollte die Umgebung entspre-
chend gestaltet sein:

Sucht fiir eure Gruppe einen ruhigen,
abgedunkelten Raum.
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Stellt Matratzen oder Isomatten be-
reit, auf denen sich die Kinder aus-
strecken konnen. Jede(r) sollte genii-
gend Platz haben.

Zur Entspannung hilft ruhige Musik.

Einfiihrung
in die Phantasiereise

Zu Beginn sollte mit den Kinder ab-
geklart werden: ,,Was ist eine Phan-
tasiereise? Worauf kommt es an?”
Das hilft ihnen, sich darauf einzulas-
sen.

Als Voriibung und um zur Ruhe zu
kommen, bieten sich Entspannungs-
iibungen an:

Wir liegen bequem auf dem Riicken,

schlieffen die Augen und fiihlen, wie

unsere Gedanken unseren Korper

beeinflussen kénnen:

e Faust kriftig zudriicken und auf-
machen — Gefiihl im Arm

* Herzschlag fiihlen

e Fiihlen wie Korperglieder schwer
und warm werden

* Augen schlieffen und ganz ruhig
sein, aber nicht einschlafen

Die Geschichte

Nachdem alle zur Ruhe gekommen
sind und einen Platz gefunden ha-
ben, kann die Reise beginnen. Tragt
die Geschichte ruhig und langsam
vorund lasst der Kindernimmer wie-
der Zeit, damit sie sich die angedeu-
teten Bilder, Gerdusche und Diifte
vorstellen kénnen.

Genauso behutsam, wie die Phanta-
siereise begonnen hat, soll sie wieder

aufgelost werden, also geniigend Zeit
zur ,Riickkehr” lassen.

Auswertung

Nach der Phantasiereise ist es sinn-
voll, sich mit den Kindern tiiber ihre
Erlebnisse zu unterhalten: Uber die
Bilder, denen wir auf der Reise be-
gegnet sind, z.B. das, was und wie
Bartimédus gesehen hat, als er seine
Augen wieder offnen konnte. Wer
mag kann das zusatzlich durch ein
Actionpainting vertiefen: Zu beweg-
ter Musik malen wir unsere Erlebnis-
se.

Geschichte: Einer, der die
Hoffnung nicht aufgab

Stell dir vor, du liegst auf einer griinen
Wiese, die Sonne ist warm und wirmt
deinen Korper, du spiirst, wie deine Fiifie
warm werden, jede einzelne Zehe, dein
Bein wird warm ... und dein ganzer Kor-
per ist vollig entspannt.

Auf einmal spiirst du einen starken
Windhauch, der neben deinem Ohr vor-
beizieht. Neugierig blickst du auf und
entdeckst einen alten Perserteppich ne-
ben dir, der dich heranwinkt. Was er blofs
will? Doch ziemlich schnell kapierst du,
dafS er dich einlidt, aufzusteigen und mit
ihm zu fliegen.

Als du aufgestiegen bist, hebt sich der
Teppich in Windeseile in die Liifte. Zu-
erst siehst du gar nichts, nur die Wolken,
doch dann wird es warm um dich, du
siehst die Sonne iiber dir scheinen, deine
Haare wehen im Wind. Unter dir siehst
du leuchtende Berge, griine Wiilder und
Wiesen, goldene Felder, tiefblaue Fliisse
und Seen vorbeiziehen. Doch plétzlich ist
alles blau — oben und unten. Uber dir der



unendliche blaue Himmel und unter dir
das weite Meer. Die Luft riecht und
schmeckt ganz salzig. Nach einer Weile
siehst du am Horizont wieder Land, das
aber nicht so aussieht, wie du es gewohnt
bist: Ganz kahl und trocken, ein Meer von
Sand und Steinen. Der Teppich hat dich
in die Wiiste gebracht und scheint dort
auch noch landen zu wollen. Langsam
geht er tiefer und setzt dich im aufwir-
belnden Staub auf dem Sand ab.

Du schaust auf und entdeckst, daf§ du
nicht alleine bist. Ganz in der Nihe zie-
hen Menschen vorbei, die aber sehr fremd
auf dich wirken: Sie haben lange Gewiin-
der an, tragen bunte Tiicher auf dem Kopf
und sprechen eine seltsame Sprache. Ne-
ben ihnen trotten gemdchlich Kamele und
Esel, die voll beladen sind mit Korben
und Siicken. Darin finden sich duftendes
Obst, Sicke voll mit Weizen und kostbare
leuchtende Stoffe. Neugierig geworden,

gehst du hinter ihnen her und bald taucht
mitten im Staub und Sand eine Stadt auf:
von hohen Mauern umgeben, nur ein
paar Tore gewihren Einlafi, zu denen
auch die Karawane zieht, der du dich
angeschlossen hast.

Als du die Stadt betrittst, staunst du
nicht schlecht: Innerhalb der Mauer ist es
viel griiner, Palmen spenden Schatten
und an vielen Orten gibt es Brunnen, aus
denen Wasser sprudelt.

Flache kleine Héiuschen aus Lehm siu-
men die StrafSen, und fast vor jedem Haus
befindet sich ein Verkaufsstand — mit
bunten Tiichern iiberspannt — unter de-
nen die Menschen die unterschiedlich-
sten Waren anpreisen. Seltsame Geriiche
und ein Gewirr von fremden Stimmen
und Tonen erfiillen die Luft.

Du gehst weiter und entdeckst eine grofie
Menschenmenge. Neugierig gehst du auf
siezu und bemerkst, dafS alle einem Mann
zuhdren, der — umgeben von seinen
Freunden — etwas erzihlt und erklirt.
Komischerweise verstehst du nun auch
die Sprache der Menschen und horst dem
jungen Mann im langen Gewand zu, wie
er von Gott erzihlt. Ganz gespannt und
still horst du mit den anderen Menschen
zu.

Doch plotzlich unterbricht ein Schrei die
Stille: , Jesus, Sohn Davids! Hab Erbar-
men mit mir!”

Was soll das? Die Leute sind empdrt. Wer
wagt es den Meister bei seinen Erzihlun-
gen zu unterbrechen? Du schaust dich
um und stellst fest, dass der Schrei von
einem der zerlumpten Minner kommt,
die bettelnd am Straflenvand sitzen. Ei-
ner von ihnen schreit wieder und tappt
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ziemlich planlos umher. Er ist blind und
kann nichts sehen.

Da sagt der Mann, den die anderen Jesus
nannten: ,, Ruft ihn her.”

Einige laufen zu dem Blinden hin und
sagen: , Bartimius, fasse Mut, steh auf!
Jesus ruft dich!”

L5
2% &

Da wirft der Blinde den Mantel ab,
springt auf und kommt zu Jesus. ,,Was
willst du?” fragt Jesus. ,,Was soll ich fiir
dichtun?” Der Blindesagt: ,, Meister, ich
mochte wieder sehen konnen!” Jesus ant-
wortet: ,,Geh nur, dein Vertrauen hat dir
geholfen!”

Und plétzlich schligt der blinde Barti-
mius seine Augen auf und ruft: ,Ich
kann sehen! Ich kann sehen!”

All die Bilder, die ihm vorher verborgen
waren, kann er jetzt sehen. Die Sonne, die
Wolken und den Himmel, die Hiuser, die
staubigen StrafSen und die Palmen, all die
Menschen um ihn her mit ihren langen
Gewindern. Alles kann er nun anschau-
en, weil Jesus ihn geheilt hat. Aus Dank-
barkeit schliefSt sich Bartimius Jesus an
und gehdrt nun auch zu seinen Freun-

den, die mit ihm ziehen und seinen Ge-
schichten von Gott zuhoren.

Wiihrend du dich noch mit Bartimdius
freust, spiirst du wieder einen Wind-
hauch an deinem Ohr. Der Teppich ist
neben dir gelandet und winkt dir wieder.

Esist Zeit, die Riickreise anzutreten. Du
steigst auf und —schwubs —erhebt er sich
in die Luft. Unter dir siehst du die Oasen-
stadt in der Ferne verschwinden, die
Wiiste bleibt auch zuriick und das weite
blaue Meer ist wieder unter dir. Dann
siehst du fiir lange Zeit nichts mehr, denn
der Teppichfliegt durch die Wolken. Nach
einiger Zeit taucht unter dir wieder der
Wald auf und der Teppich nimmt Kurs
auf die Wiese, wo er dich abgeholt hat.
Behutsam setzt er dich ab und verab-
schiedet sich von dir mit einem Wink. Du
liegst wieder auf der Wiese. Dann streckst
du deine Arme und deine Beine und off-
nest langsam deine Augen. Das Aben-
teuer ist zu Ende, aber das war ein tolles
Abenteuer!

Stephan Schiek



DIE HOFFNUNG AUF
EINE BESSERE ZUKUNFT

Eine Gegenstandsandacht
mit dem Taschentuch

Im letzten Buch der Bibel wird in uns oft
fremden Bildern das Ende aller Zeiten
beschrieben. Die Offenbarung des Johan-
nes schliefSt mit der Schilderung des neu-
en Jerusalems und der Zuversicht, dass
Gott die Welt zu einem guten Ende fiih-
ren wird.

Wir Christen diirfen an dieser Hoffnung

festhalten, denn ,,Siehe, ich mache alles
neu” (Offenbarung 21, 5). Dieser Weg
Gottes mit uns und der Welt hat mit Jesus
schon angefangen: , Siehe, das Reich Got-
tes ist mitten unter euch” (Lk 17, 21).
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Die folgende Andacht mochte die
Zuversicht, dassJesusbei unsist, und
die Hoffnung, dass Gott alles zu ei-
nem guten Ende fithren wird, weiter-
geben: , Gott wird abwischen alle
Trdnen von ihren Augen, und der
Tod wird nicht mehr sein, noch Trau-
er, noch Geschrei noch Schmerz wird
mehr sein.” (Offenbarung 21, 4)

Gott wird abwischen
alle Trdinen

Wenn wir in unsere Hosentasche
greifen, kommt da so einiges zum
Vorschein: Schliissel, Geldbeutel,
Taschenmesser und sicher auch ein
Taschentuch. (Taschentuch zeigen)

Ein Taschentuch ist sehr praktisch
und vielseitig. Was kann man mit
ihm so alles anfangen?

(Die Zuhorenden konnen ihre Vor-
schldge einbringen. Die einzelnen
Vorschldge werden demonstriert.)
Wenn man Schnupfen hat, kann man
sich die Nase putzen.

Wenn man sich an der Hand verletzt
hat, kann man sich mit dem Taschen-
tuch die blutige Stelle verbinden.
Wenn man etwas auf keinen Fall ver-
gessen will, kann man einen Knoten
ins Taschentuch machen —als Erinne-
rungszeichen.

Beim Abschied kann man mit dem
Taschentuch den Abreisenden nach-
winken.

Manchmal soll es sogar vorkommen,
dafd wir uns eine Trane abwischen,
weil wir so traurig sind. Vielleicht

wurden wir fertig gemacht, ausge-
lacht oder haben uns weh getan.
Manche Menschen haben dann nie-
manden, der ihnen die Tranen ab-
wischt, der sie in den Arm nimmt
und sie trostet und ihnen sagt: ,Du,
ich bin bei dir, auch wenn du traurig
bist. Ich halte zu dir.” Fiir alle diese
Menschen gibt es aber eine gute
Nachricht.

Gott hat gesagt: ,Ich will abwischen
alle Tréanen von deinen Augen. Ich
bin da, auch wenn du traurig bist. Ich
gehe mit dir, auch wenn du mich
nicht siehst.” Es wird sogar eine Zeit
kommen, da wird Gott sein riesen-
grofies Taschentuch ausbreiten (gro-
Bes Tuch hervorholen). Dann wird
Gott alle in seine Arme nehmen und
ihre Tranen abwischen. Dann wer-
den die Menschen nicht mehr traurig
sein, denn Gott sagt: ,Jetzt macheich
alles neu”.

Aus alten Schitzen neu entdeckt von
Stephan Schiek

Und Gott

wird abwischen alle
Trinen von ihren Augen,
und der Tod wird nicht

mehr sein, noch Leid noch
Geschrei noch Schmerz

wird mehr sein; denn das

Erste ist vergangen.
Offenbarung 21,4



WEINBERGGESCHICHTEN

Fertige, kombinierbare Entwiirfe fiir einen

bunten Jungscharabend

Herbst — die Zeit der Weinernte. Die
Bibel enthiilt einige Gleichnisse, deren
Sinn nur mit gewissen , Winzerischen”
Grundkenntnissen zu verstehen ist. Viel-
leicht seid ihr in der gliicklichen Situati-
on und wohnt in einer Weingegend.
Dann habt ihr vor Ort die Méglichkeit,
einen Weinberg zu besichtigen und euch
die notwendigen Dinge erkliren zu las-
sen. Leider sind die Weinberge in
Deutschland aber nicht so dicht gesiit wie
in Frankreich oder Italien. Deshalb sollen
euch die nachstehenden Jungscharaben-
de ermuntern, gerade auch in solchen
Gegenden eine bunte Jungscharstunde
rund ums Thema ,,Weinberggeschich-
ten” zu gestalten. Also: viel SpafS beim
Zusammenstellen des Abends!

Biblische Geschichten
(Denkanstofse)

1. ,,Ich bin der Weinstock, ihr
seid die Reben” (Joh. 15,5)

Jesus sagt von sich, dass er der Wein-
stock ist und wir die Reben sind.
Ohne ihn kénnen wir keine Frucht
bringen. Das ist, als ob der Ast vom
Apfelbaum geschnitten wurde: er



wird keine Bliiten und damit keine
Apfel mehr hervorbringen, sondern
verdorren. Genau so verhalt es sich
mit uns, wenn wir die Beziehung zu
unserem Herrn Jesus abbrechen: Wir
konnen keine Friichte mehr bringen,
wir schlaffen ab und trocknen aus.
Diirre Aste sind allenfalls noch zum
Verbrennen gut, sonst haben sie kei-
nen Nutzen mehr. Darum gebt acht
darauf, dass uns nichts davon ab-
bringt, stets bei Jesus zu bleiben.

2. Die bosen Weingiirtner

Mt. 21, 33-45

Weinberge werden nichtimmer vom
Besitzer selbst bewirtschaftet, son-
dern ganz oft auch verpachtet. So
auch in diesem Beispiel. Aber die
Pachter wollten ihre Pacht, die dem
Weinbergbesitzer rechtmaflig zu-
steht, nicht bezahlen. Statt dessen
behandeln sie die Geldeintreiber
schlecht, schlagen und toten sie. Zu-
letzt sieht der Eigentiimer nur noch
die Moglichkeit, seinen eigenen Sohn
zu schicken. ,]hm werden sie wohl
nichts tun, ihn miissen sie respektie-
ren”. Doch keine Spur hiervon:
Die Pachter sehen dies als ihre
einzigartige Chance an,
glinstig an einen eigenen
Weinberg zu kommen,
denn ,wenn der
Alte keinen Erben
hat”...und sie brin-
gen den Sohn auch
um.

Ein Thema, dort so
aktuell wie heute.
Sind wir nicht alle
geneigt, schnell auf

——
—

das Eigentum des anderen neidisch
zu sein? Dass wir nicht akzeptieren
wollen, dass dieser Gegenstand eben
nun dem anderen gehort und nicht
mir, und dass ich ihn mir nicht ge-
walttatig aneignen kann? Ein heifSes
Jungscharthema.
Habgier kann bose Folgen haben: wir
verstofsen gegen Gottes Gebote. Soll-
ten wir uns statt dessen nicht an dem
freuen, was wir haben und nicht stets
auf die anderen neidisch sein? Wir
alle haben ja schlief3lich unser Leben
auf dieser Erde nur von Gott gepach-
tet. Er ist der Herr aller Dinge und
fiihrt es zum Besten fiir uns aus. Jesus
geht in seiner Auslegung aber noch
weiter hinaus und sagtklar und deut-
lich, dass denen, die die Friichte nicht
(rechtzeitig) bringen, das Reich Got-
tes, die Frohe Botschaft wieder ge-
nommen wird.
Dazu auch als weitere, gut aus-
schmiickbare Geschichten:
* Naboths Weinberg, 1. Konige 21
* Die Arbeiter im Weinberg, Mt 20, 1-
16




3. An ihren Friichten sollt ihr

sie erkennen

Mt.7,16-20

Ein jeglicher Baum, der nicht gute
Frucht bringt, wird abgehauen und
ins Feuer geworfen. Eine harte Ge-
schichte. Reden wir denn nicht von
einem giitigen und liebevollen Gott?
Doch. Unser Vater im Himmel liebt
uns und hat einen wunderbaren Plan
mituns. Aber eristauch ein gerechter
Gott. Wenn wir uns bewusst gegen
ihn stellen, die Erlésungstat Jesu
nicht annehmen und nicht fiir die
Frohe Botschaft arbeiten, dann miis-
sen wir mit den Konsequenzen rech-
nen. Vielleichtbrauchen wireinsolch
hartes Bild, damit wir uns ab und zu
wieder unserer Aufgabe bewusst
werden.

Spiele und sonst noch...

Vorlesegeschichte ,Ich bin die

kleine Weinbergschnecke”

Ich bin die kleine Weinbergschnecke.
Habt ihr mich schon gesehen? Bestimmt
auch nicht. Ich bin so klein, dass mich
vieleiibersehen. Wenn dann noch jemand
vorbeikommt, ziehe ich mich schnell in
mein Schneckenhaus zuriick, dann kann
mir nichts passieren. Fast nichts. Es gibt
Menschen, die finden, gekochte Wein-
bergschnecken sind eine Delikatesse.
Wenn mich so jemand findet, dann hilft
mir auch mein schones Haus nichts. Aber

gegen Hunde und Katzen, die einen dr-
gern wollen, bietet mein Haus Quten
Schutz.

Uberhaupt — auch wenn uns nicht alle
Menschen essen wollen, so haben sie uns,
glaube ich, doch nicht lieb. ,,Sei nicht so
langsam wie eine Schnecke” sagen sie
zueinander. So ein Quatsch. Nehmt doch
ihr mal ein Haus auf den Riicken, dann
will ich sehen, wie schnell ihr noch seid.
Die Menschen sollten uns lieber bewun-
dern und sagen , Ich wire gern so stark
wie eine Schnecke”. Aber das versteht ihr
nicht. Ihr versteht auch nicht, dassicham
liebsten Salat esse. Ich finde es toll von
euch, dass ihr im Garten meine Lieblings-
speise anpflanzt aber was macht ihr? Ihr
nehmt mich mitsamt meinem Haus und
werft mich aus dem Garten. Oft hilt das
mein Haus nicht aus. Konnt ihr nicht ein
wenig mehr auf mich Acht geben und
mich auch als Gottes wunderbares Ge-
schopf betrachten? Ich tu euch ja schlief3-
lich auch nichts.

Wein-Quiz

Achtung: Die schwierigen Fragen als

Schatzfrage ausweisen — wer naher

dran ist, bekommt den Punkt. Das

Quiz kann auch in JA-NEIN-Spiel

umgewandelt werden.

1. Wienennt man den Boden, auf den
die Weinreben angepflanzt wer-
den? (Weinberg)

2. Was muss alles getan werden, da-
mit eine moglichst gute Ernte ein-
gebracht werden kann? (regelma-
Biger Rebschnitt, 4-5maliges
Hacken, 3-4mal Laubarbeiten, 3-
4mal Spritzen gegen Unkraut und
Schadlinge)

— .

K]
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3. Wie nennt man es, wenn die Trau-
ben weggeschnitten werden?
(Weinlese)

4. Wie nennt man das Pressen der
Trauben? (Keltern)

5. Der gepresste Saft wird in Fésser
gefiillt. Wie lange muss er dort la-
gern, bevor er in die Flaschen ge-
fullt wird? (6-12 Monate)

6. Welche Farbsorten gibt es fiir Wei-
ne? (rot, weifd)

7. Seit wann gibt es Weinreben?
(3500 v.C. bei den Agyptern)

8. Nenne fiinf Lander, die Wein er-
zeugen. (Spanien, Portugal, Itali-
en, Frankreich, Griechenland, Un-
garn, Serbien, Kroatien,
Deutschland)

9. Was sschitztihr, wie viele verschie-
dene Weinrebenarten es gibt?
(tiber 50)

10. In welchem Land werden die
meisten Weintrauben geerntet?
(Ttalien)

11. Was entsteht aus getrockneten
Trauben? (Rosinen)

12. Kann man Traubensaft auch so
trinken, ohne dass er zu Wein
gemacht wird? (ja)

Montagsmaler

Jeweils einer malt, die anderen miis-
sen erraten, was esist. Es wird entwe-
der reihum der nachste Begriff ge-
malt, oder derjenige, der es richtig
erraten hat, darf als niachstes malen.
Begriffauswahl: Weinfass, Weinfla-
sche, Weinrebe, Traube, Tragekorb,
Rebschere, Reblaus, Traubensaft,
Weinglas.

Stadt-/Gelindespiel Wein-
berg

Im Geldnde oder in der Stadt ver-

schiedene Stationen aufbauen, an

denen es Informationen zum Thema

Weinberg gibt (Lexikon zu Hilfe neh-

men), aber auch Aktionen durchge-

fiihrt werden miissen. Beispiele fiir

Spielstationen, die aber grofitenteils

auch im Gemeindehaus als ,,norma-

les” Spiel durchgefithrt werden
konnten:

e Mit der Rebschere in 2 Minuten so
viele Stiicke wie moglich von einer
Hecke/einem Ast abschneiden

¢ Trauben pressen wie friiher: Schu-
he aus, ab in den (mit Schlamm/
Erde gefiillten) Trog, stampfen!

e Staffellauf mit gefiilltem Trage-
korb auf dem Riicken.

Such die Reblaus

Eine Laus in Pfennig-Grofie malen
und im Raum so verstecken, dass
man sie finden kann, wenn man nur
genau hinschaut (ohne irgendetwas
wegzuheben). Z.B. auf den Fenster-
rahmen, in die Steckdose... Wer sie
gesehen hat, fliistert die Losung dem
Jungscharleiter zu und darf sich
setzen. Wer zuletzt sitzt hat verloren.

Trauben/Rosinen-Spiele

e Schitzen, wie viele Rosinen im
Glas sind

e Rosinen auf eine auf dem Boden
ausgelegte Zielscheibe werfen

e Trauben ohne Hinde aus dem
Wasser fischen und essen

o Staffette: Trauben auf einem Tee-
loffel durch einen Parcours tragen

Daniela Schweikardt



Aus einem Ast
wird ein Strauch

In einem Holzbeet eine Kultur

anlegen

Bdume und Straucher miissen nicht
mit Samen grofigezogen werden.
Wer etwas Zeit und Geduld mit-
bringt, kann sie mit geschnittenen
Steckholzern selbst ziehen. Die dafiir
benotigten Ruten konnen den gan-
zen Winter iiber bis etwa Ende Fe-
bruar geschnitten werden!

Die Steckholzer schneidet man im
Januar, wenn diese im winterlichen
Ruhezustand sind. Man nimmt be-
vorzugt die Stiicke von den einjéhri-
gen Trieben, die ein kraftiges Wachs-
tum aufzeigen. Landwirte, Baum-
warte, Forster... um Rat fragen!
Wildgeholze kann man auch von
Baumschulen und Gértnereien bezie-

AUF HOFFNUNG
PFLANZEN

/oo

hen. Wichtig ist dabei, dass die Knos-
pen noch vollig ruhen.

Schneiden der Steckhélzer

Die Wildholzruten werden nun mit
einer Baum-, Rosen- oder Rebschere
in circa 20 cm lange Teilstiicke (=
Steckholzer) geschnitten. Am unte-
ren Ende, wo die Wurzeln austreiben
sollen, wird die Rute kurz und schrag
angeschnitten — dies sollte moglichst
knapp unter einer Knospe sein.
Amoberen Endesollte eine moglichst
gut ausgebildete und ausgereifte
Knospe sitzen.

Nun werden die zugeschnittenen
Steckholzer zu Biindeln zusammen-
gefasst. Circa 20-30 Steckholzer um-
fasst ein Biindel. Im Biindel liegen
alle Steckholzer gleich.

Wenn man mehrere verschiedenarti-
ge Biindel hat, empfiehlt sich eine
Etikettierung!



Lagerung der Steckholzbiindel
Die gebiindelten Steckholzer werden
anschliefend in Kisten mit feuchtem
Sand gesteckt und in einem frostfrei-
en Kellerraum beziehungsweise
Schuppen gelagert.

Ausbringung im Freiland

Im zeitigen Friihjahr (= Anfang bis
Mitte Mérz), je nach Witterung, wird
im Freiland ein Beet mitlockerer, san-
diger Erde vorbereitet, in welche die
Holzer einzeln im Abstand von5-15
cm eingesteckt und fest angedriickt
werden. Die Stecklinge werden so
weit in den Boden gesteckt, dass nur
noch das oberste Auge beziehungs-
weise Augenpaar herausschaut.
Dannwird das Beet mit Rindenmulch
abgedeckt. Die Mulchschicht halt die
Feuchtigkeit und verhindert das Kei-
men von Wildkrautern aller Art.

34 Verpflanzung der neuen

Pflanzen

Ein Jahr spéter, im darauffolgenden
Friihjahr, grabt man die bewurzelten
Steckholzer aus, schneidet die Neu-
triebe auf circa 20 cm zurick, kiirzt
die Hauptwurzel etwas und pflanzt
die ,Neupflanze” dort ein, wo man
sie im Garten, auf der Wiese, im Bal-
konbeet und so weiter haben mochte!

Hinweis:

Welche Baum- und Straucharten eig-
nen sich fiir diese ,Eigengewé&chse”?
Zu den bekannten, durch Steckholz
vermehrbaren einheimischen bezie-
hungsweise eingebiirtigen Gehdlzen
gehoren: Weifidorn, Besenginster,
Pfaffenhiitchen, Sanddorn, Goldre-
gen, Rainweide, Heckenkirsche, Sal-

weide, Purpurweide, Zitterpappel,
Schwarze, Rote und Alpenjohannis-
beere, Stachelbeere, Silberweide,
Ohrweide, Schwarzer Holunder,
Traubenholunder, Heidelbeere, Ge-
wdohnlicher und Wolliger Schneeball;
zu den Kletterpflanzen zihlen Wald-
rebe, Wein und Knoterich. Fruchttra-
gende Geholze, von denen Steckhol-
zer geschnitten werden, sind
Sanddorn, Johannisbeere, Stachel-
beere, Holunder und Heidelbeere.

selbst ziehen

Wer kennt sie nicht? Immer mehr macht
die Mistel zur Advents- und Weihnachts-
zeit dem Tannengriin Konkurrenz.

Der Brauch, in der Weihnachtszeit Mi-
stelzweige aufzuhingen, kommt aus Eng-
land. Dort heifit es, dass ein Mann, der
eine Frauam Weihnachtstag unter einem
Mistelzweig trifft, diese kiissen darf. Und
denen, die sich unter einem derartigen
Gewiichs kiissen, sei eine lange Liebe pro-
phezeit.

Dagegen benutzten die Germanen die
Misteln zum Ausschmiicken der Riume
am sogenannten , Julfest”.



Die Mistel wéchst als Halbschmarot-
zer auf Laub-, Tannen- und Obstbau-
men.

Wer ein paar Jahre spater Misteln
haben mochte, sollte vor dem Friih-
jahr gequetschte Mistelsamen samt
dem Fruchtfleisch auf die vorgesehe-
nen Aste der entsprechenden Baume
(jedoch keine Eiche, da diese eine zu
harte Rinde und ein zu hartes Holz
hat) aufkleben. Erfahrungsgemaf3
mehrere solcher gequetschter Samen
an den Asten anbringen, da die Ge-
fahr des Vogelfrafies relativ grofs ist,
bevor sich die Samen im Holz des
Baumes verankern konnen.

Mit Haftscheiben heftet sich das
kiinftige Pflanzchen erst einmal an
den Zweig. Dann schiebt sich das
Saugorgan durch die Rinde, bis es
den Saftstrom des Wirt-Baumes er-
reichtund damitan dienétigen Nahr-
stoffe gelangt. Geht alles gut, bildet
sich im zweiten Jahr ein Blattchen.
Und noch ein Jahr spater sind erste
Ansitze zur Vergabelung zu sehen.

Mistel unterstiitzt
Krebstherapie

Im Sommer schnorrt sie sich auf Ko-
sten ihrer Wirtspflanze durchs Le-
ben, indem sie deren Leitungsbah-
nen anzapft. Versiegen die Krafte der
Baume im Winter, ist der kleine
Baumstrauch mitseinen gelb-griinen
Blattern selbstin der Lage, Photosyn-
these zu betreiben. Zwischen den ga-
belig verzweigten Asten bilden sich
eine Vielzahl kleiner weifser Friichte.

Als Arznei werden nur die im Winter
und Friithjahr gesammelten Zweige
und Blatter verwendet. Sie enthalten
Flavonoide, biogene Amine und Lec-
tine. In der Volksmedizin wird das
Kraut, als Tee zubereitet, bei Schwin-
del, Bluthochdruck, Migrane, mit
Weifiddorn zusammen beim Alters-
herz, bei Arthrosen und Arterienver-
kalkung verwendet.

Die Mistel wird auch in der Krebsthe-
rapie eingesetzt. Extrakte aus der
Heilpflanze werden als begleitende
Therapie unter die Haut gespritzt,
um die Immunabwehr zu steigern.
Noch immer streiten sich die Medizi-
ner um die antitumorale Wirkung
der Mistel. Studien beweisen, dass
Krebspatienten, die unterstiitzend
mit Mistel behandelt werden, sich
korperlich und seelisch deutlich bes-
ser fiihlen.

Andachtsvorschlag

Wir pfliigen und wir streuen den Sa-
men auf das Land. Doch Wachstum
und gedeihen, liegt nicht in unserer
Hand!

Die von selbst wachsende Saat
(Gleichnis Jesu)

Hermann Murrweif3



POWERKIDS FUR JESUS

.Hey, wir sind die Powerkids!”

Diesen Ruf hort man seit einem Jahr
donnerstags in unserer Strafle, denn da-
mals begannen wir mit den , Powerkids
fiir JESUS”. Das ist eine Gruppe mit
Kindern im Alter von fiinf bis acht Jah-
ren. Wie es dazu kam, was wir gemein-
sam machen und einige andere wissens-
werte Dinge wollen wir hier vorstellen.

So fing alles an

Seit einiger Zeit beschiftigte uns die
Frage: ,Wer kiimmert sich um die
jingeren Kinder und lehrt sie?” Si-
cher spielte es mit hinein, daf§ unsere

alteste Tochter zu dieser Altersgrup-
pe gehort. Als wir bei befreundeten
Familien nachfragten, war schnell
klar, dafi etwa zehn Kinder (Mad-
chen und Jungs) bei einer neuen
Gruppe mitmachen wollten.
Nachdem wir den Raum bei uns vor-
bereitet hatten, die Mitarbeiterfrage
geklart war und wir einige Ideen fiir
den Ablauf unserer neue Gruppe ge-
sammelt hatten, haben wir die Kin-
der personlich eingeladen. Am 25.
Marz 1999 um 17:00 Uhr war es dann
soweit: Die ,Powerkids fiir JESUS”
begannen.



Wie lduft ein Abend bei
den Powerkids ab?

Die Mitarbeiter treffen sich 30 Minu-
ten vor Beginn, um den Programm-
Ablauf nochmals durchzugehen. Je-
der Mitarbeiter erhdlt zwar das
Programm einige Tage zuvor in Pa-
pierform, aber ein letzter Check er-
hoht die Chance auf einen reibungs-
losen Ablauf.

Das Material fiir Spiele und andere
Programmpunkte kénnen wir schon
am Vorabend bereitlegen, da die
Powerkidsbeiuns zu Hause in einem
Hobbyraum im Keller oder bei gu-
tem Wetter drauf8en auf der Terasse
stattfinden.

Zur Vorbereitung gehort fiir uns Mit-
arbeiter das Gebet fiir den bevorste-
henden Nachmittag, fiir die Kids und
nattirlich fiir uns. Kurz vor 17:00 Uhr
treffen die Kinder bei uns ein. Ein
Mitarbeiter kiimmert sich darum,
dass Schuhe und Jacken den richti-
gen Platz finden. Die anderen Mitar-
beiter begriifien die Kids im Power-
kids-Raum und nehmen sich Zeit fiir
Gesprache mit den Kindern. Wir
wollen anihrem Leben teilhaben und
fragen sie, wie es ihnen geht und was
sie seit dem letzten Mal erlebt haben.

Alle, die ptinktlich sind, erhalten zur
Begriiffung eine Siiffigkeit oder et-
was anderes Gutes. Wer erst nach
17:00 Uhr eintrudelt, bekommtleider
nichts mehr-vielleichtschaffter oder
sie es in der ndachsten Woche.
Piinktlich um 17:00 Uhr beginnen wir
mit der BegriiSung. Ein Mitarbeiter
sagt ,,Hallo!” zu allen Kindern und
versuchtzubeschreiben, wie sehr wir
uns iiber jeden freuen, der gekom-
men ist.
Alsnéchstessprechen (meistens briil-
len) wir gemeinsam unseren Power-
kids-Ruf:
,Hey, wir sind die Powerkids. Gott
gibtuns Kraft und Mutund Witz. Wir
sind frohlich, helfen gern, lieben Je-
sus unsern Herrn.”
Bei den Powerkids haben wir drei
einfache Regeln, die alle Kinder aus-
wendig beherrschen, da wir sie je-
desmal wiederholen.
1. Wenn ein Mitarbeiter die Hand hebt,
sind alle Kinder sofort ruhig.
2. Wir gehen freundlich miteinander um.
3. Wer etwas sagen mdchte, hebt die
Hand, und wartet bis er dran ist.
Das Aufsagen ist fiir die Kinder nicht
langweilig, sie reiffen sich darum,
wer eine der Regeln nennen darf. Das
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Besprechen dieser einfachen Regeln
gibt Kindern und Mitarbeitern Si-
cherheit im Umgang miteinander.
Die Regeln sind bei allen prasent und
bei einer Ubertretung geniigt meist
ein kleiner Hinweis. Ein kurzes Ge-
bet beschliefst den Programmteil der
Begriiffung.

Lobpreis
Kinderbrauchen Bewegung. Deshalb
heiflt der nédchste Programmpunkt
beiden Powerkids Lobpreis. Wirnen-
nen diese Zeit so, weil wir unseren
Schopfer loben und ehren wollen mit
den Liedern, die wir singen. Das leh-
ren wir auch die Kids.

Zu Beginn lesen wir einen Vers aus
der Bibel (meistens aus einem Psalm),
der das Thema des spéateren Bibel-
Inputs ankiindigt.

Nach Moglichkeit singen wir Lieder
mit Bewegungen (abgeschaut oder
selbst ausgedacht). Da die Kinder in
unserer Altersgruppe zum Grofsteil
noch nicht fliissig lesen konnen, ler-
nenwir die Lieder mitihnen auswen-
dig. Den Kids macht es groflen Spaf3
und wir haben in knapp einem Jahr
iiber dreiffig Lieder gemeinsam ge-
lernt. Bei jedem Lied diirfen ein bis
zwei Kids nach vorne kommen, den

andern die Bewegungen zeigen und
sie so zum Mitmachen motivieren.
Zwischen den Liedern leiten wir mit
wenigen kurzen Satzen zum néch-
sten Lied tiber, damit das Ganze im
Fluss bleibt. Da die Kinder keine Lie-
derbticher haben, entfillt die Unruhe
durch das Umblattern. Am Ende des
Lobpreises singen wir ein ruhiges
Lied, bei dem sich die Kinder hinset-
zen. Wir ermutigen sie, auf Gott zu
horen, weil wir glauben und erleben,
dass Gott auch heute noch zu Men-
schen redet. Im Anschluss geben wir
den Kids die Moglichkeit, das Gehor-
te offentlich zu sagen und kommen-
tieren es kurz.

Verkiindigung

Seit neuestem wiederholen wir zu

Beginn des Lobpreises einen Teil un-

seres Programmes vom letzten Som-

mer: ,,Das Evangelium”.

Dieses besteht aus fiinf einfachen

Kernsitzen, die wir in fiinf Wochen

besprochen undillustrierthaben. Die

Bilder dazu hdngen zur Erinnerung

in unserem Raum.

a) Gott liebt mich

b) Alle Menschen sind Siinder

c) Jesus starb und wurde wieder lebendig
fiir mich



d) Jesus schenkt mir ewiges Leben

e) Jesus hilft mir im Glauben zu wachsen
Soist den Kindern immer gegenwiér-
tig, was Jesus fiir sie und uns tat.

Wir Menschen lernen, was wir im-
mer wieder horen. Weil das bei Kin-
dern noch mehr gilt, heifst der néch-
ste Punkt Wiederholung des letzten
Bibel -Inputs. Die Kids, die beim letz-
ten Mal nicht da waren, haben so die
Moglichkeit, Versaumtes wenigstens
in Kurzform zu erfahren. Die Wie-
derholung gestaltet der Mitarbeiter,
der den Bibel-Input auch vorbereitet
und durchgefiihrthat. Das Ganze soll
kurz und knackig gestaltet werden,
fiinf Minuten sind die Obergrenze.

Wie alle Kinder haben auch unsere
Kids einmal im Jahr Geburtstag. Bei
den Powerkids bekommen die Ge-
burtstagskinder eine Bonbonkette
umgehédngt und von allen ein Lied
gesungen. Den Refrain des Liedes
gibt es dann auf der Geburtstagskar-
te schriftlich, sofern diese nicht schon
am eigentlichen Geburtstag durch
den Visit-Mitarbeiter (spater mehr
dazu) gebracht wurde. Zum Schluss
beten die Kids und die Mitarbeiter
fiir die Geburtstagskinder und seg-
nen sie.
Spiele

Jetzt wird es aber Zeit fiir das Spiel
des Abends. Unser Schwerpunkt bei
den Powerkids fiir JESUS liegt auf
Lobpreis und Verkiindigung. Des-
halb planen wir auch nur ein oder
zwei kurze Spiele in das Programm
ein. Ein weiterer Grund ist die Raum-
situation. Unser Hobbyraum mit sei-

nen 15 m? hat bei 25 bis 30 Kids ein-
fach die Kapazitdtsgrenze erreicht
bzw. leicht iiberschritten.

Wichtig bei Spielen ist nicht nur die
Spielidee, sondern auch die Présen-
tation. Unsere Spiele sind meist recht
einfach, doch den Kindern macht es
riesig Spafs und sie sind voll dabei.
Nach Bewegungsliedern und Spiel
ist einige Energie abgebaut und die
Kids kénnen sich auf den Bibel-Input
konzentrieren.

Grundsitzlich gilt: Der Umgang mit
der Bibel soll Spafl machen! Deshalb
versuchen wir die Zeit des Bibel-In-
puts abwechslungsreich, spannend
und witzig zu gestalten. Die Inhalte
des Bibel-Inputs sind auf die Lebens-
weltder Kinder ausgerichtet und sol-
len praktisch anwendbar sein.

Im Laufe desletzten Jahres haben wir
einige Methoden ausprobiert. Gegen-
stande, Bilder oder eine einfache Ta-
fel, auf die Dinge gezeichnet werden,
dienen uns als Hilfsmittel zur Illu-
stration.

Themen

Eine Auswahl der Themen wollen
wir nun in Kurzform vorstellen:

* Grundlegendes tiiber Gott den
Schopfer. Wer ist Jesus, Gott der Va-
ter und der Heilige Geist.

* Das ,Evangelium” mit den Kern-
aussagen, dass Gott mich liebt, alle
Menschen Siinder sind, aber Jesus
fiir mich starb und fiir mich wieder
lebendig wurde, dass Jesus mir ewi-
ges Leben schenken will und dass er
mir hilft, im Glauben zu wachsen.
Als Grundlage diente uns das Heft
,Gute Nachricht”, erhiltlich im
christlichen Buchhandel.
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¢ Eine weitere Themenreihe haben
wir mit einem Puppentheater gestal-
tet. Grundlage dazuwar die Biicher-
reihe mit ,Willi Waschbar” von Glen
Keane im Hanssler Verlag. Zusam-
men mit Willi Waschbar erlebten wir,
wie ein Leben ohne und mit Jesus
aussehen kann. Die Reihe besteht aus
den Themen: Rettung — was tat Jesus
flir mich; Nachfolge — wie geht das;
Leben mit der Bibel — Orientierung
im Alltag; Ausdauer — manchmal
geht einem fast die Puste aus; Néach-
stenliebe — das grofite Gebot in der
Bibel; Vergebung — Jesus mir und ich
meinem Néchsten; von Jesus weiter-
sagen — erzdhlen, was ich mit Jesus
erlebe.

* Nachdem die grofleren Kids als
Weihnachtsgeschenk einen Bastelbo-
gen der Stiftshiitte erhalten haben,
beschéftigten wir uns als erstes im
neuen Jahr damit.

¢ Als Néchstes nehmen wir die zehn
Gebote unter die Lupe. Zur Erinne-
rung basteln wir wiahrend dieser Zeit
ein Mobile mit den zehn Geboten,
kindgerechten Erkldrungen und je
einem Bild.

* Bis zum Sommer wollen wir uns
dann noch mit dem , Vater Unser” —
der Anleitung zum Beten in der Bibel
beschéftigen.

Gebet

Praktische Lehre steht auch beim
néchsten Punktunseres Programmes
im Vordergrund: gemeinsames Ge-
bet miteinander lernen. Dazu teilen
wir uns je nach Mitarbeiter-Situation
in mehrere Gruppen auf. Wahrend
dieser Gebetszeit ermutigen wir die
Kinder, zuerst einen Satz ,Danke,

Jesus, fiir...” zu sagen. Spéter ist dann
Raum fiir Bitten und Anliegen der
Kinder. Im Laufe der Zeit zeigt sich,
dass mit Geduld und Beharrlichkeit
auch stille Kinder den Mut zum lau-
ten Gebet finden.

Zum Abschluf treffen wir uns wie-
der alle gemeinsam. Wichtige Termi-
ne gibt es zum Abschied auf einem
Infozettel. Nach 90 Minuten endet
unser Powerkids-Abend mit dem
Powerkids-Ruf:

,Hey, wir sind die Powerkids. Gott
gibtuns Kraft und Mut und Witz. Wir
sind frohlich, helfen gern, lieben Je-
sus unseren Herrn. Powerkids gut’
Nacht — Gott gibt auf uns acht.”

Hohepunkte

In unserem Programm gibt es immer
wieder besondere Highlights. Wir
feierten ein Sommerfest, zu demauch
die ganzen Familien eingeladen wa-
ren. Nachdem die Eltern eine Power-
kids-Einheit miterlebt hatten, wurde
vom gemeinsam zusammengestell-
ten Buffett gemiitlich gegessen und
getrunken. Fiir uns war es eine gute
Gelegenheit, die Eltern und Geschwi-
ster ndher kennenzulernen. Hierbei
entstand bei allen der Wunsch, so
etwas Ofter zumachen.

Im Herbst 99 wurden wir auf die
Christmas-Stocking-Aktion der Me-
tro Ministries in New York aufmerk-
sam. Pastor Bill Wilson leitet dort
eine Arbeit mit iiber 20.000 Kindern,
die zum grofien Teil in den Elends-
vierteln von Brooklyn wohnen. Jedes
Jahr werden Spender fiir die Aktion
gesucht, damit alle Kinder dort ein
Weihnachtsgeschenk erhalten. Aus



fast jeder Familie brachten unsere
Kids Spielzeug oder Geld mit. Wir
kauften noch Stifte, Radierer und
Haargummis und bezahlten das Por-
to nach Amerika. Es war eine beson-
dere Weihnachtsfreude fiir alle, die
mitgeholfen haben.

Unsere Weihnachtsfeier verbrachten
wir dieses Jahr teilweise im Freien.
Nach einem kleinen Marsch durch
die verschneite Landschaft horten
wir im Fakelschein unsere Weih-
nachtsgeschichte. Nach dem Riick-
weg wirmten wir uns mit einer hei-
3en Tasse Punsch am Lagerfeuer im
Hof wieder auf.

Zur Zeit iiben wir einen Tanz ein, um
diesen dann im Gottesdienst aufzu-
fiihren. Fast alle Kids (Maddchen und
Jungs!) sind begeistert dabei, die an-
deren genieflen das Zusehen.

Vorbereitung

Zu jedem guten Programm gehort
auch eine Vorbereitung. Wir treffen
uns, um gemeinsam die Themen und
Inhalte der ndchsten Wochen zu be-
sprechen. Dabeiist uns ein Austausch
iber die Dinge, die sich gerade in
unserem Alltag abspielen, auch sehr
wichtig. Ein kleines Essen oder ein

Imbiss tragen mit zur guten Atmo-
sphére bei.

Zur Orientierung haben wir uns ein
Programmraster erstellt, das den
Ablauf einer Powerkids-Einheit wi-
derspiegelt, damit wir nichts Wichti-
ges vergessen.

Das gemeinsame Gebetist der Mittel-
punkt unserer Vorbereitung. Wir
sind oft {iberrascht von den genialen
und kreativen Ideen, die Gott uns
wahrend dieser Zeit schenkt.

Wir legen gemeinsam fest, wer wel-
chen Teil tibernimmt und bereiten
moglichst viel gemeinsam vor. Da-
durch verringert sich der Aufwand
fiir den Einzelnen zu Hause.

Wir versuchen, die personlichen Ga-
ben der einzelnen Mitarbeiter einzu-
setzen und neue zu entdecken. Jeder
kann neue Aufgaben {ibernehmen
und keiner ist auf einen bestimmte
Bereich festgelegt. Die Planungen fiir
die einzelnen Powerkids-Einheiten
schreiben wir auf und geben jedem
Mitarbeiter rechtzeitig ein Exemplar.
Darin ist aufgefiihrt, wer welchen
Teil tibernimmt und was an Material
vorzubereiten ist. So ist gesichert,
dass jeder den gleichen Informati-
onsstand hat.
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Ein grofies Vorbild unserer Power-
kids-Arbeit ist die Kids-Arbeit von
Bill Wilson in New York. Bill Wilson
ist Pastor der Metro Ministries in
New York (http://www.metro-
ministries.com).

Mit seinem Mitarbeiterteam erreicht
er wochentlich rund 20.000 Kinder.
Die Kinder-Erlebnis-Gottesdienste
finden in der Metro-Church, einem
alten Fabrikgebédude in den Ghettos,
statt. Zusédtzlich sind umgebaute
Kleinlastwagen als mobile Veranstal-
tungsbiihnen unterwegs, damit auch
in weiter entfernten Stadtteilen Kin-
der mit Open-Air-Programmen er-
reicht werden konnen.

Kernstiick der Arbeit in New York
sind die VISITs (Besuche). Jedes der
20.000 Kinder wird einmal in der
Woche zu Hause besucht. Die Kinder
erhalten die Einladung zum néch-
sten Treffen und der Mitarbeiter re-
det kurz mit den Kindern tiber Schu-
le, Freunde, Familie oder Probleme.
Literaturtipp: Bill Wilson, Verlorene
Kinder, One Way-Verlag, Wuppertal

Seit September 99 fithren wir die VI-
SITs (Besuche) auch bei unseren Kids
durch. Jeder Mitarbeiter besucht re-
gelméflig sechs bis sieben Kinder pro
Woche. Das sind rund 30 — 50 Minu-
ten Zeitaufwand zusatzlich in der
Woche. Doch diese Zeit ist sehr gut
investiert. Denn aus den Besuchen
sind in der Zwischenzeit richtig gute
Beziehungen zu den Kindern und
teilweise auch zu den Eltern gewach-
sen. Die Kinder in ihrer normalen
Umgebung zu sehen, hilft uns Situa-
tionen und Reaktionen der Kids wah-

rend der Powerkids-Einheiten besser
beurteilen zu konnen.

Wie sieht nun ein solcher
Besuch oder VISIT aus?

Meistens werden wir an einer Sprech-
anlage empfangen, wir nennen unse-
ren Namen und sagen, wen wir spre-
chen mochten. In erster Linie
bekommen die Besuche die Kinder.
Wir geben ihnen die Einladung fiir
den nachste Powerkids-Abend und
reden ein bifschen mit ihnen. Wir fra-
gen, wie esihnen das letzte Mal gefal-
len hat oder warum sie nicht da wa-
ren. Wir machen ihnen Mut, beim
néchsten super-interessanten Treffen
dabei zu sein und sagen, dafy wir uns
auf sie freuen. Oft stehen die Eltern
dabei, und so ergeben sich auch mit
ihnen gute Gesprachsmoglichkeiten.
Mit fiinf bis zehn Minuten ist ein
Besuch abgeschlossen und es geht
weiter zur ndchsten Familie.

Nach einem Probelauf von acht Wo-
chen haben wir uns entschlossen, die
VISITs zum festen Bestandteil unse-
rer Arbeit zu machen.

Wir hédtten uns am Anfang nicht tréu-
men lassen, dass sich die Powerkids-
Arbeit in solch einem rasanten Tem-
po entwickelt. Unser Wunsch oder
besser gesagt unsere Vision ist es,
dass viele solcher Gruppen entste-
hen: Gruppen, in denen auch jiingere
Kinder mit dem guten Wort Gottes
gelehrt und trainiert werden.

Wenn ihr noch Fragen habt: power-
kids@maerkt.deoder www.maerkt.de
oder Telefon + Fax 071 52 / 594 83



HOLZSPIEL FUR
ENDLOS VIELE LEUTE

Pro Spiel bendtigt man 65 Abfallholzteil-
chen!

(Wichtig: Diese tragen aufder Vordersei-
te jeweils eine Zahl und auf der Riickseite
einen Buchstaben —siehe dazu Spielplan!)

Die Holzteilchen konnen mit dem
Brennpeter oder aber mit Kugel-
schreiber beschriftet werden.

Gut ist es, wenn man sie am Schluss
noch lackiert. Dadurch erhoht sich
die Lebensdauer des Spieles!

Gut geeignet sind auch runde Holz-
stiicke (Rondos). Ein passender Beu-
tel 1asst sich aus Leinen nahen.

Dieses interessante Spiel kann mit
beliebig vielen Spielern gespielt wer-
den.

Jeder Mitspieler erhalt einen Spiel-
plan, den er in beliebiger Rei-
henfolge mit Zahlen
fallt; Spalte eins —
Zahlen von 1-13;
Spalte zwei - Zah-
len von 14-26
usw.

Wenn alle Mitspieler ihren Spiel-
schein ausgefiillt haben, beginnt der
Spielleiter zu ziehen.

Die aufgedeckte Zahl wird dann im
entsprechenden Feld des Spielplanes
von den Mitspielern gestrichen!

Spielende

Wenn ein Spieler eine waagrechte,
oder eine senkrechte oder eine diago-
nale Reihe (= 5 Zahlen) durchgestri-
chen hat und er ,MUFTI” gerufen
hat!

Andachten
Spriiche 28,26: Wer sich auf seinen
Verstand verlasst, ist ein Tor!
Wer aber in der Weisheit wandelt,
wird entrinnen! 43
Psalm 130,5: Ich setze meine ganze
Hoffnung auf den Herrn!
Kanon: Was hilft es einem
Menschen, wenn er die
ganze Welt gewinnt,
dabei aber sich
selbst verliert
und Schaden
nimmt?
Hermann
Murrweifs



+-EINFACH JUNGSCHAR"

Einfache Programmideen fiir die Jungschar

Manchmal braucht man neue Ideen. Aber
gute Programme fordern oft viel an Vor-
bereitungszeit. Dabei kann es passieren,
dass Energie in das vorbereitete Pro-
gramm gesteckt wird und man als Mitar-
beiter richtig in Stress kommt.

Zur Abwechslung bieten wir hier ein
paar einfache Programmideen, die leicht
umgesetzt werden konnen. Dabei bleibt
geniigend Zeit und Kraft, mit Kindern
etwas zu entwickeln und mit ihnen Spafs
zu erleben.

Griinde fiir einfache Programment-

wiirfe:

e Zeitnot (Entlastung der Mitarbeite-
rinnen und Mitarbeiter)

e Hohepunkte sollen als solche er-
kennbar sein (Anspruchsdenken)

* Weniger Zeit fiir Hinrichten, Vor-
bereiten, Durchfiihren, ... — mehr
Zeit fiir Kinder

¢ Keine komplizierten Regeln/Ab-
laufe (alle kapieren’s)



* Gegenpol zu Hightehc-Spielen
(Adventures mit mehrseitigen An-
leitungen)

¢ Beschaulichkeit (sich in etwas ver-
lieren)

¢ Schopfung ist gut (genial einfach)

¢ Jungscharler aktivieren (nicht alle
100% vorgegeben — Kreativitit,
Phantasie)

* Gaben einsetzen

* Nattirlichkeit/Spontaneitat

* Notprogramm

Konkrete Beispiele

Spontanes Programm ,,Wozu habt
ihr heute Lust?”

Nicht zu oft, konnte als Faulheit aus-
gelegt werden. Gute Methode der
Meinungsfindung notwendig (aber
auch Chance, sich einigen zu mdis-
sen). Falls nichts kommt, Notpro-
gramm (eigenen Vorschlag) bereit
halten.

Gesellschaftsspielabend
Verschiedene Spiele (Scotland Yard
und Co) selbst besorgen, oder, wer
will, bringt sein Lieblingsspiel mit.
Anmerkung: Viele Kids haben zu
Hause (zu kleine Familie, keine Zeit)
kaum Gelegenheit, Gesellschafts-
spiele zu machen. Kommt auch bei
Freizeiten (Mittagspause...) gut an.

Erzihlabend z.B. nach den Ferien.
Wo hort den Kids sonst jemand zu?
Herausforderung: Zuhoren ohne
rein zu reden (Erzadhlhilfe). Vielleicht
Urlaubsbilder mitbringen.

Diskussionsabend
zu einem aktuellen Thema, das die
Kids beschiftigt.

Quiz

Jeder darf knifflige Fragen stellen.
Witzabend

Jeder darf Witze erzédhlen (Gaudima-
XX).

Singabend (Gitarrist, Pianist...)
Jungscharliederbuch von vorne bis
hinten...

Alten Ex-Jungscharler

oder Mitarbeiter einladen /besuchen,
der aus seiner Jungscharzeit erzahlt.
Oldies

Hausfrauenhockey, Nabomberles,
Pit, ... kann man stundenlang spielen.

Kranken Jungscharler

oder Mitarbeiter besuchen — ihn auf-
muntern, spielen, Witze erzahlen,...
Tipp: Vorher anmelden. (,Bettkan-
tengeschichten”)

Kochen

vorbereitet oder spontan: Jeder bringt
(unabgesprochen) eine Zutat mit.
Was kochen wir daraus?

Abendessen

Jeder bringt was mit, was er mag.
Alles wird zusammengelegt. Jeder
darf nehmen, was er will. Mitarbeiter
besorgen Getrédnke.

Aspekt: Teilen

Hitparade

Vorstellen des Lieblingsbuches, -lie-
des...Jeder darf eines mitbringen und
vorstellen. Evtl. Hitliste.

Erzahl- und Vorleseabend

Eine spannende Geschichte (Bibel, er-
funden, TKKG) wird vorgelesen (er-
zdhlt/Fortsetzung erfunden.

Kirche

untersuchen, Kirchturm besteigen,
Orgel, ... (Pfarrer fragen)



Phantasiereise,

Actionpainting — Phantasiegeschich-
te — Bild

Bilderbuch — Jeu dramatique
Bilderbuch vorlesen, Rollen vertei-
len, Verkleiden, spontan zu Erzéh-
lung spielen.

Schrottplatz

ein Auto auseinandernehmen (genii-
gend Werkzeug) Aggressivitat/Kraft
raus lassen.

Fuflball und Co.
Sommerabendkick, Streetball, Beach-
volleyball, Bannemann, Verstecken...

In der Zeitung steht...

Aktuelle Zeitung mitbringen. Was
steht alles drin! Daraus ldsst sich
spontan einiges entwickeln: Inter-
view, Diskussion, Bild, Karikatur,
Sport-Event, = Hochzeitsanzeigen,
Kommentar, Artikel — Bildzeitung...

Eiserne Ration”: Spielzirkel

Jungscharkoffer

mit Spielmaterialien in die Mitte le-
gen. Jeder darf einen Gegenstand
auswahlen. Damit wird gespielt.

Schopfung

Winter: Schneeballschlacht, Schnee-

wanderung, Tiitenrutschen, Schnee-

hausbauen, Tannenwedel oder

Schlitten an Auto - Jungscharler

drauf.

¢ Schnitzeljagd /Hornjagd - einfa-
che Gelandespiele (fast) ohne Vor-
bereitung und Material

* Spaziergang in schonem Geldnde
bei schonem Wetter oder bewusst
beiSauwetter (MitSchirm, Charme
und Melone)

e Schlammschlacht

¢ Pfiitzenjump

¢ Naturspaziergang — Kennt ihr die
Baume...

¢ Miillspaziergang — jeder nimmt
eine Tiite mit, Mill wird aufge-
sammelt

* Bachspaziergang — ,Ohne Bang’
am Bach entlang”

Feuer machen
Hiittenbauen

Andacht/Bibel

Einfach eine Bibel aufschlagen, lesen
nachspielen, was anderes draus ma-
chen, Fragen dazu stellen und beant-
worten, Ideen, Zeitungsartikel
schreiben, Bilder gestalten...

Gegenstandsandacht — zu einem be-
liebigen Gegenstand eine Andacht/
Metapher erfinden

Beten — etwas besonderes ist gesche-
hen, ein Jungscharler im Kranken-
haus, etwas ist super gelungen, Wo-
che voller Klassenarbeiten... Wie
wars mit einer Gebetsaktion? Sam-
meln, eventuell aufschreiben, beten...

Walter Hieber



Spiel-Nachmittage
fiir drinnen und draufien

16,80 DM
Ein Spielbuch, das es in sich hat — 100
Spiele von A bis Z fiir drinnen und drau-
Ben: Stadt-, Wald-, Hof-spiele, Hausral-
lyes, Quiz und Spiele im Raum.
Ein buntes Vergniigen fiir jedermann!

Ralf Kausemann

Abenteuer Jungschar

Ein Leben in Rom

Ein Leben in Agypten

Ein Leben als Ritter 29,80 DM
Ralf Kausemann bietet in jedem Band ein
umfangreiches Programm zur Durchfiih-
rung eines Freizeitlagers oder fiir die
Gruppenstunde. Spiele fiir drinnen und
draufien, Bastelarbeiten und Andachten
werden ergénzt durch einen ausfiihrli-
chen Sachteil zur Geschichte und Kultur
des Titelthemas, sowie zahlreiche Ko-
piervorlagen.

Jeder Band enthalt einen zum Rahmen-
programm passenden Bibelarbeitsteil:
,,Ein Leben in Rom” zu Paulus, ,Ein Le-
ben in Agypten” zu Joseph und ,,Ein Le-
ben als Ritter” zu Nehemia.

Diese Komplettprogramme sind modifi-
zierbar und lassen sich fiir die verschie-

denen Altersstufen von 7-14 Jahren ein-
setzen.

Mit dieser Reihe wird das , Abenteuer
Jungschar” zu einem echten Erlebnis!
Sonderangebot Abenteuer Jungschar:

3 Bande 49,80 DM
2 Bande Threr Wahl 39,80 DM
Claudia Seidl

Erzahl mir die Welt

Das Praxishandbuch fiir erfolgreiches Erzih-
len

28,80 DM
Ist es wirklich so, dass jeder und jede
erzahlen kann? Und: wie kann ich es ler-
nen? Mit diesem Buch macht das ,,Erzah-
lenlernen” wirklich Spaf8 und gibt auch
dennétigen Mut zum Erzéhlen. Das kon-
nen alle brauchen, die in irgendeiner
Form mit Kindern und Geschichten zu
tunhaben: in der Gruppenarbeit, zu Hau-
se, in Kindergarten und Schule.
Zuerst wird Grundwissen tiber die kind-
liche Entwicklung, Sprachtheorie und
Erzahltechnik vermittelt. Vielfaltige Ide-
en fiir Geschichten und Ubungen, die
Kinder selber zum Erzdhlen anregen,
machen richtig Lust! Es gibt Tipps, wie
man selbst und die Kinder die Scheu vor
dem Erzidhlen tiberwinden. Das Wissen,
was Kinder gerne horen, wird weiter-



gegeben: Selbst erlebte Geschichten,
Sach- und Lachgeschichten und zum
Schluss noch etwas zur Kunst des Mar-
chenerzihlens.

Auflerdem beinhaltet dieses Buch viele
praktische Vorschldge, ausformulierte
Texte, praktische Ideen und Zitate; an-
sprechend und iibersichtlich gestaltet,
mit Kopiervorlagen. Eine wahre Fund-
grube, die wertvolle Anregungen gibt,
das Erzidhlen zu lernen und zu tiben!

Inger Hermann
»~Halt’s Maul, jetzt kommt der Se-
genll
Kinder auf der Schattenseite des Lebens
fragen nach Gott

26,00 DM
,Die Mama hasst mich einfach - sie
schlagt mich jeden Tag. Und ich hasse sie
auch.” Dieser Satz von Paula ist nur ein
kleiner Einblick in die Thematik und den
Inhalt der hier geschilderten Erlebnisse
und Reportagen der Religionslehrerin
Inger Hermann. Sie unterrichtete an For-
derschulen Stuttgarts und hat in diesem
Buch in sehr bewegender Weise den rau-
en Alltag vernachléssigter Kinder wie-
dergegeben.
Was hier zu Tage kommt, ist oft so hart,
dass es einem den Atem verschlagt: rohe
korperliche und verbale Gewalt, tiefe
Hilflosigkeit und Verzweiflung, aber
auch kleine Hoffnungsschimmer und tie-
fe existentielle Fragen.
Inger Hermannhat diese Reportagen sehr
realistisch und eindriicklich aufgeschrie-
ben; beschrieben werden die Themen
Auslanderkinder, Misshandlung, Angst,
Tod und dumme Kinder — weise Kinder.
Sie spiirt jedem Thema nach und be-
schliefit es mit einer padagogischen Re-
flexion.
Wer eine Gruppe leitet, sollte sich damit
auseinander setzen, dass viele Kinder in
einem sehr rauen Klima leben.

Gerda und Riidiger Maschwitz
Phantasiereisen
zum Sinn des Lebens
Anregungen fiir Kinder, Jugendliche und
Erwachsene
29,80 DM

,,Stell dir vor, du wanderst mit Mose und
seinen Schafen durch die Wiiste. — Du
spiirst den Boden unter dir. Siehst du den
Sand, die Felsen....”
So der Anfang einer der iiber 50 ausge-
fithrten Phantasiereisen, mit Varianten
fiir alle Altersstufen, in diesem Buch. Im
ersten Teil wird die Hinfiihrung ausfiihr-
lich erlautert.
Mit einer Phantasiereise soll die eigene
Phantasie durch innere Bilder geweckt
werden - fiir Erfahrungen, die tiber die
momentane Realitdt hinaus gehen; so
dass Veranderung entstehen kann. An-
gesprochen werden wichtige Ausgangs-
voraussetzungen, die vor der Durchfiih-
rung iiberlegt werden miissen, wie: die
Gestaltung des Raums, Ort, Gruppen-
Situation und Korpertibungen.
Im zweiten Teil, dem praktischen Teil,
sind die ausgefiihrten Phantasiereisen
thematisch geordnet: von der Schépfung
bis zu Marchenmotiven.
Neben der Anleitung werden Anregun-
gen zu Besonderheiten, vorbereitende
Korperarbeit, Gestaltung und Varianten
gegeben.
Eine praktische und ideenanregende Ar-
beitshilfe fiir alle, die mit ihrer Gruppe

tasie in dieser Art erleben
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- Vorankiindigung:

Jungscharleiter XXL

die neue, lang ersehnte CD-ROM
mit den kompletten Jahrgingen
92 — 99 des bewihrten Jungscharleiters.

Erscheint am 1. Oktober 2000

Zu bestellen bei:
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»Jungscharlelter« Arbeitshilfe fur die Jungschararbeit — Kinder von 9 bis 13 Jahren
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