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Kleine Farbenlehre

fiir graue Jungschartage

Du kommst von der Jungschar, wo du
dich heute wieder mal so richtig griin und
blau geirgert hast iiber die Kids — oder
doch eher iiber dich selbst? , Also, wenn
das so weitergeht, sehe ich schwarz fiir
meine Zukunft in der Jungschar.”
Dabei hat es schon so viel Spass gemacht,
damals, als du blauaugig angefangen hast
mit dem bunten Haufen. Eine ganz scho-
ne Herausforderung, aber du hast alles
durcheinerosa Brille gesehen: , Ich schaf-
fe das schon.” Du hast dich auch richtig
hinein gekniet, um ein buntes Programm
fiir alle zu bieten. Das mit den biblischen
Geschichten hat damals auch noch ge-

klappt und Spaf3 gemacht. Du hattest den
Eindruck, du konntest die Geschichten
fiir die Kids in vielen Farben malen, und
sie brennen darauf, sie zu horen.

Und heute — haben sie sich wegen dieser
Kleinigkeit griin und blau geschlagen.
Du hast aber auch gleich rot gesehen.
Friiher wire dir das nicht passiert. Da
konntest du richtig qut mit Ruhe auf die
Probleme der Kinder eingehen. Siewaren
dankbar fiir jedes gute Wort, und du
warst stolz auf dich.

,Danke, lieber Gott fiir die Jungschar-
stunden, diese Farbkleckse in meinem
Leben”, hast du oft gebetet...

Ist dies das goldene Geheimnis? Oder
wann hast du eigentlich das letzte Mal
Gott gedankt fiir deine Kids? ,Danken
fiir diese kleinen Nervensigen, bei denen
man reden kann, bis man schwarz wird...
danken fiir blaue Flecken...?” Ja, Danke
fiir diesen bunten Haufen von unter-
schiedlichen interessanten Typen, vielen
Begabungen, Charaktere. Jemand hat mal
gesagt, Farbe ist nur da, wo Licht ist,
sonst ist nur grau in grau oder schwarz.
Deine Jungschar ist farbig, weil sein Licht
iiber ihr ist. Zigmal habt ihr es euch im
Segen am Ende der Jungscharstunde zu-
gerufen. ,Der Herr lasse leuchten sein
Angesicht auf uns.” Aus den Gesichtern
der Kindern strahlt das Gesicht Gottes.
In diesen Farben sieht Gott die Kinder,
auch deine Jungscharkinder. Ob du sie
auch so sehen kannst? Probier’s aus!
Ein Silberstreif am Horizont, das Licht
am Ende des Tunnels deines Jungschar-
Grau-in-Graus? Ja! Ich wiinsche es Dir.

Mit Jesus Christus — farbig — voran !
Dein

Walter
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MEINEN BOGEN
HABE ICH
IN DIE WOLKEN GESETZT

Andachten zu den Farben des Regenbogens

Ein Regenbogen ist fiir alle, die ihn sehen,
immer wieder ein besonderer Anblick.
Wie er entsteht, konnen wir klar erkliren:
Nach einem Regen brechen sich die Son-
nenstrahlen in den einzelnen Regentrop-
fen und reflektieren die einzelnen Farben
des Sonnenlichtes. Wir sehen — von au-
fSen nachinnen—die Farben Rot, Orange,
Gelb, Griin, Blau, Indigio und Violett.

In der Bibel (Gen 9, 8-17) wird der Re-
genbogen nach der grofien Flut zum Zei-
chen des Bundes, den Gott mit den Men-
schen schliefSt. Er verspricht von sich
aus, uns Menschen und die Erde nicht
mehr zerstoren zu wollen. Damit ist der
Regenbogen ein Segens- und Hoffnungs-
zeichen, durch das Gott uns zusagt, dass
er es ist, der Leben schenkt und es auch
beschiitzen will. Die Farben des Regen-
bogens leuchten fiir Gottes Versprechen,

dass er selbst Liebe ist und uns Liebe
schenkt, dass er das Licht ist, das die
Dunbkelheit der Welt erleuchtet, dass er
uns Hoffnung schenkt, dass er treu zu
uns hilt und dass er Umkehr ermoglicht
und Vergebung und somit Gemeinschaft
mit thm und unter Menschen schenkt.
Wollt ihr die einzelnen Andachten
als zusammenhédngende Reihe ver-
wenden, konnt ihr nach und nach
selbst einen Regenbogen basteln, in-
dem ihr z.B. nach jeder Andacht ei-
nen Krepp-Papierstreifen mit der
passenden Farbe auf ein grofies Pla-
kat aufklebt.

Das Lied ,Regenbogen — buntes
Licht” von Detlev Jocker aus dem
Liederbuch , Da hat der Himmel die
Erde beriihrt” fasst die Aussagen der
einzelnen Andachten gut zusammen.



Rot — die Farbe
der Liebe

Im Zeichen

der Rose
Gegenstandsandacht zu
einer roten Rose

Eine rote Rose wird in
der Mitte des Raumes
aufgestellt. Der Mitar-
beiter stellt den Kin-
der die Frage: ,Was
verbindetihr miteiner
roten Rose? Wann ver-
schenken Menschen
rote Rosen?”
Mogliche Antworten: Rote Rosen gel-
ten fiir manche als besondere, sogar
als kostbarste aller Blumen. Verliebte
schenken sich rote Rosen, weil rot die
Farbe der Liebe ist.

Wenn die rote Rose die Blume der
Liebe ist, dann konnte sie uns Chri-
sten eigentlich als Erkennungszei-
chen dienen. Wir leben und handeln
im Zeichen der Rose.

Jesus hat zu seinen Jiingern gesagt:
,Daran wird jedermann erkennen,
dafs ihr meine Jiinger seid, wenn ihr
Liebe untereinander habt” (Joh 13,
35). Er hat die Liebe also als Erken-
nungszeichen fiir seine Nachfolger
und Schiiler gegeben. Mehr noch, er
hat gesagt: ,Das ist mein Gebot, daf$
ihr euch untereinander liebt, wie ich
euch liebe” (Joh 15, 12). Die Liebe als
Gebot, das bedeutet, dass die oberste
Regel fiir unser Leben heifst, dass wir
uns untereinander lieben sollen. Die
Liebe, die Jesus uns Menschen ge-
schenkthat, sollen wir untereinander
weitergeben.

Was heifst das jetzt genau? Sollen wir

in alle Menschen verliebt sein? Was

denkt ihr?

Mogliche Antworten sammeln.

Wenn wir in Liebe untereinander le-

ben sollen, dann heif$t das,

e dass wir anderen Gutes tun und
gut von ihnen reden

¢ dass wir andere nicht ausgrenzen
sollen, sondern sie in unsere Grup-
pe aufnehmen

¢ dass wir andere nicht drgern und
storen, sondern sie unterstiitzen
und ihnen helfen

e dass wir nach einem Streit auch
bereit sind, uns wieder zu vertra-
gen.

Uberlegt euch, wo und wie ihr in der
néchsten Zeit einmal im Zeichen der
Rose leben kénnt? Uberlegt euch, wie
ihr das umsetzten konnt, was als Er-
kennungszeichen und oberste Regel
tiir uns Christen gelten soll, ndmlich
,,dass ihr Liebe untereinander habt”.
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Gelb — die Farbe der
Heiterkeit und Helligkeit

Erlebnisandacht:
,» Thr seid das Licht der Welt”

In einem verdunkelten Raum stehen eine
grofe Kerze und viele Teelichter.



Die Gruppe setzt sichim Kreisum die
Kerzen. Zunéchst ist es ganz dunkel
und still.

Ein Mitarbeiter entziindet die grofle
Kerze, wahrend Vers 8 aus dem 12.
Kapitel des Johannesevangeliums
vorgelesen wird. Jesus spricht: ,Ich
bin das Licht der Welt. Wer mir nach-
folgt, der wird nicht wandeln in der
Finsternis, sondern wird das Licht
des Lebens haben”. Jesus ist wie ein
Licht fiir uns, das in der Dunkelheit
leuchtet. Was konnte dieses Bild fiir
euch bedeuten? (Antworten zusam-
mentragen) Jesus zeigt uns den Weg,
wo es lang gehen soll. Jesus gibt uns
Sicherheit in unserem Leben. Wenn
ein Licht im Dunkeln leuchtet, dann
hat man gleich viel weniger Angst.
Jesus kann die Angst aus unserem
Leben vertreiben.

Jesushat zu seinen Jiingern aber auch
gesagt: ,Ihr seid das Licht der Welt.
Es brennt keiner eine Lampe an, um
sie dann unter eine Schiissel zu stel-
len. Im Gegenteil, man stellt sie auf
einen erhohten Platz, damit sie allen
im Haus leuchtet. Genauso muss euer
Licht vor den Menschen leuchten: sie
sollen eure guten Taten sehen und
euren Vater im Himmel preisen” (Mt
5,14-16). Wahrend der Text vorgele-
sen wird, entziindet ein Mitarbeiter
eines der Teelichter. Jesus mochte,
dass wir das Licht, das er fiir uns in
die Welt gebracht hat, an andere wei-
tergeben. Das wollen wir jetzt in un-
serer Gruppe mitden Teelichtern ver-
suchen.

Aktion: Licht weitergeben
Es werden Teelichter, Papierstreifen,
Stifte und Klebstoff bereitgelegt.

Jeder schreibt nun auf einen Papier-
streifen einen Wunsch, einen guten
Gedanken, der anderen leuchten soll.
Der beschriftete Papierstreifen wird
um das Teelicht geklebt.

Nachdem alle fertig sind, nimmt der
Mitarbeiter das vorher angeziindete
Teelicht (auch mit einem Wunsch)
und gibt es weiter. Der, der es emp-
fangt, zlindet sein eigenes Teelicht an
und gibt das eigene weiter.

,Ihr seid das Licht der Welt” sagt
Jesus. Wenn wir unser Licht an ande-
re weitergeben, dann wird es hell auf
dieser Welt. Wie die Teelichter diesen
Raum, so konnen wir die Welt durch
unsere guten Taten und Gedanken
erhellen und verandern.

SN
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Griin — Farbe des Wach-
sens und der Hoffnung

Meditation:

Ein Samenkorn erzihlt

Die Teilnehmer der Gruppe verteilen
sich im leicht abgedunkelten Raum.
Entspannende Musik vertieft die At-
mosphire.

Der Mitarbeiter gibt jedem ein Sa-
menkorn (Sonnenblumenkern, Senf-
korn, Weizenkorn, Blumensamen,...)
in die Hand. Das Samenkorn soll mit
geschlossenen Augen ertastet wer-



den. Alle bekommen die Aufgabe,
sich fiirihr Samenkorn eine Geschich-
te zu tiberlegen: ,,Mein Samenkorn
erzédhlt ...”. Nach einer gewissen Zeit
finden sich alle im Kreis um einen
Blumentopf mit Erde zusammen. Je-
des Samenkorn erzihlt nun kurz sei-
ne Geschichte und wird dann in den
Blumentopf gepflanzt. Der Topf
bleibt im Gruppenraum, damit das
Wachsen der Pflanzchen beobachtet
werden kann.

Hoffnung — wie ein Samen-
korn

Griin ist die Farbe des Wachsens und
der Hoffnung. Die Hoffnung ist so
wie ein Samenkorn: manchmal sehr
klein und unscheinbar. Wenn sie aber
gepflanzt wird, ist Hoffnung die
Kraft, die das Leben verandert. Hoff-
nung auf Gott zuhaben, dasbedeutet
Zuversicht und Vertrauen zu Gott
haben. Darauf, dass er es gut mit uns
und dieser Welt meint. Hoffnung gibt
Kraft gegen Angst und Mutlosigkeit,
gegen Traurigkeit und gegen das
Aufgeben. In der Hoffnung kénnen
wir uns den Sorgen und Problemen
stellen.

Blau — die Farbe der Treue

Wenn méglich wird der gesamte
Raum mit der Farbe blau ausgestaltet
(Tticher, Decken, Folie ...).

Blau, an was erinnert euch diese Far-
be? Was ist blau (Antworten sam-
meln)? Die Farbe blau kommt am
héufigsten in der Natur vor: (fast)
tiberall, wo Wasser ist, begegnet sie
uns: In Fliissen, Seen, Badern und vor
allem im Meer. Bei schonem Wetter

strahlt der blaue Himmel iiber uns
und reicht weiter, als wir schauen
konnen.

Die Menschen habenjeder Farbeauch
eine Bedeutung gegeben. Blau ist die
Farbe der Treue. Wasbedeutet Treue?
Was heifit es, jemandem treu zu sein?
Treu ist, wer zu einem Menschen
(Freunde, Eltern, Geschwister...)
steht, zu jemandem hilt, egal, was
passiert. Treusein heifst, den anderen
nicht zu verlassen, heifit, seine gege-
benen Versprechen zu halten. Jeman-
dem der treuist, konnen wir vertrau-
en, auf den konnen wir unsverlassen.
Blau konnte deshalb auch eine Farbe
fiir Gott sein. Gott ist treu: Er hilt zu
uns, egal was passiert. Er hélt sein
Versprechen, dass er es gut mit uns
meint. Das zeigt sich am Blau des
Wasser und des Meeres und am Blau
des Himmels. In der Bibel steht:
,Denn deine Gnade reicht, so weit
der Himmel ist, und deine Treue, so
weit die Wolken gehen” (Ps 108, 5) .
Kein Zufall, dass blau die Farbe ist,
der wir am meisten begegnen. Blau
reicht so weit wie die Ozeane sind, so
weit der blaue Himmel sich tiber uns
ausspannt. So weit, dass wir alles
Blaue gar nicht mit unseren Augen



verfolgen konnen. So weit und grof3
ist Gottes Treue zu uns. Sie verspricht,
dass Gott zu uns hélt und uns nicht
im Stichldsst. Darauf konnen wir ver-
trauen.

Violett — die Farbe der
Umkehr

Erlebnisandacht:

Knoten losen

Ein langes Tau wird verknotet und in die
Mitte des Raumes gelegt.

Wenn wir jetzt mit diesem Tau etwas
anfangen wollen, dann kénnenwir es
so nicht bentitzen. Verknotet kann
man es zu nichts gebrauchen, wenn
es benutzt werden soll, dann miissen
zuerst die Knoten gelost werden.
Gemeinsam werden die Knoten auf-
gemacht und das Tau ausgelegt.

Inunssiehtesauch manchmalsoaus,
wiedieses Tau. Da gibtes auch solche
Knoten. Das sind Dinge, die unsnach-
gehen, die wie ein schwerer Stein auf
uns liegen, uns hindern, gliicklich zu
sein. Vielleicht ist es bei euch ein
schlechtes Gewissen, weil ihrirgend-
eine Dummbheit gemacht habt und
noch niemand etwas davon gesagt
habt. Oder ihr habt jemand Unrecht
getan, eure Geschwister falsch ver-
déchtigt. Oder ihr habt Streit mit ei-
nem Freund oder Nachbarn, der so-
gar dazu fiihrt, dass ihr nichts mehr

miteinander sprecht, obwohlihr doch
eigentlich Freunde seid.

Damit das wieder ins Reine kommt,
miissen die Knoten geldst werden.
Das ist so wie bei dem Tau, damit es
wieder benutzt werden kann.

Jesus hat versprochen, das fiir uns zu
tun. Er hat gesagt:

, Kommt doch zu mir ich will euch die
Last abnehmen” (Mt 11, 28).

Erwill das, was verkehrt gelaufen ist,
aufknoten. Er will es vergeben, dass
es uns nicht mehr bedriickt.

Jeder von euch bekommtein violettes
Band, das mehrmals verknotet ist.
Violett deshalb, weil dies im Kirchen-
jahr die Farbe der Umkehr ist. Sie
wird im Gottesdienst immer vor den
hohen Festtagen verwendet, um uns
daran zu erinnern, dass wir uns auf
Weihnachten und Ostern richtig vor-
bereiten, dass wir wieder zu Gott
umkehren.
Waihrend ein Musikstiick lauft, konnt
ihr euch still {iberlegen, wo sich in
eurem Leben ein Knoten befindet.
Leise konnt ihr Jesus bitten, euch das
zu vergeben. Als Zeichen, dass das
wirklich gilt, diirft ihr die Knoten an
eurem Band aufmachen. Jesus macht
euch frei von dem, was euch belastet.
Stephan Schiek



DER BALL IST RUND...
Fuf$ballspiele fiir drinnen und drauflen

Gerade rechtzeitig zur FufSball-WM lie-

fert euch der folgende Vorschlag eine Zu-
sammenstellung von den verschieden-
sten FufSballvarianten, die ihr mit eurer
Gruppe im Raum oder im Freien spielen
konnt.

Fufiballspiele fiir drinnen
Sitz-Fufball

Sitz-Fufsball funktioniert wie dasnor-
male Fuf$ball, nur ebenim Sitzen.Das
heift, dass die Spieler nichtaufstehen
diirfen, auch nicht um weitere Wege
zuriickzu legen. Der Ball darf nur mit
den Fiifsen und Beinen gespielt wer-
den. Auf faire Spielweise ist beson-
ders zu achten.

Material: Gummi- oder Softball

Stuhl-Fupball

Diebeiden Teamssitzen sichin Stuhl-
reihen gegeniiber. Zwischen den Rei-
hen ist ca. zwei m Platz. Als Begren-
zung des Abstandes sollte eine Bande
(Wand, Bank, Tischfldche) vorhan-
den sein.

Nachdem der Ball ins Spiel gebracht
wurde, darf er von den beiden Teams
hin- und hergeschossen werden. Es
darf nur in Stuhlhohe geschossen
werden. Die Spieler diirfen nicht auf-
stehen.

Geht der Ball zwischen den Stiihlen
hindurch, ist ein Tor erzielt und der
Ball wird wieder ins Spiel gebracht.
Material: kleiner Gummiball
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Torwart-Fufiball

Gespielt wird in einem freien Raum.
Jeder Spieler erhdlt an einer
Wand sein eigenes Tor, so
dass alle Wéande gleichma-
Big besetzt sind.

Jeder Mitspieler erhalt zu
Beginn des Spiels zehn
Punkte.

Nach Anpfiff spielt jeder
gegen jeden. Die Spieler
miissen versuchen, dass
inihrem eigenen Tor mog-
lichst kein Treffer erzielt
wird. Jeder Treffer im eige-

nen Tor bringt einen Punktabzug.
Wenndas Punktekonto aufgebraucht
ist, muss der Spieler ausscheiden.

Fuf$ballspiele
fiir drinnen und draufSen

Sack-Fuf$ball

Die Spieler der beiden Teams werden
durchnummeriert, so dass beim
Match immer die Spieler mit der glei-
chen Nummer gegeneinander spie-
len kénnen.

Das Spielfeld wird abgegrenzt und es
werden zwei Tore aufgebaut. Vor je-
dem Tor liegt ein Rupfensack.

Der Spielleiter ruft eine Nummer auf.
Die Spieler mit der entsprechenden
Nummer aus jedem Team laufen zu
ihrem Tor und schliipfen in ihren
Rupfensack. Anschlieflend versu-
chen sie, hiipfend den Ball zu errei-
chen und ein Tor zu erzielen. Die
Spielzeit betrdgt jeweils nicht mehr
als zwei bis drei min.

Material: Fuf3- oder Softball, zwei Rup-
fensicke

Blinden-Fuf3ball

Die Hilfte der Spieler jedes Teams
bekommt die Augen verbunden, die
andere Halfte nicht. Jeweils ein Blin-
der und ein Sehender gehen als Paar
zZusammen.

Zweioder drei Paare treten gegensei-
tig an. Der jeweils Sehende fithrt den
Blinden zum Ball und gibt die Anwei-
sungen. Der Sehende darf den Ball
nicht bertiihren.

Material: Augenbinden, Fufball

Wiirfel-Fufiball

Es spielen zwei Teams zu je sechs
Mitspielern gegeneinander. Die
Teams werden durchnummeriert.
Gespielt wird mit einem Schaum-
stoffwiirfel.

Der Spielleiter bringt den Ball ins
Spiel. Es diirfen nur die Spieler den
Wiirfel weiterspielen, deren Zahl
nach oben zeigt, also bei drei nur die
beiden Dreier...

Material: Schaumstoffwiirfel



Kegel-Fuf$ball

Diese Fufdballvariante wird zu viert
oder zu acht in vier Paaren gespielt.
Jedes Paar erhilt zwei Plastikfla-
schen, die mit Wasser gefiillt werden.
Die beiden Flaschen werden jeweils
an einer Ecke eines Quadrates aufge-
stellt.

Ziel des Spieles ist es, die Flaschen
deranderen Teams zu treffen, so dass
sie umfallen. Die eigenen Flaschen
miussen bewacht werden. Das Team,
dessenbeide Flaschen getroffen wur-
den, muss ausscheiden.

Material: acht Plastikflaschen

Dreibein-Fuf3ball

Zwei Spieler werden mit einem Tuch
zusammengebunden, so dass sie sich
nur noch im Dreibeinlauf fortbewe-
gen konnen.

Die Paare jedes Teams spielen wie
beim normalen Fufiball gegeneinan-
der.

Material: Tiicher

Paar-Fuf$ball-Varianten
Anstatt alleine wird immer in Paaren
gespielt.

Variante 1

Die Paare haken sich mit den Armen
ein und miissen immer beieinander
bleiben. Sie haben die gleiche Lauf-
richtung.

Variante 2
Die Paare haken sich wieder ein, nur
dieses Mal Riicken an Riicken.

Variante 3

Nicht Spieler eines Teams, sondern
zwei Spieler der gegnerischen Teams
haken sich ein und spielen so.

Fuf$ball mit Torvarianten

Variante 1

Die Tore werden (wie beim Eishok-
key) in das Spielfeld geriickt. Die bei-
den Teams diirfen Tore von beiden
Seiten aus erzielen.

Variante 2

Es gibt nur ein Tor in der Mitte des
Spielfeldes ohne Torwart. Die beiden
Teams diirfen vonbeiden Seiten Tref-
fer erzielen.

Variante 3
Diebeiden Tore derjeweiligen Teams
werden in der Mitte des Spielfeldes
aufgestellt, so dass sie Riicken an
Riicken stehen. Die Treffer kénnen
nur von einer Seite aus geschossen
werden.

Stephan Schiek
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Anpfiff zum Jungschar-WM-Studio

2002 — Jahr der Fufiball-Weltmeister-
schaft vom 31. Mai bis 30. Juni in Japan/
Korea.

Jungscharler—zumindest die Buben- sind
fast alle Fufiballfans. Fufball in der Grup-
pe anschauen macht fun. Deshalb: An-
pfiff zum Jungschar-WM-Studio. Nicht
nur eine gute Chance, etwas fiir das
Gruppengefiihl unserer Jungschar zu
tun, sondern auch Gelegenheit, neue
Freunde mitzubringen, die vielleicht bei
der Jungschar bleiben.

Unser WM-5Studio findetim Gemein-
dehaus oder, wenn der Platz reicht,
bei den Mitarbeitern, oder auf Einla-
dung auch bei Jungscharlerfamilien
zu Hause, immer am selben Ort, oder
an wechselnden Orten statt. Vor al-
lem die Spiele mit deutscher Beteili-
gung und die Endspiele sind fiir uns
interessant. Die Spielzeiten kénnen
wegen der Zeitverschiebung ungiin-
stig liegen, Deshalb kann auch eine

Aufzeichnung angesehen werden.
Aber vor schulfreien Tagen hat ein
,Nachtstudio” durchaus seinen Reiz!
Wird zum WM-Studio 6ffentlich ein-
geladen, miissen Ubertragungsrech-
te erworben werden (z.B. giinstige
Konditionen {iiber ,Sportler ruft
Sportler”).

Technik

Fiir eine kleine Gruppe reichen der
Fernseher und das Wohnzimmer
vielleicht aus. Soll das Ganze aber
etwas grofier und feiner werden, soll-
tet ihr rechtzeitig z.B. {iber den ortli-
chen Elektrohdandler versuchen, die
notwendige Technik zu bekommen,
er kann ja als Sponsor im Studio
kenntlich gemacht werden: Sat-An-
lage, Videoprojektor, Leinwand,
auch Kreisbildstellen, Schulen, Kir-
chengemeinde ... helfen vielleichtaus.
Einfach rechtzeitig fragen!



Rahmen

Von der reinen Spieliibertragung bis
zum komplett ausgestatteten und
bewirteten Studio ist alles denkbar.
Dekoration: Fahnen, Tornetz, Ball,
Torwand, Trikots, Spiellisten und
Tabellen..., Getranke, Snacks, Rah-
menprogramm wie Torwandschiefs-
Wettbewerb, Kickerturnier, WM-
Toto... Wer mochte, kann dariiber
hinaus iiber ,Sportler ruft Sportler”
Videos von Sportstars, die iiber ihren
Glaubensprechen,zeigen, Sportlerbi-
beln usw. beziehen und ins Rahmen-
programm einbauen.

Vorbereitung und Werbung

In die Vorbereitungen kann die gan-
ze Gruppe einbezogen werden (oder
mehrere Gruppen schlielen sich zu-
sammen): Wer kann etwas zur Deko-
ration beitragen, wer besorgt Getran-
ke, kiimmert sich um die Snacks, wen
laden wir ein, wer entwirft und ver-
teilt Einladungen und Plakate?

Durchfiihrung

Am Spieltag selbst ist das Studio
schon etwas vor Spielbeginn geoff-
net, ein Jungscharler oder Mitarbei-
ter begriifsit kurz vor Anpfiff die An-
wesenden (v.a. die Géste), und bittet
die Anwesenden darum, sich fair zu
verhalten (vor allem, was Kommen-
tare tiber Gegner und Schiedsrichter
angeht). Hier konnen wir Vorbild
sein und uns von der Stimmung an
Stammtischen und in vielen Wohn-
zimmern deutlich abheben. Vor und
nach der Ubertragung und in der
Pause konnen Getranke und Snacks
gereicht werden oder das Rahmen-
programm laufen.

Am Ende bedanken wir uns bei Gast-
geber und Besuchern und laden die
Gaste ein, auch die ,normale” Jung-
schar zu besuchen. Viel Spass!
Walter Hieber

Spiele der deutschen

Nationalmannschaft

Vorrunde Gruppe E

1.6.2002, 20:30 Uhr Deutschland -
Saudi Arabien

5.6.2002, 20:30 Uhr Deutschland — Ir-
land

11.6.2002, 20:30 Uhr Deutschland —
Kamerun

Viertelfinale
21.6.2002,15:30Uhr und 20:30 Uhr
22.6.2002, 15:30Uhr und 20:30 Uhr

Halbfinale
25.6.2002, 20:30 Uhr
26.6.2002, 20:30 Uhr
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Spiel um Platz 3
29.6.2002, 20:00 Uhr

Finale
30.06.2002, 20:00 Uhr

Hilfreiche Infos gibt’s bei
Deutscher Fufiballbund: dfb.de
Internationaler  Fufiballverband
(FIFA):  fifaworldcup.yahoo.com
(Kompletter Spielplan und alle
wichtigen Infos zur WM)

Sportler ruft Sportler:

www. sportler-ruft-sportler.de
(Sportlerbibeln, Videos, Ubertra-
gungsrechte usw.).



Jungscharaktionen
auf Stm]?en und Spielplitzen

Jungschar malanders, Jungschar fiir alle,
Jungschar aufSerhalb des Gruppenrau-
mes, Jungschar dort, wo auch andere Kin-
der sind. Eine Jungscharaktion mit und
fiir die Jungschar.

Hier will ich euch eine Idee vorstellen,
mit der wir schon gute Erfahrungen ge-
macht haben.

Die Aktion

Ein spezielles Spiel- und Impulsan-
gebot, mit dem wir Jungschar nach
draufen bringen.

Damit es wirkungsvoller und effekti-
ver zu bewerben ist, machen wir das
an drei Tagen hintereinander. Dazu
haben wir das Motto auf Handzetteln
gestaltet und zwei Tage vorher im
Zielgebiet verteilt.




Die Orte, an denen wir die Kinder
treffen: Spielplatz, Schulhof oder di-
rekt in den Wohngebieten.

Hier nun Ideen, Methoden und An-
gebote, mitdenenwir die Tage fiillen:
1. Spielgeriite

Grofispielgerdte wie z.B. Erdball,
Fallschirm, Wurfspiele, Pedalos etc.

2. Impulsmethoden

Musik (Spafllieder), Mitmachtheater,
Puppentheater, Erzdhlung mit Chor,
Geschichten vorlesen, Balladen, Rap.

3. Kreativangebote

Rainmakers, Jonglierbille, Tastkiste,
Schminken, Ballontiere, Bastelange-
bote.

4. Spielangebote
Spielaktionen mit Erdball, Fall-
schirm, New Games, Kreisspiele.

5. Dekoration
Bauwagen, Schubkarre, Pavillons,
Festzeltgarnituren, Sonnenschirme,
Kinderbistro.

Beschreibung

Aus dieser Fiille von Ideen bauen wir

die drei Aktionstage zusammen.

Dabei haben sich an den einzelnen

Tagen drei Schritte bewahrt.

1. Freies Spiel mit Spielgeraten und
Kreativangeboten

2. Organisiertes Spielangebot

3. Abschluss mit Geschichte und
Liedern.

Fiir die drei Tage sieht das dann fol-

gendermafien aus:

Wirbauen einen oder mehrere Pavil-

lons auf als Schattenspender, als Kin-

derbistro, als Geschichtenzelt, als

Jungscharraum vor Ort.

Es ist gut, wenn dazu Biertischgarni-
turen zur Verfligung stehen.
Wirkungsvoll ist es auch, wenn die
Jungschargruppe alles Material auf
einen Schubkarren oder Leiterwaren
ladt und mit einem Transparent mit
der Aufschrift ,Griin — Gelb — Blau -
komm und schau!” zum Zielgebiet
zieht. Dies kann in der Jungschar-
stunde schon vorbereitet werden.

Zu den einzelnen Tagen

- .

\ TS

Griiner Tag

Schopfungsgeschichte
Griin
Bei griin denke ich an die Natur und
das Leben. Daran, dass Gott alles so
schon und gut gemacht hat.
Schopfungsgeschichte mit Schop-
fungsrap
Griine Kreativangebote: griiner Jong-
lierball
Griine Bistroangebote: Waldmeister-
saft, Apfel, Trauben, Kekse
Als Spielangebot Fallschirmspiel.

15



Gelber Tag
Blindenheilung

Gelb

Bei gelb denke ich an die Sonne und
das Licht, ich danke Gott dafiir, dass
ich sehen kann.

Stichworte: Sonne sehen, Bartimaus,
Mitmachtheater.

Gelbe Kreativangebote:

gelber Jonglierball

Gelbe Bistroangebote:

Orangensaft, Bananen, Butterkekse
Als Spielangebot New Games

Blauer Tag
Jesus und das Wasser

Blau

Bei blau denke ich an den Himmel
und das Wasser. Gott weifs genau,
was ich zum Leben brauche.
Stichworte: der grofse Fischfang, Er-
zdhlung mit Chor (Lukas 5).

Blaue Kreativangebote:

Rainmakers, blauer Jonglierball.
Blaue Bistroangebote:

Traubensaft, Pflaumen, Schlumpfeis
Als Spielangebot Erdballspiele.

So konnt ihr auch mit einfachen Mit-
teln drei Jungschartage gestalten, die
sich lohnen.

Rainer Schnebel
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DIE NACHT
DER JUWELEN

Nachtgelindespiel

Die Spielidee

Abenteurer haben im tiefen Urwald Siid-
amerikas eine sagenhafte Edelsteinmine
entdeckt. Dort befinden sich die schon-
sten und grofiten Edelsteine in grofSer
Vielfalt und Zahl: Diamanten, Rubine,

Smaragde, Saphire und Amethyste. Al-
lerdings erreichen diese Steine erst einen
hohen Wert, wenn sie zu edlen und kost-
baren Schmuckstiicken verarbeitet sind.
Dies geschieht in der nahe gelegenen
Goldschmiede.
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Spielorganisation
Geldnde

Es sollte ein klar begrenztes, langli-
ches, flaches Waldstiick moglichst
ohne Unterholz gewidhltwerden. Auf
der einen Seite des Gebietes befindet
sich die Edelsteinmine, auf der ge-
geniiberliegenden Seite die Gold-
schmiede.

Gruppeneinteilung

Die Schatzsucher teilen sich in Klein-
gruppen zu je drei bis vier Personen
auf. Jede Gruppe darf zwei Taschen-
lampen mit sich fiithren.

Mitarbeitende

Die Mitarbeitenden (mindestens
sechs,jenach Gruppengrofie entspre-
chend mehr) tibernehmen die Rollen
der angegebenen Spielpersonen.

Spielerkldarung

Die Schatzsucher begeben sich in ih-
ren Gruppen in den (Ur-)wald. Zu-
erst miissen sie die Goldschmiede
suchen. Dort erhalten sie eine
,Schmuckkarte”, auf der angegeben
ist, wie viele und welche Juwelen sie
fiir das entsprechende Schmuckstiick
auftreiben miissen.

Mit ihren Taschenlampen begeben
sich die Gruppen nun auf die Suche
nach der Edelsteinmine. Dort sind
Juwelen (in Form von Reflektoren) an
den Baumen aufgehédngt, so dass sie
das Taschenlampenlicht reflektieren.
Die Reflektoren konnen um den Hals
gehdngt werden.

Die Kinder bringen gefundene Re-
flektoren zur Goldschmiede, dort

werden sie zu verschiedenen
Schmuckstiicken verarbeitet. Es gibt
auch noch verschiedene Spielperso-
nen. Sie sollen das Spiel abwechs-
lungsreich machen, da es relativ ein-
fach sein wird, an Juwelen zu
kommen.

Spielpersonen

Die Goldschmiede

Istein zentraler Punkt des Spiels, hier
bekommen die Gruppen gesagt, wel-
che Art von Edelsteinen sie suchen
miissen. Hier bekommen die Kinder
eine ,,Schmuckkarte”, auf der steht,
welche und wie viele Edelsteine sie
fiir dieses Schmuckstiick bendtigen
(z.B.: Schmuckkarte: , Brosche” be-
notigt werden ein Diamant, ein Ru-
bin und zwei Smaragde).

Gewertet werden nur komplette
Schmuckstiicke. Wenn ein Schmuck-
stiick erfolgreich bewdltigt wurde,
darf die Gruppe eine neue Karte zie-
hen. Die Goldschmiede befindet sich
in einer Schutzzone, in der die Kinder
nicht von Réubern angegriffen wer-
den!

Die Mine

Sie liegt im Spielgebiet der Gold-
schmiede genau gegeniiber, zwi-
schendenbeiden gibtes ein Gebiet, in
dem nur wenige Juwelen zu finden
sind. In der Mine ist es , relativ” ein-
fach, Juwelen zu finden.



Die Rdiuber

Die Rauber diirfen, wenn sie einen
aus der Gruppe fangen, jemand aus
dieser Gruppe (normal dem, den sie
fangen) ein Juwel abnehmen.

Die Hiindler

Beiihnen konnen die Kinder Juwelen
im Verhaltnis zwei zu eins eintau-
schen (umso fiir's Schmucksttick feh-
lende Juwelen zu bekommen).

Die Gliicksspieler

Sie bieten den Kindern lauthals ein
Gliickspiel an (z.B. ,Knobeln”). Bei
diesem Spiel konnen die Gruppen
gegen Einsatz Juwelen gewinnen
(oder verlieren).

Die Polizisten

Kontrollieren das Spiel und nehmen
Gruppen, die mehr Edelsteine als er-
laubt haben, diesen ab. Sie sorgen
auch dafiir, dass sich die Gruppen
nicht gegenseitig die Juwelen abneh-
men!

Laufer”

Dassind Mitarbeiter, die keine weite-
re Aufgaben haben als Juwelen aus

der Goldschmiede wieder in die Mine
zu bringen und sie dort zu verstek-
ken.

Anmerkung: Die Riauber und Polizisten
geben erbeutete Juwelen an den Hindler
und den Gliickspieler weiter.

Spielregeln

Kleingruppen

* max. zwei Taschenlampen.

* jederdarfsichmax.einen Edelstein
um den Hals hdngen.

e diirfen sich nicht trennen.

Rdiuber

e diirfen nur einem Kind pro Grup-
pe die Juwelen stehlen

e diirfen Kindern nicht beim Hand-
ler, Gliickspieler und an der Sperr-
zonengrenze auflauern.

Hindler

e sollen mit den Kindern handeln,
sie ansprechen, ablenken

e konnen auch ,Ramsch” verkaufen
(z.B. Glasscherben).

Gliickspieler

¢ miissen die Kinder auffordern teil-
zunehmen, locken sie mit Verspre-
chen an

e sind fair

e verlieren eher.

Spielmaterial

Viele Reflektoren in verschiedenen
Farben, jeweils mit einer Schnur ver-
sehen, damit sie um den Hals ge-
héngt werden kénnen.
Schmuckkarten, auf denen das
Schmuckstiick und die Anzahl und
Farbeder , Juwelen” angegebensind.
Stephan Schiek
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DIE

PURPURHANDLERIN

LYDIA

Ein biblisches Adventure-Spiel

Spielidee
Die Purpurhindlerin Lydia braucht fiir
einen Grofiauftrag eine Menge Purpur-
stoffe. Sie bittet die Jungscharler, bei der
Beschaffung mit zu helfen.

Beginn

Spielszene/Gottesdienst (frei nach
Apg 16, 11-15). Im Rahmen eines
Gottesdienstes (vielleicht, wieim Ori-
ginal an einem Flussufer) oder einer
Spielszene erleben wir, wie Paulus
und Barnabas in Philippi die Purpur-

héndlerin Lydia treffen (bitte in Apg
16 nachlesen!).

Im Anschluss daran fordert Lydia die
Kids auf, ihr bei der Erfiillung eines
Grofsauftrages zu helfen.

Aufgabe

Innerhalb der vorgegebenen Zeit
moglichst viele Rohstoffe fiir die Her-
stellung von Purpurstoffen suchen/
erhandeln/kaufen/eintauschen,
daraus Purpurstoff herstellen lassen
und an Lydia verkaufen.



Adventure

Selbsterkldarendes Spiel. Wie die Ge-

winnung des Purpurfarbstoffes ge-

nau funktioniert und wie und wo die

Produktionsschritte zum Purpurstoff

genau ablaufen, miissen die Kinder

im Verlauf des Spieles durch Entdek-

ken und durch die Hinweise der be-

teiligten Abenteuerpersonen (Mitar-

beiter) selber heraus bekommen. Die

einzigen Informationen, die die Kin-

der bekommen:

® Purpurschnecken, aus denen der
kostbare Farbstoff gewonnen wird,
leben im Wasser.

¢ Lydia kauft am Ende nur die fertig
eingefarbten Tiicher ab. Rohstoffe
und Zwischenerzeugnisse, Dienst-
leistungen konnen unterwegs
gefunden,bei verschiedenen Perso-
nen gekauftoder eingetauscht wer-
den (Achtung: verschiedene Kon-
ditionen!).

® Der Tauschhandel zwischen den
einzelnen Gruppen ist ebenfalls
frei (d.h. nach ausgehandelten Be-
dingungen) moglich. Den Rest
miisst ihr selber rausbekommen.
(VARIANTE zur Vereinfachung:
Die beteiligten Personen, Tauschs-
dtze und der Produktonsvorgang
werden im ,Handelsgesetzbuch
(HGB)”, das die Gruppen mit be-
kommen, beschrieben.)

* Warnung vor der Purpur-Mafia,
die Schutzgeld erpresst.

Gruppen

Die Kinder werden in Gruppen zu
drei bis sechs eingeteilt oder frei ge-
wahlt.

Ausriistung

Jede Gruppe erhailt:

1 Bauchtasche (fiir die Schnecken)

1 Geldsack mit zehn Silbermiinzen
Vereinfachte Variante — zusétzlich:

1 Handelsgesetzbuch (HGB) mit den
giiltigen Tauschsédtzen und den wich-
tigsten Spielregeln, Karte mit unge-
fahren Standorten der Miihlen, Far-
bereien, Lydias Laden, Warenhaus.

Spielgelinde
Je nach Gruppengrofie grofieres un-
ubersichtliches Waldstiick mit Bach.

Spielzeit
Ca.90Minuten (Start und Ende durch
Signal deutlich anzeigen).

Ablauf

Tticher miissen mit dem Purpurfarb-
stoff eingefdrbt werden, der von zer-
mahlenen Purpurschnecken gewon-
nen wird, und die eingefdarbten
Tiicher an Lydia verkauft werden.

Nach Erklarung der Spielregeln (1
Purpurschnecke zeigen) gehen die
Kinder in Gruppen ins Geldnde, wo
sie Purpurschnecken suchen und die
notwendigen Gegenstinde und
Dienstleistungen kaufen oder, ein-
tauschen.

Die Mitarbeiter sind als Abenteuer-
personen, je nach Aufgabe (s.u.) an
einem festen Ort stationiert oder im
Spielgebiet unterwegs.

2]
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1.Purpurschnecken (rot angemalte
Steine)leben im Wasser, sind also im
Bach innerhalb des zu finden oder
beim Handler fiir eine Silbermiinze,
oder im Kaufhaus fiir zwei Silber-
miinzen zu kaufen. Die Schnecken
miissen im Coolbag (Bauchtasche)
transportiert werden.

2. In einer Purpurmiihle miissen die
Schnecken zermahlen werden, um
den Purpurfarbstoff zu gewinnen.
Fiir einen Mahlvorgang benétigtihr 5
Schnecken und 1 Biindel Holz (10
Holzstocke, mindestens 50 cm lang).
es konnen maximal zwei Mahlvor-
ginge auf einmal durchgefiihrt wer-
den, auch, wenn ihr mehr als 10
Schnecken und zwei Biindel Holz
bringt, also hamstern lohnt nicht. Als
Ergebnis eines Mahlvorgangs erhal-
tet ihr ein Packchen Purpur, das fiir
das Einfarben eines Tuches notwen-
dig ist.

Wenn ihr ein Padckchen Purpur habt,
konnt ihr es zusammen mit einem
Tuchin die Farberei bringen und die-
ses einfarben.

3. Das Tuch kauft ihr bei einem flie-
genden Handler oder teurer im Kauf-
haus.

4. In der Farberei wird euer Tuch
eingeférbt.

5. Das eingefarbte Tuch verkauft ihr
an Lydia.

Der freie Handel ist erlaubt, das heifst,
die Gruppen diirfen untereinander

Waren zu ihren Konditionen tau-
schen. Ein Handelsgeschift wird per
Handschlag giiltig.

Die einzelnen Personen/

Einrichtungen (Mitarbeiter)
(Je nach Anzahl der Kinder und Mit-
arbeiter jeweils ein- oder mehrmals
vertreten)

Fliegender Handler
Schnecke 1
Purpur 10
weifSes Tuch2
Warenhaus
Schnecke 2
Purpur 12

weifSes Tuch 3

1. Fliegender Hiindler
Bei ihm kann man Purpurschnecken,

Purpur, Tiicher kaufen/eintau-
schen/verkaufen.

Vorteil: Giinstig; Verkauf/Tausch
moglich

Nachteile: unterwegs —muss gesucht
werden, Gefahr durch Mafia




2. Warenhaus

Hier kann man alles, was es auch
beim fliegenden Héndler gibt, kau-
fen.

Vorteile: Immer am selben Ort, keine
Mafia in der Nahe.

Nachteile: Teuer; es kann nur einge-
kauft werden

3. Purpurmiihle

5 Schnecken

+ 1 Biindel Holz

=1 Btl. Purpur

Hier wird aus den Purpurschnecken
mit Hilfe von Holz zum Betreiben der
Miihlen der Purpurfarbstoff gewon-
nen. Aus 5 Purpurschnecken und 1
Biindel Holz (10 Stocke a mindestens
50 cm Lénge) wird 1 Beutel Purpur
(Teebeutel) gemahlen. Nicht mehrals
2 Mahlgénge pro Besuch.

4. Firberei

1 weifies Tuch

+ 1 Btl. Purpur

=1 gefarbtes Tuch

In der Férberei wird ein mitgebrach-
tes weifles Tuch mit einem mitge-
brachten Beutel Purpurinein fertiges
Purpurtuch (=Endprodukt) einge-
farbt.

5. Purpurladen der Lydia

1 gefdrbtes Tuch

=15 Miinzen

Lydia kauft den Gruppen wéhrend
des Spieles die gefarbten Tiicher ab,
aber nicht mehr als zwei Tiicher auf
einmal. Am Ende des Spieles werden
zusatzlich die restlichen Rohstoffe
taxiert (siehe Spielende).

6. Die Purpurmafia
DerMafiosolebtvom Schutzgeld, das
er von den Kids erpresst. Das Schutz-
geld betragt 5 Miinzen und muss nur
einmal im Spiel gezahlt werden (,,Be-
zahlt”-Stempel auf die Stirn eines
Kindes). Weigertsich eine Gruppe zu
bezahlen, werden ihr bei jedem Zu-
sammentreffen mit dem Mafioso
Cash oder Ware im Wert von 2 Miin-
zen abgenommen. Wird ein Grup-
penmitglied abgeschlagen, gilt die
ganze Gruppe als gestellt.

Einmaliges Schutzgeld 5
oder bei jedem Treffen 2

Spielende

Bewertung:

Wer brachte die meisten Purpurtii-
cher = Sieger

bei Gleichstand:

1 Purpurtuch 15 Punkte

1 Pck. Purpur 10 Punkte

1 weifies Tuch 2 Punkte

1 Purpur schnecke 1 Punkt

Nach Ablauf der Spielzeit ertont das
vereinbarte Signal. Es darf kein Han-
del, Mahl-, Farbevorgang mehr be-
gonnen werden. Es heifit nun, auf
dem direkten Weg zu Lydias Laden
zu gehen und die vorhandenen Tii-
cher zu verkaufen, bzw. die restli-
chen Rohstoffe bewerten zu lassen.

Ermittlung der Siegergruppe
Die Gruppe, die am Schluss die mei-
sten Purpurtiicher verkauft hat (Ly-
dias Aufschrieb), ist Sieger. Haben
mehrere Teams gleich viele Tiicher
verkauft, so entscheidet der Wert der
restlichen Rohstoffe:

Walter Hieber
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99 LUFTBALLONS...

... kann eine Jungschar schon benétigen,
wenn sie alle diese Angebote ausprobie-
ren will. Zur Vereinfachung wird nach-
folgend Luftballon mit LB abgekiirzt.

Luftballonspiele
im Raum

LB-Staffeln

Die Kinder stehen in Gruppen hinter-
einander. Jede Gruppe hat einen LB.
Der Ballon wird in unterschiedlichen
Transportarten um ein Malbefordert.
Danach iibernimmt das ndchste Kind
den LB. Nach jedem Durchgang
wechselt die Technik.
Moglichkeiten: einfaches Treiben mit
der Hand, bewegen mit dem Kopf,
FuB3, Korper (ohne Héande), LB zwi-
schen den Knien, 2 LBs bewegen

LB-Tanz

Material: je Teilnehmer: 1 aufgeblase-
ner LB, 1 Stiick Bindfaden; Musik
Jedes Kind bekommt an den linken
Fufieinen LB gebunden. Die Aufgabe
besteht darin, anderen Kindern den
LB zu zertreten und seinen eigenen
zu schiitzen.

Ablauf: Es wird Musik eingespielt.
Dabei laufen die Kids im Raum her-
um. Esdarfkeine LB zerstort werden.
So bald die Musik abbricht, beginnt
das Zertreten der LBs. Kinder mit
kaputten LB scheiden aus. Setzt die
Musik wieder ein, wird nichts mehr
zertreten. Die Musikpausen sollten
nur kurz sein.

LB als Turbine
Es ist gut als Mannschaftswettkampf
durchfiihrbar. Jedes Kind hat einen



LB. Die Aufgabe besteht darin, mit
der Luft aus dem Ballon einen klei-
nen Ball (z.B. TT-Ball) anzutreiben.
Ablauf: Die Kids knien an der Startli-
nie vor ihren TT-Ball. Auf Startkom-
mando den Ballon aufblasen und Ball
rollen lassen. Wer schafft es am wei-
testen. Es ist giinstig, die TT-Balle zu
markieren oder welche mit unter-
schiedlichen Farben zu verwenden.
Eine Modifikation ist es, nur eine be-
stimmte Zeit zum Aufblasen zuzu-
lassen. 20 Sekunden haben sich be-
wahrt.

Varianten:

1. Der Ball muss tiber eine Ziellinie.
Wenn eine Ballonfiillung nichtreicht,
dann neu aufblasen.

2. Den TT-Ball in den LB zu schieben
(geht!) und danach aufblasen. Nach
dem Rausdriicken des Balles wird er
zum Geschoss, falls der LB dabei
nicht platzt.

Polsterkissen

Ebenfalls als Mannschaftswettbe-
werb zu empfehlen. Mehrere Grup-
penstehennebeneinander. Jeder Teil-
nehmer hat einen ein LB. In einiger
Entfernung stehtje Gruppe ein Stuhl.
Zielistes den LB durch darauf setzen
zum Platzen zu bringen.

Ablauf: Auf das Startzeichen lduft
das vorderste Kind jeder Gruppe los.
Es blast den LB auf. Offnung zu hal-
ten und setzt sich darauf. Wo kracht
es zu erst?

Achtung! Darauf achten, dass nicht
nur die Luftherausgelassen wird. Wo
das passiert, muss das Kind neu auf-
blasen. Die LB durch die Kinder ver-
knoten zu lassen ist zu schwierig.
Ballons, die zu wenig aufgeblasen

sind, platzen nicht. Den Kindern klar
machen, dass sienoch ein paar Atem-
ziige in den Ballon miissen.

LB iiber den Kopf

Kinder sitzen in 2 Mannschaften ne-
beneinander (Abstand: ca. 2 m). Die
Aufgabe besteht darin, den LB tiber
die Kopfe der anderen Mannschaften
zubefordern, dass er hinter ihnen auf
den Boden fallt. Aufstehen ist verbo-
ten. Dadurch erzielte Treffer zahlen
nicht bzw. verhinderte gelten als
Punkt der anderen. Wenn es mit ei-
nen LB zu langweilig wird, kénnen
auch 2 oder 3 ins Spiel gebracht wer-
den.

LB rasieren

Material: je Teilnehmer: aufgeblasener
LB, Rasierapparat (nicht elektrisch), Ra-
sierschaum

Die Ballons werden eingeschaumt.
Nach den Startzeichen beginnen die
Barbiere mit der Rasur. Wer schabt
am schnellsten allen Schaum weg.
Vorsicht — LB kénnen platzen.

Mit Luftballon basteln

,Zauberballon”

Zusammen mit den Kindern LBs her-
stellen, in die man Stabe hineinboh-
ren kann, ohne dass der LB zerplatzt.
Das Geheimnis besteht darin, diese
Stellen vorher mit Klebeband zu ver-
sehen.

LB gestalten

Material: aufgeblasene LB, Buntpapier,
Schere, Alleskleber, alte Hiite u.i.

Die aufgeblasene LB sollen z.B. zu
Gesichtern gestaltet werden. Ohren,
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Augen, Mund, Nase, Haare werden
ausgeschnitten und angeklebt. Zum
Schluss werden die Originellsten
durch eine Jury ausgezeichnet.

Monster

Material: pro Teilnehmer: 1 LB, Bastelau-
gen, feinkorniges Fiillmaterial wie Sand,
weitere Verzierung, Moosgummi, Leim
Ablauf: Material wird in den LB ge-
fiillt und nach belieben geformt. Da-
nach wird der LB verknotet. Die Au-
gen und andere Verzierungen wie
Ohren, Zunge, Hande und Fiifse kon-
nen aus Moosgummi hergestellt und
angeklebt werden.

Sparschweine

(2 Abschnitte / Jungscharstunden)
Material: je Teilnehmer: 1 LB, viele Zei-
tungen, Tapetenleim, Wasser; Farben,
Pinsel; scharfes Messer

Vorbereitung: Tapetenleim rechtzei-
tig vorher einriihren.

Ablauf: Die Kinder blasen den LB
mittelgrofs auf und verknoten ihn.

Nun werden Zeitungsseiten in den
Leim eingeweicht und danach wird
der LB damit umkleidet. Es sind viele
Schichten notwendig. Wenn die
Schicht stark genug ist, kann sie auch
gestaltet werden — z.B. zu einem
Schwein. Damit ist der erste Ab-
schnitt beendet. Bis zur néchsten
Jungscharstunde kann nun das Teil
trocken.

Zweiter Abschnitt:

Als erstes wird ein Schlitz fiir die
Euros hineingeschnitten. Dabei geht
der LBkaputt. Doch dasmachtnichts.
Das Papier (Pappmache) hat diese
Form angenommen und féllt nicht
zusammen. Jetzt kann das ,Geld-
fressvieh” bunt bemahlt und an-
schlieflend tiichtig gefiittert werden.
So ein Sparschwein kann sich jedes
Kind selbstbauen oder / und es kann
eins fiir die Jungschar entstehen, wo
zu einem vorher festgelegten Termin
das Schlachtfest stattfindet. Mit dem
Geld kann man selbst ein Fest feiern
oder es fiir ein Projekt spenden.




Luftballonspiele
im Freien

LB schmuggeln
(Geliindespiel)

Vorbereitung: In einem abgegrenz-
ten Spielfeld im Wald werden LB ver-
steckt. Besonders geeignet ist Geldn-
de mit viel Bodenbewuchs.

Ablauf: Es werden 2 Mannschaften
gebildet: Schmuggler und Zéllner.
Die Schmuggler und Zollner suchen
die LBs, und versuchen sie in die
Schmuggelzentrale bzw. das Ober-
zollamt zu bringen. Die Zollner zer-
storen sofortjeden Ballon den finden.
Treffen sich Zollner Schmuggler mit
Ware miissen sie versuchen diese
abzuschlagen. Wenn es gelingt, miis-
sen sie ihren LB abgeben und der LB
wird zerstort. Um Schmugglerzen-
trale wird Bannmeilen eingerichtet
(markiert), die der Gegner nicht be-
treten darf. Wenn alle LB eingesam-
melt sind, wird ausgewertet: Je Bal-
lon der Schmuggler 10 Punkte; bei
den Zollnern je 5 Punkte.

Der Schatz (Gelindespiel)
Vorbereitung: Es werden zwei Schat-
ze mit unterschiedlichen Verstecken
benotigt. Die Schitze werden dort
deponiert. Zwei unterschiedliche
Schatzkarten vom Spielgebiet sind
anzufertigen. Auf jeder wird ein
Schatzversteck angegeben. Die
Schatzkarten werden in mehrere Tei-
le zerschnitten und in die LB verteilt.
(Nicht zuviel Teile: 4 — 6). Im Wald
werden LB versteckt. Ein Teil der
Schatzkarte kommt nicht in die LB,
sonderndas erhalten die Gruppenals
Startdokument.

Ablauf: Es gibt zwei Mannschaften,
die jeweils auf eigene Rechnung ei-
nen Schatz suchen. Jede erhilt ein
Puzzleteil als Startdokument. Zuerst
miissen die LBs gesucht und einge-
sammelt werden. Anschliefsend ver-
suchen, die darin enthaltenen Teile
zusammenzusetzen. Nun wird bald
gemerkt, dass es zwei verschiedene
Karten sind. Das ist schon an der Far-
be der Karten zu erkennen.

Was tun? Man kann mit der anderen
Mannschaft verhandeln tiber Tausch
von Karten oder beschlieflen, dass
beide sich zusammentun und ge-
meinsam beide Schitze heben. Was
werden die Kids tun?

Der Spielleiter sollte Gewaltakte zum
Erhalt der anderen Kartenteile aus-
schliefSen und die Kids beraten, wenn
sie es wiinschen. Ziel: Erkennen: nur
gemeinsam kommt man zum Schatz.

Wasserbombe

LB mit Wasser fiillen und zuknoten
(schwierig). Die Kinder stehen im
Kreis und werfen sich die ,,Bomben”
zu. Wer nicht ordentlich fangt, wird
geduscht. Vorrat anlegen

,,Die Wasserbombe”

(Geschichte von Hans Looks)

Es klingelt zur grofien Pause. Die Schii-
ler driingeln sich aufden Treppen. Rainer
steht noch am Gelinder im zweiten Stock
und sieht, an seiner Schnitte kauend,
durch das Treppenhaus hinab ins Erdge-
schoss. Plotzlich entsteht ein hastiges
Gedringe. Laute dringen bis zu ihm her-
auf. Erst balgen sich zwei Jungen, bald
bilden sich zwei Gruppen.
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In einer erkennt er Wolfgang, seinen
Freund aus der Fiinften. Die anderen
miissen aus der Sechsten sein. Die Klei-
neren wehren sich verbissen, angefeuert
durch den Ring der Zuschauer. Er kann
kaum zu seinem Freund durchdringen.
Wie kann er ihm helfen? Da hat er eine
glinzende Idee. Mehr zufiillig spiirt er die
leere Plastiktiite in seiner Hosentasche,
in denen vorher sein Friihstiicksbrot
steckte. Er zieht sie aus der Hosentasche
und rennt zum Wasserhahn. Als die Tiite
halbvoll ist, verknotet er sie.

Ans Gelinder treten, zielen, loslassen
und zuriicklehnen geschieht in fast kaum
einer Sekunde. Danach verstummen alle
Geriiusche im Schulhaus. Die Wirkung
der Bombe muss verheerend sein. Neu-
gierig beugt sich Rainer iiber das Gelin-
der. Was er sieht lisst ihm den Atem
stocken. Kimpfende und Zuschauer ste-
hen wie erstarrt.

Die einzige Bewegung geht vom Lehrer
Herrn Heinrich aus, der gerade seine
Brille putzt und anschlieflend mit dem
Taschentuch die nasse Schulter seiner
Jacke abtupft.

Dann donnert er los: ,, Wer war das? Wer
war der Ubeltiter?” Betretenes Schwei-
gen ist die Antwort.

Rainer steht wie geldhmt. Das Wort
 Ubeltiiter” brennt in seinen Ohren. Er
wollte doch niemanden Ubel tun, son-
dern nur dem Unrecht dort unten ein
Ende bereiten. Kurz entschlossen schreit
er hinab: ,Ich war es! Ich!” Jetzt er-
schrickt er tiber sich und sieht sich um.
Niemand kann etwas gemerkt haben.
Doch jetzt kann er sein Wort nicht mehr
einfangen. Hohl tont es durch das Trep-
penhaus: ,, Komm sofort herunter.”
Mechanisch zihlt Rainer die Treppen-
stufen. Bis zum Absatz sind es 14. Drei-
mal 14 hatte er schon hinter sich gelas-
sen, die Letzten sind eine Qual. Dann
steht er vor dem Lehrer.

,, Warum hast du das getan?”

. Ich wollte Sie nicht treffen,” sagte Rai-
ner kleinlaut.

. Das habe ich nicht gefragt”, entgegnete
Herr Heinrich knapp.

,Ich wollte meinem Freund Wolfgang
helfen, als er von den Sechsern iiberfallen
wurde.”



Hm, das ist ein plausibler Grund, und
darum hast du den Wassersack fallen
lassen?” — ,Jal”

. Hast du dir iiberlegt, welche Folgen das
hiitte haben konnen?”

,Nein, muss ich jetzt zum Schulleiter?”
,Das meine ich nicht, meine Jacke trock-
net wieder. Aber hast du daran gedacht,
dass ein Kilogramm Wasser im freien Fall
nach einer Sekunde schon mit rund zehn
Meter pro Sekunde aufprallt? Vom Dach
eines Hochhauses geworfen, kann so ein
weicher Wasserbeutel durch seine Auf-
prallwucht einen Menschen erschlagen.”
,Das habe ich nicht gewollt”, gestand
Rainer nachdenklich.

Es klingelt zur nichsten Stunde, sonst
hiitte der Physikunterricht im Treppen-
haus sicher noch linger gedauert. Es war
jedoch lange genug, um den Zorn des
Lehrers abklingen zu lassen. Und das ist
fiir Rainer die Hauptsache.

Andacht

Einstieg

Getroffen von keiner Wasserbombe,
sondern von einer vollen Coladose
aus dem 10. Stock wurde ich nicht,
aber sie sauste an meinem Kopf vor-
bei und schlug neben mir auf den
Gehweg. Da kommen einem komi-
sche Gedanke: Was wire, wenn sie
nichtvorbeigeflogen wire? Kranken-
haus oder gar Grab?

Durchfiihrung

Wir denken wenig an ernste Dinge.
Wir wollen Spaf$ haben und tun alles
mogliche dafiir. Doch gefihrliche Si-
tuationen werden selten vorher an-

gekiindigt. Sie treffen meist unerwar-
tet ein. Ich denke da an den Chemie-
unterricht. Als der Lehrer die Schiiler
mit den Worten begriifite: ,Nehmt
einen Zettel. Wir schreiben eine Kurz-
arbeit.” Und dann fragt er das, was
als Hausaufgabe dran war. Keinen
hatte es gekiimmert. Das Ergebnis
schlug wie eine Bombe ein: beste Zen-
sur VIER, sonst nur FUNFEN und
sehr viele SECHSEN. Nattirlich gibt
es tragischere Katastrophen. Doch ob
grof8e oder kleine Katastrophe — die
Frage ist, gibt es eine Rettung!
Die Jahreslosung sagt ganz deutlich:
JA!Bei Gott ist Rettung moglich. Wir
diirfenihn das Zutrauen und miissen
in keiner Situation verzagen.
So berichtete es auch ein Mann der
auf Tigerjagd war. Den ganzen Tag
waren er und sein Helfer hinter einen
prachtigen Burschen her. Der Helfer
war ganz sicher. Der Tiger ist vor
ihnen. Sie finden eine gute Deckung.
Die Dammerung bricht herein. Pl6tz-
lich entdeckt der Jager den Tiger auf
einem umgestiirzten Baumstamm
hinter sich. Zielen und abdriicken
war eins. Doch zu spit. Der Tiger war
abgesprungen und wurde doch, wie
durch eine unsichtbare Hand, abge-
lenkt und landete 15 m entfernt. Da-
nach verschwand er im Unterholz
und tauchte nicht mehr auf. Erst am
nichsten Tag erkannte der Jager in
welcher Gefahr er wirklich gewesen
war. Denn in seiner Spur fand er die
Abdriicke des Tigers. Statt ihn zu ja-
gen, hatte der Tiger ihn angeschli-
chen. So konnte er nur dem Allméch-
tigen, dem er vertraute, danken, dass
er ihn gerettet hatte.

Dietmar Fischer
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SPIELE MIT WORTEN

1. Wortkette

Alle sitzen im Kreis. Der Spielleiter
beginnt mit einem Wort, z. B. Jung-
schar. Der Nachste muss mit dem
Endbuchstaben ein neues Wort bil-
den, etwa Ruhe, und so weiter im
Kreis. Dabei darf es keine Wiederho-
lungen geben. Wem nichts mehr ein-
fallt, muss leider ausscheiden.

In der nachsten Runde werden dann
zusammengesetzte Worter gebildet,
so wie z. B. Kleiderhaken. Jetzt geht
es jeweils mit dem zweiten Wortteil
als Vorgabe durch die Reihe, also
Hakennase, der Néachste: Nasenbar —
Barenfell-Fellmiitze-Miitzenmacher-
M, éh,...

Dabei muss nattirlich nicht bis zum
letzten Wortduell gespielt werden.
Es ist aber auch als Wettbewerb von
mehreren Gruppen gegeneinander
moglich. Wer bildet hier in 90 Sekun-
den die ldngste Wortkette usw.

2. Anfangsbuchstabe

Zu einem ausgelosten Anfangsbuch-
staben muss ein Wort gefunden wer-
den.

20 Sekunden aufschreiben und grofs-
te Zahl oder wer zuerst herausruft.
Themen: Tiere, Namen, Spielzeug/
Spielgeréte/Spiele, Beruf, Pflanze

3. Worter raten

Die Buchstabenzahl eines Wortes
wird vorgegeben, die Gruppen diir-
fen abwechselnd einen neuen Buch-
staben vorschlagen, wenn er vor-
kommt, wird er eingetragen. Welche
Gruppe erkennt zuerst das ganze
Wort?

Und dazu z. B. Kurzandacht zum
Wort: Jungscharankerkreuz

4. Stichwort

Der Gruppe wird jeweils ein Stich-
wort vorgegeben. Wieviel dazu pas-



sende Worter fallen den Spielern in
30 Sek. ein? (Hintereinander heraus-
rufen)

Stichworte: Schule/Geld/Ostern/
Jungschar/Sonne/Supermarkt/
Ball/Kirche/Nacht/Friihling

5. Gegensatzpaare

Ein Gegensatzpaar wird durch Grup-
pe vorgegeben, in 30 Sek. sollen ab-
wechselnd moglichst viele genannt
werden.

Vorschlag: grofs —klein / alt —jung
(neu) / weiblich- mannlich / schnell
—langsam

Varianten

Tiername — Gerdusche

Sportart — Bewegung

6. Siitze vervollstindigen
z. B. Sprichwdorter oder Bibelverse

7. Teekessel raten

Spieler einigen sich auf ein Doppel-
wort (Wort mit 2 Bedeutungen und
gleicher Schreibweise) z. B. Hahn
(Wasserhahn / Tier)

Nun erzdhlen sie der Gruppe ab-
wechselnd die Eigenschaften ihres
,Teekessels”. ,Schloss / Absatz /
Blatt / Presse / Birne / Schimmel /
Gericht / Auflauf / Bauer / Orden /
Zeche / ...”

8. Buchstaben holen

Es wird in Mannschaften gegenein-
ander gespielt. Die Teams haben die
Aufgabe, zu einem Buchstaben
(Buchstaben einzelne auf Papier oder
Karton schreiben und verdecktin der
Mitte des Raumes auslegen und dann
einzeln aufdecken) Gegenstidnde zu-
sammenzutragen (vor Spielbeginn

klaren, woher iiberall Gegenstande
geholt werden konnen!) Entschei-
dend ist zum Schluss nicht die Zahl
der gefundenen Dinge, sondern die
Lange der Strecke, die die Gegen-
stdnde aneinandergereiht ergeben.

9. Bedeutung der Namen

Der Spielleiter liest einen Namen vor
und gibt drei mégliche Bedeutungen
dazuan. Vonjeder Spielgruppe muss
dann ein Spieler in dem vor dem
Spielleiter befindliche Feld stehen.
Fiirjederichtige Antwort gibtes zwei
Punkte!

z. B. Berta 1 die Gldnzende* 2. die
Strahlende 3. die Reine

Esther 1. Stern* 2. Mond 3. Sonne
Regina 1. Kaiserin 2. Konigin* 3. Ge-
salbte

10. Das komische
Telegramm

Dazu wird fiir jeden Teilnehmer ein
Stift und ein Blatt Papier benotigt.
Der Spielleiter gibt eine Buchstaben-
folge vor. Das sind die Anfangsbuch-
staben fiir alle Worte des Tele-
gramms. Die Reihenfolge darf nicht
gedndert werden. Jeder hat 15 Minu-
ten Zeit, daraus ein Telegramm zu
formulieren. Danach wird der Reihe
nach vorgelesen.

Beispiele fiir Buchstabenfolge und
Telegramme: AKULEGHEMIV
BON

Beispiele:

Alle kleinen Unken lachen einfach gern
haha. Ein mutiger Imker verfolgt Bienen
ohne Netz.

Acht Kamele iiberqueren langsam einen
grofien Haufen Erdniisse mittags im viel
besichtigten Opernhaus Niirnbergs.
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11. Der Faltbrief

Jeder Mitspieler erhélt ein Blatt Pa-
pier und einen Stift. Auf den oberen
Rand des Papiers schreibtjeder einen
Namen (Person im Raum oder sonst
jemand). Daraufhin wird der Zettel
so gefaltet, dass man das Geschriebe-
ne nicht mehr erkennt. Den umge-
knickten Zettel reicht man nun dem
Nachbarn nach rechts weiter. Nun
schreibt jeder ein Tatigkeitswort auf
den neuen Zettel. Wiederum wird
gefaltet und weitergegeben. Als
néchstes wird auf die Zettel ein Ei-
genschaftswort geschrieben. Falten,
weiterreichen und zum Schluss wird
noch eine Ortsangabe auf den Zettel
geschrieben. Nachdem die Zettelnun
ein letztes Mal gefaltet und weiterge-
reicht wurden, liest einer nach dem
anderen den vor ihm liegenden Brief
Vor.

12. Ja — Nein | Schwarz —
Weif

Ausallen Mitspielernbildensich Paa-
re, die sich gegenseitig Fragen stellen.
Beim Beantworten der Fragen diirfen
die Worte JA/NEIN / SCHWARZ/
WEISSnicht verwendet werden. Wer
gewinnt, erhdlt einen Punkt. Nach
einiger Zeit werden neue Paarungen
gebildet.. Wer hatnach 10 Runden
am meisten Punkte?

13. Sdtze bilden

Die einzelnen Spieler oder die jewei-
ligen Mannschaften erhalten Zettel,
auf denen verschiedene Begriffe ste-
hen, aus denen ein ,,sinnvoller” Satz
gebildet werden soll. Wer schafft es
in drei Minuten, die meisten Sitze
aufzuschreiben?

(Worter z. B. : -gestern, Regen, Déne-
mark, Geige — morgen, Aprilwetter,
Italien, Langeweile — schwimmen,
Sommerferien, Computer, Musik —
Rad fahren, Glatteis, Fernsehen, Kla-
vier — Skilaufen, Mathestunde, Stu-
benarrest, Flote — Klassenarbeit, Ge-
schichte, Schwester, Schlagzeug -
Nachsitzen, Schule schwéanzen, El-
tern, reiten — heute, Sonnenschein,
Frankreich, Video, — iibermorgen,
Hitzschlag, Mallorca, Schulstress)

14. JA — NEIN Stuhl

2 Stithle werden mit etwas Abstand
aufgestellt. Ein Stuhl wird mit ,JA”,
einer mit ,NEIN” gekennzeichnet.
Bei Quizfragen mit JA oder NEIN gilt
es nun zur Beantwortung auf den
richtigen Stuhl zu sitzen. Die Mann-
schaften werden durchnummeriert
und nach der Fragestellung wird die
Nummer der Spieler aufgerufen, die




SPRECHSPIELE

1. Chorleiter-Lehrgang

Ein Spieler wird vor die Tiir ge-
schickt. Der Spielleiter teilt nun die
Silben eines langen Wortes auf Spie-
lergruppen durcheinander auf. Auf
Kommando rufen alle Gruppen ihre
Silbe im Takt.

z. B. To-ma-ten-sa-lat. Der , Chorlei-
ter” versucht nun das Wort zusam-
menzusetzen.

Variation: Die Gruppen bewegen
sich durch den Raum.

2. Nix capito

Der erste Spieler der Mannschaft
nimmt einen Streichholz hochkant
zwischen die Zahne (Schwefelkopf
am Streichholz vorher abbrechen).
Der Spielleiter zeigt ihm nun einen
Begriff und der Spieler versucht ihn
seiner Gruppe zu sagen. Welche
Gruppe schafft die meisten Begriffe
innerhalb der festgelegten Zeit?

Variation:  Der Sprecher wird nach
jedem Begriff schnell gewechselt.

3. Ein Chinese mag kei-
nen TEE

Der Spielleiter beginnt mit den Wor-
ten: ,Ein Chinese mag keinen Tee,
aber...”. Danach folgt eine Speise
oder ein Getrdnk in denen der Buch-
stabe , T nicht vorkommt. Nun sagt
der rechte Nebenmann des Spiellei-
ters den Satz und fiigt ein, was nach
seiner Meinung ein Chinese mag.
Stimmt es nicht, verneint dies der
Spielleiter. Wer 16st das Ratsel?

4. Zeitungsnotiz

Es gilt eine Zeitungsnotiz nach einer
bekannten Melodie vorzusingen.
Variation: Die Zeitungsnotiz als
Volksredner mit donnernder Stim-
me zu verkiinden.
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5. Zitrone-Zitrone

Jeder darfsich denNamen einer Obst-
und Gemiisesorte auswéhlen (keine
Doppelnennungen). Ein Spieler im
Stuhlkreis beginnt damit, einen die-
ser Namen hintereinander zu sagen.
Kann der Betreffende in dieser Zeit
seinen Namen einmal sagen, ist er an
der Reihe. Schafft er es nicht, muss er
ausscheiden oder bekommt einen
Minuspunkt und der Spieler, der den
Namen genannt hatte, macht weiter.

6. Die Post ist da

Alle sitzen im Kreis. Jeder gibt sich
den Namen einer Stadt. Ein zusam-
mengeknotetes Tuch wird im Kreis
herumgeworfen mit den Worten:

Werfer: ,Die Post ist da.”
Fanger: ,,Woher?”
Werfer: ,Von X.”

Fanger: ,,Wohin?”
Werfer: ,Nach Y”.

Der Féanger wirft nun rasch zur ange-
gebenen Stadt mit den Worten: , Die
Post ist da”. Wer nicht schnell genug
reagiert oder eine falsche Stadt an-
peilt, gibt ein Pfand, o. 4.

7. Schlapp hat seinen Hut
verloren

Der Spielleiter ist der ,Schlapp”, die
anderen erhalten Nummern (1, 2,
3,...). Folgender Satz muss dann rich-
tig nachgesprochen werden:

Schlapp: ,,Schlapp hat seinen Hut
verloren, Nummer X hat
ihn”

X: ,Was ich?”

Schlapp: ,Ja du!”

X: ,Ich nicht!”

Schlapp: ,,Wer dann?”

X: ,2Nummer Y hat ihn!”

Wer ,schldaft” oder einen Fehler
macht, muss ans Ende der Reihe sit-
zen. Jeder Spieler darf natiirlich auch
Schlapp beschuldigen.




TIERISCHE
GESELLSCHAFTSSPIELE

Es gibt sehr viele gute, tierische Ge-
sellschaftsspiele. Warum nicht also
einen Tierischen Gesellschaftsspiel-
abend durchfiihren, bei dem so viele
verschiedene Gesellschaftsspiele im
Einssatzsind, wie viele Gruppen mit-
machen.

Jeweils an einem Tisch wird ein Spiel
gemacht, evtl. an zwei Tischen das-
selbe Spiel, wenn weniger Teilneh-
mer sich am Spiel beteiligen konnen.
Die Wertung erfolgt nach Spielende.
Dieam betreffenden Spieltisch erziel-
te Punkte werden der Mannschaft
gutgeschrieben. Wer hatam Ende die
hochste Punktzahl?

Hinweis: Evtl. die Spielzeit auf 20
min. begrenzen und dann durch-
wechseln, damit jeder Mitspieler
mehrere Gesellschaftsspiele machen
kann.Diesistabernursinnvoll, wenn
die Gesamtspielzeit ca. 1,5 — 2 Stun-
den betragt.

Moéglichkeit 2

Ein Tierisches Gesellschaftsspiel wird

als ,Grof3spiel” umfunktioniert und
dann mit allen zusammen gespielt.
Dies ist sehr spannend und bringt
viel Action. Allerdings ist der Vorbe-
reitungsaufwand oft sehr hoch, da
man Spielplan, Zutaten usw. selbst
fertigen muss.

Beispiel: Obstgarten von der Firma
Haba. Ein spannendes Gesellschafts-
spiel bei dem alle Mitspieler gegen
den ,Rabe” spielen. Beim Grofispiel
liegen echte Saisonfriichte auf den
Tischen bereit.

Die Gruppen sammeln die Friichte in
echten ,Spankoérben”. Der Wiirfel
mufs entsprechend passend prépa-
riert werden. Die Rabepuzzleteile
werden auf Pappe grofs und sichtbar
hergestellt.

Weitere Spiele

Tiermemorys, Coco-Grazy, Wiirfel-
spiel ,,Schweinerei”, Ferkel vor, Hase
und Igel, Hase Miimelmann, Affen
angeln, Zicke Zacke Hiihnerkacke,
Eichhérnchenspiel, usw.
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EIN TIERISCHER
WURFELSPIELABEND

Dieser , Wiirfelabend" kann mit Einzel-
spielern sowie mit Klein- und Grofigrup-
pen gespielt werden. Wird mit Klein-
oder Grofigruppen gespielt, dann bitte
den Begriff ,Spieler” in der Beschrei-
bung durch , Kleingruppe” oder , Grofs-
gruppe” ersetzen. Gut ist es, wenn mit
moglichst grofien Wiirfeln gespielt wird.
Dies erhoht die Attraktivitiit.

Filzlaus

Ein Spiel mit einem Wiirfel, bei dem
jeder Mitspieler zehnmal hinterein-
ander wiirfeln darf. Er kann auch
schon vorher aufhoren, wenn er eine
,Eins”, eine sogenannte Filzlaus,
wirfeln konnte. Verloren hat der, der
mit zehn Wiirfen keine , Eins” erzielt
hat. Bei Gleichstand kann man eine
Stichrunde austragen. Filzlaus ist ein
uraltes Kneipenspiel, das seinen Na-
men aus unerfindlichen Griinden be-
kam.

Arme SaulSchwein

Wiirfelspiel mit einem Wiirfel und
einem Becher. Bei diesem Spiel wiir-
feltjeder Mitspieler fiir seinen Nach-
barn (links oder rechts — vorher fest-
legen). Die erzielte Augenzahl wird
dem Nachbarn jeweils gutgeschrie-
ben. Ausnahme: Bei einer , Eins” be-
kommt der Nachbar nichts gutge-
schrieben. Der Wiirfler bekommt
dafiir einen Punkt abgezogen. Wel-
cher Spieler hatnach der festgelegten
Spielrundenzahl die meisten Augen
auf seinem Zettel?

Tier befreien

Zwei Mitspieler einer Mannschaft
stehen um einen Tisch (bei entspre-
chend vielen Mitspielern an mehre-
ren Tischen gleichzeitig spielen). In
der Mitte des Tisches steht ein Tier
(Bér, Elefant, Tiger, usw.), das von
einem entsprechenden Schutzwall



(Einzelholzer wie Streichhdlzer,
Packeselstdbchen, usw.) umgeben
wird. Nun wird mit einem Wiirfel
reihum vonden Zweierteams gewtir-
felt. Dabei nimmt jedes Team so viele
Holzer vom Schutzwall weg, wie es
Augen gewtirfelt hat. Welches Team
nimmt das , Letzte Holzchen” weg?
Augenzahlund Holzchenmiissenam
Ende genau aufgehen.

Liuse wiirfeln

Ein Mal- und Wiirfelspiel mit einem
Wiirfel. Jeder Spieler nennt eine
Gliickszahl von 1 bis 6 und schreibt
sie zur Kontrolle auf. Abwechselnd
wird je einmal reihum geworfen. Wer
seine Gliickszahl wirft, darf ein Stiick
einer Lausaufsein Papier malen. Wer
zuerst dreizehn mal seine Gliickszahl
gewiirfelt hat und die dreizehn Teile
seiner Laus gezeichnet hat, darf aus-
scheiden. Wer tibrigbleibt, hat verlo-
ren.

Packesel

Ein Wiirfel- und Geschicklichkeits-
spiel, bei dem die Mitspieler vor dem
Start 15-25 Spielholzer erhalten. Wer
zuerst keine Holzer mehr hat, ist Sie-

o
(o)

ger. Am Schluf mussjedoch die Wiir-
felaugenzahl und die Holzerzahl
gleich sein. Nun wird abwechselnd
reihum gewiirfelt. Die Spielrunden-
zahl wird vor dem Spiel festgelegt.
Dabei legt jeder Mitspieler so viele
Holzer auf der Streichholzschachtel
ab, wie er Augen gewiirfelt hat. Fal-
len beim ,, Ablegen” Holzer von der
Schachtel, so muss der Spieler diese
aufnehmen. Sieger ist derjenige, der
zuerst keine Holzer mehr hat bzw.
nach Beendigung der vorher festge-
legten Spielrunden die wenigsten
Holzer vorlegt.

Birenfangen

Von jeder Mannschaft sitzt jeweils
ein Spieler am Spieltisch (evtl. ent-
sprechend viele Spieltische aufstel-
len, damit alle gleichzeitig spielen
konnen). Der erste Spieler (Bar) darf
zweimal wiirfeln, wobei die Augen-
zahl zusammengezihlt wird. An-
schlieffend wiirfelt der rechte Nach-
bar einmal. Dann kommt wieder der
erste Spieler (Bér). Anschlieend der
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rechte Nachbar des Nachbars, der
erste Spieler (Bér), usw.. Wichtig ist,
dass immer alle Wiirfelpunkte ad-
diert werden. Nach wieviel Wiirfel-
runden wird der Bér gefangen, bzw.
wieviel Wiirfelaugen bleiben Diffe-
renz? P.S.. Wiirfelrundenzahl vor
Spielbeginn festlegen. Erfahrungsge-
méaf sollten 7-10 Runden reichen.
Wiirfelrundenzahl entspricht Mit-
spielerzahl.

Action-Wiirfel

Ein Rohwiirfel wird mit Buchstaben
prépariert ,, TIERE” und ein Feld , Jo-
ker”. AnschlieBend wiirfelt der Spiel-
leiter und nennt den Buchstaben.
Nun besorgen die Mitspieler Gegen-
stande, die einem Tier zuzuordnen
sind und mit dem betreffenden Buch-
staben beginnen. Zeigt der Wiirfel
den ,Joker”, dann werden dem Sie-
ger der letzten Spielrunde Punkte
gutgeschrieben.Z.B. Wiirfel , T”: Tas-
se mit Milch — Milch von der Kuh;
Wiirfel ,E“: Eierbecher — Ei vom
Huhn.

Eisbdren

Einer knallt immer wieder mit dem
Becher finf Wiirfel auf den Tisch.
Und dann sagt er, wie viele Eisbdren
zu sehen sind. Nach und nach kom-
men die anderen auch dahinter. Am
EndeDbleibe ich allein tibrig und weif3
es nicht. Wer kann mir helfen?

Hinweis

Der mittlere Wiirfelpunkt gilt als Eis-
barloch im Eis um das die Eisbaren
herumsitzen. Drei—2 Eisbaren, fiinf —
4 Eisbaren, 1,2,4 und 6 haben kein
Loch.

Kuhschwanz — Abrdumspiel
Jeder Spieler legt 21 Streichholzer zu
einem ,Kuhschwanz” aus. Dann
wird reihum gewiirfelt. Jeder kommt
so oft dran, als aus seinem , Kuh-
schwanz” Streichholzreihen, die der
geworfenen Augenzahlentsprechen,
entfernen kann. Wer z.B. eine Sechs
wirft, darf die Reihe mit den sechs
Holzern entfernen. Wiirfelt aber der
Spieler eine Augenzahl, deren Reihe
schon weggenommen hat, so erhilt
er nichts, und der Nachste kommt
dran. Wer seinen , Kuhschwanz” ab-
kassieren konnte, scheidet aus. Wer
zuletzt auf Streichholzern sitzen-
bleibt, hat verloren.

Hermann Murrweif3



SINNESSTRASSE

Stationenlauf

Die SinnesstrafSe soll die Kinder einla-
den, an verschiedensten Stationen ihre
Sinne einzusetzen, neugierig zu werden
aufdas, was wir mit unseren Sinnen alles
tun konnen. Dabei geht es hier nicht um
einen Wettbewerb, sondern um den Spafs
am Ausprobieren und Entdecken — Ver-
weilen an der einen oder anderen Station
ist durchaus erwiinscht!

So kann das Spielen zum Staunen fiih-
ren, wie vielfiltig und wunderbar Gott
uns geschaffen hat.

Einsatz

Die Sinnesstrafie kann auf dem Jung-
scharlager an einem Spielnachmittag
zum Finsatzkommen, oder als Ange-
bot parallel zu den Hobbygruppen.
Auch grofle Jungscharler lassen sich
davon faszinieren!

Dann eignet sie sich nattirlich, viel-
leicht in etwas kleinerer Form auch
tiir die Jungschar. Wenn sie die Sta-
tionen selbst ausprobiert haben, kon-
nen die Kinder sie bei einem Gemein-
defest selbst betreuen und erklaren —
und sind mit Begeisterung dabei! So
lasst sich eine solch grofle Zahl an
Stationen auch mit nur 1-2 Mitarbei-
tern bewaltigen.

Aufbau

Die Sinnesstrafle 1dsst sich sowohlim
Freien, z.B. auf Bierbanken und -Ti-
schen, alsauchin geschlossenen Rau-
men aufbauen. Fiir jede Station sollte
wenigstens ein halber Tisch Platz sein
flir Material und die Stationsbeschrei-
bung.
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Stationsbeschreibung

Damit die Kinder selbstandig die Sta-
tionen durchlaufen konnen, sollte an
jeder Station ein Blatt mit einer kur-
zen, verstandlichen Erklarungliegen.
Jenach Station kommen auf die Riick-
seite noch die Lésungen!

Auflerdem konnen die Kinder eine
Laufkarte bekommen, auf der sie
selbst die erledigten Stationen an-
kreuzen, bei einem Gemeindefest
konnen die Stationsbetreuer die Kar-
te abstempeln.

Stationen

1. Gerdusche horen

Gerdusche auf Kassette horen und
notieren — Losung hinten auf der Sta-
tionsbeschreibung

Kassette mit Gerduschen, Rekorder,
Kopfhirer, Papier, Stift

2. Hor-Memory

Filmdosen schiitteln und paarweise
zusammenstellen — Losung z.B. mit
Zahlen unten auf der Dose

Je 2 dunkle Filmdosen mit gleichem In-
halt, z.B. Reis, Nudeln, Zucker, Knopf,
Murmel, Niigel etc...

3. Tastkasten

Erfiihlen der Gegenstdnde bzw. Stof-
fe — Losung hinten auf Stationsbe-
schreibung

Zwei Kartons mit Loch und davor ein
Stoffvorhang, innen versch. Gegenstiin-
de bzw. Stoffe zum Ertasten geklebt oder
z.B. mit Schnur befestigt

4. Fiihlbuchstaben

Buchstaben mit verbundenen Augen
,Jlesen”

Sandbuchstaben (z.B. aus Schmirgelpa-
pier ausschneiden und auf Pappe kleben),
Tuch

5. Miinzen fiihlen

Im Socken jeweils eine bestimmte
Miinze ertasten

3 Socken mit je einem 1-, 2-, 5- und 10-
Cent-Stiick

6. Blindenschrift

¢ sich einen Buchstaben einprigen,
z.B. A

e diesen Buchstaben mit verbunde-
nen Augen ertasten

e Buchstaben in einem Wort ,fin-
den”

* ganzes Wort zu ,lesen” versuchen
Punktbilder ertasten

Tuch, Blindenalphabet, Worter und ein-

fache Punktbilder (Sonne, Minnle, Jung-

scharzeichen...) auf Tonkarton, Punkte

mit stumpfer Nadel machen

7. Riechdosen

Dosen mit verbundenen Augen 6ff-
nen, Inhalt durch Riechen erraten,
Losung hinten auf Stationsbeschrei-
bung

Tuch, dunkle Filmdosen z.B. mit Essig,
Parfiim, Pfefferminze od. jap. Ol (Fliissi-
ges jeweils auf Stoff- oder Tempostiick),
Salami, Dosenfisch, Zwiebelwiirfel,...

8. Schmecken

DenPartner mitverbundenen Augen
Obst-oder Gemiisestiickchen probie-
ren und erraten lassen

Tuch, Zahnstocher, festeres Obst, Gemii-
se oder Kise in mundgerechten Stiicken
(z.B. Gurke, Karotte, Apfel, Banane,
Kohlrabi,... je nach Saison)



9. Weif3e Pulver

Diese sollen nacheinander durch Se-
hen, Riechen und Schmecken erraten
werden — wann ist man sicher?

Salz, Zucker, Waschmittel, nach Belie-
ben auch noch andere wie Mehl, Puder-
zucker, Vanillezucker, Griefs... jeweils in
verschlossenem Glas

10. Optische Tiuschung
Bilder genau betrachten — wo wird
das Auge getduscht?

Bilder mit opt. Tduschungen (Mathe-
oder Physikbiicher), Lineal zur Kontrolle

11. Sehtest

Buchstaben und Bilder mit jeweils
einem Auge aus 3 -5 m Abstand be-
trachten — wie viele Zeilen kann man
richtig erkennen? (am besten mit
Partner)

Sehtest z.B. von Kinder- oder Augenarzt
kopieren

12. Dosentelefon

Schnur spannen, einer spricht in den
Becher oder die Dose, der andere hort
zu — man kann sich verstehen!
Dosentelefon aus zwei Joghurtbechern
oder Konservendosen mit Loch in der
Mitte, diese mit ca. 5 m langem Nylonfa-
den verbinden.

13. Personen raten

Stimmen auf Kassette horen und er-
raten — Losung hinten auf Stationsbe-
schreibung

Kassette mit Stimmen von Personen aus
dem Umfeld eurer Jungschar, Rekorder,
Kopfhorer

14. Glockchen horen

Ein Partner wird mit verbundenen
Augen gedreht, damit er sich nicht

mehr gut orientieren kann, dann
muss er auf das Gerdusch zugehen.
Tuch, Glockchen

15. Hortest

Verschiedene Pieptdone aus dem
Kopthorerim rechten und linken Ohr
horen - alles OK?

Geriit (Kopf mit Horer) vom Horgeriite-
akustiker ausgeliehen

16. Singende Gabel

Um beide Zeigefinger je ein Schnur-
ende hdngen, die Gabel an einen fe-
sten Gegenstand stofien und beide
Zeigefinger schnellin die Ohren stek-
ken

Gabel an Schnur (ca. 50 cm) mittig fest-
geknotet

17. Formen erfiihlen

Mit verbundenen Augen verschiede-
ne Formen aus Karton erraten

Tuch, Formen z.B. aus dem Spiel ,, Blinde
Kuh” von Ravensburger

18. Kim-Spiel

Mind. 10 Gegenstdnde (je nach Alter)
mit einem Tuch bedecken, zwischen
10 s und einer Minute anschauen las-
sen — wie viele kann man aus dem
Gedachtnis (in bestimmter Zeit) be-
nennen?

GrofSeres Tuch/Decke, div. Gegenstinde

19. Barfuf3-Parcours

Mit verbundenen Augen barfufs
durch die Wannen waten, am besten
mit einem Partner, der fiihrt.
Wannen oder geschlossene Waschkirbe,
mit Gras, Blittern, Erde, Sand, Kiesel-
steinen, Matsch, Wasser... gefiillt. (eher
im Freien aufzubauen)

Christine Miihlhduser
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Aus diesen Vorlagen konnt ihr euch eigene Stationsschilder basteln.
Die Grafiken gibt es digital unter www.jungscharleiter.de
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Idee

Diesen Nachmittag kann man mitten im
Schuljahr, als Jungschar-Start oder
Schuljahresabschlufi-nachmittag durch-
fiihren. Im Vordergrund steht der Spafs,
den man gemeinsam hat. Der geistliche
Impuls gibt dem Nachmittag noch ein-
mal eine andere Richtung.

Geistlicher Impuls

Ps. 104

Der Sanger spricht hier von der wei-
sen Ordnung der Tages- und Nacht-
zeiten, so dafd die Tiere und Men-
schen sich nicht storen, sondern um
ihre ,Zeit” wissen. Besonders schon
wird es hier gesagt, dafs auch die

Tiere ihre Nahrung von Gott erwar-
ten. Auch die wilden Tiere haben ih-
ren Platz in den Gedanken des San-
gers.

Der Sanger malt mit derselben Le-
bendigkeit die Kraft des Schopfersim
Blick auf unsere Erde. Er stellt sie sich
wie eine Scheibe vor, die auf unsicht-
baren Pfeilern aufgebaut wurde. Er
weifd um die grofSe Urflut, der dann
Gott sein Wort entgegensetzte. Das
alles wird nicht wie ein Marchen oder
wie eine Art ,wissenschaftliches
Lehrsystem” dargestellt, sondern es
wird bewufit von dem Wort des
Schopfers gesprochen, das zuletzt al-
les entschieden hat.



Der Sénger bleibt sich selbst treu, in-
dem er anschaulich weiter Bilder
malt, die man geradezu lebendig vor
sich sieht, wobei der Orientale noch
viel mehr als wir die Bedeutung des
Wassers erfafst hat. Darum hier die
mehrfache Schilderung der Quellen
und des Regens: Menschen, Tiere und
Baume konnen leben, wenn dieses
Wasser da ist. (Auch die ,,Baume des
Herrn”,d.h.all die Pflanzen, dieauch
ohne die Hand eines Menschen wer-
denund wachsen [V.16].) Der Sanger
unterstreicht zuletzt die vollige Ab-
héngigkeit aller Wesen von Gott, bis
zu den Ungeheuern im Meer; aber er
verstummt vor der Unzahl der ge-
schaffenen Wesen. Wieder wird so
ganz nebenbei ausgesprochen, daf3
Gott sich die groflen Tiere zum
,Spiel” geschaffen hat. Der Sanger
hat Sinn auch fiir Humor, vielleicht
sogar fiir den , Humor” Gottes.

(Aus Bruns — Bibel mit Erkldrungen)

Durchfiihrung

Gruppen auslosen

Lose ziehenlassen oderabzahlen. Die
einzelnen Gruppen bekommen zur
Identifikation Geschenkband umge-
bunden

Staffelspiele

1. Kuh melken

Die Mannschaftenbestimmenjeweils
einen Melker.

Indie Finger eines Gummihandschu-
hes werden kleine Locher hineinge-
stochen. Der Handschuh wird mit
Wasser gefiillt. Wer in einer Minute

das meiste Wasser heruasgemolken
hat, ist Sieger.

Material: Gummihandschuhe / Wasser-
eimer / Stoppuhr

2. Eierlauf

Die Mannschaften treten geordnet
hintereinander an. Die Tischtennis-
bélle werden auf den Kochloffel ge-
legt. Ein vorher abgesteckter Parcour
mufl durchlaufen werden, bis alle
Spieler durch sind und der erste wie-
der vorn steht.

Material: 2 Tischtennisbiille / 2 Kochlof-

fen

3. Gummistiefellauf

Die Mannschaften treten geordnet
hintereinander an. Der jeweils erste
ziehtdie Gummistiefel an. Ein vorher
abgesteckter Parcour muf$ durchlau-
fen werden, bis alle Spieler durch
sind und der erste wieder vorn steht.
Gewonnen hat die Mannschaft, die
als erste wieder steht. Den Schwierig-
keitsgrad kann man erhéhen, indem
man die Gummistiefel mit Wasser
fullt.

Material: 2 Paar Gummistiefel

4. Wasser tragen

Wasser ist mit Joghurtbechern aus
der Wanne {iber ein Strecke in die
Wassereimer zu transportieren. Die
Mannschaften treten geordnet hin-
tereinander an. Es geht nicht um
Schnelligkeit. Die Mannschaften mit
dem meisten Wasser hat gewonnen.
Material: 2 Wanne /2 Eimer / Joghurtbe-
cher



5. Stuhl besohlen — Pferd beschlagen
Pro Mannschaft wird ein Kdmpfer
gesucht. Deren Augen werden ver-
bunden. Unter jedes Stuhlbein muf3
ein Bierdeckel. Man darfsich die Bier-
deckel gegenseitig wegnehmen.
Material: 7 Bierdeckel / 2 Stiihle / 2 Au-
genbinden

6. Schafe eintreiben

Mit Klebeband werden auf dem Fufs-
boden zwei Vierecke aufgeklebt
(50x50cm). Im Abstand von ca. 2m
werden Watteballchen verteilt. Die
Mannschaften miissen versuchen
ihre Watteschédfchen per Pustenin Ihr
,Gatter” zu treiben.

Material: Watte / Klebeband

7. Staffelessen

Die Mannschaften sitzen sich in Rei-
he gegeniiber. Jeder bekommt eine
Mohre. Bei , Los” beginnt der erste
mit Mohrenessen, ist er fertig, darf
der niachste. Gewonnen hat die
Mannschaft die ihre Mohren zuerst
verspeist hat.

Material: Mohren

8. Vogelscheuchenrennen

Die Mannschaften treten geordnet
hintereinander an. Es muf$ ein Par-
cour aufgebaut werden, der von den
, Vogelscheuchen” bewiltigt werden
musf.

An den Startpldtzen liegt das Materi-
albereit. Bei ,,Los” ziehtsich der erste
an, bewiltigt den Parcour. Am Ziel
angelangt, iibergibt das Material dem
Nachsten. Dieser zieht sich wieder
komplett an und bewiltigt den Par-

cour. Gewonnen hat die Mannschaft,
die zuerst am Platz steht.

Material: 2 Miitzen /2 Schale / 2 Jacken
/ 2 Hosen / 2 Paar Stiefel / 2 Besen /
Kegelparcour

Siegerehrung

Die Siegerehrung ist das Nonplusul-
tra, weil es nicht die tiblichen Preise
gibt,sondern Naturalien wie auf dem
Bauernhof.

1.Platz: Uberraschungsei / 2. Platz:
Wiener / 3.Platz: Apfel / 4.Platz: To-
maten

Lieder
Aus Jungscharlieder: Ein Huhn das
fraf3... / Wide, Wide, Wenne... / Auf
der Mauer auf der Lauer... / Hatte
katte nowa... / Hab ne Tante aus
Marokko... / Der Hahn ist tot,... /
Meine Oma fahrt im Hithnerstall...
Uwe Rosinski
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ZGOTT IST..."
Kids ab 10

Das ist eine Kinderbetreuungskam-
pagne aus dem Kirchenbezirk Offen-
burg.Dazuhabeich hierim JSLschon
ofter Aktionen vorgestellt.

Unser Ziel: Kindern Gott ndher und
ins Spiel zu bringen.

Hier zwei weitere ,,Gott ist..” Aktio-
nen als Anregung oder zum mitma-
chen.

Die Impulsbriefe werden als Ge-
schenk an die Kinder verteilt.

1.

Gott ist gut zu dir!

Idee

Ein Schokoladentéfelchen.

Kleine (40g) Schokoladetafeln wer-
den mit einer Banderole versehen,
auf der folgende Botschaft steht:
Gott ist qut zu dir.

Er will bei dir sein.

Wenn es dir qut geht

und wenn es dir nicht gut geht.

Du kannst ihm alles erzihlen.

Probier es doch aus!

Lass dir die Schokolade schmecken und
denke daran:

Gott ist qut zu dir.

2,

Gott ist zum
Reinziehen gut!

Idee

Ein PC Spiel auf Diskette.

(Das Spiel findest du auf der unten-
stehenden Homepage.)

Auf Disketten wird das Noahspiel
kopiert, mit Etiketten (Vorlage2) ver-
sehen und mit einem Begleitbrief
(Vorlage3) verteilt.

Botschaft
Gott ist zum reinziehen gut und so wich-
tig. Gott lisst dich nicht im Regen stehen.

Beide Aktionen (mit Bildern, Vorla-
genund Spiel) sind in der Aktionsek-
ke unter www bezirksjugend.de zu
finden.



Konzeptidee

Die Bibel-Entdecker-Tour bietet bun-
desweitallen Kindergruppenim Jahr
der Bibel 2003 ein buntes Programm
rund um die Bibel: In den einzelnen
Gruppen werden Monat fiir Monat
spielerisch Symbolgegenstinde aus
einem lustigen Rucksack geholt. Da-
mit sind kreativ Aufgaben zu 16sen.
Diese sind jeweils Schliissel zu einer
kindgemaf3 aufbereiteten Erzdhlung
aus der Bibel. Zu Beginn der Bibel-
Entdecker-Tour steht eine regionale
Auftaktveranstaltung. Am Ende gibt
es ein iiberregionales Abschlussfest.
Zielgruppen
Junge Bibel-Entdecker und -Entdek-
kerinnen aller Konfessionen, Freikir-
chen und christlichen Kinderorgani-
sationen sind im Alter zwischen acht
und dreizehn Jahren eingeladen, ge-
meinsam auf Bibel-Entdecker-Tour
zu gehen: Jungscharen, Pfadfinder,
Ministranten, Kindergottesdienst-

gruppen, Religionsunterricht-Klas-
senund viele andere mehr diirfen ein
wichtiger Teil dieser bundesweit an-
gelegten und 6kumenischen Aktion
werden. Und die Mitarbeitenden in
der Kinderarbeit erhalten einen neu-
en, kreativen Input und gut vorberei-
tetes Material!

Ziele

Die Bibel-Entdecker-Tour soll sowohl
bibelnah wie lebensnah Kindern ei-
nen Zugang zum Buch der Biicher
erdffnen. Denn die verwendeten Bi-
belgeschichten kniipfen spannend an
Erlebnisse aus der eigenen Erfah-
rungswelt an, egal ob in Schule, Fa-
milie oder Freizeit. Das gesamte Pro-
gramm fiithrt Kinder an die Bibel
heran und bringt ihnen den Glauben
an den einzigartigen Gott anspre-
chend nahe. Auflerdem erfahren sie,
dass sie Teil einer groflen Gemein-
schaft sind.
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Planung und Ablauf

Die Anmeldefrist ist vom 1. Juni bis
zum 31. Oktober 2002 (!) — gleichzei-
tig wird das Startgeld von 18 Euro
iiberwiesen (alle Infos gibt’s zu gege-
bener Zeit auch im Internet). Bis Jah-
resende bekommen die Gruppenlei-
ter oder Leiterinnen dann einen
Rucksack mit Symbolgegenstianden,
einer Entdecker-Tour-Bibel und ei-
nem Arbeits- und Materialheft zuge-
sandt.

Die Bibel-Entdecker-Tour lauft in
drei Runden ab:

1. Die Start-Veranstaltung mit regio-
nalen Gruppen (zusammen etwa 100
Kinder) findet in der zweiten Januar-
hélfte 2003 statt — in Regie der ortli-
chen Mitarbeiterinnen und Mitarbei-
ter. Dortbekommtjede Gruppe ihren
Rucksack mit den Symbolgegenstéan-
den tiberreicht.

2.Von Februar bis August 2003 kon-
nen die einzelnen Gruppen sieben
Aufgaben auswédhlen und losen.
Hierbei liiftet sich Schritt fiir Schritt
das Geheimnis der Gegenstande im
Rucksack. Die Kinder lernen so aus-
gewahlte biblische Geschichten und
Zusammenhédnge des Glaubens ken-
nen. Durch verschiedene Methoden
wird dies abwechslungsreich und
kreativ geschehen. Die Losungen und
Ergebnisse werden gesammelt—denn
in einem gemeinsamen Wettbewerb
erreichte Punkte sind in diesem Alter
immer eine interessante Sache! Aber
alle Kinder sind bis zum Schluss mit
dabei — keines scheidet zuvor aus.
Zusitzliche, freiwillig zu ldésende
Aufgaben bieten geniigend Material

fur weitere Gemeindeveranstaltun-
gen, Freizeiten und besonders moti-
vierte Gruppen.

3. Das Abschlussfest gibt es Ende
September oder Anfang Oktober
2003 mit {iberregionaler Beteiligung.
Diese Veranstaltungen bieten die
Moglichkeit, dass sich Kinder und
Mitarbeitende tiber Ortsgrenzen hin-
weg kennen lernen und gemeinsam
feiern.Jedes teilnehmende Kind wird
mit einer Urkunde geehrt. Der Riick-
blick auf die Hohepunkte der Aktion
soll den Bibel-Entdeckern und -Ent-
deckerinnen Mut machen, weiterhin
auf Tour durch die Heilige Schrift zu
gehen.

Materialien

Info-Flyer, Anmelde-Folder und —bei
Teilnahme - die Rucksidcke mit be-
sonderer Bibelausgabe, Lieder- und
Materialheft sowie Symbolgegen-
stainden konnen bei der Geschafts-
stelle der Bibel-Entdecker-Tour be-
stellt werden. Der Arbeitsprospekt
enthiltneben Liedern z.B. Erzahlvor-
schldge, Stundenentwiirfe und Kurz-
andachten. Aktuelle Informationen
gibt es immer im Internet unter der
Adresse ,,www .bibel-entdecker.de”.

Kontaktadresse

Bibel-Entdecker-Tour

— Geschiftsstelle —

Balinger StrafSe 31

70567 Stuttgart-Mohringen

Fon: 0711/782848-12

Fax: 0711/782848-20

E-Mail: bibelentdecker@2003dJdB.de
www .bibel-entdecker-tour.de



Betrifft: Israel

Vieles wird in den Medien berichtet. Aber
mehr noch wird verschwiegen. Wem die
Berichterstattung zu einseitig ist, der fin-
dethier tagesaktuelle Informationen und
viel an Hintergrundwissen, um sich eine
eigene Meinung zu bilden.

www.israelnetz.de

www.nai-israel.com

Israel braucht in besonderer Weise unse-
re Flirbitte um Schutz und Weisheit. Fiir
die Paldstinenser bitten wir um geoffnete
Augen, damit sie aus dem Haf3 heraus-
kommen, der ihnen durch gezielte
Falschinformation eingeséat wurde.

Hilfreiche Literatur zum Thema:

Andreas Maurer

Basiswissen Islam

Hénssler-Verlag Euro 7,95
Was fiir Lehren vertritt der Islam? Wie
konnen wir den Islam als Christen ver-
stehen? Wie konnen wir Muslimen wirk-
lich begegnen?

Christine Schirrmacher
Herausforderung Islam
Hénssler-Verlag Euro 6,95
Kompetente und verstdndliche Antwor-
ten. Fir alle, die mehr von den Hinter-
griinden des Islamismus (politisher Is-
lam) verstehen wollen.

Christine Schirrmacher

Kleines Lexikon zur islamischen
Familie

Hénssler-Verlag Euro 6,95
Antworten fiir Menschen, die ihre musli-
mischen Nachbarn, Freunde, Arbeitskol-
legen besser verstehen wollen.

Johannes Gerloff

Jiidische Siedlungen
Hénssler-Verlag Euro 5,95
Kriegsverbrechen oder Erfiillung bibli-
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