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Das Ziel vor Augen? - Auf jeden Fall, meinen die anderen. Denn ein Ziel
kann nur erreichen, wer eines hat. Generalziel, Teilziele und Schritte zum
Ziel sind das Erfolgsrezept. Strategen sind am Zug. Zeitplanbiicher und
Prioritatenlisten haben Hochkonjunktur und diktieren den Alltag.

Das Ziel vor Augen? - "Wenn ich nur dich habe, dann frage ich nichts
nach Himmel und Erde" meint der Beter des 73. Psalmes. - Eine
Herausforderung fur den, der angstlich in der Sackgasse steckt; eine
Zumutung fir den Zielstrategen. Auf das Ziel kommt es an! Vergessen wir
nicht: Bei Gott sein, ist unser Ziel.

Das Ziel vor Augen - lassen wir uns helfen und helfen wir andern, indem
wir uns einander an dieses Ziel erinnern. Die Angstlichen genauso wie die
selbstsicheren Strategen. Dann bekommen wir Mut, Ziele zu formulieren:
flr uns persénlich, fur unsere Gruppe, fur unsere Gemeinde ...

Ein zielorientiertes Jahr 1994 wiinscht
lhr/Euer

fetui fi. for

Helmut HauBler
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Was kommt auf mich zu?
— Ein Abend mit Mose -

I. Was kommt auf mich zu?

In diesem ersten Teil des Abends sollen die Jugendlichen dber ihre speznelle
Situation als Heranswachsende nachdenken.

~ Als Hilfestellung dazu kann ein Blatt mit Fragen ausgeteilt werden:
Mein Leben in den nichsten finf Jahren ...

Welche Aufgaben werde ich tibemehmen?.
Welche Priifungen kommen auf mich zu?
Welche Entscheidungen muB ich fdllen? -

Das macht mit angst:
Das macht mich unsicher:
Jeder denkt einzeln tber diese Fragen nach und schreibt die Antworten auf. Die

Jugendiichen verteilen sich im Raum. Leise Hmtergrundmuslk kann helfen, sich aut
die Fragen einzulassen. . y



Vorbereitungenﬁ Fragen aufschreiben und kopieren, Stifte mitbringen, Raum »
vorbereiten (Tische so aufstelien, daB jeder fir sich nachdenken und schreiben
kann). Kassettenrecorder und Kassette mit ruhiger Musik bereitstelien.

I, Was kommt auf Mose zu?

Die Gruppe kommt wieder zusammen und setzt sich im Kreis.
Lied: When Israe! was in Egypt's land (Fahrtenliederbuch Nr. 142)

a) Erzéhlung der Vorgeschlchte

Das Lied beschreibt eine Situation, in der die Israeliten ais Minderheit in Agypten
lebten. Am Anfang, als Josef noch da war, ging es ihnen recht gut. Doch dann
bestieg ein neuer Pharao den Thron, und damit begann die Unterdriickung der
Israeliten. Der Pharao machte sie zu Sklaven. Und mit diesen billigen Arbentskraften

baute er prachtige Stadte.

Mose war kein Sklave wie die anderen Israellten Er hatte das Gilack, als Adoptiv-
sohn der Tochter des Pharao aufzuwachsen. Deshalb bekam er auch lange Zeit
nichts davon mit, wie die Israeliten gequalt wurden. Doch einés Tages geht er tber
eine Baustelle und sieht, wie ein &gyptischer Aufseher einen israelitischen Arbeiter
schlagt. Aus Zorn Uber diese Ungerechtigkeit schiagt auch er zu. So lange, bis der
Agypter tot ist. Obwohi er den Toten im Sand verscharrt und die Spuren so gut es
geht verwnscht bleibt dieser Mord nicht geheim. ‘




- Moses Berufung.

Mose flieht in die Wiiste. An einer Oase trift er auf Nomaden, hilft den Tochtern
eines Priesters, die Schafe zu tranken und beschitzt sie gegen andere Hirten. Als
. ‘Dank dafir nimmt ihn der Priester auf. Nach einiger Zeit heiratet er eine der Tochter ..
des Priesters und grindet eine Familie. Mose wird Nomade und zieht mit seiner
Familie und seinen Schafen von Wasserstelle zu Wasserstelle. Mit der Zeit gewdhnt
er sich‘an das neue. Leben. Er denkt immer seltener an die Zeit am Hof des Pharao
und an die versklavten Israeliten. Die Entscheidungen in seinem Leben sind ge-

' fallen Die Welchen fir sein Leben sind gestelit: Mose ist Schafzlchter.

Nun ereignet sich etwas im Leben des Mose, das wir uns genauer anschauen

' Mose hitet wie jeden Tag die Schafe seines Schwiegervaters. Dabei kommt er uber
die Steppe hinaus zum Berg Horeb. in der Fernesieht er ein Feuer. Als er etwas .
naherkommt, erkennt er einen brennenden Dornbusch. Als er noch niherkommt

* sight er, ‘daR dar nnrnll-uusch zwar b hrnnnf nhAr saine 7uu:|gn und Aetn uﬂlhg

unversehrt sind. Diese Sache will er genauer untersuchen.

Vorbereitung Liederbiicher und Gitarre. Die Vorgescmchte kennen und das
Erzahlen ben (Vorlage kann ausgeschmiickt werden).

b) Exodus 3,4-4,17in Auszugen

P YT W, N Py g PR PG Yy

- Der hier abgedruckie Text kann vergroBert und auf DIN.A 3 kopiert werden. Dann
fir alle sichtbar an die Wand heften. (Andere Mdglichkeiten: Tageslichtprojektor).
Zuerst wird der Text gelesen. :

Gott Mose Mose!
Mose: Hier bln ich!

Gott:  Tritt nicht herzu, zieh delne Schuhe von deinen FiiBen; denn der On darauf :
du stehst, ist heiliges Land!
Ich bin der Gott deines Vaters, der Gott Abraharns, der Gott Isaaks und der
Gott Jakobs. ;
Ich habe das Elend meines Volkes in Agypten gesehen Ich will sie retten
und in ein Land fahren, in dem Milch und Honig flieBt. ‘

. So geh nun hin, ich will dich zum Pharao senden, dam:t du mein Volk die

. lIsraéliten, aus Agypten fuhrst.

Mose: Wer bin ich, daB ich zum Pharao gehe und fithre.die Israeliten aus
Agypten"

: Gotti ich will mit dir sein.

Mose: Wenn ich zu den Israeliten komme und spreche zu ihnen: Der Gott eurer
Vater hat mich zu euch gesandt und sie mich fragen werden: Wie ist sein
Name? Was soll ich ihnen dann sagen?



Gott: - Ich werde sein, der ich sein werde (Ubersetzung von Jahwe). So solist du zu
den Israeliten sagen: Ich werde sein, der hat mich zu euch gesand.

Mose: Siehe, sie werden mir nicht glauben und nicht auf mich héren, sondern
werden sagen: Der Herr ist dir nicht erschienen. o

" Gott wirkt drei Wunder (Venvandiung Stab in Schlange, gesunde Hand in aus-
satzige Hand, Wasser in Blut). Gott verspricht Mose, diese Wunder zu wiederholen,
damit ihm die Israeliten glauben. = ‘ _

Mose: Ach mein Herr, ich bin noch nie redegew,andt\ gewesen, auch jet;t nicht,
seitdem du mit deinem Knecht redest; denn ich hab eine schwere Sprache
und eine schwere Zunge. Lo

Gott: Ich will mit deinem Munde sein und dich lehren, was du sagen solist.

Rdnans Rlnin Lin ¥ Yo/ . il
Mose: Mein Hemr, sends, wen du Se:”:den willst,

Gott: WeiB ich denn nicht, daB dein Bruder Aaron aus dem Stamm Levi redege-
wandt ist? Du solist zu ihm reden und die Worte in seinen Mund legen . Und
er soll for dich zum Volk reden. ) ’

‘ Vofbereitung: Den Bibeltext verg'rbzﬂern und kopieren. So aufhangen,dae ihn alle
sehen konnen. .
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c) TeXtar;ei

In der Gruppe werden verschiedene Fragen besprochen, die den Text betreffen. Die
betreffenden Textstellen werden unterstrichen. ‘ T

1. Welche Aufgabe erhalt Mose? (gelb unterstreichen)

2. Welche Zusagen macht Gott Mose? (rot) ‘

3. Welche Zweifel melden sich bei Mose? (grin)

4. Was ist das wichtigste Versprechen Gottes? (rot umkreisen)

Das Wichtigste, was Goit Mose verspricht: alch will niit dir sein!“ Diese Zusage ‘
zeigt sich in dem Namen Gottes, den Mose den Israeliten sagen soll. Denn dieser
Name kann auch so {bersetzt werden: ,ich bin wirklich da, und ich bin fdr euch
‘aa.” g



»lch will mit dir sein!“ Diese Zusage macht Gott. ,lch will mit dir sein!*

- Das sagt Gott auch zu uns. Er kennt die Aufgaben, Prifungen und Entschei-
dungen, die vor uns liegen. Er kennt unsere Bedenken, einer Aufgabe nicht
gewachsen zu sein. Er kennt unsere Zweifel, eine Priifung nicht zu schaffen. Er
kennt unsere Angst davor, eine falsche Entscheidung zu fallen, die dann unser
.ganzes Leben bestimmt. Doch firr uns wie fir Mose damals gilt: Gott will mit dir
sein. _

Stop: Wer meint, die-Jugendlichen hétten jetzt genug, kann an dieser Stelle
aufhdren, evtl. ein Gebet sprechen und zum AbschluB das Lied ,Von guten
Machten wunderbar geborgen“ singen lassen (Fahrtenlieder Nr. 76). Bei &lteren
und gelibteren Gruppen kann sich rioch ein weiterer Teil anschlieBen. -

lll. Wie ist Gott bei mir? o
'DaB mit diesem Versprechen Gottes noch nicht alle Probleme und Zweifel aus dem -
Weg gerdumt sind, kann man bei Mose gut beobachten. Es war nicht einfach fir
ihn, vor den machtigen Pharao zu treten und zu sagen: ,LaB mein Volk ziehen!“. Es

war nicht einfach fur 1hn vor das Volk zu treten und zu sagen: ,Gott hat zu mir
gesprochen!®

Und auch spéter als das Volk unterwegs war, stand immer wieder alles auf dem

" Spiel. Als sie eingeklemmt waren zwischen dem Schilfmeer und dem Heer des
Pharao, als es in der Wiiste nichts zu essen und nichts zu tnnken gab als der Weg

- s0 unendtich lang wurde.

Doch Gottes Zusage wurde immer wieder an drei Punkten konkret:
1. Gebet: Gott hat mit Mose geredet und auf ihn gehért. .
2. Gemeinschaft: Gott hat Mose Menschen zur Seite gestelit, die ihm halfen
3. Erfahrungen: Gott hat so gewirkt, daB seine Hilfe sparbar und erfahrbar war

Wenn die Zusage Gottes auch fir uns gelten soll, stellt sich die Frage:
Wie ist Gott bei mir? Wie wird die Zusage ,Ich will mit dir sein!* konkret?

Frage an die Gruppe: Vorher habt ihr Aufgaben, Prafungen und Entscheidungen
aufgeschrieben, die in den nachsten 5 Jahren auf euch zukommen. Wie kann
Cottes Zusage da konkret werden?

(Im Gesprach kdnnen die drei Punkte 1) Gebet und Bibel, 2) Gemeinschaft,
3) Erfahrungen mit einflieBen. Dadurch kann der Gefahr begegnet werden, daB
nur auf Wunder abgehoben wird.)

‘Als Zeichen dafir, daB Gottes Zusage for dich ganz persbnllch gllt schrevbt jeder
den Satz mit einem roten Stift Gber sein Blatt: -
Gott sagt zu mir: ,,ich will mit d:r ge:n

Lied: Von guten Machtén wunderbar geborgen (Fahrtenliederbuch Nr. 76)
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ANREC-,-UNGEN RIR DEN UMGANG MIT DER
J‘dhrm otung :73

Streitend Frieden schaffen
- eine Liturgische Nacht -

Liturgische Nacht - was kann das sein?

Der Grundgedanke ist, die von duBerem L&rm freie Nachizeit zu nutzen, um auf
meditative und kreative Weise sich einem Thema zu nghem. ,
Elemente wie liturgische Andacht, Gesprachsrunden, kreative Einheiten, Stille
wechseln sich ab. Den AbschluB stellt eine Abendmahisfeier mit anschlieBendem
gemeinsamem Frihstiick dar.

Gedanken zum Thema

Streit und Frieden? Oberfldchlich gehbrt, mag dies ein Widerspruch sein. Zumal,
enn wir an Streiterfahrungen in unseren Familien, Gruppen, Gremien denken.

Es gibt aber auch Streit, der nicht Trennung bewirkt, sondem gerade dadurch, da@
wir uns miteinander auseinandersetzen, die Basis fiir neue Gemeinschaft
“schaffen. Frieden, Gemeinschaft braucht Auseinandersetzung, sonst ist er
"billiger” - und irgendwann vielleicht sogar "fauler" Friede.



Dies 148t sich-an-verschiedenen biblischen Texten zeigen: z.B. Konflikte in Korinth
und die "Anweisungen” des Paulus (1. Kor 12); Streit in der Urgemeinde (Apg 6);
Jakob und Esau (1. Mose 27-33) u.a. Der Friede, den Christus verheiBt, hat nichts
mit einfacher Harmonie zu tun, sondem immer auch mit Konfliktfahigkeit. Der i
Friede Christi fordert geradezu eine "neue Streitkultur”, '
Es ging uns in dieser Nacht darum, Streit zwischen Menschen, Aggressionen,

. auch Streit mit Gott nicht nur als friedensbedrohend zu sehen, sondem zumindest
eine Ahnung zu vermitteln, daB er geradezu friedenstiftend wirken kann bzw.
manchmal zur Voraussetzung eines neuen Friedens mlt Gott und Menschen ist.

AuBere Bedlngungen

Solch eine Veranstaltung braucht réumliche Vielfalt. Emen Andachtsraum (am
besten den Chorraum einer Kirche), einen Gruppenraum, eine Méglichkeit zu
essen, einen Raum, in den sich Leute evtl. zum Schiafen zuriickziehen kdnnen.
2Zwischen Gottesdienstraum und Gruppenraum sollte keine zu groBe Distanz sein,
so daB Einzelne sich auch immer wieder ohne groBen Aufwand zur persénlichen
Stille zurtickziehen kdnaen.. Fiir Mitternacht solite ein Eintopf vorbereitet sem
Getrédnke, hei8 und kalt, soliten zur Verfiigung stehen. -
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Ablauf der Nacht

1. Einheit (Kapellé/Gottesdienstraum): PRI

Streiterfahrungen, erste Strategien

- 2-4 Lieder (wir haben fiir die thurglsche Nacht elmge Lieder extra
zusammengestelit, vor allem Fnedensheder Taizé-Lieder, Lleder 2zum
Abendmaht)

- Kurze Einfiihrung in den Sinn dieser Nacht und ins Thema

- Rollenspiel: es werden verschiedene Gruppen geblldet mit nur ganz
kurzem situativem Impuls
a) Konflikt in der Familie;
b) zwei befreundete Paare im Urlaub;
¢) Klassenfestvorbereitung;
d) auslandische Kinder spielen FuBball auf dem Marktplatz. ;
Ca. 15-20 Minuten Vorbereltungszelt die Gruppen spielen ihre Situation

lm Altarraum vor. -

2. Einheit (Gruppenraum, Tee und Gebick): Auswertung der‘Rollenspiele, '
(Plenumsgespréch; auch Gespréch in Gruppen wiére mdglich) ‘
Impulsfragen: Wie ging es mir in meiner Rolle?

Streit im sakralen Raum? :
Streit und Aggressionen, macht mir das eher Angst?

3. Einheit (Kapelle): Unfriede um uns herum - wir klagen (ah)
Einleitung: Wir leben in einer Welt, in der wir mit vielerlei "Spielarten” von Unfriede

Text:

Lied:

konfrontiert sind. Unfriede in uns, Unfriede um uns herum. Wir leiden
darunter, leiden um unserer selbst willen und um der anderen willen. Wir
sind wiitend, resigniert, fihlen uns ohnmdchtig, haben Angst. Wir
versuchen, Schritte des Friedens zu gehen, etwas-zu verdndem, uns zZu
veréindern, manchmal gelingt es, aber so oft scheitern wir. Und Gott? Wo
ist Gott? Was hat er damit zu tun?

Es gibt keine leichten Antworten auf diese Frage. Aber eines kénnen w:r
auf jeden Fall von dem Volk Israel lernen; sie entlassen Gott nicht aus

" seiner Verantwortung. Sie ringen um eine Antwort, klagen und klagen an.

‘Auch so - resigniert, witend, enttauscht ohnmdchtig - kbnnen sie vor Gott

treten und mit ihm reden.
Lagt uns von diesen Menschen in ein solches Beten hmemnehmen' '

Ps 10, 1-13

Polnisches Friedenslied (Fonténe in blau Nr. 339)

11



Die Tenlnehmerlnnen erhalten Zettel und Stlfte und werden aufgeforderl ihre
_ Kiagen zu formulieren und dann an der Wand zu befestigen.

Eine/r liest immer drei - vier Klagen, dazwischen singt»die, Gruppe ein KYRIE.

4 Einheit (Gruppenraum) Der Klage Gestalt verlemen

© Malen und Tonen bei ruhiger Musik

Altematlvangebote Stille in der Kapelle
Gespréche im 2. Gruppenraum = o SR :
Mitternachtseintopf (ca. 0.30 Uhr) g

- 5. Einheit (Kapelle): Der Kampf mit Gott (1. Mose 32, 23-33)
(geplant war eine Art Bibliodrama, die Zeit nach Muttemacht lieR jedoch nur eine
Meditation zu) .

2.3 Lieder -
Nachspiiren des Jakob—Konﬂnktes und seines Kampfes am Jabbok
entweder als Meditation (a) oder als "Bibliodrama" (b) , -

1. Hinfilhrung zum Text - die Vorgeschichte des Kampfes am Jabbok
2. Textvoresen - ; k '
3. Jede/r wahit sich aus dem Bibeltext einé Person oder ein Ding/Wort (z.B.

FluB, Morgenréte, Hiiftgelenk, usw.) mit der/dem er/sie sich identifiziert: -
"Suche dir einen Platz im Raum, finde eine Haltung, einen Ausdruck fiir
die Person, das Wort und sei diese Person/Sache" (z.B. "Ich bin jetzt der
FluB, die Morgenrdte, Jakob, Gott").

4, . Interview: die Teilnehmerinnen werden als die dargestelite Person oder .
‘Sache interviewt. Fragen sind: Wer bist du? Wie heiBt du? Was filhist du? |
Wie geht es dir gerade? Was hast du von der Geschichte (Kampf)
mitbekommen, die da gerade passiert ist? Was hiltst du davon? Willst du
zu jemandem etwas sagen? usw. Wichtig dabei ist, die “innere” Seite
der Geschichte anzusprechen, die émotionale Ebene um soden
Bibeltext "persdnlich" zu erschheBen

5, . Auswertung:- Was habt ihr enebt?- Wie habt ihr euch gefiihlt?- Was ist
euch an der Geschichte deutlich geworden?- Was ist euch klar geworden
Uber Streit und Versbhnung?

6. AbschiuB: Zum SchiuB wird noch emmal der Text (1 Mose 32 23-33) von
. ememlr Tellnehmerln vorgelesen o

7. Lied: Ich lobe meinen Gott

12



6. Einheit (Gmppenraum) Ein K&mpfer fiir den Frieden. - ‘
\ﬁdeof Im: ROMERO (L.eben und Kampf des Bischofs Oskar Romero) in
Vldeotheken ausleihbar

A////////// s

7. Einheit (Nachtwanderung)

-Beginn mit 2 Liedemn in der Kapelle

-"wir gehen den Weg des Friedens, nehmer unsere Kiagen und Anklagen
‘mit und haben nochmal Zeit sie zu bedenken

- untelwegs einen Halt mit 5 Min. Stille

- an einem Feuerplatz entziinden wir ein Feuer, werfen unsere Klagen
hinein und singen (auswendig) 2-3 Lleder (Der Himmel geht uber
“allen auf, Ubi cantas )

8. Elnhelt Abendmahisfeier: :

Die einzelnen Schritte sollen nochmals nachgezeichnet und in einem Weg

verdeutlicht werden. Es werden die einzelnen verwendeten Texte nochmals’
gelesen und mit einer kurzen Ein- bzw. Uberleltung miteinander verbunden.

Lied: We shall overcome -

Erdffnung: Einstimmung auf den Gottesdienst
Lied: Freunde, daB der Mandelzweig

. Gebet: Psalm 10, 1-13.14-18

Lied: Unfnede herrscht auf der Erde

Text 1: 1. Mose 32, 23 ff

- Stille zum persbnllchen Gebet: "Ich ringe mit D|r Gott, um .
Lied: Herr, wir bitten, ‘

Text z: 1. Mose 33,14 - Versdhnung rﬁit Esau

Stille: "Wo 'suché ich nach Versbhnurig und Frieden?
-~ Abendmabhl: Wir brauchen Kraft fiir diesen Weg des Friedens

Text 3: 1.,Kor 11,23-26

Lied: Selig seid ihr

Austeilung von Brot und Wein (Hermhuter Form)
Lied: Wie ein Fest nach langer Trauer:
@ebetsgemeinschaft: Sitze des Dankes

Segen (im Kreis stehend die Hénde durchgefaBt)

- 9. Einheit (Gruppenraum): Friihstiick

13 .



NEITERE TIPS uND
ANREGUNGEN zum UMGANG
MiT DER FAHRESLOSUNG 'T¥

Der Artikel "Streitend Frieden schaffen" wurde als Arbeitshilfe "Er ist unser
Friede - Material fir Jugendgottesdienste 1994" entnommen. Erschienen

ist diese Arbeitshilfe im Evangelischen Landesjugendpfarramt, Danneckerstr. 19a, ki
70182 Stutigart.

Gegen Einsendung von DM 4,00 in Briefmarken kann sie dort bestelit wenden

- Wie jedes Jahr hat auch dieses Jahr der Jugendausschu® des CVJM-
Gesamtverbandes eine sogenannte
Handreichung zur Jahresiosung
herausgebracht.

- Diese Handreichung enthéit:
\ - Bibelarbeit und theologische Aspekte zu Epheser 2,14
- Meditationen
- Spiele
- Gruppenabendentwilrfe

Zu beziehen ist diese Handreichungk bei den Landesverbsinden oder direkt beim
CVJM-Gesamtverband, Im Druseltal 8, 34131 Kassel-Wilhelmsh&he.

Waeitere Anregungen und Aspekte zur Jahreslosung Im Steigbligel:

Gottes Gei;t gibt Friede und Versbhnuhg ‘ 208:7
Krieg und Frieden \ 234:16
Der Schwan - eine Vorlesegeschichte ‘ 237:36

~ Wenn uns HaB und Gewalt begegnen - ein Gespriichsabend ~ 237:46
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Fort JU | |
- ein Spiel in Anlehnung an die Abenteuershow Fort Boyard -

Die Geschichte ,

Zu Beginh empfiehlt es sich, die Gruppe auf den Abend mit einer Rahmenge-
schichte einzustimmen; etwa so:

Wir befinden uns in der groBen Gewdlbehalle einer alten Festung, in der.ein weiser
Magier und seine Zauberlehriinge (Mitarbeiter) herrschen. An einem geheimen Ort
liegt ein Schatz. Der Magier kennt den Ort. Er ist berelt der tichtigsten Mann-
schaft den Weg zum Schatz zu beschrelben

Bevor der Magler den Weg zum Schatz verrit, teilt er die Gruppe in Zweiermann-
schaften ein. Dann beginnt der Wettstreit. Damit alle Gruppen auf dem Weg-zum
Schatz die gleichen Chancen haben, bekommen sie in verschiedenen Runden
.dieselben Aufgaben gestellt. Jede. Zwelergruppe bekommt ein Stuhlpaar mit ihrer
Teamnummer zugewiesen.

Auf ein Zeichen des Maglers hin begibt sich jedes Team in eines der angrenzen- -
den Gelasse oder Gewdlbe (mdglichst auch tatsichlich voneinander getrennt), um

dort eine Aufgabe zu losen.
Wer wohin soll, wird natiirlich vor dem-Start eingeteilt:

Aufgabenrunden

'Nun bleiben vier Mmuten Zeit, eine der folgenden Aufgaben zu l6sen:
1. Gegenstand im Raum suchen (Hinweis auf Aufbewahrungsort)

2, szzle (maximal 50 Teile) zusammensetzen (Endbild zeigen)
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3. Kreuzwortritsel mit Lbsﬁngsm}bn 16sen (Hinweis zum L&sungswort)
4. Geduldsspiel I6sen (L6sungshinweis) '
"'5. Origami nach Zeichnuhg falfen (Faltv’onage)

6. Musikquiz: Fiinf von zehn Titeln angeben (zwei Titel angeben). (Wichtig: Die
Titel am Anfang der Kassette aufnehmen, um schnell den Beginn zu finden!)

Zum Spielverlauf

Die Gruppe kann im Zentralraum ein Hllfsmlttel beantragen dieses ist in Klam- C 4
mern verzeichnet (hinter den Fragen) Eine Aufgabenbeschrelbung héngt an jeder
Statnon

Auf ein neues Signal hin verlassen die Gruppen die Stationen und lassen ihre Er-
gebnisse deutlich sichtbar liegen. Sie miissen so schnell wie mdglich zuriick in die” -~
Gewblbehalle und setzen sich dort zuerst auf ihre Stiihle. Die Gruppe dle zuletzt
sitzt, kaSSIerl einen Minuspunkt.

Dae Zauberlehrhnge kontrollieren nun die Ergebmsse Jede vollstéindig geldste

Aufgabe gibt drei Punkte; wurde ein Hilfsmittel eingesetzt, nur zwei Punkte Alle
. Stationen werden in dig Ausgangslage zuriickversetzt.

Wihrenddessen geht es.in dem zentralen Raum fir alle gememsam mit einem

Zwischenspiel weiter, zum Beispiel mit einem der folgenden: ,

Aufgaben fi]r die Zwischenrunde

1. Montagsmaler

- Jede Gruppe stellt einmal einen Maler; dle Begnffe smd vorgegeben maximal 30
Sek. stehen zur Verfilgung. Wird der Begriff geraten, erhilt die erratende Gruppe
einen Punkt; wird er nicht erraten, erhilt die Gmppe des Malers einen Minuspunkt.
Sprichworter nehmen! ‘

| %@‘h‘ ANREGUNGEN iv STE/s8U6eL 221 39
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2. Knie driicken :

Jeweils zwei Teams kampfen gegenemander Sie snzen einander gegenﬂber ei-
ner stelit die FiiBe zusammen, der andere umklammert dessen Beine mit seinen
Knien, er muB seine Fii8e aber an die FiiBe des Inneren stellen. Der AuRere mu
in'5 Sek. die Knie des Inneren zusammendriicken, sonst gewinnt der Innere, Dann
wird Innen und AuBen gewechselt. Das Siegerteam kommt weiter. Sleger istdas -
Team, das als letztes (ibrigbleibt. Die Sneger erhalten dreu Punkte, die Zweiten
zwei und die Dritten einen Punkt S

3. Pantomime
Wie Montagsmaler, gleiche Zeit. -

Mbgliche Begriffe:

a) aus dem Sport - . b) gegenstandslos -
- Diskuswerfen - Schadenfreude
- -Bobfahren . : - Mitleid
* - Radrennen - Eitelkeit
- Eishockey ‘ o - Halﬂosngkeut

lllWeitere Ideen in Steigbiigel 222 12!!!
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4. Teehchterkampf :

Je zwei Teams kampfen gegeneinander. Es werden i im Raum fiinf Stationen mit je
zwei Teelichtern aufgestelit. Das Rechte gehdrt jeweils der ersten Gruppe, das
Linke der Zweiten. Pro Gruppe startet nur ein Spieler. Nach 30 Sek. wird gezshlt,
wer die meisten Lichter entziindet hat. K.O. -System

Bewertung siehe 2.

5. Gesucht wird...

In einer angegebenen Gegend (wo nicht viel kaputt gehen kann) werden drei Ge-
gensténde versteckt. Alle starten mit der Suche gleichzeitig. Jeder Gegenstand
gibt zwei Punkte. Kein gewaltsames Abnehmen der Gegenst.’:inde'

Nach dem Zwischenspiel folgt die néchste Aufgabenrunde, nun mit neuen Statio-
nen fiir jede Gruppe. ' :

Nach der sechsten Runde werden die Punkte der Gruppen ausgezéhit. Jetzt
kommt der Showdown, der letztlich entscheidet, wer gewonnen hat. Wichtig dabei
ist, daB die vorher gesammelten Punkte einen Chancenvorteil geben.

Eine einfache Mdglichkeit ist zum Beispiel, in einem Raum Mengen von Goldta-
lern zu verstreuen, die die Teams zusammentreffen und zu ihrem Platz bringen
sollen. Das Team mit den meisten Punkten beginnt, die anderen folgen in Abstén-
den von drei Sekunder:- .

Hinweise f r den Leiter: .
Bei den hier genannten Zahlen wurde von einer Teilnchmerzah! von 12 Personen
ausgegangen.

Allgemein gilt: So viel Aufgabengruppen wie Klemgruppen (auch Einzel- oder Drei-
erteams), die Anzahl der Zwischenrunden ist um eins kleiner.

Die Spiele und Aufgaben kénnen natiirlich beliebig variieren.
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Vorbemerkung
,Uberall Dinosaurier*. Saurier als Radiergummi und auf Schulheften, die Spiel-
zeugindustrie tahrt voll auf dem Dino-Boom ab. Der Film ,Jurassic Park* von Steven
Spielberg zieht die Menschen in die Kinos. Warum die Saurier auch. noch in den
_Jugendgruppen? Wir wollen den Jugendlichen einen abwechslungsreichen und - .
spannenden Abend anbieten, der ihnen hoffentlich SpaB macht. Damit sie aber
~ auch — wenigstens ansatzweise — lernen, eine geselischaftiiche Erscheinung -
kritisch zu befragen, solite der Leiter auf den Block ,Diskussionsrundenicht ver-
-zichten. . S . . T ;

Vorbereitung _ | -
Es ware schdn, wenn der Grupperiraum mit Saurierpostern dekoriert ware. Einige
kieine Spielzeugsaurier ausstellen und am Ende des Abends als Preise ;vergeben;
Nach passendem Musikstick schauen (z. B. ,Die Saurier werden immer trauriger”
oder Titeimusik von ,Jurassic Park?). - _




Durchfilhrung

Information %

Die Dinosaurier bevlkerten die Erde mehr als 150 Millionen Jahre lang. Sie lebten
im Erdzeitalter des Mesozoikums: (Erdmittelalter), das die drei Perioden Trias (ca.

- 225-190 Millionen Jahre), Jura (190-135 Millionen Jahre) und Kreide (135-65 .
Millionen Jahre) umfaBte. In der Trias herrschten Nadelbdume, Palimfame und N
Schachtelhalme vor. Im Jura kamen Barlappgewéachse dazu. In der Kreidezeit
entstanden die Blitenpflanzen, darunter die heutigen Laubbiume und Graser. In

. der Juraperiode begann das aus einem einzigen zusammenhangenden Stick

hogtehenda Fasgtiand dar Erda (Bannia nanannt! ausainandarzubrachan. Dia
LUSIWEITNIUS T Oouaniu UeT CIUC grangaa - geniaiing ausSinaiiGSiZulrelnien. vie

Kreidezeit erlebte die Hochbllite der Dinosaurier (z. B. Tyrannosaums Triceratops,
Iguanodon)

‘Die Dmosauner sind Reptilien, die ihre Eier an Land gelegt haben Es ist noch
unklar, ob alle Saurier Kaltbilter waren (die Sonne muBte die Kérperwarme
erhbhen) oder ob berens ‘WarmblGter darunter waren (alle Saugetiere sind Warm-

bidter). Haufig werden die Dinosaurier in drei Gruppen eingeteilt: Raubsaurier
lndnr Thnmmﬂnn\ Elafantanfiifar (ndar Sauronoden) und \lnnalhanl:nnanurmr

Vijs Wil LW INMWWE (VUG VUG W vv”vlwvn

~ Daneben gibt es dann noch die Flugsaurier (Fligelspannweite bis 9 Meter), die

Ichtyosaurier (Meeressaurier) und die Plesiosaurier. Diese drei Arten werden in der
Regel nicht zu den Dinosauriem gez4hit. Die Raubsaurier lebten fast ausschiieBlich
von Fleisch oder Aas. Sie besaBen das Echsenbecken und liefen auf zwei Beinen.. -
- Der Tyrannosaurus rex (,Konig der tyrannischen Echsen®) war etwa 6 Meter hoch
und 15 Meter lang. Es ist umstritten, daB er beim Jagen eine Geschwindigkeit bis zu
75 Stundenkilometern erreicht hat Er gilt als die ,gefahrlichste FreBmaschine aiier
Zeiten".

Weitere bekannte Raubsaurier waren: Velociraptor (kommt in der SchluBszene
von ,Jurassic Park* vor), Gorgosaurus (.schreckliches Reptil*), Deinonychus | e
(~Schreckensklaue®, 3 Meter lang und 1,2 Meter hoch), Oviraptor (,Eierdieb®) und - .~
der Allosaurus. Die ,ElefantentiBer* waren reine Pflanzenfresser und hatten auch - ..
das Echsenbecken. Sie liefen auf vier saulenférmigen FiBen und besaBen einen ;
- iangen, bewegiichen Schwanz, den sie zur Verieidigung wie eine Pefische ein-
setzten. Der Brachiosaurus war ca. 30 Meter lang, 12 Meter hoch und wog 80
Tonnen. Neuere Forschungen besagen, daB ein Seismosaurus noch groBer und -
noch schiwerer gewesen sei (Skelettfund 1985 in Neu-Mexiko). Der Triceratops

(.Der mit drei Horern“) wurde bis zu 6 Meter fang und 6 Tonnen schwer. Mit seinen

drei Hornern konnte er sich wie ein lebender Bulidozer sogar gegen die groBen
Raubsaurier wehren. Die Hadrosaurier waren hochentwickelte Tiere, die vermutiich

in Herden lebten, sich durch ein Lautsystem verstandiaten und ihre Jungen pflegten. -

i
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Auch die Vogelbeckensaurier waren vorwiegend Pfianzenfresser. Der Iguanodon

- (= Leguanzahn) trug eine spitze Hornkralle als Daumen. Auf der Weltausstellung
1851 in London wurde ein Iguanodonskelett falschlicherweise so dargestelit, daB
sich dieser Stachel auf der Nase befand (wie bei einem Nashorn). Zu den Vogel-
beckensauriern gehdrten auch die Panzerdinosaurier. Ein Stegosaurier besaB auf
dem Riicken zwei Reihen von Knochenplatten (waren von BlutgefaBen durchzogen

~ und dienten vermutlich zur Warmeregullerung) und am Schwanzende gefahrhche
Knochendornen. . N

Woher stammen die Kenntnisse liber Dinosaurier? Im Jahre 1810 fand ein
elfjahriges Madchen in den Klippen an der siidenglischen Kiste das Skelett eines
Meeressauriers. 1822 fand der englische Arzt Dr. Mantell Knochen und Z&hne, die
er einem Leguan (Eidechsenart) zuordnete und so den Namen Jlguanodon'wahite.
Der Naturwissenschaftler Sir Richard Owen untersuchte viele Skelette und gab den
geheimnisvollen Tieren den Namen Dinosaurier, das heiBt ,Schreckensechsen”.
Um 1850 brach in England ein richtiges Dinosaurierfieber aus. 322 Meter, unter
Tage fanden Grubenarbeiter in Bernissart (Belgien) an einer Stelle 31 Skelette von
Iguanodons. In Colorado und Wyoming (USA) lieferten sich zwei Suchtrupps im
Jahre 1877 erbitterte Kdmpfe um Grabplatze fir Saurierskelette. Der eine Trupp
wurde von dem Forscher Edward Cope geleitet, der andere von Charles Marsh.
Sogar der legendare Buffalo Bill gehdrte zu einem der Trupps. Die Auseinander-

setzungen bezeichnet man als ,Saurierkrieg“. Cope und Marsh haben 136 neue
Dinosaurierarten gefunden. Bei den Skeletten waren Knochen die ein einzelner -
Mann nicht tragen konnte. .

in Deutschland kann man z. B. Saurier besichtigen:

= Institut und Museum fr Geologie in Tlbingen

- Landesmuseum fiir Naturgeschichte in Stuttgart

— Bayerische Landesanstalt fir Paldontologie in Minchen

— Naturgeschichtliches Museum der Humboldt-Universitat in Berlin
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Wie stellt man sich das Ende der Dinosaurier vor?
~ Es gibt zwei vorherrschende Theorien:

a) Ein Meteorit schlug auf der Erde ein, verursachte Vulkanausbruche die fir Iange
Zeit die Sonne verdunkelten; so daB Pflanzen und Tiere starben. Dadurch ver-
schwanden die Lebensgrundiagen der Saurier. c
b) Am Ende der Kreidezeit drifteten die Kontinente auseinander. Hohe Gebirge
entstanden, verbunden mit Vulkanausbriichen. Die groBen Flachmeere wurden zu
trockenem-Land. Klimaveranderungen traten ein, die wiederum Pflanzen- und
Tierwelt veranderten. Dlesen Anderungen seien d|e Saurler nicht gewachsen

gewesen. -

Literatur: , o ‘
- Tiere der Urzeit, Loewe-Verlag:
-~ Das groBe Buch der Saurier, Ravensburger-Verlag
- Den Dinosauriern auf der Spur, Arena- Verlag
- Dmosauner“ Tessloff-Verlag :

Spiele
Dinosaurierschwanz jagen ’

Es werden zwei Gruppen gebildet. Jeder Spleler einer Gruppe halt seinen Vorder-
mann an der Hifte fest, so daB eine Schiange entsteht. Bei der letzten Person
ist am Girtel ein Taschentuch befestigt. Der ,Kopf* muB versuchen, bei der geg- -
‘nerischen Schlange am ,Schwanz* das. Taschentuch zu ‘erwischen.. ’
VOfSICht beim Mobilkar: Es geht rund. : ‘ .

Dino-Puzzle
Fur jede Gruppe hat der Leiter eine DIN A3, Kople eines Sauriers in ¢a. 20 Telle
zerschmtten und in ein: Kuvert gesteckt. Wer hat zuerst den Dino belemander'?

Nlcht ins Erdloch fallen
Ein Dinosaurier wird durch drei Spieler geblldet Bei allen smd die Augen ver-

" bunden. Durch Zurufe aus der eigenen Gruppe muB der Saurier an einem Erdioch
(rﬁit Tesakrepp am Boden markiert) vorbei dirigiert werden. Zeit nehmen!

' Dmos ]agen :
Auf einem Stick Tapete ist ein Saurier gemait. Mit selbstgebastelten WurfspieBen

~ (Streichhdlzer mit Knetmasse) wird versucht, den Saurier zu treffen.
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Gmstmnsport ‘ ‘

Echtes Gras (oder Strohhaime) liegen auf Zeltungspapler Die pﬂanzenfressenden
- Saurier nehmen mit dem Mund das Gras auf und transportieren es auf allen Vieren
auf einen Zielplatz. Es steht allen Spielern eine bestimmte Zeit zur Verfiigung (etwa
eine Minute). Dann wird das transportierte Gras gewogen (Bnefwaage) oder die
Strohhaime gezahlt :

‘Meteoritenelnschlag
Im Freien kann folgendes Spiel durchgefihrt werden. Wie bei ,Jagerball“ oder
~Volkerball* stehen sich in zwei Feldern die Mannschaften gegeniber. Statt eines
. Balles wird eine Wasserbombe (Luftballon mit Wasser) geworfen. :

2

: Dlnosaurler-ou:z

1. Wie hieB3 der gefahrllchste Raubsaurier? (Tyrannossaurus rex)
* 2. Vor wieviel Millionen Jahren endete die Epoche der Saurier? (6, 5 65 (x)
650 Millionen Jahre). '
. Was bedeutet das Wort Dmosauner") (Schreckensechse) -
. Wie schwer war der Brachiosaurus? (80 Tonnen)
. Welche zwei Theorien gibt es zum Aussterben der Saurier? ‘(Meteoritenein- -
schiag und Klimaanderung durch Kontinentalverschiebung)
. Wo fand der sogenannte ,Saurierkrieg” statt? (USA)
. Was heiBt ,Triceratops*? {Der mit den drei Hérnern)
. Welche Spannweite erreicht ein Flugsaurier? (9 Meter)
. Wie heiBt der Regisseur des neuen Saurier-Films ,Jurassic-Park*? (Steven
.Spielberg) .
10. War der grbBte und schwerste Sauner der Brachiosaurus, ein Pﬂanzen- oder
Fleuschfresser" (Pflanzenfresser)

bW

O©oOoN®
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Dlskussmnsrunde

Auf diesen Teil des Vorschlags solite der Leiter nicht verzichten. Es geht nlcht

darum, den Jugendiichen den SpaB zu vermiesen. Aber sie sollten ansatzweise

lernen, kritisch zu Uberlegen, was an der ,Saurierwelle* nur Profitinteressen dient
“und was einen selbst an den Sauriern so fasziniert.

Einstieg:
Jeder schreibt einen Satz zu den Thesen:
— Mir gefallen. Saurier, weil .

— Ich bin-gegen den Saunerrunmel weil .
Gesprach Ober die Antworten. .

‘Weitere Fragen: . ‘

— Warum sind Saurier bei Klndem und Jugendlichen so beliebt? Verbindet sich mit
ihnen-eine heile Welt, in der Menschen noch nicht in die Schdpfung eingegriffen
haben? Wird hier Aggressivitat (2. B. ,Jurassic Park* oder Raubsauner) als

.eflaubt” erfahren, da sie sich in der Tierwelt abspielt?

- Welche Angste, welche Sehnsiichte projiziere ich in diese Rlesenwecher
hlneln'? ' :

— Der Film ,Jurassic Park" ist mit wel Kosten gedreht und mit riesigem Werbeetat

angepriesen worden. Soll man sich einen solchen Film trotzdem anschauen?
Wie sind die Gewaltszenen in diesem Film zu bewerten?

Splel Dinos basteln

Aus Knetmasse (Fimo) werden nach eigener Phantasie Sauner geformt Auch ’
Streichh{lzer kdnnen zu solchen Flguren verklebt werden

Weitere Spielideen:
- .Saurierkampf* wie ,Hahnenkampf*
— Einen Saurierkopf basteln aus Pappmaché und mit Ringen darauf werfen
— Gelandespiel: Die Pflanzenfresser (P) miissen in ein Gebiet gelangen, wo es viel
Futter gibt. Dieses Gebiet wird von den Fleischfressern (F) umgeben, die die
Pflanzenfresser abschlagen kbnnen
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Dle Welt ist in Gotles Hand

Der preuBische Konig Fnednch 1., der beruhmte Feldherr den das Volk respekivoll
den ,Alten Fritz* nannte, besuchte eines Tages eine Schule in Berlin. Dort unter-
richtete fUr ein mageres Gehalt ein ehemaliger Feldwebel, so daB der Kdnig nicht
viel an Wissen erwartete. Der Kbnig fragte einen kleinen Jungen: ,Wo liegt -
Berlin?“ — ,In PreuBen.” ;Wo Ilegt PreuBen?* - ,In Europa -Wo liegt Europa9“
der Welt.” .wo liegt die Welt?* — In Gottes Hand.“
Das ist die Kernaussage des biblischen Schopfungsberichtes: Die Welt liegt in
Gottes Hand. Alles, was geschaffen wurde, hat seinen Ursprung und sein Ziel in
Gott. In Psalm 90 wird dies so ausgedriickt: ,

.Herr, Gott, du bist unsere Zuflucht fir und fdr.

Ehe denn die Berge wurden und die Erde und die

Welt geschaffen wurden, bist du, Gott, von Ewigkeit

. zu Ewigkeit.”

Gott war, ehe die Dinosaurier auf dei Erde Iebten. Er war, ehe die Alpen und die
Rocky Mountains entstanden. Er schuf die Sonnensysteme und die Atombombe.
Und alles ruht in seiner gltigen Hand. Dieser unfaBbare und unbegreifiiche Gott

steht der Welt und-uns Menschen nicht gleichgiltig gegentiber. Unser Wohlergehen

- ist ihm wichtig. Er sorgt sich um uns. Seit dem Verschwinden der Saurier sind
Miltionen von Jahren vergangen Hat alles Leben in der Natur Gberhaupt einen
Sinn? Ist es nicht vdllig gleichgiiltig, ob.wir und wie wir gelebt haben? Ist das
Universum nicht grausam und kalt? Der franzosische Biologe Jacques Monod war
der Meinung, daB der Mensch allein und verlassen sei in einem teilnahmslosen
Universum. Das Gegenteil trifft zu. Der Schdpfer von allem, was ist, halt die Welt
und uns in seiner Hand Und das ist gut so. .

Gebet \
Her, unser Gott. Du hast uns béauftragt, die Schapfung 2u bewahren.
LaB nicht Geldgier und Macht dazu filhren, daB Dein gutes
Werk zerstort wird. LaB uns erkennen, wie herrlich Du alles
geschaffen hast. -
Herr, die Welt liegt in Deiner Hand. Wir smd nicht verioren
in einem kaiten Universum, sondem Du bist da, horst uns,
hilfst uns und schenkst.uns die Hoffnung auf die Vollendung in
Deinem Relch Schenke uns den Glauben an Deine Gite.

Amen
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Auf die Wiese, fertig, los!
Ball- und Laufspiel far zwei Mannschaften

L Splelldee und Splelablauf

" Das vorliegende Spiel verbindet Elemente aus zZwei klassuschen Ballsplelen
Baseball einerseits und Rugby andererseits. Die eine Mannschaft wird aufgeteiltin
Laufer (5 Spieler) - in der Skizze mit ,,L.“ bezeichnet = und Verteidiger (die rest--
lichen Spieler) — in der Skizze mit ,V* bezeichnet —. Die Spieler der anderen,
gegnerischen Mannschaft — in der Skizze mit',G“ bezeichnet — haben eine
einheitliche Aufgabe Gespielt wird auf einer ebenen Wiese mit einem Rugbyei.

Zu Begmn des Spiels befinden sich alie ,L“ am Start die. Obngen Spieler ,,G* und
WV* verteilen sich im Splelfeld Ein ,L* wirft oder kickt nun ein Rugbyei vom ,Start”*
aus in das Spielfeld. Die ,G* mussen nun versuchen, das Rugbyei moglichst
- schnell auf der ,Touch-down-Linie“ abzulegen. Nur die ,G* ddrfen das Rugbyei -
tragen, werfen oder kicken. Wenn der ,,G“, der das Rugbyei gerade in Handen hat, -
~-von einem ,.V* durch Beriihren abgeschlagen wird, muB er sofort absplelen Auf
diese Weise kénnen die ,V* erreichen, daB das Rugbyei von den ,,G* moglichst.
lange nicht auf der , Touch-down-Linie* abgelegt werden kann. Wahrenddessen das
Rugbyei im Spiel ist, muB der ,L* versuchen, vom Start aus um das’ Spielfeld
.- herum ins Ziel zu laufen. Gelingt ihm dies (,Home-run®), erhilt seine Mannschaft
zwei Punkte. Wird das Rugbyei von den ,,G* auf der ,Touch-down-Linie” abgelegt,
solange er noch Iautt, ist er ,verbrannt* und muB (punktios) zurlick zum Start. Steht
_ der ,L“ 2u diesem Zeitpunkt jedoch an einer der vier zwischen Start und Ziel auf der
Spielfeldbegrenzung stehenden Fahnen kann er seinen Lauf fortsetzen, nachdem
der nachste ,,L“ das Rugbyei wieder ins Spiel gebracht hat. In diesem Fall erhait
seine, Gruppe dann einen Punkt, wenn er .unverbrannt“ das Ziel errencht
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- Gespielt wird solandé bis jeder ,L* dreimal das Rugbyen vom Start aus ins Spiel
gebracht hat. Befindet sich kein ,L“ mehr, der noch einen Einwurf guthat am Start
ist der Durchgang ebenfalls beendet.

AnschlieBend werden die Rollen der Mannschaften gewechselt Die blshengen L

und ,,V* werden zu den neuen ,G*. Finf Spieler der blshengen G werden zu den
neuen oL d|e anderen sind die neuen ,V*.

’  HANMSCHAFTEN
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Il. Hinweise f r den Splellelter — erganzende Spielregeln

Das Spiel wird von einem Oberschiedsrichter, ‘dem mindestens ein, besser zwei
oder drei Seitenschiedsrichter zur Seite stehen, geleitet. Der Oberschiedsrichter
Uberwacht das Spiel zwischen ,,G“ und ,,V* und pfeift, wenn das Rugbyei -
ordungsgemaB auf der ,Touch-down-Linie* abgelegt wurde. Die Seitenschieds-
richter entscheiden, ob das Rugbyei nach dem Einwurf zunichst den Boden oder
einen Spieler innerhalb des Spielfeldes ber(inrt hat sowie ob ein ,L* ,verbrannt ist.
Einer der Seitenschiedsrichter Uberwacht weiter, daB durch keinen ,,L“ mehr als
drei Einwirfe erfolgen und zahlt die von den ,L“ erzielten Punkte.

Dem Splel sind bewu8t die kbrpenntenslven Elemente ‘des Rugby-Spiels ent-
nommen. Das Spiel kann daher auch mit-Spielern gespielt werden, die unter-
schiedliche kdrperliche Voraussetzungen haben. Es ist unbedingt darauf zu achten,
daB die ,,V*“ lediglich die ,G“ durch Berlhren abschiagen. Die ,V* diirfen weder
" das Rugbyel wegwerfen oder kicken, noch die ,G“ behindern oder festhatten.
Andererseits missen die ,G“ das Rugbyei sofort abspielen, wenn sie abge-
schlagen werden. Bei wiederholten RegeiverstdBen oder in schwerwiegenden
Fallen wird der Oberschiedsrichter die betreffenden Spieler verwarnen oder (zeitlich
befristet) vom Spiel ausschlieBen.‘ _

=23 - °/’-l>

Das Rugbyei muB3 nach dem Einwurf zunachst den Boden oder -einen Spieler

" innerhalb des Spielfelds beriihren. Andernfalls ist der Einwurf unguitig. Der be-
treffende ,L“ hat dann seinen Versuch verwirkt. Die anderen ,L* missen an
den Punkt zuriickgehen, an dem sie sich vor dem ungaitigen Einwurf befanden.
Wahrend des Spiels ddrfen sich die ,G* und »V* sowie das Rugbyei auch
auBerhalb des Spielfelds, insbesondere auch hmter der Touch-down Linie*
befinden.

Sieger ist die Mannschatft, die mehr Punkte erzielt hat. Wenn nach den ersten zwei
Durchgingen nochmals zwei weitere durchgefihrt werden, kbnnen auch die
Spieler, die noch nicht ,V* bzw. ,L“ waren, einmal diese Rolle einnehmen.
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Ill. Praktische Hinweise zur Durchfihrung
Zeit: o

Je Durchgang circa 10-15 Minuten, das heiBt fir ein Spiel mit zweimal zwei
Durchgangen circa 45-60 Minuten.

Alternativvorschiag, wenn nur weniger Zeit zur Verflgung steht:

Jeder L hat nur zwei Einwlrfe.

‘Matérial:’

Rugbyei (ist schwieriger zu spielen), hilfsweise kann jedoch auch ein anderer Ball
oder eine Frisbeescheibe verwendet werden.

Fahnen auch an Start und Ziel.sowie an der Splelfeldbegrenzung
.Jouch-down-Linie*: Trassierband oder dickes Tau.

,Outfit“ und Dekoration: ; ;
Die Stimmung kann durch einfache MaBnahmen enorm angehoben werden.

=>» Schildmitzen in zwei Farben organisieren (viele Unternehmen geben soiche als
Werbegeschenke) — auf diese Weise kdnnen die Schledsnchter auch leichter
die Mannschaften unterscheiden

=> Fihnchen am Spielfeldrand (Emblem der Gruppe, Gemeinde . . . auf
farbiges Papier kopieren und an den Stangen oben ankleben)

=> Spiel nicht fern ab vom SchuB, sondern an einem zentralen Ort spleien be-
~ geisterte Zuschauer sind in diesem Fall garantiert

-> einen prachtigen Pokal (,Super-Bowl!*) fiir den S|eger aussetzen (z. B. alte -
Vase mit Alupapier Gberziehen und mit Bonbons ,Diamanten® besetzen), der
bereits wahrend des Spiels neben dem Spielfeld auf einem Tischchen steht .
und anschlieBend der Siegermannschatt feierlich (z B. mit Hymne .. .)
Uberreicht wird.
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Altes 0u:z9 Neues Splel !

Eine Gruppe in der noch kein Quuzabend durchgefi]hrt wurde, glbt es wohl kaum. In
verschiedenen Formen ist das Schema ,Frage-Antwort-Punkte® als Spiel bekannt,
zum Beispiel als ,GroBer Preis* oder auch als ,Ja-Nein-Spiel*. Hier nun die An-
regung zum Weiterdenken und Ausfeilen fir elne ganz.andere Art der Durch-

‘fuhrung .

Daé Spielprinzip'

Durch Wiirfeln ziehen die“Spieler ihre Figuren Gber die Felder eines Spielplans. Auf
bestimmten markierten Feldern werden Aufgaben gestellt, fur deren Ausfihrung der

Spleler Punkte erhalt.

Das Wichtigste — der ‘Spielplan x

Der Spielplan besteht aus gut 150 200 Feldern, die. der Reihe nach durchnumeriert

werden. Das Band der Felder windet und schidngelt sich Gber den Plan und zwar

' .80, daB optisch schon einzelne Aufgabenberenche voneinander getrennt sind.

Durch ,Einbau“ von verschiedenen Uberschneidungen, Abkiirzungen und einer -
Schieife kbnnen jedesmal die. Lange und der Schwierigkeitsgrad des Spieles
geandert werden. Abkiirzungen bestehen aus einigen Feldemn, die mit rémischen
Zahlen durchnumeriert sind. Eine Schieife erhélt die Buchstaben A bis Z und kann
evtl mehrfach durchlaufen werden. .

lnnerhalb eines jeden Bereiches werden dieb Fkage- und Aufgabenfeldér mit einer
eigenen Farbe gekennzeichnet. Am Rand werden Leisten mit Feldern fir die

. Punktekarten eingezeichnet, die swh noch in der .Bank” beﬁnden i

Fur das Gelingen des Spieles sind nicht allein die Regeln wichtig, sondern auch die- -

Atmosphére und die Stimmung. Der Spielplan sollte also auch optisch etwas her-
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machen. Dazu wird alles sehr sorgfaltig emgezelchnet und damit der Untegrund
nicht Iangwemg ‘aussieht, wird er m|t Mustern verziert. -

Bei der Anfertigung des Spielplans sollte man bedenken daB er zur mehrfachen®
Verwendung gedacht ist. Aufwand und Mihe werden sich Iohnen Auf eine gewusse
" Haltbarkeit ist Acht 2u geben :

Far dle Herstellung wird folgendes benbtlgt

~ Pappe (weiB) in DIN A-1.

— Miinzen zum Einzeichnen dnr Fnldnr

— Bleistift )

— Folienmarker/dunner Filzstift (schwarz) zum Nachziehen der Feldumrandungen
und-fir die Muster v

- pro Aufgabenbereich ein: Farbstlft i :

- selbstklebende Buchfolie, um den Spieiplan zu uberz:ehen ‘

- Karteikarten als Punkte- und Fragekarten

Unter Umstanden kann die Gruppe an der Erstellung des Spielplanes betelllgt

werden, was den Reiz am Spiel sicherlich erhdht.
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Die Aufgaben

Gelangt die Figur eines Spielers durch Wirfeln auf ein farbtges Feld, so zieht der
Spieler eine Aufgabenkarte des betreffenden Bereichs. Hierflr missen also ent-
sprechende Karteikarten der nitigen Anzahl erstellt werden. Fir die richtige LOsung. -
erhalt der Spieler aus der Bank eine Punktekarte. Nach Werten geordnet hegt dort

jeweils ein Sto8 Karten auf einem eigenen Feld.

* ‘'Wegen der Chancengleichheit wird nur eine Punktezahl pro Aufgabenbereich

verteilt, wenn es lediglich darum geht, dierichtige Antwort auf eine Frage zu finden.

Es kann auch schon eine geringe Mindestpunktzahl dafur geben, daB man ‘
Uberhaupt ein Aufgabenfeld erreicht hat.

In der Schieife (A-Z) werden jedoch grundsétzlich Aktionsaufgaben gestelit.
Hier kann man nun in einém bestimmten Rahmen die Bewertung je nach dem
schwanken lassen, wie gut die Aufgabe gelbst wurde.

Durchfithrung und Anwendung

Zum Spiel werden also benbttgt
— Spielplan

- Aufgabenkarten
~'Punktekarten

- Wirfel’

- Spielfiguren

Ras Spiel selbst 1aBt sich in sehr verschiedenen Gruppen anwenden, da sich der
Schwierigkeitsgrad durch Austauschen der Aufgabenkarten beliebig dndern I&6t,
ebenso die Spieldauer, indem einfach durch Benutzung von Abkiirzungen die =
~Spielstrecke* in der Lange variiert werden kann.. ‘ -

=

Steigbﬂgel-Preiserhﬁhung '

Auf Grund der Portoerhdhung kénnen wir eine Preiserhthung nicht mehr’
vermeiden. Ab 1. Januar 1994 kostet das Steigbiigel-Abo DM 19,80. Das
Einzelheft (ohne Zustellung) kostet weiterhin DM 2,60. Wir bitten um Verst&ndnis.

Redaktlon und Verlag
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Das Vermé chtnls des Miraculix
Eln spannendes Nacht- Geld ndesplel |

In einer alten Legende wird erzéhlt, . . .

daB Miraculix, der Druide des gallischert Dorfes, auf einer seiner vielen Reisen in
unserer Gegend vorbeigekommen ist. Er hat den damals noch existierenden
Dorfern Ebix und Heimix, deren Bewohner ihr heute abend seid, jeweils eine groBe
Menge Zaubertrank vermacht, damit die beiden bei Streitigkeiten gleich stark sind.
Dieser Zaubertrank wurde aber von Miraculix sicher versteckt und das Geheimnis,
wie man-an den Zaubertrank kommt, gab er den Dorfbewohnern weiter. Dlese
haben Uber Jahrhunderte das Geheimnis streng gehditet.

Nun ist aber bekanntgeworden, daB zufallig zur gleichen Zeit in Ebix und Heimix ein
geldgieriger Verrater, der im Besitz dés Geheimnisses ist, dieses Geheimnis um
den Lageplan des Zaubertranks gegen Geld an das andere Dorf verkautft. '

'Aufgabe

JIhr mast versuchen jeweils von eurem Dorf (das euch nachher von einem Mit-
arbeiter gezeigt wird), so schnell wie mbgllch gendgend Geld unerkannt ins andere
- Dorf zu bringen.- Der Verrater sagt euch dann, immer wenn er 5000 DM von euch

bekommen hat, einen Buchstaben des Zauberwortes. Diesen Buchstaben gebt inr
dann, sobald ihr wieder in eurem Dorf seid, an euren Hauptling, (den ihr nachher
wahit) weiter’. ,
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Nun ist es ja klar, daB jedes Dorf zu verhindern versucht, daB das Geld zum Ver- -
rater kommt. Und dies geschieht so: Jedes Dorf darf bis zu 10 Grenzer bestimmen,
die innerhalb ihres Grenzstreifens versuchen, die Geldtransporteure abzufarigen
(dazu reicht Abklatschen). Wird ein Schmuggler von einem Grenzer abgefangen, -
muB er das Geld herausgeben. Hat es dann trotzdem ein Dorf geschafft, das
Zauberwort herauszubekommen, muB es zum'Orakel gehen (welches durch eine
Lampe gekennzeichnet ist). An diesem Orakel muB die Gruppe das Zauberwort laut
rufen. Wenn das Zauberwort richtig ist, wird das Orakel den Lageplan des Zauber-
trankes preisgeben. Wird der Lagepian vom Orakel preisgegeben, so sagt die
~Legende, wird dies.fir alle hérbar werden. Nun muB das Dorf so schne" wie ~
mbgllch den Zaubertrank finden und heben.’

{—\E]M:X |

ZAVBERTRANK| -
ERMX

d

/ R\ ../ﬁ’\"/h .

Q. \éoEAKEI—— ) _GRENEGESIET HEMX

A T ) & RenzeemieT ESIX
ZAUBBETEAN K.
Hefnfx
o (7//, o o
Sp—<Z ERIX

Ist der Zaubertrank gehoben, muB von ihm so schnell wie méglich und soviel wié
mdbaglich ins eigene Dorf gebracht werden. Dies ist natlrich-beim gegnerischen Dorf
zu verhindern. Sobald der Zaubertrank ins Grenzgebiet kommt, ist es erlaubt, ihn.
zu Zerstdren, um damit dem eigenen Dorf noch-die Chance zu geben, ebenfalls den
Trank zu finden. Ist der Trank im Dorf eingetroffen, wird dies durch ein Signal
(Pfeife) bekanntgegeben, und unser Spiel wnrd durch eln Fest am Lagerfeuer ’
gememsam beendet T , oo
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Personen pro Dorf

Hauptling: ist verantwortlich dafir, wieviel Grenzer eingesetzt werden welchen
Buchstaben des Zauberwortes die Schmuggler erstehen sollen, wann und von wem
das Orakel befragt wird. o - ‘

Grenzer: Es kdnnen bis zu 10 Grenzer eingesetzt werden, es dirfen aber auch
weniger sein. Sie haben die Aufgabe, die Schmugglef, nur in ihrem Grenzstreifen,
abzuschlagen und ihnen dabei das Geld abzunehmen. Das abgenommene Geld -
wird spater dem Hauptiing ibergeben.

Schmuggler: sind alle anderen. Sie missen versuchen, jeweils einen Geldscheln, '

der ihnen durch eine Sicherheitsnadel auf den Riicken geheftet wird, unbemerkt

dber die Grenzen zum Verrater ins andere Dorf zu bringen, um dort den vom

Hauptling gewiinschten Buchstaben zu erfragen. Ist der Zaubertrank gehoben, fallt

den Schmugglern die Aufgabe zu, so viel wie maglich davon ins eigene Dorf zu
bringen. -

J

Zu beachten:

Geléinde: Es sollte ein klar begrenztes Baummesengebnet sein. Besonders die
Grenze muB deutlich sein (Weg). Die Ortschaften und das Orakel soliten.durch eine
Lampe gekennzeichnet sein. .

Falls die Grenze sehr undurchlassig ist, sollte nach einiger Zeit eine Inflation
einsetzen und es schon fiir weniger Geld Buchstaben geben.-

Gruppen: Die Gruppen sollten gut gemischt sein, besonders wenn es verschie-
dene Jungenschaften sind. Unser Zauberwort war ,Nacht onne Ende im Bezirk".
Wie das Zauberwort heiBt, ist aber egal. Durch die Anzahl der Buchstaben wird die
Lange des Spiels variiert.

Bei diesem Nachtgelandespiel bietet es sich an, anschlieBend gemeinsam zu
Ubernachten und die Aktion mit dem Frithstiick und einer Andacht zu beenden.
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Ablauf in Stichworten
1. Besichtigung des Spielggbietes '
2. Geld schmuggein ,

3. Zauberwort herausfinden

4. Orakel befragen

-5, Zaubertrank heben
6. Zaubertrank ins Dorf bringen’
7. Spielende und Fest am Lagerfeuer

Mltarbelter

‘ 2 Verréter: Sammeln: Geld ein und geben Buchstaben des Zauberwortes aus. .
Bleiben im Dorf

2 Geldgeber Geben Geldschelne aus und unterstutzen den Hauptling.

1. Orakael: Sitzt auf einem Baum, versucht moglichst unbemerkt den Lageplan
fallen zu lassen, 148t dann einige Kracher los.

Restliche Mitarbeiter: Kontrollieren Spielgebiet, besonders die Grenze.’}

- ) T ’ . . ool
Material ' | - o
* - Lampen «
- Rakete
- Kracher
- Feuerzeug .

-~ Kanister

~ Zaubertrank

- Lésungswort

— Sicherheitsnadeln
- Geldscheine

- Kennzeichnungen
- Taschenlampe

- Markierungsband
- Lageplan

~ Stifte -

— Trillerpfeife
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Leuchtfeuer
Nachtgelandesplel m/t Schwerpunkt ,,Beobachtung

I Qnialirdaa 11 Cnialahlanf
1 7] UFI!FIIUG’G‘ AT IS |

1. Die Teilnehmer werden zunachst in funf Gruppen mit je drei bis finf Teil-
nehmer aufgeteilt. Jede Gruppe stellt eine Schlffsbesatzung dar und erhalt ein
.Bord-Buch” (vgl. Druckvorlage, Anlage 1) '

2. Splelgeblet ist elne groBe Waldllchtung, die einen Ozean darstellt. Die Sch|ffs-
besatzungen missen versuchen, jeweils moglichst schnell den in ihrem ,Bord-
Buch* verzeichneten néchsten Zielhafen anzulaufen, um dort dann einen neuen
Fahrtauftrag 2u erhalten. ' ‘

3. Die Zlelhafen( Windighafen*, ,Goldinger Strand”, .Pu'ate CIty“, «Schifferstadt®,
gegebenenfalls auch noch ,Sturmburg® und ,Wellenhorn®, vgl. Ziffer. 11.2.) befinden
sich jeweils in den Randbéreichen des an die Lichtung angrenzenden Waldes. Je-
der Hafen ist durch einen Mitarbgiter als Hafenmeister besetzt und durch ein be- -
stimmtes Leuchtfeuer (vgl. unten Ziff. Il.), das von diesem langsam gedreht wird,
erkenntlich. Da eine stirmische See schiecht simuliert werden kann, wird derselbe
Effekt spiegelbildlich dadurch erreicht, daB sich die Lage der Zielhafen standig an-
dert, indem die Mitarbeiter mit ihren ,Leuchttirmen* laufend ihre-Position-andern.

4. Die Schiftsbesatzungen halten sich in der Mitte der Lichtung, auf hoher See,
auf und halten nach den sich jeweils langsam drehenden Leuchtfeuern Ausschau.
Sehen sie am Horizont ein solches, Gberprifen sie, ob es sich bei dem Leuchtfeuer
um dasjenige ihres nachsten Zielhafens handelt. Sobald sie auf diese Weise die
Lage ihres nachsten Zielhafens entdeckt hat, steuert die Schlffsbesatzung diesen
an. Die Schlffsbesatzungen missen stets beieinander blelben
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B, Sofern sie den richtigen Zielhafen angesteuert hat, vermerkt der Hafenmeister in
. dem Bord-Buch der Schiffsbesatzung einen neuen Zielhafen. Die Schiffsbesat-

" zung begibt sich sodann wneder auf hohe See und halt nach diesem Hafen Aus-
schau.

6. Steuert eine Gruppe einen falschen Hafen an oder halt sie sich sonst anstatt
auf hoher See im Kiistengew#sser, am Rand der Lichtung oder sogar im an-
grenzenden Wald auf, muB die Schiffsbesatzung an diesem Hafen bzw. dem
nachstgelegenen einen Zwangsaufenthalt von zwei Minuten einlegen.

7. Zur Auflockerung des Spiels gibt es ab und zu (ca. 2-3 mal) einen See-Alarm,
indem ein.Mitarbeiter mit einer Trillerpfeife ein SOS-Signal (dreimal kurz, dreimal
~ Lang, dreimal kurz) sendet. Sobald ein soiches Signal ertdnt, missen alle Schiffs-

" besatzungen versuchen, mdglichst schnell einen (beliebigen) Hafen anzulaufen.
Jeder Hafen kann jeweils nur einem Schiff Schutz bieten. Da dié Anzahl der Schiffe
Gber derjenigen der Hafen liegt, geht zumindest ein Schiff leer aus. Bei diesen
Schiffen entfallen bei der Wertung die fiir das rechtzemge Emlaufen gewahrten See-
Alarm-Bonuspunkte (vgl. Ziff. 111.7.)

e

L,)’Baidornﬁm_: ' ' INTERMATIONALE
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Il Splelvorbereltung

1. Der Spielleiter wahit ein geeignetes Spielgelande aus. Die Lichtung sollte eine
Lange und Breite jeweils zwischen 100 Meter und 200 Meter haben. Der an-
grenzende Wald sollte.nicht zu dicht sein.

2. Weiter sind vor dem Spielbeginn die einzeinen Leuchtfeuer herzustellen. Hier-
zu werden aus einem Eimer, aus einer Schachtel, einem groBen Plastikblumentopf
oder einem &hnlichen Gegenstand jeweils vier Fenster (GroBe ca. 15cm x 15 cm)’
herausgeschnitten und mit farbigem Transparentpapier entsprechend der Uber-
sichtstafel auf der Ruckselte des Bord-Buchs (vgl. Anlage 1).beklebt.

Also - jeweils im Uhrzeigersinn von oben betrachtet;

Leuchtfeuer ,Windighafen*: . blau-rot—gelb-grun
Leuchtfeuer ,Goldinger Strand*: blau-grin-gelb-rot
Leuchtfeuer ,Pirate City": blau-griin-rot-gelb
_Leuchtfeuer ,Schifferstadt*: - blau-gelb-rot-griin
Gegebenenfalls Leuchtfeuer ,Sturmberg*: ~ blau-gelb-gran-rot
und Leuchtfeuer ,Wellenhorn“: - blau-rot-grin-geib

“{vgl. unten Ziff. 111.2.) .
AnschlieBend wird im Innern jeweils eine Kerze sowie am oberen Rand eine
Schnur, an der das Leuchtfeuer getragen und gedreht werden kann, befestlgt

3. In der Mitte der Lichtung wird ein Licht (z B. Gaslampe Wmdllcht) — der
.Volimond*“ — aufgestelit. Da die Schiffsbesatzungen die einzelnen Leuchtfeuer .. .
nur dann richtig orten kdnnen, wenn sie die Farbfolge mit der Ubersichttafel ver-
gleichen, sind diese jeweils gezwungen, nach dem Auslaufen aus einem Hafen
wieder auf den Ozean hmauszufahren und nicht in Kustenn&he zu verweilen.
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4, Material:

. — 4 Leuchtfeuer (vgl. oben Ziff. 2)
~ Gaslampe/Windlicht (als ,Vollmond*)

~ je Gruppe ein Bord-Buch (vgl. Anlage 1)
“— Streichdlzer und Schreibgerat (fir jeden Mitarbeiter)
= Trillerpfeife (um das SOS-Signal zu senden, vgl. oben Ziff. 1.7.)
- Gegebenenfalls je Gruppe ein Feldbett (0. 4. als .Schiff*, vgl.-unten Ziff 1il.5.)

‘, III Hmwe:se fur den Splellelter

1 Der Verlauf des Splals hangt sehr stark von den jewemgen Ortlichen Ver-
"héltnissen ab. Die Mitarbeiter miissen daher steuernd in den Spielveriauf einwirken,
. indem sie sich mehr oder weniger weit von der Lichtung entfernen, das Leuchtfeuer

“schneller oder langsamer drehen; usw. Das Spiel macht erfahrungsgemaB dann am ‘
meisten SpaB, wenn Erfolgserlebmsse nicht zu lange auf sich warten lassen.
Andererseits darfen die Aufgaben auch nicht zu einfach zu I5sen sein. Anzustreben
ist daher, daB die Schiffsbesatzungen durchschmtthch alle 3-5 Minuten ihren
ndchsten Zlelhafen finden.

2. Das vorliegende Gelandespiel kann auch mit einer Gruppe von mehr als 20-25

%, Teilnehmern gespielt werden. In diesem Fall wird empfohlen, die Anzahl der

Gruppen zu erhdhen und soweit geniigend Mitarbeiter vorhanden sind weitere

Zielnafen einzurichten (vgl. oben Ziff. II.2.). In letzterem Fall muB ein eigenes Bord-

Buch mit den zusatzlichen Hafen entworfen werden.

- 3. Die Leuchtfeuer der einzelnen Zielhafen sind-sich zwar sehr ahnlich, kdnnen
jedoch jeweils eindeutig aufgrund der Farbfoige erkannt werden. Dies gift unab-
héngig davon, in welcher Richtung sich das Leuchtfeuer jeweils dreht, da die
Drehrichtung selbst erkannt werden kann. Eine gewisse Vereinfachung kann da-
durch erreicht werden, daB die Mitarbeiter sich vorher absprechen, die Lelichtfeuer
nur in eine bestimmte Richtung (z. B. im Uhrzelgersmn von oben betrachtet) zu
drehen. L ) _

4. Da das Ziel des Spiels ist, bestimmte Leuchtfeuer — und nicht bestimmte
Mitarbeiter — zu erkennen, soliten die Mitarbeiter im Spielverlauf unbedingt dfter
diese untereinander vertauschen. Um die Ortsveranderungen der ,Leuchttiirme*
.(vgl. oben Ziff. 1.3.) zu vertuschen, - ist es zweckmaBig, wenn die Mitarbeiter -
zeitweise die Kerze ausblasen oder den .Leuchtturm® 'S0 tragen, daB er von der
Llchtung aus nicht gesehen werden kann. -

N\
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5. Umdie Story noch mehr zu. veranschaulichen und zugleich zu erreichen, daB
die Schiffsbesatzungen regelgerecht beieinander bleiben (vgl. oben Ziff. I.4.), bietet
sich folgender Zusatz an: Jede Gruppe bekommt zu Beginn ein ,Schiff (2. B. Feld-
bett), das die Gruppe standig mit sich fihren und an dem sich die ganze Schiffs-
besatzung — ,um im Ozean nicht zu ertrinken® — festhalten. muB. Durch diesen

Zusatz wird zugleich das Gemeinschaftsgefihl in den Gruppen gestarkt, weiter
stehen die Schlffe 2ugleich als Sltzgelegenhelt far den AbschluB zur Verfngung

6. Spieldauer Das Spnel ist auf eine reine Spleldauer von ca. 45 Minuten an-

. gelegt. Sofern die Teilnehmer nach Ablauf dieser Zéit noch (ber

- Reserven verfugen, kann die Spielzeit unter Beriicksichtigung der

-~ sonstigen Verhaltnisse (vor allem Temperatur, Wetter) veriangert

. werden. Den Teilnehmern braucht eine bestimmte Spielzeit nicht
* bekanntgegeben zu werden (,SchiuB-ist, wenn der Splellelter ab-
pfelft")

Je richtigem Zielhafen 1 Punkt.
~Je See-Alarm, bei dem rechtzeitig ein Hafen angelaufen wurde
"2 (Bonus-) Punkte. :

IV, Zur Verkil Undigung

Eine abenteuerliche, spannende Schlffsrelse liegt hinter uns. Wir haben dne rauhe
See kennengelernt. Bei Seealarm gab es nur eines: Schnellstens einen sicheren
Hafen. Das war nur ein harmloses Spiel. Doch in unserem Leben sind wir oft genug
in kritischen Situationen, die einer ermnsthaften Seenot in nichts nachstehen: Wellen
der Angst umspilen uns, Enttauschungen tauchen blitzartig auf, Stirme der Ver-:
folgung oder Verachtung machen uns das Leben schwer, die Schule bricht mit einer .
Gberhohen Flut von hohen Anforderungen dber euch herein, inmitten eines Ozeans
von Problemen wird man buchstéblich (see )krank. D|e Llste der ,Seenotfalle” 1aBt
sich noch weiter forisetzen.

Sind wir in solchen Situationen schutzlos, treiben wir an schweren Tagen hilfios -
umher, gibt es Gberhaupt Hilfe, wenn wir es nicht mehr aushalten, wenn wir mit
unserem Leben in ,Seenot* geraten? Gibt es irgendwo einen sicheren Hafen in
dem wir unser Leben geschiitzt.leben kdnnen?

K8nig David war in seinem Leben oft in einer soichen ,Seenot". Einen seiner
hoffnungsvollen ,SOS-Rufe” finden wir im 71. Psalm:
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.Sei mir ein starker Hort, zu dem ich lmmef fliehen kann, der du zugesagt
hast, mir zu helfen; denn du bist mein Fels und meine Burg.”
: (Ps 71,3)

Dneser .S0S-Ruf“ hat uns in dreifacher Welse etwas zu sagen:

1. Es ist wichtig, daB du um den Fluchtort WelBt.

Wie geht es uns, wenn wir aus unserem Konzept geworfen werden, wenn pIOtzhch
alles anders als geplant verlauft, wenn unsere eigene Schutzvorsorge versagt?
Irren wir irritiert durch die Gegend oder bleiben wir ruhig und getrost, weil wir um’
einen sicheren Fluchtort wissen?

~ Wer — wie David — um Gott als Fiuchtort weuB erleidet, auch wenn er in ,Seenot*
gerat, mit seinem Leben nicht ,Schifforuch®. David weiB von dem; zu dem er immer
fliehen kann, er kennt Gott, der ihm Fels und Burg zugleich ist. Genauso wie die
Menschen im Mittelalter bei einem feindlichen Angriff nur eine Chance hatten, wenn
sie sich schnell in ihrer Burg verschanzten, so kdnnen auch wir heute in dieser.Welt
“mit inren vielfaltigen Grausamkeiten, Enttauschungen und Gefahren nur bestehen,
wenn wir wissen, daB bei Gott Schutz zu finden ist.

‘Lassen wir es uns neu sagen: Gott, diese Burg und dieser Fels, ist der einzige
letztlich sichere Fluchtort. Um diesen Fluchto rt muBt du wissen!

2. Es ist wichtig, daB du den Fluchtweg kennst.

Allein das Wissen, daB es irgendwo einen Fluchtort gibt, geniigt nicht. Was nutzt es
einem, wenn man weiB, ,da war doch irgendwo irgendwas®, aber den Weg dorthin
nicht kennt. Wenn die Bedrangnis da ist, fehit oft die Zeit und Ruhe zum Nach-
denken, dann muB alles wie im Schiaf gehen

Im Flugzeug ist es vor jedem Abflug eine Selbstversténdhchkmt daB der Fluchtweg
bis ins Detail den Passagieren erklart wird. Zu jeder vemiinftigen Seemannsaus-
bildung gehort, daB die Fluchiwegplane ganz fest im Gedéchtnis sitzen.

Doch wie geht es uns? Finden wir auch im Fall der Falle ohne Umwege den -
~n@chsten Fluchtweg zum Fluchtort? -

David ist uns auch in diesem Punkt ein wertvolles Vorbild. Er dberlegt nicht lange,
ob er sich vielleicht doch auf andere Weise in Sicherheit bringen kann, er vertraut
‘nicht darauf, sich selbst aus dem Schlamassel herauszuziehen. Nein, er schiagt

sofort den nichsten Fluchtweg zum Fluchtort ein, ihdem er.zuerst zu Gott ruft, wenn'
er in Not gerat. Allein das Gebet zu Gott ist wirkliche ,Erste Hilfe®, weil es uns auf
den Fluchtweg stelit und uns zum Fluchtort fihrt. .

3. Es ist wichtig, daB du ein Fluchthelfer bist.

Auf einem Schiff braucht es Menschen, die das Rettungssystem anderen erklaren
kdnnen. Die wenigsten wissen, wie’s geht. Genau das gleiche Bild zeigt sich uns.in
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der Welt im groBen und in unserer Umgebung im kleinen.

Denken wir an die vielen Menschen um uns herum, die Gott als Fluchtort nicht
wissen und das Gebet zu ihm als Fluchtweg nicht kennen? Haben wir die vielen
Verzweifelten und Ratlosen um uns im Blick? Weisen wir unsere Freunde und
Bekannten auch dann schon auf den Fluchtort Gott hin, solange deren ,Lebens-
kahn“ noch wentgehend unbeschadet dahinschippert?

Far David war eine Selbstverstandlichkeit, den Fluchtort und den Fluchtweg mcht
als .Geheimrezept* fiir sich zu behalten. Er war Fluchthelfer, indem er seine ,SOS-
Rufe® und sonstigen Erfahrungen mit Gott in Wort und Ton unters Volk brachte. Mit
seiner tiefen Freude eines Geretteten konnte es ihm nicht egal sein, ob andere den
Fluchtort und Fluchtweg kennen oder mcht

Vergessen wir s nicht: Die Menschen um uns herum brauchen drmgend Fiucht-
helfer, die sie in verantwortlicher Liebe auf Gottes ,Rettungssystem* hinweisen.
Sei eln Fluchthelferl

Mit dem Latein am Ende
Eine Andacht zu 2. Chronik 20,12

Es war so weit. Sie waren mit ihrem Latein afn Ende. Die Probleme stlrzten ber
sie herein. Die Welt schien in sich zusammenzufallen. Alle zusammen waren sie .
ratios: die Politiker wie die Militars. Und die Birger waren bestlrzt.

Die Feinde Israels standen vor den Toren: die Moabiter, die Ammoniter und Teile
der Meuniter (V.1). Der damalige Konig Joschafat sa8 in der Klemme.

Da besann er sichr auf einen fir Staatsmanner nicht gerade Oblichen Weg:

In 2. Chr 20 Vers 3 wird berichtet: ,Joschafat geriet in Furcht; er beschloB, den
Herrn zu befragen . . . “und.in Vers 12 wird dann zitiert: . Wir sind machtios vor -
dieser gewaltigen Menge die gegen uns zieht, und wissen mcht was wir tun sollen.
Nur auf dich sind unsere Augen gerichtet.*

Dieses Vorgehen erscheint uns vielleicht sehr komlsch Wie kann einer in so einer
Situation beten? Da ware doch Handeln gefragt! Verbﬁndete suchen. Waffen
organisieren und so weiter.

Aber im damaligen Volk Israel war das wohl nicht so abwegig. Es hatte eher
Tradition. In Vers 9 besinnt sich Joschafat auf einen Grundsatz seiner Vorfahren:



.Wenn Ungliick, Schwert, Uberschwemmung, Pest oder Hunger (ber uns
kommen, wollen wir vor dieses Haus (den Tempel) und vor dein Angesicht hin-
treten; denn dein Name ist gegenwadrtig in diesem Haus. Wir wollen in unserer
Not zu dir rufen:*

'Und nun frage ich: Was unterscheldet unsere heunge Situation denn von der
damaligen?

" .Ungliick* gibt es auch heute mehr als genug auf dieser Welt. Das ,Schwert*
wurde ersetzt durch ,Kalaschnikow*-Maschinengewehre, durch Brandsatze und
moderne Artillerie. ,Obprschwemmuhg“ gibt es im wortlichen Sinn (z. B. in Indien
oder auf den Philippinen) oder.im bertragenen Sinne in Form von Flichtlings-
strdmen oder Millbergen, denen-die Politiker hilfios gegenibersiehen. Die ,Pest”
hat heute eher den Namen AIDS erhalten. Und der Hunger schlieBlich wird uns
taglich per Bildschirm vor Augen gehaiten. .

Verfahrene Situation auch bei uns. Was tun?

Ménche schreien wieder nach einem starken Fihrer. Doch das fihrte vor Ober
50 Jahren schon einmal ins Verderben. :

Es sind scheinbar Situationen, in denen ,nur noch Beten® hilft.. ,Nur noch” beten?
For Joschafat war es keine Frage! Fir ihn war es nicht das einzige, sondem das
einzig Richtige, zu Gott zu rufen! Er war mit dem Latein am Ende — aber mit dem
Beten erst am Anfang| :

Beten wir doch mit seinen Worten: ,

Hermr und Gott der Welt, ,wir sind machtios vor dieser gewalligen Menge (an

Problemen) und wissen nicht, was wir tun sollen. Nur auf dich sind unsere Augen

gerichtet”. ~

Und wir bitten dich auch fiir die Politiker und soiche, die ebenfalls in der Ver-

antwortung stehen: LaB sie den Mut nicht vertieren. Gib ihnen Kratt, die Probleme
~anzugehen. Zeige doch auch ihnen, daB du da bist. LaB auch sie wie Joschafat

bitten: ,Wir wollen in unsrer Not zu dir rufen®.

Herr, oft kOnnen wir ,nur* noch beten. Aber das wollen wir tun. Amen.

Hmwelse tr den Mltarbelter.

Ich empfehle, daB die Bibelverse mbgllchst aus der Bibel selber (und nicht
aus diesem Artikel) vorgelesen werden, damit dieses fir uns so wichtige Buch
auch tatséchlich im Geschehen (und somit im BewuBtsein) vorkommt.

— Aligemein bewahrt es sich auch immer wieder solche Zitate durch die (an-
sonsten) Zuhdrenden vorlesen zu lassen, damit sie auch aktiv beteiligt sind.

- Die im Artikel zitierten Stellen sind der Einheltsiibersetzung entnommen da
sie mir (v.a. V. 12) dort passender Ubersetzt schienen. .
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Banko-Banko
~ oder: Die Wiirfel sind gefallen

Was man wissen sollte

Banko-Banko ist ein afrikanisches Wiirfelspiel fiir jung und alt. Es eignet sich be-
.sonders fiir groBe Gruppen. Wenn ihr also mal eine andere Gruppe einladet oder
auch sonst einen fetzigen Spielabend machen wolit, so ist Banko-Banko genau
das richtige fiir euch.

So wird Banko-Banko gespielt:

1.
2.

Die Teilnehmerzahl muB durch vier teilbar sein.

Je vier Teilnehmer sitzen an einem Tisch. Die Tische sollten,im Kreis oder
Rechteck angeordnet stehen.

Jewells zwei Spieler, die sich gegenubersutzen bilden elne Spielgruppe.
(2 Spielgruppen an einem TISCh)

Jeweils einer von jeder Spielgruppe ibemimmt fiir die nichste Runde das
Amt des Schriftfiihrers, der alle Punkte seiner Spielgruppe notiert. An einem

Tisch gibt es also zwei Schriftfiihrer.

‘Jeder Teilnehmer hat zwei Blatt Papier und etwas zum Schreiben. Ein Blatt"

Papier wird der L&nge nach geknickt. Es entstehen zwei Hélften. In die linke
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Hélfte schreibt Jeder "Banko". In die rechte Hélﬂe "Gewonnenes Spiel". Das
Zweite Blatt Papier dient als Schmierzettel fiir den Schriftflihrer.

BWKD
e
U G

6. Jeder Tisch hat drei Wiirfel, welche immer an demselben Tisch bleiben.

7. Sp|elverlauf
In jedﬁr__iliunde nennt der Spielleiter die Zahl, um die gewiirfelt werden soll,
z.B.:: .

Die Spieler an einem Tisch wiirfeln nun im Uhrzeigefsi,nn der Reihé nach.
Wiirfelt ein Spielerdabei ,

eine @ S0 erhdilt seine Spielgruppe 1 Punkt
zwei E] 's0 erhélt seine S'pielgruppé 5 Punkte
drei E - soerhélt seine Spielgruppe 21 Puﬁkte.

Dabei sind (egal welche Zahlen) drei gleiche immer ein Banko aber nur das

- Banko-Banko (hier 3 x 4) ergibt 21 Punkte fir die Splelgruppe Derjenige
Spieler, der ein Banko wiirfelt, darf in der linken Spalte einen Strich machen
der Mltspleler profitiert htichstens von den Punkten

8. Es muB schnell gespielt werden, denn die hdchste'Punktzahl gewinnt, und die
Spielrunden sind meist sehr kurz. Sie enden, sobald am Haupttisch eine =
Gruppe in der Summe mehr als 21 Punkte erzielt hat. Dann l3utet der
Spielleiter mit einer Glocke und alle Spleler miissen sofort mit dem Splelen
aufhdren. .

9. Jeder Schriftfiihrer z&hit alle Punktg seiner Spielgruppe zusammen.

Beide Spieler, die mit der hheren Summe géwonnen haben, diirfen sich in
die Spalte "Gewonnenes Spiel” einen Strich machen. An jedem Tisch gibt es
also zwei Gewinner und zwei Verlierer. Bei Punktegleichstand entscheidet die
hohere Augensumme eines Stichwirfelns.

10
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11. Die Gewinner gehen an den néchsten Tisch (im Uhrzelgetsmn) weiter. Nur
am Haupttlsch wechseln die Verlierer einen TISCh welter

12. Dabei muB an allen Tischen darauf geachtet werden, daB die zwei, dle inder
letzten Runde eine Spielgruppe gebildet haben, nun gegeneinander spielen
~ mdssen. Das hen&t jeder Spieler bekommt in jeder Runde emen neuen
Partner.

13. Nun begmnt dle nachste Runde Der Spnelleuer wiirfelt mit einem Wiirfel und
gibt dle Zahl fiir die nichste Runde bekannt

14. Das Spiel endet nach Ermessen des Spielleiters. Es hat derjenige gewonnen,
der die meisten Bankos hat. Bei Gleichstand entscheidet die Zahl der
gewonnenen Spiele. .

Anmerkung: Um den Haupttlsch hervowzuheben kﬁnnten z.B.nuran ‘diesem
Tisch KekselKnabbersachen gedeckt werden.

Stelgbuge -Splel '94

- mitmachen Iohnt sich! - .

Wir haben die erste Auswahl getroffen und das Spiel fiir Januar/Februar gekiirt
(siehe Seite 51).

Wer auch mitmachen will - kem Problemt? Voraussetzung ist allerdings, da es
"= ein Einzelspiel (kein Gruppenstundenentwurf) ist
- ein neues Spiel, frei von Rechtsanspriichen Dritter ist
- und den Umfang. einer DIN-A-4 Sc:hrelbmaschmenseute mcht
iiberschreitet. , ; ; -

Fr verdffentlichte Spiele erhalten die Einsender ein wertvolles SChreibset und
einen Ehrenplatz in der Elite der Steigbugelautoren.

Emsendungen fir das StetgbiJQeI-SpleI ‘94 an: -
Steigbiigelredaktion, DanneckerstraBe 19a, 701 82 Stuttgan
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Ein Clown weint nicht
(Erz&hlung von Helmut Hochrain )

R

Ricardo war ein Junge wie tausend an-
dere. Wenn er trotzdem bei seinen
Freunden ein ganz besonderes Anse-
hen genoB, so lag das allein am Beruf
seines Vaters. Ricardoder Altere war
weder Trambahnschaffner noch Werk-
zeugmacher, auch nicht Bécker, Filial-
leiter, Ingenieur oder was immer Viter
zu sein pflegen. Ricardos Papa war
Clown. Ein richtiger Clown in einem
richtigen Zirkus. )

* _Gesehen hatten die Kinder den groBen

Ricardo freilich noch nicht. Der Zirkus,
in dem er auftrat, war immer irgendwo
‘unterwegs. "In Siidamerika, in Norwe-
- gen oder in Hamburg®, sagte Ricardo
und reichte ein Bild herum, .auf dem
sein Vater zu sehen war. Mit einem
spitzen Clownhut und breitgeschmink-
tem Mund; mit weiten, iiber und iiber
mit Flitterzeug Ubersdten Hosen, wei-
Ben Striimpfen und Lackschuhen. Man
muBte lachen, wenn man das Bild nur
ansah. :

Ricardo wurde nicht miide zu erzéhlen:
von dem groRen Dreimastzelt, den
Wohnwagen, den rassigen Pferden und

storrischen Kamelen, der Musikkapelle .

und den todesmutigen Luftakrobaten.
Und von Vater Ricardo natirlich. Denn
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‘Abend - Tausende in

um den drehte sich alles in dem
Riesenunternehmen; er-war der Star,
der Mann, dessentwegen Abend 'fiir
den Zirkus
stromten und dessen Name deshalb
gleich unter dem des Direktors auf den

‘bunten Plakaten stand.

Wie schade, daB Vater Ricardo nicht in
die Stadt kam, in der sein Sohn bei den
GroReltern lebte, und wo eine Klasse
Schuljungen nichts heiBer. wiinschte,
als einmal, ach nur ein einziges Mal,
seine groBen Kiinste bewundern zu
diirfen. -

Doch eines Tages geschah es: "Vater
kommt", rief Ricardo, als-er morgens
ins Klassenzimmer stiirmte. "Der Zirkus
wird hier gastieren. und ihr seid alle
eingeladen. Jeder bekommt-ein Freibil-

lett!” ,
. Ricardos Freunde fithrten vor Freude

wilde Indianertdnze auf. Bis auf einen.
"lch habe nicht gehort, daB sich ein
Zirkus - gemeldet hitte”, meinte der
dicke Herbert Ubellaunig. Er war Klas-
sensprecher und goénnte Ricardo die
Sondersteliung nicht, die dieser ohne :
groRes eigenes Zutun einnahm. Doch
die anderen iiberschrien ihn: “Der Zir-

. kus kommt! Ricardo hat uns eingela-

den!” Bald wuBte das ganze Stadtvier-

tel um das bedeutende Ereignis. -



Die Zeit bis zum Elntreffen des Zirkus
dehnte sich endlos.-

An einem schulfreien Nachmittag.war
es dann endlich soweit. "thr miit mit
der Tram bis zur Endhaltestelle fah-
ren”, - hatte Ricardo gesagt. "In der
Stadt fand sich kein Platz, der fiir den
Zirkus gro genug gewesen wire.
Deshalb baute man ihn drauen auf."

"Seht ihr etwas von einem Zirkus",

fragte Herbert h&misch, als sie aus der

StraBenbahn stiegen. Was sie sahen,
waren trostlose = Schafweiden, wind-
schiefe Baracken, eine Schuttgrube
und ein Tanklager. Einer deutete ins
Gelédnde, wo in- einiger Entfernung ein
paar Wohnwagen standen: "Dort muf
es sein. Sie haben das Zelt nur noch

nicht aufgerichtet.” Die Buben setzten -

sich in Trab.
Was sie dann an dem Platz vorfanden,

war freilich das erbarmlichste von ei-

nem Zirkus, das sich denken [4Bt. Ge-
nau besehen war es (berhaupt kein
richtiger Zirkus. Neben alten, von der
Witterung b0s zugerichteten Wohn-
wagen, hatte man um einen Rasenfleck
ein Seil gespannt. Auf Pfahle gena-
gelte, ungehobelte Bretter bildeten eine

einzige, diirftige Reihe Sitzbdnke. Ein -

kreisrundes Stiick Boden war mit
Sagemehl bestreut. Von einem miig
hohen Geriist schaukelte ein Trapez.
An der Hand eines kleinen Mannes mit
einem zerfurchten Sorgengesicht kam
Ricardo die Treppe eines Wohnwagens
herunter. "Ein groBartiger Dreima-
stenzirkus ist das", rief der dicke-Her-
bert und deutete in den Himmel. Die
anderen schwiegen betreten. '

"Hier sind meine Freunde, Papa”, sagte

Ricardo ‘und tat, als habe er die bdse
Anspielung nicht gehét. "Und das ist
mein Vater.” Der-Mann trug einen alten
schébigen Anzug, er sah unsicher iber

die. Kinderséhar und verschlang  die
Finger ineinander. Gleichsam ent-
schuldigend hob er die Schultern. "Mit
der grofen -Galavorstellung wird es
heute leider nichts. Meine Kollegen, die .
anderen Artisten, sind in die Stadt
gegangen. Sie haben diesen
Nachmittag spielfrei." Er schaute den
Jungen in die Augen, einem um den
anderen, und er sah, wie sich helle
Erwartung in graue Emiichterung zu
verwandeln anschickte. Da straffte sich
seine kleine Gestalt. In seine Augen
kam plétzlich Licht, "Da ihr nun schon
einmal hier seid, kdnnte ich die
Vorstellung libernehmen. [ch ganz
allein. Das heit - natiirlich nur, wenn
es euch angenehm ist.”

Die Kinder waren bedriickt von der
Armseligkeit des Unternehmens, 'sie
waren enttduscht, dall sie entgegen
Ricardos Versprechungen weder Tiger

noch Elefanten, keinen Trapezakt und
auch keine dressierten Seeléwen sehen
soliten. Doch- sie nahmen . die - Um-
stdnde, wie sie nun einmal waren, sie
setzten sich auf'die schmalen Bénke
und warteten, wihrend- Vater Ricardo
sich umkleidete.

Sie klatschten heftig, als der Clown aus.. .
‘'seinem Wagen sprang. Nun erkannten
sie ihn-erst. Jetzt sah er genauso. aus
wie auf dem Bild, das sie so oft be- -
trachtet hatten: Den hohen, spitzen Hut .
mit den bunten Quasten auf dem Kopf,
am Wams die riesigen Goldkndpfe und
die weiten, flitter-gldnzenden Hosen an
den Beinen, Um den Hals trug er eine
steif gestirkte Krause, sein Gesicht war
wei gepudert und der Mund von ei-
nem Ohr zum anderen grell ge-
schminkt.

Préchtig sah er aus. Die Kinder jubel-
ten. Vater Ricardo begann mit der Vor-
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Stellung. Er machte ein&n Kopfstand
und lief auf den Hénden, er schlug
Purzelbdume, verlor seine Schuhe und

es bedurfe ‘zwerchfellerschiitternder
Bemiihungen, = bis el sie _wieder
eingefangen hatte. Er kletterte auf das
Trapez ~und: fiel - herunter. Zwei-,
dreimal, immer wieder nahm er einen
Anlauf. Doch es wollte nicht gelingen.

Die Jungen sahen die trostiose Umge-

bung l&ngst nicht mehr. Sie sahen auf
den Clown, der ein wahres Feuerwerk
an Spien abbrannte. Er spielte auf

einer handnrnﬂpn Gmnp auf einer

(=114 1] b=

: halbmeterlangen Mundharmomka und
“einem dicken Bombardon, das nicht
funktionierte, -weil, wie sich spéter her-
ausstellte, ein weiBes Kaninchen in der

' (‘)ffnung saB. Sie klatschten und jubel-

o _ ten, sie sprangen von den Sitzen hoch,

wenn es Vater Ricardo ganz toll trieb,
axmed sio hixllac alabe dic ©allac sacall it
UIIJ OIS THEIIRTTE JiVI UIT wCilell; well i~

nen vom Lachen der Atem 2u kurz

wurde. Es war ein Riesenspaf und der

Clown, von der Begeisterung seiner

Zuschauer mitgerissen, schlug immer

verwegenere Kapriolen, sprang und
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hilpfte, er rang nach Luft - und driickte
verstohlen die Hand gegen das von der
Anstrengung schmerzende Herz.

‘Viel zu schnell verflog die Zeit und als
sich Vater Ricardo nach einem letzten,

gewaltigen - Luftsprung ~endlich ver-
beugte, prasseite Beifall auf ihn nieder,
so viei Beifail, ais habe er nicht vor ei-
ner einzigen Schulklasse, sondern vor
tausend Zuschauern gespielt.

Zum guten Ende schenkte er jedem ei- ,

ne Postkarte mit seinem Bild. Sie reich-
ten ihm zum Dank die Hand, sie mach-

ten tiefe Verbeugungen dabei und gin-

gen, das groBartige Erlebnis laut
besprechend, schlieBlich hochbe-
friedigt davon..

Der Clown sah ihnen nach. Er nahm

- den Hut ab und wischte sich mit dem
_Taschentuch die Stim.

; "Wie war ich?
War ich gut?”, stie@ er den neben ihm
stehenden Ricardo an. "Glaubst du, sie
waren zufrieden? Oder werden sie dich
morgen verhauen, weil du den Mund zu
voll nahmst?!

"Du warst groBartig, Vater”, strahlte Ri-
cardo. "Einmalig warst du. Du bist der
groBte, der allergroBte, der wunderbar-
ste Clown!" ,

"Wirklich?. Das freut mich!" Er freute

gich - wahrhhﬁm Durch Puder und

- Schminke hmdurch konnte man erken-

nen, wie er lachte. Ricardo griff nach
seiner Hand und hielt sie fest. "Aber
Vater", sagte er verwundert: "Warum
weinst du, wenn du dich. freust? Du
lachst und weinst zu gleicher Zeit?"

g "Ich weine? Nein! Du muBt dich gerrﬁ

lldWll, uuuge l:lll UIUWII Wellll muu'

- Vater Ricardo wischte sich mit dem

Handriicken schnell {iber die “Augen.
"Komm!" sagte er. Und er lief auf den

Wohnwagen zu.-So rasch, daB ihm Ri- -

" cardo kaum zu folgen vermochte.



E Steigbiigel-Spiel 94

SackfuRball

- ein Spiel fur lange Winterabende -

Grundsitzliches
"SackfuBball" ist eine Variante des unter dem Namen "Lumpenhockey" oder
"Putzfrauenhockey" bekannten Spieles. Es hat gegeniiber diesem Spiel mehrere

Vorziige: 1. Die Verletzungsgefahr ist wesentlich geringer
2. Es bietet beim Spielverlauf viele lustige und begeisternde
Situationen.
Voraussetzungen
1. einen relativ groRen Gruppenraum
2. mindestens 4 Stiihle zur Markierung der Tore
3. zwei Sacke, die so groB sein missen, dall ein Spieler bequem

hineinschliipfen kann

4. einen Ful3- oder Tennisball

5. zwei gleichstarke Mannschaften

Spielverlauf

+ Zuerst werden zwei Mannschaften gebildet.

+ Dann wird ein Spielfeld aufgebaut. An den Stirnseiten werden mit je zwei
Stihlen "Tore" gebaut. In der Mitte des Raumes wird der Anspielpunkt
markiert. Dort werden neben dem Ball die Sacke plaziert.

+ An jeder der beiden Langsseiten wird fir je eine Mannschaft eine Stuhlreihe
gestellt. Nachdem alle Platz genommen haben, wird durchgezahlt. Wenn
festgelegt wurde, auf welches Tor welche Mannschaft spielt, kann das Spiel
beginnen.

¢ Der Spielleiter ruft eine Nummer. Die beiden bezeichneten Spieler stiirzen zur
Mitte und schliipfen in die Sacke. Jetzt wird versucht, den Ball nur mit den
FiiRen - die ja im Sack stecken - ins Tor zu beférdern. Spéatestens jetzt
merken alle: das ist gar nicht so leicht... Der Spielleiter ruft in unregelmégiger
Reihenfolge immer weitere Nummern auf. Nach jedem Spiel werden die
Séacke und der Ball an den Anspielpunkt zurlickgebracht.

¢ Sieger ist die Mannschaft, die am meisten Tore schiet. - Viel Spaf3!
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