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Leidenschaft

Millionen von Toten - auf Schlachtfeldern, fern der Heimat, unter
Triimmem vergluhter Stadte, in Massengrdbemn der Vernichtungslager,
Menschen, oft gesichts- und namenlos, geopfert in einem sinnlosen,
menschenverachtenden Knieg. 50 Jahre ist es her. Seither wissen wir, was
Leiden schafft.

Wo ein Menschen vergottet und Gott verspottet wird, wird das Recht mit
FiiBen getreten, der Mensch klassifiziert, zu einer Nummer, nur noch das
wert, was er leistet - da beginnt das Leiden, damals und heute.

Seit Auschwitz kann es schwerfallen, vom "lieben Gott" zu reden. Wir
haben keine Antwort auf die Frage nach dem Warum. Seit Golgatha
miissen wir vom "leidenschaftlichen Gott" reden. Gottes Antwort auf
menschliche Sinn- und Zielverfehlung ist sein Leiden und Sterben.

Der Mensch, die Leidenschaft Gottes! - Am Kreuz auf Golgatha zeigt uns
Gott, was wirihm wert sind. Das leere Grab, von dem am Ostermorgen
berichtet wird, gibt Hoffnung und Zuversicht - auch nach Auschwitz. Aus
Gottes Leidenschaft entsteht Leben, durch den Tod hindurch! Das kann
nur ER.

Ih/Euer
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Helmut HauBler
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Andacht
zum vierten Wochenspruch im Marz (Johannes 12,24)

Gewagt!

Der Einstieg in die Andacht erfolgte mit Hilfe einer Kartoffel und mit der Frage: ,Was
fange ich mit dieser Kartoffel an, wenn ich nicht nur eine, sondern mindestens finf
- Kartoffeln haben méchte?

Die Jugendiichen haben sicher mteressante Antworten parat einige kommen
vielleicht auch auf die Idee, die Kartoffel als Saatgut zu verwenden. Daran kniipit ihr
dann folgende Andacht:

Als Kind habe ich 6fters meinem Vater zugeschaut wie er Saatkartoffeln in die Erde
legte und die Erde darauf sorgsam anhaufte. In den folgenden Wochen und
Monaten konnte ich das Wachsen der Kartoffel nur an dem Kraut erkennen, das
aus der angehauften Erde sproB. Doch, ob wirklich neue Kartoffein daraus wurden,
erfuhr man erst bei der Ernte im Herbst. Ein spannender Augenblick war-das, wenn
mein-Vater das Kraut wegnahm und die Kartoffein freilegte. Es grenzt doch beinahe
an ein Wunder, wenn man die alte Mutterkartoffe! findet und sich vorstellt, daB aus
dem, was in ihr steckie, die neuen Kartoffeln hervorgegangen sind. Dabei bleibt es
ein Wagnis, die guten Saatkartoffein zu vergraben. Zu viel Regen, zu viel Trocken-
heit oder Schadlinge kénnen nicht nur d|e Ernte, sondern auch noch den Einsatz
zunichte machen.
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Ein Bauer, der vor 2000 Jahren ohne Diinge- und Spritzmitteleinsaiz arbeitete,

. kénnte uns ein Lied davon singen, was es hieB, Saatgut vom Mund abzusparen, um
dann auf eine gute Ernte zu hoffen. Es - war ein Wagnis, dennoch war dieses
Lebenspnn2|p klar: Damit neues Leben werden kann, muB altes sterben.

Diese Erkenntnis konnte Jesus bei seinen Zuhérem als bekannt voraussetzen, als
er zu ihnen sagte: ,Wenn das Weizenkorn nicht in die Erde fallt-und erstirbt, bleibt
es allein; wenn es aber erstirbt, bringt es viel Frucht.“ DaB dieses Lebensprinzip .
~aber auf ihn selbst gemiinzt war, damit haben sich die Leute schwer getan. Niemals
< ‘hatten sie gefragt, warum man-ein Saatkorn in die Erde steckt, aber sie fragten sich:
~Warum muBte dieser Jesus von Nazareth sterben, wo er doch kéniglich gefe:ert
wurde, als er in Jerusalem einzog?* .

Der Sohn Gottes muBte sterben. Habt ihr euch nicht auch schon mal gefragt, ob es
nicht andere Wege gegeben hétte, um die Menschheit zu Gott zuriickzubringen?

Also ich habe mich das schon &fter gefragt. Als Kind habe ich aber auch gefragt,

warum mein Vater die Kartoffein in die Erde legte, bis ich eben den Zusammenhang
verstanden hatte und mich zunkiinftig Uber das freute, was dabei rauskam.

‘/
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. Wenn das Weizenkorn nicht in die Erde fallt und erstirbt, bleibt es
allein; wenn es aber erstirbt, bringt es viel Frucht.”

Es ist wie bei dem Staatsgut, das seine bisherige Existenzform verliert, ja
‘kaputtgeht, damit die in ihm enthaltene Lebenskraft neue Frucht bringen kann.
Selbst Jesus hat eine Weile gebraucht, bis er verstanden hatte, daB das der Weg
war, den Gott mit ihm gehen wollte. Er hat es jedoch gewagt, Gottes Weg
mitzugehen bis zur letzten Konsequenz. Seine Auferstehung war dann aber auch
der Durchbruch zu neuem Leben mit einer neuen Qualitét.

Es ist ein Wagnis, Gottes Weg mitzugehen, das verheimlicht Jesus seinen Jingern
nicht. Er ladt sie ein, ladt uns ein, sich darauf einzulassen. Sich darauf einzulassen
heiBt: Ich kann mich ab sofort auf das durch Jesus geschaffene Gottesverhiltnis
berufen. Durch Jesu Sterben ist es neu geworden. Jetzt bin ich nicht mehr von
Schuld und Vergénglichkeit bestimmt, sondern vom JA Gottes. Ich bin Gottes Kind!
Jesus lebt! Mit ihm auch ich. -

Sich darauf einzulassen heiBt: Ich will zu den Leuten gehdren die mutig genug sind,
inr Staatgut sich selbst einzubringen, damit Neues entsteht und Gottes Reich
weiter wachst. Gewi3 wird auch einiges sterben, doch vielleicht sind es ja die Seiten
an uns, die wir selbst nicht so toll finden, zum Belsplel Egoismus oder Neid. Ganz
sicher kommt aber viel Neues, Wertvolles dazu. .




- schmunzeind und prasentierte ihm eine verwaschene Jeans und eine passende

(Saatkartoffeln austeilen)

Nehmt eine von den Kartoffeln mit nach Hause und Iegt sie in die Erde lhr kdnnt »
sicher sein, sie wird Frucht bringen.

~ Anmerkung: Der Anschauhchkeut halber und wegen meiner persénhchen
~ Erfahrungen habe ich eine Kartoffel als Saatgut gewahit. Ihr k6nnt natiirlich ebenso
ein Samenkorn (Welzenkorn) nehmen, was sogar néher am Text wére.

Vorleseandacht
_ zum ersten Wochenspruch im April (Matthaus 20 ,28)

| Prmz Sunu von Mbabundl

Sunu‘ der Prinz von Mbabundi war gespannt auf die nachsten Monate. in dem
kleinen afrikanischen Land, das sein Vater regierte, war es eine jahrhundertelange
Tradition, daB der kiinftige Herrscher sich fiir einige Zeit unter die gewdhnliche
Bevolkerung mischte. Er solite dabei die Leute, ihre Sorgen und Note und die Art
wie sie lebten, kennenlernen, ja, er solite sein Volk verstehen lernen. Sunu hatte - 9
schon einiges von der Geschichte seines Landes und von den’ Eigenarten semes
Volkes gehort, aber nur selten erlebt. Als Kind hatte er sich doch meist im
Konigspalast aufgehalten. Man war eben um die Sicherheit des Thronfolgers
besorgt. Die letzten zw6lf Jahre hatte er im Ausland auf Internaten und mit
Studieren verbracht. Ob hier oder dort, mit einfachen Leuten hatte er kaum Kontakt,
denn er war eben der zukinftige Konig von Mbabundl Somit kannte ihn m e
Mbabundl auch kaum jemand. .

Das solite nun alles anders werden Sunus Aufgabe war es, sich fur einige Zen so.'};’;g
~durchs Leben zu schlagen, wie es seine Landsleute auch tun muBten. Dabei solite
er die Méglichkeit nutzen, Ungerechtigkeit aufzudecken und fir das gerechte
Regnment seines Vaters zu werben.

Sunu wurde eingekleidet. ,Das dirfte passen®, sagte der Hofschnelder zu Sunu
Jacke. ,He, klasse, solche Klamotten durfte ich bislang kaum einmal tragen®,
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entgegnete Sunu und trat stoiz vor den Spaegel Am Nachmlttag war Sunu bereits
auf der StraBe, allein auf sich gestellt, mit ein wenig Geld und einer Telefonnummer -
— fur den Notfall — ausgestattet.

- LErst mal Richtung Stadtzentrum und dann raus aufs Land®, dachte sich Sunu, als
er auf einen vollbesetzten klapprigen Bus aufsprang. Es dauerte nicht lange, bis er
sich an seinen Auftrag erinnerte, denn er sah viel Elend in den Armenvierteln der -
Stadt. Bettler, verdreckte Kinder, Frauen, die ihren Korper verkauften, damit sie.
Ubereben konnten, hoffnungslose Gesichter, — eine dlstere Atmosphare. ,Ob ich
diesen Leuten von dem Regiment meines Vaters erzdhlen kann?“, ging es Sunu
durch'dén Kopf. ,Nein, an meinem Vater kann es nicht liegen, dieses Elend*, dachte
er. Er hatte seinen Vater anders kennengelernt, und er wuBte, daB ihm nichts so
wichtig war wie das Wohi seines Volkes. Das hatte er ihm immer wieder eingebleut:
~Sunu, du bist der Dlener deines Volkes es geht um das Wohl unserer Lands-
leute.”

Sunu verbrachte einige Tage in diesem elenden Stadtvnertel bei einer Famllle die
ihn, den Herumtreiber, wie sie ihn nannten, freundlich aufgenommen hatte. Als er
auf die Ungerechtigkeiten im Staat zu sprechen kam, muBte er sich einiges
anhoren. Seine Botschaft von dem gerechten Regiment seines Vaters kam kaum
an. ,Warum verteidigst du dieses Regime?*, fragten einige junge Manner, die etwa
s0 alt waren wie er. ,Es muB sich etwas andern! Wir sind bereit, daflr zu kampfen,
. bis zum Tod!“ Sunu erschrak Uber die Konsequenz seiner jungen Landsleute,
verlieB sie dann: aber traurig und dachte nach.

Dlese Menschen waren von anderen Menschen in dleses Elend gebracht worden.
Sie wurden ausgenutzt und mibraucht von Leuten, die Macht und Herrschaft

* anders verstanden als sein Vater*, das wurde ihm kiar. ,Dagegen muB ich

- angehen*, entschioB er sich und sammelte in den foigenden Tagen und Wochen
einige Leute' um sich, die Gefallen an ihm fanden und gespannt darauf waren, wie
er vorgehen wollte. Die kleine Gruppe setzte sich aus allen méglichen Leuten
zusammen, einige hatten auch Kontakte zur Unterwe|t

JFur diese Leute will ich mich einsetzen, fir die Armen, die verdreckten Klnder, die
Huren, die Verachteten und MiBbrauchten und fur alle anderén. Sie brauchen
mlch“ dachte Sunu und plante sem weiteres Vorgehen Er beabswhhgte, mit seinen
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Leuten ins Regierungsviertel zu ziehen und die maBgeblichen Leute zur Verant-
wortung zu rufen. Doch was er dort antraf, erniichterte ihn: Korruption, AmtsmiB-

brauch, Leute, die ihren EinfluB ausnutzten, um sich selbst zu bereichern. Seine

Botschaft und sein Anliegen drangen hier tberhaupt nicht durch. Er wurde als
anmaBend und aufrihrerisch abgetan. ~

Schon bald hatte er dann auch einige Anklagen am Hais, denn einer seiner -
Gefolgsleute wurde des Dealens und einiger anderer kriminelier Machenschaften
bezichtigt. Sunu wurde kurzerhand als Radelsfiihrer einer kriminellen Gruppe
verhaftet und verhért. Das, was er den-Leuten zu sagen hatte, stieB bei den
Beamten-auf blanken Hohn. ,Da# er fiir eine bessere Geselischaft kdmpfte und .
mehr Gerechtigkeit und daB er dem Staat damit dienen wolite und sie doch auch
‘Staatsdiener waren®, alles das traf auf verschiossene Ohren. Im Gegenteil, Sunu
wurde des Hochverrats angeklagt und darauf stand nun mal die Todesstrafe.

Sunu hatte viel in Bewegung gebracht. Einige Menschen hatten neuen Mut
geschopft, d0ch nun sc¢hien-auch er gescheltert am eigenen Staatsapparat
be2|ehungswe|se an dem, was einige Leute daraus gemacht hatten. Es stand ihm
frei, sich auf seinen Vater zu berufen, doch was wiirde er damit &ndern, dachte er
bei sich und entschloB sich, bei seinem Vater Rat zu holen in dieser kritischen
Situation. Er kramte die Telefonnummer aus seiner Tasche und forderte ein einziges
Telefongesprach Dies wurde ihm schlieBlich nach einigem Hin und Her gewahrt. Es
dauerte eine Weile, bis er zu seinem Vater durchdrang und er ihm sein Problem
schilderen konnte. Sein Vater horie aufmerksam zu. Sie redeten einige Zeit

. miteinander, bis der Kénig von Mbabundn seinem Sohn mit ruh:ger Stimme
folgenden Rat gab:

,Mein lieber Sohn, ich glaube, du erweist deinem Volk den grdBten Dlenst wenn
du ihm beweist, daB du mit aller Konsequenz um sein Wohi, um Gerethtigkeit

kampfst. Sie werden irgendwann verstehen, warum du das getan hast und werden

wieder Vertrauen zu mir gewinnen. Bringe zu Ende, was du begonnen hast.”

So grausam kann doch kein Vater sein. Nel‘n ich glaube nicht, daB ein Herrscher
eines Staates, der seinen Sohn lieb hat, so handein wiirde. Mir ist in der Geschichte
zumindest keiner bekannt. Das heiBt, einen Fall kenne ich, der ziemlich genau so

abgelaufen ist. ich glaube, daB Gott aus Liebe zu seinem Volk, letztlich zu dir und

mir, so gehandelt hat und Jesus Christus, entsprechend dem Prinzen von
Mbabundi, mit der Hingabe seines Lebens 'uns einen unendhch groBBen Dienst
getan hat. .

~Der Menschensohn ist nicht gekommen daB er sich dienen lasse,
sondern daB er dlene und gebe sein Leben zu einer Eﬂosung fur
viele.” :




Osternacht
Ein Gestaltungsvorschiag fir die Nacht von, Ostersamstag ‘
auf Ostersonntag -

Ausgehend von der Frage, wie man mit Jugendlichen und jungen Erwachsenen
- Ostern erleben kbnnte, entstand die sogenannte liturgische Osternacht. Kurz
- skizziert heift das:

Ab 22.30 Uhr treffen sich alle Interessierten im Chorraum der Kirche. Nachdem alle
einen Platz, zumeist auf dem Boden, gefunden haben und sich mit ihren Kerzen,
Gebetsschemeln oder Sitzkissen.und Decken eingerichtet haben, werden der

- Ablauf erklart und einige Lieder angesungen. Um 23.00 Uhr beginnt die erste der
sieben Einheiten, die jeweils ca. 45 Minuten dauern und in verschiedene Elemente |
untergliedert sind. Insgesamt sind wir also sieben Stunden in der Kirche und

- erleben die Passions- und Ostergeschichte wie die Jinger am Olberg, zu denen
Jesus gesagt hat, sie sollen mit ihm beten. Doch wollen wir versuchen wach zu
bleiben. Dies ist auch gar nicht so schwer. In der letzten Stunde von 6.00 Uhr bis -

- 7.00 Uhr feiern wir dann gemeinsam ein Auferstehungsmahl.

- Die Erfahrung zeigt, daB es gut ist, wenn man anschlieBend in ein anderes
Gebaude gehen kann, um dort miteinander kraftig zu frihstiicken. -

Vorbereitungsteam
. Sinnvoll ist es, wenn sich mindestens sieben Personen an der Vorbereitung
beteiligen. Dies kdnnte z. B. ein Hauskreis oder eine Jugendgruppe sein. Jeder ist

spater fir den Ablauf einer Stunde verantwortlich. Fir die Feier des Abendmahls
kann man sicher den Pfarrer gewinnen. . .



| Einiadung

Es empfiehit sich, neben den Hinweisen in Presse und auf Plakaten, einen
Handzettel zu verteilen, auf dem das Vorhaben etwas genauer beschrieben ist.
Wichtig ist dabei der Hinweis, daB man eine dicke Kerze, bequeme warme
Kleidung, einen Gebetsschemel oder ein Sitzkissen und eine Thermoskanne mit
Tee mitbringen soll. Gut geeignet zum Sitzen ist z. B. auch ein Schafsfell. .

Raum ,
Als Raum bletet sich der Chorraum einer Kirche an. Den Altar gestalten Wwir so, daB
wir ihn von der Riickseite her sehen und er den Chor zum Kirchenschiff etwas
abgrenzt. In der Mitte des Raurnes liegt ein Holzkreuz auf das wir lange brennende
Teelichter stellen. Wichtig ist, daB jemand mit-der Heizungstechnik der Kirche
vertraut ist und sie entsprechend einstellt. ‘ ;

Die Stunden sind aufgetellt in versch:edene immer wuederkehrende Emhelten
Das kénnte z. B. so aussehen .

Minuten!

00’ Nachdem die Turmglocke geschlagen hat (nur wenn sie nachts.auch
" programmiert ist) [auten wir mit einem kleinen Gléckchen.
Es folgt eine kurze Stille, um sich zu sammein.
Chorus:-,Bei Gott bin ich geborgen* oder ‘
.Ubi caritas*oder ,Bleibet hier und wachet mit mir* - S

05" Bibeltext wird gelesen (vnellelcht zweimal mit einer kurzen Pause
dazwischen/verschiedene Leser und unterschledhche Ubersetzungen)

12" Auslegung / Gedanken / Impuls oder annliches (ca. 10 Minuten)
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30’
35

45

50’
58

@}3

-Inhalte

anschlieBend folgt eine Stille zum Nachdenken und Beten.

instrumentalstick (live oder aus der Konserve)

Gebet von dem, der die ‘Auslegung gemacht hat.

(Vielieicht auch freie Gebete)

AnschiieBend folgen ein immer wiederkehrender Kanon oder Chorus.

Pause — hier ist Gelegenheit, einmal aufzustehen, seine Glieder zu
strecken, und etwas Tee zu trinken. Es solite aber darauf geachtet

‘werden, daB es trotzdem ruhig bleibt. In der Stunde von 3.00 Uhr auf

4.00 Unhr machen wir die Pause meist etwas langer und verbmden sie

mit einem Spaziergang um die Kirche..-

In die Pause blenden wir etwas ruhige, meditative Musik ein.
Wir schalten die Musik wieder aus. Dies ist das Zeichen, daB man sich

wieder an die Platze begibt.

Es gibt verschiedene Moghchkelten Blbeltexte far die elnzelnen Stunden Zu
wihlen. Auf jeden Fall sollten sie in sich eine logische Gliederung haben und einen
Weg skizzieren, der auf die Erldsungstat Jesu-Christi durch Tod und Auferstehung
hinweist. Am Ende solite man den Eindruck haben: Durch die Auferstehung Jesu
sind wir gerettet. Wir dirfen an der Auferstehung und an dem neuen Leben
teilhaben.

2
3
4.
5
6
7

Stunde

. Stunde
. Stunde
Stunde
. Stunde
. Stunde
. Stunde

-Als Text fur die einzelnen Sfunden empfehlen sich:
1.

Zusammenfassung von Passuon und Kreuzigung nach Lukas

Das leere Grab , /
~ Begegnungen mit dem Auferstandenen
Jesus offénbart sich '
Die Zweifel
Vollmacht und Sendung
Der wiederkommende Herr (mit -Abendmanhl)

Joh 20,1-10
Joh 20,11-18
Lk 24,13-35

~ Joh 20,24-30

Mk 16,9-20
Off 22,6-21

11



Abendmahl ’ z 2

In der letzten Stunde buetet sich das Feiern eines Auferstehungsmahles an Brot

Wein bzw. Saft und Kelche werden auf dem Altar hergerichtet. Derjenige, der das

Abendmahl austeilt, erscheint mit dem OstergruB: ,Der Herr ist auferstanden“
und wir antworten: ,,Er ist wahrhaftlg auferstanden.” -

- i ‘;

Friihstick )

Nach dem Abendmahl raumen wir kurz zusammen und gehen gemeinsam zum
Fruhstiick. Nach Méglichkeit lassen wir es von jemandem herrichten. Wir haben
das Frihstick aber auch schon mal am Samstagabend hergerichtet und mit der
Zeitschaltuhr Kaffee gekocht. Toll ist es, wenn man sich auch hner Mlhe machtund -
mit Phantasie ein- bsterhches Frihstick deckt. :

Sonstlges

Um Uberraschungen vorzubeugen ist es smnvoll wenn man das Ordnungsamt der
Stadt und die Polizei von der Unternehmung unterrichtet. Meist reicht ein Anruf.
Wichtig ist auch, daB das Ganze mit der Kirchengemeinde abgesprochen ist, da
man zum einen den Schiiissel zur Kirche braucht und zum anderen am Sonntag
friih wieder Gottesdienst ist . SchiieBlich ist noch ein Liedblatt herzustellen, das
auch bei Kerzenlicht lesbar ist. Hierzu kann ja jeder, der eine Stunde bernimmt
einen passenden Liedtext fir seine Einheit vorschlagen. Dariiber hinaus sollten
aber noch weitere Lieder abgedruckt sein. .

So, nun wiinsche ich euch viel SpaB bei der Vorbereltung Und in der Nacht vom
15. auf dgn 16. April sind wir miteinander verbunden.

. Der Herr ist auferstanden, ja, er ist wahrhaftig auferstanden!
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Jagd der Lichtergiganten
, Nacht—, Stadté oder Geldndespiel -

I. Spielidee und Splelablauf

Funf Feuerwerkskonzeme die F:rmen
— Kunterbunt & Sohn ’
- Blitz und Donner OHG
- Starlight AG ,
— Funkenschlag GmbH
.— Feuerschweif KG
versuchen, Neuentwicklungen (., Wunderkerzen ).der Konkurrenz abzu;agen

Dabei ist jeder Konzern an den Neuentwncklungen von zwei der vser anderen
Konzernen interessiért (,lukrative Unternehmen®).- -

Der besondere Reiz dieses emfachen Fangspiels” besteht darm daB Jede Gruppe
von zwei anderen Gruppen gefangen wird (, defensive Taktik®) und andererseits -
gleichzeitig die zwei weiteren Gruppen fangen. muB (,offensive Taktik"). Die
einzelnen Gruppen verfolgen sich ,im Kreis herum vgl. Skxzze bzw. Anlage 1.

| Skizze: (o] Kunlerbunf& ohn

'ﬁmkenschlag /
Gmbﬂ ‘

O

o i

 Blitz und

. EUéISCh weif O= _ O Domer OHG
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Zu Beginn des Spieis werden alle Spieler in finf Gruppen (,Konzerne*) aufgetellt
Jede Gruppe erhdlt eine Packung Wunderkerzen (10 Stlick). Jeder Spieler erhait
eine ,ldentity-Card®, vgl. Anlage 1, auf der sein Name, seine Firmenzugehbrigkeit
sowie die Firmen, die er fangen kann (,lukrative Unternehmen“) und von denen er

gefangen werden kann (,gefahrliche Konkurrenz®), vermerkt sind. - :

In einer ersten Spielphase verteilen die einzeinen Spieler eines Konzerns ihre
(zehn) Wunderkerzen beliebig unter sich auf; allerdings muB jeder Spieler immer
mindestens eine Wunderkerze mit sich fhren. Die Spieler verteilen.sich (wahi-

" weise) alleine oder in Kleingruppen:im Spielgebiet. Ab einem bestimmten, vom
Spielleiter vorher festgelegten Zeitpunkt beginnt die Jagd. Wird ein Spieler vori
einem Spieler der ,gefahrlichen Konkurrenz* abgeschlagen, muB er diesem eine *
seiner Wunderkerzen abgeben. Jeder Konzern muB versuchen, auf diese Weise
mdglichst viele Wunderkerzen den anderen Konzernen abzujagen, ohrie sefbst
Wunderkerzen abgejagt zu bekommen. Die erste Spielphase endet zu einem vom
Spielleiter vorher genannten Zeitpunkt oder durch ein bestimmtes Signal.

\zZz=m=Ea

// s, | N

Nach der ersten Spielphase treffen sich alle Konzerne in einer zweiten Spielphase -
zu einem ,spektakul@ren“ AbschluBwettbewerb, durch den der End5|eger ermittelt
wird:

@ Die einzelnen Konzerne stellen sich an der Langsseite eines ca. 100 Meter
breiten und ca. 80 bis 100 Meter langen Spielfeldes auf. :
@ Jeder Konzern benennt einen Spieler, der sich wahrend des AbschluBwettbe-
werbs als Fanger im Spielfeld-aufhalt.

@ Die iibrigen Spieler der Konzerne miissen nun jeweils eine Wunderkerze an einer
entlang der ersten Grundlinie aufgestellten Fackeln entziinden und sodann diese
(brennend) durch das Spielfeld hindurch bis zur zweiten Grundlinie transportieren.
@ Wird ein Spieler im Spielfeld von einem Fanger abgeschlagen, so muB er seine-
Wunderkerze -auf dem Spielfeld ablegen. :
@ Jede Wunderkerze, die brennend Uber die zweite Grundlinie getragen wird, bnngti :
dem entsprechenden Konzern einen Wertungspunkt. o
©® Gespielt wird so lange, bis alle Konzerne ihre Wunderkerzen verbraucht haben.
@ Gesamtsieger ist der Konzern, der die meisten Wunderkerzen ,brennend ins Ziel -
gebracht hat. ,

Die zeitlich limitierte BrenndaUer einer Wunderkerze einerseits sowie zahlreiche
taktlische Operationsméglichkeiten andererseits (mehrere Spieler einer Gruppe
starten gleichzeitig, ein Spieler 1auft im Schatten eines fremden Spuelers .
garantieren ein spannendes prel bis zur letzten Sekunde
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Grundlinie  ( Ziel)
Il. Splelregeln und praktische Hmwelse zur
Durchfithrung ,

1. Spielgebiet
Das Spielgebiet solite fir die erste Phase deutlich (durch StraBenzuge
Wege . . .) abgegrenzt sein. Die GroBe ist der Gesamtspielerzahi anzupassen.
Einerseits mussen gentgend Versteckmdglichkeiten vorhanden sein, an-
dererseits dirfen sich die Spieler aber auch nicht in der Weite ,verlaufen®.
Bei einer Spielerzahl von etwa 20 Personen hat sich ein prelgeblet von ca.
500 m x 500 m bewahrt. ,
Das Spiel kann sehr gut als Stadtspiel gespielt werden Um Behmderungen
von'Passanten zu vermeiden, solite das Spiel jedoch nicht auf zu belebten
Platzen durchgefuhrt werden.
Der AbschluB3 .kann in diesem Fall bei angemessener Kulisse auf dem Markt-
oder Kirchplatz stattfinden. Eine Durchfiihrung dées Spiels im Wald ist
gleichfails méglich. Der AbschiuB kann in- diesem Falle auf einer Lichtung
stattfinden. Bei einer Durchfiihrung im Wald sind jedoch die beim AbschluB-
wettbewerb mit den brennenden Wunderkerzen bestehenden Brandgefahren
zuU beachten (nur bei feuchtem Untergrund spielen!).

2. Splelregeln
1. Phase: — ein Spieler muB. zunachst einen anderen Spieler abschlagen,
bevor er den vorherigen zum 2weitenmal abschlagt
— wer keine Wunderkerze bei sich hat, darf auch keinen anderen
Spieler jagen, sondern muB sich zunéchst-bei einem anderen
‘Spieler seines Konzerns eine Wunderkerze beschaffen.
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‘~Splelerzahl

2. Phase: — Wunderkerzen dirfen nur an der ersten Grundlinie gezundet

. werden, auf dem Spiel darf keine zwente Kerze an der brennenden  *

Kerze entziindet werden

— die Fanger missen sich mindestens 10 Meter von den beiden
Grundlinien entfernt aufhalten
- lauft ein Laufer Uber eine Seitenlinie, so ist der Versuch ungultug,
die Wunderkerze muf3 liegengelassen werden. ‘

Das Spiel eignet sich besonders fiir Gruppen mnt ca. 15 bis 20 Personen. Fir
Klenng{uppen bietet es sich an, nur drei Konzerne zu bilden. Jede Gruppe muB -,

eine andere verfolgen und wird wiederum von der einen verbleibenden, dritten L

Gruppe verfolgt. in diesem Fall kann das Spiel auch schon in Kleingruppen von

- 6 Personen (3 Konzerne & 2 Spieler) gespielt werden.’

16

Material ‘
identity-Card’s (Anlage 1 kopleren und ausschnelden far jeden Spieler. eme)

-5 x 10 Wunderkerzen -

ca. 3 Fackeln

Feuerzeug, Streichhtizer

Zeitbedarf ‘ .
1. Erklaren des Spiels und Einfihrung -+ . ca 10 Minuten"
~ 2. erste Spielphase ca. 30 Minuten .

3. zweite Splelphase (einschl. Sammeln, Aufbau, Erklaren) ca. 20 Minutenf};
ca. 60 Mmuten

%{fentctq Card

in Firma

Kunterbunt & Sohn

 geféhriiche Konkurrenz: -  lukrative Unternehmen:
Feuerschweif KG i - Starlight AG
Funkenschiag GmbH - Blitz und Donner OHG
Sichtvermerke:
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Das groBe VIP-Spiel fur 2-5 Personen (erweiterbar auf 10 Personen wenn immer
zwei zusammenspielen).

Wer kennt sich aus bei den VIPs (VIP = Very lmportant P_erson) unserer Zeit, wer
ergattert die meisten Autogramme?

Spieldauer: 15-20 Minuten

Spielmaterial: 5 Spielfiguren, VIP- Fragekartchen, VIP-Chips, 1 Farbwurfel
1 Zahlenwiirfel, 1 Spielplan ' ;

Spielplan siehe Seite 51

Spielregeln -

Spielverlauf: Der alteste Spieler beginnt, wirfelt mit dem Farbwiirfel und zieht -
mit seiner Spielfigur auf das erste Feld der gewdrfelten Farbe. Die anderen folgen -
im Uhrzeigersinn. Es wird immer auf das nichste freie Feld der gewirfelten Farbe
gesetzt. Besetzte Felder werden Ubersprungen. Die runden vielfarbigen Fragefelder. -
sowie das Zielfeld sind mit jeder Farbe erreichbar. Auf jedem Feld darf nur eine
Spielfigur stehen, mit Ausnahme der erwdhnten bunten Fragefelder.

Bunte Fragefelder: Hat ein Spieler ein Fragefeld erreicht, so wird ihm von
einem anderen Spieler die Frage auf dem zuoberst liegenden Kértchen vorgelesen,
die er dann beantworten mu8. Ist die Antwort richtig, bekommt er diese Karte,
stimmt sie nicht, kommt die Karte wieder unter den Stapel.

Es gibt insgesamt vier Fragefelder zu unterschiedlichen Bereichen: TV-ViPs, Polit-
VIPs, Musik-VIPs und Sport-VIPs. Von jedem Bereich bendtigt man eine Karte.
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Wenn eine Antwort falsch ist, muB dieser Spieler als Ersatz zwe| VIP- Ch:ps mehr
ergattern.

VIP-Chips: Die Spieler miissen wahrend des Spiels noch zwei VIP-Chips
besorgen, was dem Gewahren eines Autogramms gleichkommt. Die VIPs.haben
allerdings nicht immer Lust, ein Autogramm zu geben. Wenn nun ein Spieler auf ein
VIP-Feld kommt, wiirfelt er mit dem Zahlenwirfel. Bei 1, 2 und 5 wird ein
Autogramm gewahrt, d. h., der Spieler erhalt einen VIP-Chip. Bei 2, 4 und 6 gibt’s
keinen VIP-Chip, da die V|P nicht in der Laune dazu ist.

Hat ein Spieler zwei VIP-Chips, darf er nicht noch mehr Chips anhaufen. Erst wenn
er eine Frage nicht beantworten konnte, geht er wieder auf die Jagd — VIP-Chips
auf Vorrat anzuhdufen ist also nicht mdglich.

Spielende: Sieger ist, wer als erster mit den vier verschiedenen VIP-Frage-

kartchen und zwei VIP-Chips ins Ziel einlauft. Er ist ein wahrer VIP-Kenner und

Meister der VIP-Autogrammjagd.
y rstamsmei——

L

| f//f""//
)
e

Splelvorbereltuhg

1. Die Felder des Spielplans tarbig anmalen. Evtl. noch VIP maBig
verschonern in dem man auf die freien Flachen VIPs klebt die man aus lllustrierten
ausschneiden kann.

- 2. Die VIP-Chips herstellen. Aus Tonkarton 10 Pfennig- Stiick-groBe Krelse
ausschneiden und VIP draufschreiben. (ca. 25 Stick) ’

3. Die VIP-Fragekértchen herstellen. Mindestens 20 spielkartengroBe
Kartchen ausschneiden, je finf in derselben Farbe. Auf der Riickseite jeweils
die funf gleichfarbigen beschriften mit ,Sport-VIP*, ,Musik-VIP“ ,Polit-VIP“ und
»TV-VIP.

_ Auf die Vorderseite kommen nun passende Fragen, z. B.

Sport-VIP: — Welches Deo benutzt Steffi Graf laut Werbung am liebstén?
' (Rexona) .
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— Wie heiBt der Sohn von Boris Becker? (Noah Gabriel)
~ Wie heiBt der Trainer der FuBball- Natnonalmannschaft”
(Bertl Vogts) .

Musik-VIP: - Von welcher Gruppe ist das Lled ,Wo sind all die Indianer hin?“
- (PUR)
~ Wie heiBt der blonde Volksmusiksénger, der nur mit Sonnen-
brille auftritt? (Heino)
— Wie heiBt der Titel eines Liedes von den Crash Test Dummies,
der sich so anhart, als ob sie sich nicht richtig artikulieren
kénnten? (Mmmh) .- . )

- Polit-VIP: - - Wie heiBt die Frau von Helmut Kohl? (Hannelore)
— Was ist das Lieblingsessen von Helmut Kohi?
(Pfalzer Saumagen)
. — Wie hieB der letzte AuBenminister? (Genscher) . . .

TV-VIP: — Wer moderiert ,Wetten, daB . . . ? (Gottschalk)
' — Wie heiBt der groBe Bar aus der SesamstraBe? (Samson)
— Wie heiBt der Chef der Schwarzwaldklinik und wer spielt ihn?
(Prof Brinkmann / WUSsow) - . '

Die Fragen sollten im Schmengkentsgrad der Gruppe angepaBt werden. Ein klemer
Gag ist, wenn man zu jeder Frage ein passendes Bildchen aus lllustrierten
drunterklebt, was aber naturlich ein erheblicher Mehraufwand ist — sieht aber
professionell aus!

Das Spiel wurde mlttlerwelle schon von verschiedenen Jungenschafts-, Madchen-
kreis- und Jugendgruppen ausgehehen und jedesmat mit groBer Begeisterung
gespieft.

Man kann die Karten ja |mmer wieder auf den neuesten Stand bnngen oder
vielleicht auch mal ein Bibel-VIP-Spiel entwerfen.

Andacht zum »GROSSEN VI P- SPIEL”

Bibeltext: Joh 12,12-19

Nun hat es sich ja gezeigt, wer von euch der-absolute VIP-Spezialist ist. VIPs sind
schon etwas Besonderes. Wen wiirde es sonst wohl interessieren, welches Deo
Steffi Graff benutzt, was das Lieblingsessen von Helmut Kohl ist, wie die neueste.
CD von PUR heiBt oder wie das TV-Dino-Baby seinen Vater nennt?
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Um VIPs wird auch immer ein ziemlicher Trubel gemacht — kommt Phil Collins in
eine Stadt, stehen die Fans vor dem Hotel Schiange, in der Hoffnung, einen Blick
oder-sogar noch. ein Autogramm zu erhaschen. :

VIPs haben'es natirlich auch nicht immer einfach. Standig im Blickpunkt der
Offentlichkeit. Boris Becker kann nicht Vater werden, ohne daB es durch die
Weltpresse geht. Rita SiiBmuth kann ihrem Mann nicht eben mal schnell die
Nobelkarosse ausleihen, ohne daB die Offentlichkeit Wind davon bekommt. Berti
Vogts darf nicht in Ruhe nachdenken und traurig sein (ber die Leistungen der
Nationaimannschaft bei der Fufiball-WM — er muBB Rechenschaft ablegen in Talk-
Shows, warum’s nicht zum Endspiel gereicht hat.

Die VIPs haben's also nicht immer leicht. Andererseits genieBen sie es naturhch
auch, so bekannt zu sein. Und die Macht, die sie dadurch haben, lassen sie den
-Fan auch manchmal splren. Mal gew&hren sie einem einen Blick oder sogar ein
Autogramm ein anderes Mal haben sie keine Lust dazu.

Da gibt es auch eine Very Important Person, die gab sich gerne eher einfach, mehr

so auf dem Oko-Trip. Nahm keine Luxus-Limousinen wie Rita SuBmuth in

Anspruch; hatte viele Fans wie Phil Colling und auch einige Gegner und Spbtter wie
- Berti Vogts.

Diese Very Important Person war Jesus Wenn er aufkreuzte war High- -Life

angesagt, die Fans standen Schiange. Jubel, Trubel, He|terke|t Begeisterung,

Freudengesang

Allerdings unterscheidet sich Jesus von den anderen VIPs. Die.genieBen den
Ruhm um ihrer selbst willen. Jesus macht es zur Ehre Gottes. Er kommt nlcht um
sich zu produzieren, sondern um einzuladen in Gottes Reich. )

Die anderen VIPs geben sich in.ganz seltenen Fallen herab, um sich dem Fan
zuzuwenden, ihn anzuschauen oder sogar zu berhren. Wenn sie gut drauf sind,
nehmen sie ein Bad in der Menge, geben Autogramme. Es kann aber auch sein, - .
daB sie die Fans keines Blickes wirdigen, daB der Fan Luft fOr sie ist, daB sie keine
Lust haben, ein Autogramm zu geben. Alles hangt von der Laune der VIPs ab. Wie
enttauscht ist da so mancher, wenn er stundenlang umsonst fiir ein Autogramm
angestanden ist.
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Jesus ist da anders. Dem, der sein Fan ist, wendet er sich ganz zu ~ immer. Er freut
_sich Uber jeden einzelnen Fan, kennt jeden. Er macht kelne Unterschiede, ist nicht
SO hochmu’ng wie manch andere VIPs.

. Daftr erwartet Jesus aber auch ein biBchen mehr als nur eine kurze Begelsterung
* eines Fans, der im einen Moment voll auf ,New Kids on the Block® abf&hrt und kurze
Zeit spater schnell die Poster wieder abhéngt und kréaftig mitlastert.

Jesus will keinen falschen Enthusiasmus,.er will uns ganz und mit einem Ja, das
von Herzen kommt und fiir immer gilt — auch wenn-ich mit Leuten zusammen bin,
die denken, Jesus wire out.

Fur viele ist es das Allergrofte, einer VIP ndherzukommen, ein Autogramm von
Harald Schmidt zu- ergattern. Dabeigewesen zu sein, als der VFB Meister wurde.
Den gleichen Badeanzug wie Franzi van Aimsick zu tragen. Versuchen, so nah wie
mdglich an eine VIP ranzukommen. Das ist mcht einfach und kostet ganz schon viel
Anstrengung

Und was ist, wenn Gott jetzt auf einmal den 'SpieB umdreht? Wenn er zu uns
kommt? Wie wirden wir reagieren, wenn es ganz groB in der Presse ange-
kindigt wird, daB Jesus in unsere Stadt kommt? Bilden wir Sprechchore, machen
die La ola — Welle und hiangen Transparente auf?

Was wirde ich tun? Wirde ich mich dazustellen zu der jubelnden Menge, wiirde ich
mitschreien?

~ Johannes berichtet in Joh 12,12-19, wie Jesus nach Jerusalem kommt und von
einer begeisterten und johlenden Menge empfangen wird. Sie haben ja auch allen
Grund, ihr Idol so zu feiern. Wunder hat er volibracht, Wasser zu Wein gemacht,
Kranke geheilt, sogar Tote auferweckt. Reden hat er gehalten, die die WeItpoImk
beeinfluBen.

BloB komisch, daB er da auf einem so mickrigen Esel einreitet. Und {iberhaupt — der
angeklndigte Konig ist kein Kriegsheld und Revolutionar, der gegen die
Herrschenden intrigiert. Er ist ein einfacher Mann, der auf einem Esel einreitet und
sich mit den Armsten der Armen abgibt. Kein Chauffeur, keine High-Society um sich
rum - nur einfache, arme Leute, mit denen er tagtaglich zusammen ist. Das hat er
doch eigentlich nicht nétig, oder? :
Trotzdem — oder vielleicht gerade deshalb? — schreit die begeisterte Menge lauthais
-Hosianna. Herr, hilf du uns. Wir loben und preisen dich.”

Rufe ich ‘heute auch Hosianna? Herr, hilf du mir. Ich brauche dich. lch traue dir zu,
daB du mir helfen kannst. Hosiannat! ’
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Spiele mit Papier und Bleistift

Alle nachfolgend vorgestellten Spiele werden lediglich mit zwei Splelern gesplelt
Ferner werden verschiedenfarbige Stifte und kariertes Papier bendtigt. Ais
Gruppenabend haben wir ein Turnier gespielt, bei dem jeder gegen jeden spielt,
wobei in jeder Runde neu ausgelost wurde, wer welches der vorgesteliten Spiele
gegen wen spielt. Dazu wurden alle Spiele anhand eines kurzen Beispiels vorab
erklart. :

1. Bakterienspiel

Spielvorbereitung: Eine beliebige Flache entlang der Karolinien umgrenzen.
Spielregel: Man markiert abwechseind in je einem Feld eine Kolonie der eigenen
Bakterien. Dabei. muB in alle Richtungen (gerade und diagonal) mindestens ein
Kastchen Abstand zu gegnerischen Bakterien sein; eigene Kolonien diirfen anein-
ander angrenzen. Gewonnen hat wer als Ietzter eine Kolonie plazieren kann.

Beisplel

re="-"r--"-"r-agzS,r-T TS0
IOI IXI 1 IXI 1 1 1
[ o RS Sl ISR By .J e =L _J
1 ] 13 ] i ] 1 1
| | | 1 ] | |X| ' {
f liaiin B FT Tl CTI TS TATTT
] IOI IOI 1] ) i ] 1 N
[ . I Do E | L-Jd__bL_J
1 ] i 1 1 1 1 [} 1 ¥
1 ] 1 ] 1 1 i ) 1 1
R~ F— T r=—-~pF~-"-=-"r-"1
IXI 1 IOI ] 1 [} [} 1
L._Jy__L_J__.L-J__.L N S R |
2. Autorennen .

Spielvorbereitung: Einen beliebigen Rundkurs zeichnen. Die Fahrbahn ist
durch zwei Linien begrenzt. Dazu eine Start- und Ziellinie, auf der beide Spieler mit
verschiedenfarbigen Punkten ihr ,Auto* markieren, und los geht’s.

23



Spielregel: Um zu ermitteln, wohin der néchste Zug fihren kann, wird der jeweils

vorige vom aktuellen Standpunkt aus wiederholf. Dieser Punkt und die 8 direkt
benachbarten Punkte sind die 9 Mdglichkeiten fiir den aktuellen Zug. Einzige

" Einschrankung: Die aktuelle Position des gegnerischen ,Autos® darf niemals

befahren werden. Wird beim Fahren die Fahrbahn verlassen, muB3 gebremst und

gewendet werden, so daB die Fahrbahn in Fahrtrichtung gesehen weiter hinten

~ wieder betreten wird.
‘Beispiel: '

) mogliche Felder fiir
" Spieler A (grau)

y < '.":
“rM\ITT
_L-J__L_l_ moghcheFelderﬁir _é_A_AK

3. Bandwurm

Spielvorbereitung : Eine beliebige Flache entlang der Karblinien umgrenzen.
Spielregel: Einer verbindet zwei Karopunkte mit einem geraden Strich, schrége
sind unzulassig. Nun wird an dieser Linie (egal an welchem Ende) abwechseind je
ein Strich angehangt. Wer nur noch auf einen Randpunkt oder einen berelts
befahrenen Punkt ziehen kann, hat verloren. '

Beispiel:
erster Strich = Spieler A

:" TTAT TR YIT TR I TS ATt T YT TIr 1

] ] 1 1 ] t I
FTUTTTTITATTSATATITYTATTITOTA UL Spieler A st an der Reine

| . " ] . .

i TP TaTTrTTTaT 70T und kann nicht mehr ziehen,
- -——U- pose - 4 - v - 4--r-v-a--r-1 @. h. er hat verloren.

i [ ’ ] ] ] R | ] ] 1 I

t__.l_._:__l - e R R B S A R



4. ,Vier gewinnt“

Spielvorbereitung: Einen (fast) beliebigen ,Behaliter* entlang der Karolinien
zeichnen. Einzige Bedingung: Er darf nach oben hdchstens breiter, aber nie
schmaler werden und sollte eine gerade Anzahl Kastchen beinhalten. -

Spielregel: Die Spieler markieren abwechselnd jeweils ein Karo. Dazu stelit man
sich vor, jeweils von oben Kugeln in eine Spalte hineinzuwerfen. Sie fallen also
immer so tief wie mdglich, evil. auf bereits liegende Kugeln obendrauf. Wenn alle
Felder gefillt sind, wird gezahlt, wer gewonnen hat: Alle Viererreihen, also vier
senkrecht, waagrecht oder diagonal benachbarte gleichfarbige Kugeln, ergeben je
einen Punkt. '

Beispiel:. o . -

AN N v Spieler A (Kreuze) hat 3 Viererreihen und
QOX £ AT AT gewinnt damit. . _
Spieler B (Kreise) hat nur eine Viererreihe

5;-,k§,sek§stchen

~Spielvorbereitung: Eine beliebige Fiache entlang der Karolinien umgrenzen.
Spielregel: Abwechselnd werden zwei benachbarte Karopunkte mit geraden

~ Linien verbunden. Wer dabei das letzte der vier Strichchen malt, die ein Késtchen
umranden, darf es in seiner Farbe markieren und MUSS noch einen weiteren Strich
machen. Gelingt es dabei wieder, ein weiteres Feld zu gewinnen, ist noch ein.

weiterer Strich nétig usw. Man ist verpflichtet, bei langeren Ketten auch alle

mdglichen Kastchen zu markieren. :

Beispiel:

I_-,k._.l

===
]
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6. Claims |

Spielvorbereitung: Eine beliebige Flache entlang der Karolinien umgrenzen.

Spielregel: Abwechselnd umfahren die Spieler ein Rechteck entlang der
Karolinien, das mindestens einen freien Punkt enthalten mu8B. Die Linien dirfen

bestehende kreuzen, aber nicht aufeinanderliegen. Wer den letzten Claim markiert,

ist Sieger.
Beispiel:

‘ "', Spieler A (gestrichelte
r- e T - Yovaey - - Linig) ist an der Reihe,

-l ziehen, Spieler B gewinnt.

SEER B kann aber nicht mehr -
: ]
I
I

[}
]
i
1
1
1
-=La
!
)
U
'

-~ L — R~

7. Claims I

Splelvorbereltung Jeder Spieler zeichnet 2wei aneinandergrenzende Selten
eines Quadrates in seiner Farbe.

Splelregel Abwechselnd zeichnen die Spieler jeweils eine gerade Linie mit
einem 90° Knick, die an einer der beiden eigenen Quadratseiten beginnt und an der
anderen endet. Die Linien missen nicht auf den Karolinien veriaufen, dirfen sich
kreuzen, aber nicht aufeinanderliegen. Nachdem jeder Spieler drei soiche Linien
gezeichnet hat, wird ausgewertet. Bei den entstandenen Feldern wird gezahlt,

&

welcher Spieler mehr Teilstriche der Feldumrandung gezeichnet hat. Dieser Spieler

bekommt das entsprechende Feld. Bei Gleichstand bekommt keiner dieses Feld.
Der Spieler, dem nach Ende der Abrechnung die meisten Felder gehdren gewinnt
das Spiel.

Beispiel: - B
rApaT | BB
PR ot Lo oo
' ' . Spieler A (gestrichelte Linien) gewinnt
tAlAr _ IBIB | das Spiel mit9:5 Punkten
A 3
RN [ La ™
s
i A T A AL
' ' N
| R S, —wba
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O. vdaliaurir

Spielvorbereitung: Als Spielfeld wird die Form einer beliebig groBen Sanduhr

umrandet.

Spielregel: Jeder markiert abwechseind in einer waagrechten Reihe so viele
‘Kastchen wie er mag, maximal die ganze Reihe. Wer das letzte Kastchen

- markieren muB, hat verloren.

Beispiel:

Nun noch zwei Spiele fiir Strateg:espez:a/lsten

9. Die maglsche
Spielvorbereitung: Ein

et el L L2

Drel

Quadrat umranden. .

Spielregel: Jeder markiert abwechseind ein Feld. Einzige Bedingung dabei ist,

daB in jeder geraden und jeder schragen Reihe insgesamt maximal drei Felder
markiert werden dirfen. Wer das letzte Feld markieren kann, hat gewonnen.

Beispiel:

[t Bl ns F0” L i il i gt
[ |><| [ '
[ S T A R
1 |X| 1 1 |O| I 1
1t 1o Vo '
| e Stinst mPREE B S E L L
1 [ 1 [ |><| 1 '
[ B R N I AT N I p—
| T B 1ot [ t
to [ o '

[t Rl p*— Bt c 4% Sl I B
[ ~|O| ».4¢ [ |
R -G e T R T
i t |O| 1 t |Or t
1 i NS o NSt )
CTATTrTAT T O IT T RTT T
1 ) [ R [

L Pk Rl ot R S ]
1 |O| [ R |><|
| N [ ot !
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10. Vier-Felder- Wirtschaft

Spielvorbereitung: Jeder zeichnet sich auf einem eigenen Blatt zwei Quadrate
auf. Sie liegen zweckmaBigerweise zwischen 6 x 6 und 10 x 10 Feldern, je nach
vorhandener Zeit. Die Reihen werden mit Zahlen, die Spalten mit Buchstaben

bezeichnet.

Spielregel: Jeder legt in einem seiner Quadrate vier Bereiche fest, die mit Linien
entlang der Karolinien getrennt sind. Die Felder missen mindetens 2 Kastchen
groB sein und werden mit 1, II; lll, IV bezeichnet. o

Spielregel: Jeder Spieler fragt abwechselnd seinen Gegner nach ‘einem 2x2

- Teilquadrat, z. B. BC 23. Der Gegner schaut in seinem Plan nach und-aniwortet -

z.B.1x1, 2x lll, 1 x IV. Danach fragt der andere. Aus den Antworten muB dann der
Grenzverlauf der vier Felder des Gegners ermittelt werden. Wer als erster meint,

das gegnerische Feld zu kennen, beendet das
gewonnen, sonst verloren. -

Beispiel:
, Spieler A

Spiel. Stimmt sein Ergebnis, hat er

A BCDEF

ABCDEFJ

1] 1. il | ] _1 1l :
2| 20T
3 3ITTTL L
4 4TIV
i R R i .
6 PR RE e L R R |
! '___'__'.__"___'___!__! | Spicler B
“AB12 3xI 1xIII A°'B CDEF ABCDEFTF
BC12 2xI 2x1I1 | L T T
AB23 3xI 1xIII . 2 ; : 2 :‘"*:"E“E'i'sf\;i"‘: N
3 37UV
4 S S R
== 9 s
6 67 TV

 DE12 2xII 1xI 1xIV

CD34 1xI1 3x1 -

DE23 2xI 2xIV
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Em Meter ist sooo Iang'

Elnleltung

1995 ist das 120jahrige Jubilaum der ,Internationalen Meter-Konvention®. Am 20
Mai 1875 unterschrieben 17 verschiedene Staaten einen Vertrag, der die

Langeneinheit ,1 Meter festlegte. Als Grundiage wollte man keine zufallige GroB8e

wie ,FuB“ oder ,Elle*, also Léngen von Kdrperteilen nehmen, sondern eine

Naturkonstante. Das Meter solite der vierzigmillionste Teil des Erdumfangs

(genauer des durch Paris verlaufenden Erdmeridian) sein-(Lange des Aquators
ca. 40000 km = 40 000 000 m). Ein

~ MaBstab dieser neuen Langeneinheit
wurde aus kostbarem Material herge-
stellt: aus:90% Platin und 10% Iridium.

- Dieser Komer wurde ,Urmeter oder
.Meterprototyp* genannt und in einem
Museum in Paris aufbewahrt. 1795 hatte
sich bereits die Franzdsische National-

- versammiung nach der Franzbsischen
Revolution auf die Einheit ,Meter” fest- -
gelegt. ,Die Langeneinheit 1 Meter ist der

Urmeter (Meterprototyp) ~ Abstand zwischen zwei Strichmarken auf

.- g dem Urmeter”. - '

Da diese Festlegung sich fiir Messungen im atomaren Bereich als viel zu grob
herausstelite (die Dicke der Striche war im Bereich von Zehntelmillimeter), wurde
1960 eine neue Festlegung des Meters auf der Grundiage der Wellenlange euner '
bestimmten Lichtsorte beschlossen: -
- ,Das Meter ist das 1 650 763,73fache der Wellenlange der von Atomen des
Edelgases Krypton ausgesandten Strahlung.”.
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Messen heiBt vergieichen. Dies ist ein wichtiger Satz aus der Physik. Er bedeutet,
daB eine Lange verglichen wird mit der Lange eines MaBstabes. Friher wurde die
. durchschnittliche Breite eines Daumens (1 inch = 1 Zoll =.2,54 cm) oder die Lange
des FuBes (= 0,3048 m) als LangenmaB gewahit. 1871 galten in Deutschiand noch
Uber 100 verschiedene EllenmaBe. DaB dies zu Schwierigkeiten flhrte, ist klar. In
der Zwischenzeit verwenden 85% der Weltbevélkerung das Meter zur Léngen-

messuna. In GrofBbritannien und- in den USA sind noch die MaBe Meile, vard, Fu

und mch Ublich.

Spiele

> Splel Das Zimmer ist 40 Stock lang -

-Messen heiBt vergleichen*. Fiir jede Gruppe ist als Langenmaﬁstab ein 20 cm
langer Stock abgesagt worden (Teil von einem alten Besenstiel oder einer Latte).
Die Aufgabe besteht darin, die Lange des Gruppenraumes mit der Einheit ,1 Stock"
zu messen. Dazu wird der Stock am FuBboden so lange aneinandergereiht, bis die
Gesamtlénge erreicht ist. Die Jugendlichen kennen die Stockidnge zunéchst nicht.
Auch ein Meterstab (Zollstock) wird nicht verwendet.

Gewonnen hat die Gruppe, die das Ergebnis am exaktesten ermittelt. Zur Kontrolle

-miBt der Leiter am SchlyB8 mit einem Meterstab oder einem Bandman und teilt dann
die Meterzahl durch die Linge des Stockes, dann erhalt man das Ergebnis in der
Einheit ,1 Stock“. Wenn z. B. die Lange 7,5 m betragt: 7,5 m geteiit durch 0,20 m
ergibt 37,5 Stock.

Hinweis: Auch Bleistifte mit gleicher Lénge kénnen verwendet werden.

Es kann jede Mannschaft vorher einen Tip abgeben. Gewertet wird dann z. B. das
genaueste Ergebnis mit 10 Punkten und der beste Tip mit 3 Punkten.

> Spiel: Wie oft dreht sich der Tischtennisball?

Jede Gruppe muB beraten und dann einen Tip abgeben: Wie oft dreht sich ein
Tischtennisball, bis er eine Strecke von 2 Metern zuriickgelegt hat.

Am FuBboden kann mit Blichern gine ,Laufrinne* von 2 mi Lange ausgelegt werden
Ein TT-Ball bekommt mit einem Farbstift eine Markierung und wird leicht
angestoflen, so daB man die Umdrehungen mitzahlen kann.

Entscheidend ist das gerechnete Ergebnis: Ein TT-Ball hat einen Durchmesser von
3,8 cm und einen Umfang von 11,9 cm (Umfang = Durchmesser mal der Zah! -
pi = 3,14). Nun muB3 man 2-m = 200 cm durch den Umfang teilen und erhait 16,8.
Ergebnis: Der TT-Bali dreht s:ch etwa 17mak
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>» Spiel: Wie hoch springt der Ball?

Ein Tischtennisball wird aus verschiedenen Hoéhen fallengelassen. Jede Mann-
schaft muB raten, wie hoch der Ball wieder zurlickspringt. Z. B. wird der Ball aus
2 m Hohe fallengelassen. Ein ,Schiedsrichter* markiert mit der Hand auf dem
Meterstab die erreichte H8he. Gewonnen hat, wer das Ergebnis am besten
geschéatzt hat.

Zur Physik dieses Spieles: Wenn keine ‘fnergle verloren gehen wirde, dann wiirde
sich die Lageenergie des Balles in Bewegungsenergie, beim Aufprall dann in
Spannenergie und dann wieder zuriick in Bewegungsenergie und zuletzt in
Lageenergie mit der gleichen Hohe verwandeln. Bei 2 m Fallhohe wird der Ball auf
Keramikbelag ca. 1,20 m hochgeschleudert

» Spiel: Die schlefe Ebene hoch
Wenn nur zwei Mannschaften im Spiel

sind, dann kann sich jede Gruppe ihre-
schiefe Ebene selbst bauen. Bei einem
Klapptisch sind auf der einen Seite die
TischfliBe ausgeklappt. Auf der Tisch-
flache. ist mit Kreide oder auf Papier eine
Langenskala angebracht. Ein TT-Ball muB
von einer Marke aus so angestoBen
werden, daB er die schiefe Ebene méglichst

weit hochlautt, jedoch nicht oben wieder -~ &ien ddunen K“;’fo 6""f
tiber die Tischkante fallt. Gewertet wird die befestgenals I i
Summe aller erreichten Hohen. briickung, Boden-lschfldiche

> Spiel: Der héchste Streichholzturm -

Innerhalb von 3 Minuten muB jede Mannschaft auf einer Flaschen6ffnung einen

- méglichst hohen Turm aus Streichhélzern bauen. Der Leiter stellt jeder Mannschatt
genigend Streichhdlzer zur Verfligung. Mltbauen missen alle, nicht nur die
Spemahsten
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> Splel Wer kommt am néchsten? :

Auf einem Teppich oder einem Teppichbodenrest liegt eine Kugel Es muB versucht
werden, die Kugel méglichst nahe an die geselzte Kugel zu bringen, wobei diese
nicht getrofien werden darf. Es kdnnen Kugelin aus Glas (Spielwarengeschaft!) oder
Holz oder Stahl verwendet werden. Gewonnen hat die Mannschaft, von der die.am
nachsten liegende Kugel stammt.

> Splel Wir schétzen Léngen
Kein Spieler verfugt tiber einen Meterstab oder ahnllches Nach jeder Frage notlert
sich die Mannschaft die Antwort. Am Schilu3 wird ausgewertet.

~ 1. Wie dick ist durchschnittlich ein Haar? 0,1 mm
2. Wie dick ist ein Stick Schreibraschinenpapier? 0,1 mm
3. Wie viele Tennisballe muB man nebeneinanderiegen,
um eine Lénge von 1 Meter zu erhalten? 100cm :65¢cm =154
ca. 15 Balle -

4. Wie vnele Fahrtenllederbucher muB man aufeinander-
- stapeln, um die Héhe des Ulmer Miinsters (161 m) 2u g
erhalten? v ~ 161m:0,014m =11 500

5. Wie viele Streichholzer muB man aufeinanderfegen, ,
um 1 Meter H6he zu erhaiten? . 100 ¢m : 0,2 cm = 500
6. Wie viele Pfennigstiicke muB man aufeinanderlegen,
um 1 Meter H6he zu erreichen? 100 cm : 0,14 cm =714
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Quiz | |
1. Wie lang ist eine Seemeile? , 1852 m
2. Wieviele mm sind ein km? © 3 km = 1000000 mm
3. Bei welchem LangenmeBgerét gibt es den Nonius?  Schieblehre
4. Aus welchen Stoffen wurde das Urmeter hergestelit? Platin und tridium
5. Wie hoch ist die Zugspitze? . ; 2963 m
6. Wann wurde die Einheit ,Meter* international :
festgelegt? 1875
7. Was bedeutet die Einheit ,Mikrometer“? 1 millionstel Meter
8. Der wievielte Teil des Erdumfangs ist 1 Meter’? * Vierzigmillionste Teil
9. Wie hoch ist ein FuBballtor? = - 244m
10. Wie lang ist der Nil? 6671 km
11. Welche Maximaistrecke legt der Golfstrom an einem ‘
Tag zurdck? - . . 200 km
12. Was ist ein Lichtjahr? ' , Entfernung, die das
Do , ' : Licht in einem Jahr zu-
; . ricklegt.
13. Welche Strecke legt das Licht in einer Sekunde

zurick? 300 000 km
* 14. Welche genormte Lange hat ein DIN-A4-Blatt?. 29,7 ¢cm

Weitere Anregungen
1. Fuchsen: Wer wirft eine Miinze so, daB sie moglichst nahe bei der Wand
: liegt?

2 Expander ziehen: Mit einer Tischklemme einen Expander befestlgen Wer zieht
: den Expander am weitesten ausennander”

3. MeBubungen durchfiihren: Mit Geodreieck oder Meterstab oder Schieblehre oder
Mikrometerschraube Langen messen lassen: Dicke eines Haa- -
~ res, Hohe des Raumes, Kdrpergr6Be, Dicke emes Geldscheines,

‘ Dicke eines Drahtes usw.

4. Wer baut den héchsten Turm aus Bierdeckeln?
5. In eine Réhre einen TT-Ball legen. Wer bl4st den Ball am weitesten.
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Vorleseandacht
Gott ist das MaB aller Dinge

In einem Physikbuch wird der alte Satz zitiert: ,Der Mensch ist das MaB aller Dinge.”
AnschlieBend wird die durchschnittiiche KdrpergroBe des Menschen mit dem
kieinsten Durchmesser des MilchstraBensystems (10 hoch 20 Meter; dies ist eine
Zahl mit 20 Nullen!) und mit dem Durchmesser eines Atoms (10 hoch minus 10
Meter; ein Bruch mit dem Z&hler 1 und im Nenner 10 000 000 000) verghchen Der
Mensch ist nicht das MaB aller Dinge!

Im Kolosserbrief steht ein herrlicher Satz:

In Christus ist alles geschaffen, was im Himmel und auf Erden ist, das Sichtbare
- und das Unsichtbare; es seien Throne oder Herrschaften oder Gewallen; es ist
alles durch ihn und.zu ihm geschaffen (Kol 1,18). '

Gott hat alles, was ist, die Menschen, die Tiere, die Pﬂanzen die Galamen und die
" Elementarteilchen auf Jesus Christus hin erschaffen. Er ist die Vollendung der
Schopfung. In ihm kommt alles zum Ziel. In Jesus Christus wird deutlich, wie Gott
es mit uns und seiner Schopfurig meint: er meint es gut.

Gebet S -

Herr, unser Gott.
Du hast alles wunderbar geschaffen
Wir freuen uns an den Bergen, den Bdumen, den Farben.
Wir freuen uns. an unseren Mitmenschen. Sie sind keine
Konkurrenten und Feinde fiir uns.. Du hast uns an sie
gewiesen. DaB wir einander hilfreich sind. So, wie
wir es von Deinem Sohn Jesus Christus erfahren durften.
Er,-der vor uns war und der nach uns sein wird.. In
seiner Liebe sind wir gehalten. Er ist der Beweis
dafir, daB Du es gut mit uns meinst.
Dafir danken wir Dir. .

Amen.
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Riskier was!
Ein spannendes Quiz

Die Spielregeln fir dieses Quiz sind an die gleichnamige Fernsehsendung
angelehnt:

@ Die Gruppe wird durch Los in Rateteams zu je drei Personen aufgeteilt. In 1eder
Runde spielt je ein Rateteam, die.andéren sind Zuschauer. Alternativ dazu kann die
Gruppe in drei Gruppen unterteilt werden, die dann dauernd alle spielen.

@ In jeder Runde wird eine Frage gestellt, zu der 16 Antworten auf Kartchen -
_sichtbar vorgegeben sind. Jeweils vier der Antworten sind falsch.

@ Da das Verhalinis richtige zu falschen Antworten immer unginstiger wird, ergibt
die erste richtig aufgeltste Antwort 50 Punkte, die zweite 100 usw. Die letzte
richtige Antwort ergibt also 800 Punkte. Diese Wertung ist unabhangig vom Spieler,
d. h. der Spieler, der die letzte richtige Antwort gibt, bekommt diese 800 Punkte.

@ Ein Spieler beginnt und nennt eine Antwort. Ist sie richtig, bekommt er seine
Punkte und darf weitermachen, solange er richtige Antworten gibt. Er kann aber
auch an den nachsten Spieler weitergeben, wenn er unsicher ist. Dies geht aber
nur, wenn mindestens eine Antwort gegeben wurde. Bei jeder falschen Antwort
verfallen dem betreffenden Spieler alle Punkte, die er in dieser Runde bereits erzielt
hat, wahrend das Ergbenis am Ende einer Runde in der néchsten Runde nicht mehr™
verfallen kann. .

Reizvolle Variahte bei mehr Zeit oder kleineren Gruppen

Man verwendet F Frannn mit 12 Antworten mit acht richtigen. In Rateteams zu m Zwei

Personen gibt Jeder (nachdem die Frage gestellt.und dne Antworten aufgedeckt
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wurden) einen Tip ab, wieviel der acht richtigen Antworten er sicher geben: kann.
Dabei kann im Bietverfahren gesteigert werden. Der Spieler mit der hdheren Zahl
bekommt den Zuschiag und muB die entsprechende Anzahl Antworten aufidsen.

Gibt er dabei eine einzige falsche Antwort, so gewinnt der Gegner, sonst gewinnt er.

Hier sollten drei Runden mit dem glenchen Rateteam absolviert werden, bevor die
Rateteams wechseln. :

Vorbereitung

Zur praktischen Ausflhrung dieses Abends haben wir alle 16 Antworten zu jeder
Frage auf je ein Kérichen im DIN-A5-Format geschrieben. Diese wurden zum
Aufhangen gelocht. Auf der Riickseite der Kartchen war mit einem roten oder -
grinen Stift vermerkt, ob die Antwort richtig oder falsch ist. An einer rasch
gefertigten Wandtafel (70 x 50 cm) waren im entsprechenden Abstand flir alle 16
Kartchen je zwei Nagel vorgesehen.

Um Zeit zu sparen, waren bereits vor Beginn des Abends samtliche Antwort-

kartchen an der Tafel aufgehangt.. Wahrend des Spiels wurde bei jeder Antwort das,
entsprechende Kartchen abgehangt. Damit keine Verwirrung entsteht, wurden zwei
verschiedenfarbige Papiere zur Herstellung der Kértchen gewahlt wobei die Farbe
nach jedem Satz Antworten wechselte. :

Anmerkung: Die nachfolgend vorgesteliten 20 Fragen sind flir 90 Minuten Splelzelt
ausreichend. .
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Fragen = ? 2 '2 ?

A: 16 Antworten mit 1 2 nchtlgen ¢

1. In welchen Lindern wurden (ausgenommen USA 1994) seit
1930 FuBballweltmeisterschaften ausgetragen?

Argentinien (1978), Brasilien (1950), Chile (1962), Deutschland (1974), England
(1966), Frankreich (1938), HOLLAND, ltalien (1934 +1990), Mexiko (1970 +1986),
PORTUGAL, Schweden. (1958), Schweiz (1954), Spamen (1982); TSCHECHOS-
LOWAKEI UNGARN, Uruguay (1930)

2. Welche Namen gehdren zu lnselgruppen welche haben sich
nur eingeschlichen?

Azoren, Balearen, BENGALEN (Landschaft in Indlen) Hebriden, KARAWANKEN
(Gebirge Osterreich/Jugoslawien), Komoren, KORDILLEREN (Gebirge = Anden),
Kurilen, Kykladen, Lakkadiven, Lofoten, Malediven, Molukken Seychellen
Sporaden, TAMILEN (Volksstamm in Indien)

3. Welche dieser Personen stammen aus dem Alten Testament?
Abraham, BARNABAS, Daniel, David, Deborah, Esau HERODES, Heseklel HIOb
Isaak, Jesaja, Mose, NIKODEMUS; Noah, RUTH, Silas -

4. Welche Personen stammen aus dem Neuen Testament?
Augustus Jakobus, Johannes, JOSUA, Maria, Martha, NEHEMIA, Paulus, Petrus,
Philemon, Pilatus, RAHEL, SALOMON, Titus, Tmotheus Zebedius

5. Welche dieser Erfindungen kannte Otto Graf von Bismarck
(gestorben 1897)?

ASPIRIN (1899), Dieselmotor (1893), Dreifarbdruck (1710), Dynamit (1867),
Dynamo (1866), elektr. Aufzug (1880), elekr. Lokomotive (1879), ELEKTRONEN-
ROHRE (1904), Gluhbirne (1891), Luftreifen (1888) Roéntgenstrahlen (1835),
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Segelfiugzeug (1891), Telefon (1876), U-Boot (1885), WANKELMOTOR (1957),
ZEPPELIN (1900)

6. Welche Mannschaften spielen in derﬁ 2. Bundesliga FuBball?

Chemintz, DARMSTADT" Dusseldbrf Homburg, KASSEL, Fortuna Kdin, Leipzig,
Mainz, Meppen, Nurnberg, STGT. KICKERS, St. Pauh ULM, Rostock Wolfsburg,
- Zwickau

7. Welche dieser Fliisse flieBen in den Rhein?
Ahr BRIGACH, Dreisam, EMS, Erft, ISAR, Kinzig, Lahn, Lippe, Main, Mosel,
‘Neckar, Sauerbach Sieg, Thur, WERRA '

8. Welche Sportarten sind olympische DlsZIlenen (evtl. ab
. ndchster Olympiade)?
BASEBALL, Beach-Volleybali, Bobfahren, Degenfechten, Eistanz, GOLF, Ham-

-merwerfen, Hockey, Judo, KARATE, Marathonlauf, Segeln Tennis, TRIATHLON,
Tncksklfahren ;Wildwasserfahren

9. Welche Zahlen sind Primzahlen?

101, 103, 107, 109, 113, 119 (durch 7 teilbar), 127, 129 (durch3tellbar) 131,133
(durch 7 teilbar), 137, 139, 143 (durch 11 tellbar) 149, 151, 157 :

10. Welche Sé&ugetiere haben kiirzere ,, Tragezeiten“ als der
Mensch (270 Tage)?
 Bar (240), Dachs (150), ELEFANT (660), GIRAFFE (420), Hamster (20), Igel (50),

Kanguruh (39), Kaninchen (28), Katze (60), KUH (285), Lowe (105), PFERD (336),
Schaf (159), Schwein (115), Wolf (63), Ziege (159) -~

11. Welche Stoffe sind bei 1500° C fliissig?

- Aluminium (658°C), Blei (327°C), Bronze (910°C), CHROM (1800°C), EISEN
(1530°C}, Glas (700°C), Gold (1063°C), GRAPHIT (3830 °C), Kochsalz (802°C);, -
Kupfer (1083°C), Marmor (1290°C), Messing (900°C), Nickel (1452°C), PLATIN
(1770°C), Quarz {(1400°C), Stahl (1450°C) - -
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12. Welche Pflanzen sind nach Deutsbhland »eingewandert”?

APFEL, ERDEBEERE, Gurke (Indien), HAFER, HIRSE, Kartoffel (Peru), Kirbis
(Amerika), Mais (Amerika), Pflaume (Kaukasus), Quitte (Kreta), Rose {Orient),
Sauerkirsche (Kleinasien), Tabak (Amerika), Tomate (Peru), Wein (Nordeuropa),
Weizen (Asnen)

13. Welche Persénlichkeiten arbeiteten unter Pseudonym?

Franz von Assisi (Giovanni Franceso Bernardone), Abraham a Santa Clara (Hans
Ulrich Mengerie), ALEXANDRE DUMAS, Maxim Gorki (Alexei Maximowitsch
Peschkow), ERNEST HEMINGWAY, Jack London (John Giriffith), Gerhardus
Mercator (Gerhard Kremer), Moliére (Jean Baptiste Poquelin), George Orwell (Eric
‘Arthur Blair), Philippus Aureolus Paracelsus (Theophrasius Bombastus von
Hohenheim), Joachim Ringelnatz (Hans Bétticher), Erasmus von Rotterdam
(Gerhard Gerhards), ROBERT LOUIS STEVENSON, KURT TUCHOLSKY, Mark
Twain (Samuel Laghorne Clemens), Voltaire (Francois-Maire Arouet)

B: 12 Antworten mlt 8 rlchtigen

14. Welche Stidte liegen mehr als 4000 km Flugentfernung von
Berlin entfernt?

ANKARA (2851 km), Bombay (6239 km), Honolulu (8471 km), Kalkutta (7543 km),
MADRID (1423 km), MOSKAU (2054 km), Nairobi (6391 km), New York (6189 km),

Peking (8206 km), Rio de Janeiro (9726 kmy, Slngapur (8578 km), TEHERAN
(3913 km) -

15. Welche Gebaude passen zu den Stédten (wer stehen
anderswo)?

Akropolis/Athen, FRAUENKIRCHE/AUGSBURG (Munchen), Réfner/Frankfurt,
ATOMIUM/GENF {Brussel), Michl/Hamburg, Big Ben/London, SEARS TOWER/
NEW YORK (Chicago), Kremi/Moskau, Eiffelturm/Paris, Petersdom/Rom,
STEFANSDOM/SALZBURG (Wien), Markusplatz/Venedxg

16 Welches Obst hat Kerne? ‘
DATTEL (Stein), Feigen, Granatapfel, Kiwi, Limonen, MANGO (Stein), Maracuja,
Melone, MIRABELLE (Stein), Papaya, Quitte, RENEKLODEN (Stein)

17. Welche Berge sind héher als die Zugspitze (2962 m)?

Atna/ltatien (3263 m), Ararat/Turkei (5165 m), Fudschijama/Japan (3776 m),
KEBNEKAISE/SCHWEDEN (2111 m), Kilimandscharo/Tansania (5895 m),
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Marmolada/itafien (3342 m), Matterhorn/Schweiz (4477 m), Montblanc/Fran-
kreich (4807 m), MONTE CINTO/KORSIKA (2710 m), OLYMP/GRIECHENLAND
(2911 m), Popocatépetel/Mexiko (5452 m), VESUV/ITALIEN (1277 m)

18. Welche VerstéBe ergeben 3 oder mehr Punkte in der
Flensburger Kartei? ‘

Betrunken fahren ohne Gefahrdung anderer (4 Punkte), Drangelei, bei mehr als
80 km/h zu dicht aufgefahren (3 Punkte), (Mofa-) Fahren ohne Flhrerschein

(6 Punkte), (FAHRRAD-) FAHREN OHNE LICHT (1 Punkt), Geschwindigkeit mehr
als 25 km/h Uberschritten (3 Punkte), Kennzeichenmifibrauch (6 Punkie),
mangelhafte Reifen (3 Punkte), MiBachtung einer roten Ampel (mit dem Fahrrad)
(3 Punkte), PARKEN AUF DER AUTOBAHN (2 Punkte), TUV MEHR ALS 2

MONATE ARGEL Al IEEN (9 Dinkint NRERDMAGCIAER KRACH NDER f‘l:QTAMI(

W/ L MU LAV LI (S U UNINIG ), VDT IV T N W Wit s

(1 Punkt), Wenden auf der Autobahn (4 Punkte)

19. Schweinerei: Welches Land hatte 1973 wenlger Schweine als
die BRD (20 Millionen)?

Australien (3, 3 Mio.), BRASILIEN (33,0 Mio ), CHINA {235,8 Mio.), Frankreich
(11,4 Mio.), GroBbritannien (8,9 Mio.), Indien (4,8 Mio.), Italien (8,0 Mio.),.
'SOWJETUNION (66,5 MIO) Spamen (8, 5 Mio. ), Mexiko (12 9 Mio), Ungarn
(7,0 Mno) USA (59,2 Mio.)

20. Rotbuche ist ein relatlv hartes Holz (chhte 0,68); welche

Hélzer sind ,,weicher“?
Anmerkung: Eine der Holzarten geht sogar im Wasser unter (Dtchte > 1,0)

Balsa (0,15), Birke (0, 61) EBENHOLZ (1,08), Erle (0,49), ESCHE (0,75),
Kirschbaum (0,66), LARCHE (0,69), Linde (0,53), Limba (0,58), MAHAGONI (0,7),
Tanne (0,41), Teak (0,67)

Tipﬁ

Es kdnnen natiirlich beliebige Erweiten -.n.ﬂe.n. auch mit
werden:
Belsplel Gemeinden, die zu unserem Landkrels gehﬁren
@ Spieler in der heimischen FuBballmannschaft
©® Stadte, die niedriger/hdher als die Heimatstadt liegen
" oder mehr/weniger Einwohner haben ;
©® Mitglieder des Kirchengemeinderates. . v
@ Was hekommt man fiir unter 5,— DM in unseren Laden

@ Welche Autokennzeichen stammen aus Baden-Wurttemberg:
@ 12 Titel aus den Top 20 der Single-Charts . . .
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Krimi-Abend

Vorbe:he’rkUng

Dieser Abend wurde auf einer Sommerfreizeit durchgefuhrt Die Rollenanweisun-
gen (s. Anhang) sind fir 20 Teilnehmer ausgelegt. Wenn mehr Mitspieler vorhanden
sind, missen die Rollen mehrfach besetzt oder neue erfunden werden. Sind
weniger Spieler vorhanden, geniigt es, entsprechend oft die Motivhinweise vor

zwei Personen auf eine Person zusammenzufassen. Eine veranderte Teilnehmer- -~

zahl muB auch in der Gruppenbildung berlcksichtigt werden. Zusétzlich zu den 20
Teilnehmern gibt es noch fiinf Verdéchtige sowie Mitarbeiter, die als Informanten
und zwecks der Aufsichtspflicht unterwegs sind.

Zum Ablauf
Der Abend verlduft in drei Phasen
1. Aufmacher, 2. Emstleg/Erkundungen, 3. Folgerungen/Motlvsuche

1. Aufmacher

Zum Ende des Abendessens bekommt ein Mltarbelter vergifteten“ Tee (heiBes
Wasser mit Lebensmittelfarbe), probiert ihn und rennt wiirgend aus dem Raum
Richtung Toilette (bei anderen Gelegenheiten diese Szene theatralisch nachstel-
len). In die allgemeine Aufregung hinein kommt ein als ,Sherlock* verkieideter
Mitarbeiter und zieht seine SchiuBfolgerungen:

Jich beobachte: Eine Person verldBt wirgend den Raum Was ist

geschehen? Hal (Riecht am Tee.) Gift im Tee! Kombiniere! . . . (Name) sollte

umgebracht werden! Aber wer kann das wollen? Meine Herren, ich muBB
diesem Fall auf den Grund gehen. Wenn Sie mir dabei helfen wollen,
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- versammeln sie sich bitte um . . . (Uhrzeit) im groBen Saal. S
Gemeinsam werden wir den Attentéter dingfest machen! Es kann nicht
angehen, daB die Londoner Gesellschaft sich in Unsicherheit und Angsten
wahnen muB. Am Ausgang erwartet sie mein Freund Watson und wird ihnen
eine Einladung Uberreichen. Ich bitte sie, diese anzunehmen. Meine Herren,
schérfen sie ihre Sinne und seien sie piinktlich. So, den Tee muB ich '
beschiagnahmen. Guten Appetit allerseits.

Am Ausgang bekommt jeder eine Elnladung, auf der sein Name fir dleses Spiel
und das Wissen der fiktiven Person steht. Erst spater werden die Teilnehmer etwas
mit diesem Wissen anfangen kdnnen. Bis dahin sollten sie es geheim halten. —
Einladung siehe Anhang

2. Emstleg/Erkundungen

Zur abgesprochenen Uhrzeit versammelt man sich im groBen Saal an 5 Tischen mit
je 4 Platzen. An den Platzen stehen Namensschilder. Somit sind fUnf Vierergruppen -
eingeteilt (die Zahlen auf den Einladungen und Namensschildern entsprechen der
Tisch-/Gruppennummer). - ‘

Das Spiel beginnt damit, daB Sherlock bekanntgeben muB, daB die Person, die

- vergiftet werden sollte, Mr. Badluck, leider verschollen ist. Es deutet ailles darauf
hin, daB3-er in der Zwischenzeit doch noch umgebracht worden ist. Seine leere
Brieftasche wurde auf einer StraBe gefunden.

Die Polizei tappt im dunkeln. Noch wei man nicht wie, wo und von wem Mr.
Badluck umgebracht wurde. Nur soviel ist klar: Der Coup mit dem Tee war ein
geschicktes Ablenkungsmanéver. Es gilt nun um so mehr, den Tater ausfmdlg u
machen und seine Beweggrunde ans Licht zu bringen.

Flnf verschledene Orte kénnte Mr. Badluck nach dem ersten Anschlag
aufgesucht haben:
Kirche, Post, Laden, Wald oder Park (ist den Ortlichkeiten anzupassen)

- FUnf verschiedene Personen, die dem.Opfer bekannt waren, hielten sich zur
méglichen Tatzeit in der Néhe, dleser Orte auf:
Mr. Buthead, Mr. Smalhart, Mr. Goddfellow, Mr. Pennymaker und Mr. Kilyu.

Finf Gegenstande wurden gefunden die als Tatwaffe hatten gebraucht werden
kénnen:

Seil, Giftspritze, Knlippel; Messer und Plstole

Es gilt herauszufmden welcher der Verdachtigen mit welchem Gegenstand und an
welchem Ort das Opfer umgebracht hat. Um die maglichen Tatorte aufzusuchen
und weitere Details zu erfahren, bleibt eine Stunde Zeit.

An diesen Tatorten kénnen Fragen gestelit werden, ob eine bestimmte Person, ein
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bestimmtes Objekt und der jeweilige Tatort an dem Verbrechen ,beteiligt* waren. Als
Antwort wird nur bekanntgegeben, wieviele dieser-drei Faktoren richtig waren, nicht
welche. ' :

Als besonderes Handicap darf jeweils nur die Frage

— nach dem Tatort, an dem man sich befindet

- nach der Person, die sich gerade dort befindet

— nach der Tatwaffe, die im Besitz der Gruppe ist i
gestellt werden. Dazu erhélt jede Gruppe eines der moglichen Tatwerkzeuge (in
obiger Reihenfoige an die Gruppen 1-5).

‘Die Gruppen kdnnen untereinander wahrend der ganzen Zeit im gegenseitigen
Einvernehmen ihre Infos tauschen. Die verdachtigen Personen wechseln allerdings
ca. alle 10 Minuten den Tatort und zwar in folgendem Kreislauf . . . (was 0rtlich
benachbart ist). ) ‘ s ‘

Nach génau einer Stunde geht és am Ausgangspunkt (Gruppenraum etc.) weiter.
Verdachtigungen kénnen erst dann ausgesprochen werden. Bis dahin wére es

auch ratsam. sich (ber mégliche Motive Gedanken zu machen und dazu das
, SIC mogiicne 1 ZU macnen un S

Lt Lh ] LRI IVIVLIVO VAT NG W uGiw L

Wissen der einzelnen hier Anwesenden auszutauschen.
‘Lésung: Mr. Goddfellow — Seil — Wald

Die-Posten sollten vorher die Tatorte aufgesucht haben und Uber die richtige
“Lésungskombination unterrichtet worden sein. Evil. solliten die Posten alle 10
Minuten mit Autos zum nachsten Tatort gebracht werden (in der den Spielern
bekanntgegebenen Reihenfoige), falls der Weg zu FuB zu weit ist.

3. Folgerungen/Motivsuche

Eine Stunde spéter (genaue Uhrzeit festlegen) versammeln sich alle Gruppen .
wieder an ihren Tischen. Eine Gruppe kann das Spiel am ehesten als Sieger
beenden, wenn sie nicht nur die richtige Tater-Tatort-Tatwaffen-Kombination
‘bekanntgibt, sondern auch gieich das Motiv mitliefert. Die komplett richtige
Motivantwort miBte lauten:



Mr. Badluck bendtigte Geld, weil seine Firma Zahlungsschwierigkeiten hatte.
Er begab sich deshalb in letzter Zeit recht hdufig in den Old Men’s Club,
einen Pub in der Ndhe seiner Wohnung, zum Pokerspielen. Dort spielte er
wohl auch gegen den Inhaber dieses Etablissements, Mr. Goddfellow,
sammelte jedoch nur Spielschulden bei diesem. Dartiber hinaus muB er sich
wohl an die Tanzerin in diesem Lokal ,rangemacht” haben, obwoh! Mr.
Goddfellow sie fiir sich beanspruchte (was bei seinem Ruf nicht
verwunderlich war). Dieses war dann auch der Ausléser fir einen handfesten
Streit zwischen den beiden, wobei Mr. Badluck héchstwahrscheinlich iber
das Ziel hinausgeschossen ist. Sein impulsives Verhalten ist ja bekannt. Mr.
Goddfellow wollte den Drohungen seines Kontrahenten zuvorkommen und
brachte ihn deswegen um — nicht ohne die ausstehenden Schulden durch
Ausrauben der Brieftasche des. Opfers zu verringern.

Das Motiv ist natlrlich. nicht gerade simpel konstruiert. Deshalb geht es fir die
Gruppen nun noch einmal darum, méglichst viele Elemente des Motivs zusammen-
zustellen. Auf jeden Fall sollte den Spielern mitgeteilt werden, daB sie die
Informationen auf ihren Einladungen natirlich untereinander austauschen kannen;
spatestens jedenfalls, wenn die ersten Gruppen von Phase 2 zum Haus

- zurickkehren. Um aber allen Gruppen auf jeden Falle alle Informationen zugénglich
zu machen, sollten sich, yielleicht noch einige Mitarbeiter im Haus verteilen, die die
Informationen auch herausgeben kénnen. Darauf wird aufmerksam gemacht wenn
alle Gruppen da sind. ,

Tip: ‘ .

- Sinnvoll wére es, wenn bei jedem Mitarbeiter nur ein bestimmter Teil der
Informationen erhaltlich ware. AuBerdem solite daflir eine kleine Aufgabe bewaltigt
‘werden, allerdings von einem einzelnen, nicht von einer Gruppe. Z. B. eine
bestimmte Zah! mit Dartwerfen erreichen oder ein SchioB &ffnen, fir das ein
Dutzend Schiiissel vorhanden sind etc. Wenn die Aufgabe nicht-erfullt wurde, kann

. man es wieder versuchen, muB aber andere Wartende erst vorlassen (hinten
anstellen)

Nach 30 bis 45 Minuten ist das Spiel definitiv zu Ende. ‘Jetzt reichen die Gruppen
schriftlich ihre Losungsvorschldge ein. .

Die Vorschidge werden wie folgt bewertet:

3 Punkte fUr jedes richtige Grundelement (Tater, Tatwaffe, Tatort)

1 Punkt fir jedes richtige Motivelement

Fiir jedes falsche Motivelement wird ein Punkt abgezogen!
Die Gruppe mit den meisten Punkten gewinnt, nachdem in dramatischer Weise die
richtige L&sung Schritt fur Schritt bekanntgegeben (oder vielieicht sogar vorge-
spielt) wurde.
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Anhang - Einladung

nd
e geerl;;:;eer"h;;r geggsthre wenrt Sie meiner Einladung fvt‘J,i}qrzr; r:vurden u
gfscly flrrfw . Uhr an threm Tisch im groBen Saal einfinden
| Hochachtungsvoll Sherlock w rttransportﬂrma
t in einer We
Du wel_Bt Mr. Butheactlst Prokuris ) '

2. Sehr geehrter Mr, Egghead,

es ware mir eine groBe Ehre, wenn Sie meiner Einladung folgen wurden und
sich um . . . .Uhr an Ihrem Tisch im groBen Saal einfi inden wirden. -
Hochachtungsvoll Sherlock -

Du weiB3t: In der Werttransportbranche hat sich in der Ietzten Zeit ein verstarkter
Wettbewerb entwickelt. -

3. Sehr geehrter Mr. Pound,

es ware mir eine groBe Ehre, wenn Sie meiner Einladung folgen wurden und
sich um . ... Ubr an threm Tisch im groBen Saal einfinden wiirden.
Hochachtungsvoll Sherlock

Du weiBt: Das Opfer hatte die Absicht, seiner Firma den E/nst:eg in das
Werttransportgeschiift vorzuschlagen

4. Sehr geehrter Mr Thames,

es wére mir eine groBe Ehre, wenn Sie meiner Einladung folgen wiirden und
sich um . . ..Uhr an lhrem Tisch im gofien Saal einfinden wiirden.
Hachachtungsvoll Sherlock

Du weiBt: Die Tresorfirma, fir die das Opfer gearbeitet hat steckt in
Geldschwierigkeiten und kann dringend erforderliche Investitionen nicht tatigen.

5. Sehr geehrter Mr. Ford, : i
es wdre mir eine groBe Ehre, wenn Sie meiner Einladung folgen wiirden und

sich um . . . Uhr an Ihrem Tisch im groBen Saal e/nflnden wurden
. Hochachtungsvoll Sherlock

Du weiBt: Mr. Pennymaker ist Stammgast des ,Old Men’s Club*.

1. Sehr geehrter Mr. Rips,

es wdére mir eine groBe Ehre, wenn Sie meiner Elnladung folgen wiirden und
- sich um . . . Uhr an Ihrem Tisch im groBen Saal einfinden wiirden.
Hochachtungsvoll Sherlock

Du weiB3t: Im ,Old Men's Club* trifft man sich zu Small talk und Poker.
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2. Sehr geehrier Mr. P:gsulte
es wdare mir eine groBe Ehre, wenn Sie meiner Elnladung folgen wurden und
sich um . . . Uhr an lhrem Tisch im groBen Saal einfinden wirden.
Hochachtungsvoll Sherlock
Du weilt: Das Opfer wurde in letzter Zeit recht haufig im ,Old Men s Club“

gesehen. : __F_"_____.'._——n-""-l
\p— y

J v 7

Einladung folgen wiirden und

k .
3. Sehr geehrter Mr. Bun meiner
' wenn Sie | einfinden warden.

ir eine groBe Ehre,
ilsc;;v 121;5 " unr gn {hrem Tisch im groBen Saa

R schaft vong ¢
H°Chacr§tuggzvg;’>f§?§gﬁcvkor ein par Monaten noch haufig in Gesell \ ]
Du wet

Lady Morgenthau gesehen worden sein. 1

| NI |
4. Sehr geehrter Mr. Rhine, —J\——"’_”M

es wére mir eine grofe Ehre wenn Sie meiner Einfadung folgen wirden und
sich um . . . Uhr an lhrem Tisch im groBen Saal einfinden wiirden.
Hochachtungsvoll Sherlock :

Du weiBt: Mr. Smathart ist als ,Casanova“ bekannt.

5. Sehr nnnhrfnr Mr. A[;hcon - 5
es wére mir eine groBe Ehre, wenn Sie meiner Einladung folgen wdrden und
sich um ... . Uhr an Ihrem Tisch im groBen Saal einfinden wiirden.
Hochachtungsvoll Sherlock
Du weift: Das Opfer steckte in Geldschwuengkelten weﬂ seine Fnrma das Gehalt
“kirzen muBte. ‘

1. Sehr geehrter Mr. Grave,
es ware mir eine groBe Ehre, wenn Sie meiner Emladung folgen wdrden und
sich um . . . Ubr an threm Tisch im groBen Saal einfinden wirden.
Hochachtungsvoll Sherlock
" -Du weiBt: Lady Morgenthau ist venmtwet, seit ihr Mann, Geschéftsfihrer bei
Harrod’s, verstorben ist.

2. Sehr geehrter Mr. Chick,
~ @S wdre mir eine groBe Ehre, wenn Sie meiner Einladung folgen wiirden und
sich um . . . Uhr an Ihrem Tisch im groBen Saal einfinden wiirden.
Hochachtungsvoll Sherlock
Du weifit: Lady Morgenthau ist dafur bekannt, keinem Casanova mderstehen
.zu kénnen.

3. Sehr geehrter Mr Gould,
es wére mir ‘eine groBe Ehre, wenn Sie meiner Einladung folgen wiirden und
sich um . . . Uhr an threm Tisch im groBen Saal einfinden wirden: ‘
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Hochachtungsvoll Sherlock o T
Du weiBt: Das Opfer ist dafiir bekannt, manchmal recht impulsiv reagiert und

auch Sachen gesagt zu haben, die sicherlich nicht 50 zu verstehen waren.

4. Sehr geehrter Mr. Channel, -
es wére mir eine groBe Ehre, wenn Sie meiner Eintadung folgen wiirden und

sich um . . . Uhr an Ihrem Tisch im groBen Saal einfinden wdrden.
Hochachtungsvoll Sherlock. - S o

Du weiBt: Mr. Kilyu hat eine asiatische Kampfsportschule in London, Picadilly
_Circus, erdffnet. SR : ‘

5. Sehrgeehrter Mr. Lincoln, , , ;
es wére-mir eine groBe Ehre, wenn Sie meiner Einladung folgen wirden und

sich um . . . Uhr an Ihrem Tisch im groBen Saal einfinden wiirden.

Hochachtungsvoll Sherlock -

Du weiBti Das Opter hat einmal davon gesprochen, man misse doch ,diese
schmarotzenden Gelbhaute ein fir allemal aus England verjagen*, denn ,woher

sonst entstehe die zunehmende Gewalt und Kriminalitat?*

) »! 'Cad 5

2. Sehr geehrter Mr. McMeal, - ‘ '
es wére .mir eine groBe Ehre, wenn Sie meiner Einladung folgen wurden und

sich um . . . Uhr an Ihrem Tisch im groBen Saal einfinden wilrden.
Hochachtungsvoll Sherlock :

Du weiBt: Mr. Goddfellow ist in einschlagigen Gesellschaftskreisen als
.Gliicksritter* bekannt, sowohl was Frauen als auch was Poker angeht.

3. Sehr geehrter Mr. Yeng, : : , ,
es wire mir eine groBe Ehre, wenn Sie meiner Einladung folgen wiirden und

sich um . . . Uhr an Ihrem Tisch im groBen Saal einfinden warden.

Hochachtungsvoll Sheriock - ~ S
Du weiBt: Mr. Godfellow ist Inhaber des ,Old Men’s Club*, eines Pubs in der

Nahe von Picadilly Circus.
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4. Sehr geehrter Mr. Non‘hee,
es wdére mir eine groBe Ehre, wenn Sie meiner Emladung folgen wiirden und
sich um . . . Uhr an Ihrem Tisch im groBen Saal einfi nden wiirden.
Hochachtungsvoll Sherlock .
Du weiBt: Das Opfer soll Spnelschulden gehabt haben.

5. Sehr geehn‘er Mr. Wayne,
es wdre mir eine groBe Ehre, wenn Sie meiner Elnladung folgen wirden und
sich um . . . Uhr an lhrem Tisch im groBen Saal einfi nden wirden.
Hochachtungsvol/ Sherlock .
Du weiBt: Das Opfer soll in letzter Zeit ein Auge auf die Tanzenn in seinem .
Stammiokal geworfen haben — sehr zum Arger des Lokalinhabers, der ihr wohl
sehr nahe steht. Es soll zu wisten Beschlmpfungen gekommen sein.

Ulinnsit f

Namenséchilder miissen mit folgenden Texten erstelit werden:

Mr. BONES (Tisch 1) . Mr. LINCOLN (Tisch 5)

Mr. EGGHEAD (Tisch 2) / Mr. DADNOW (Tisch 1)

Mr. POUND (Tisch 3) 4 Mr. McMEAL (Tisch 2)

Mr THAMES (Tisch 4) ‘Mr. YENG (Tisch 3)

M. FORD.(Tisch 5) \ Mr. NORTHEE (Tisch 4) ' -
Mr. RIPS (Tisch 1) Mr. WAYNE (Tisch 5)

Mr. PIGSUITE (Tisch 2)
Mr. BUNK (Tisch 3)
Mr. RHINE (Tisch 4)
Mr. GIBSON (Tisch 5)
Mr. GRAVE (Tisch 1)
Mr CHICK (Tisch 2)
“Mr GOULD (Tisch 3)
Mr. CHANNEL (Tisch 4)
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Spiel mit der Farbe

Aus der Gesamtgruppe werden zunéchst Kleingruppen, bestehend aus jeweils 4-6
‘Teilnehmern, gebildet. Dabei muB darauf geachtet werden, daB die Zusammen-
setzung nicht beliebig ist. Vielmehr soHten sich méglichst jene zu einer Gruppe
zusammenfmden die sich nlcht oder nur flichtig kennen.

Ablauf _ .

1. Im Plenum wird jeder Gruppe die Aufgabe gestellt, sich eine Farbe
auszusuchen. Dabei solite es sich um eine Farbe hande!n zu der man mehrere
Gegenstédnde benennen kann.

2. Ein Mitglied jeder Gruppe erhalt einen Stift, mehrere Zettel und eine
Schreibunteriage. Die Aufgabe besteht nun darin, daB alte Gruppenmitglieder
gemeinsam (Kooperation herausheben) 20 Begriffe notieren, die weitesgehend mit
der Farbe zu tun haben, die sie ausgewahit ‘haben (z. B. fir weiB: Schnee, Eis,
Blumen etc.). Wenn den Gruppenmitgliedern keine passenden Begriffe mehr
ginfallen, so sollen x-beliebige aufgeschrieben werden. Allerdings nicht mehr als die
vorgegebenen 20 Worter. AnschlieBend begeben sich alle Gruppen in unter-

~ schiedliche Gruppenraume.

3. Nun besteht die Aufgabe darin, aus den vorgegebenen Wortern eine Geschichte
- zu schreiben, wobei diese méglichst originell bzw. lustig sein solite. Falls eine
Gruppe hierzu nicht im Stande ist, kann auch eine Aufzahlung mehrerer Satze mit
den vorgegebenen Begriffen erfoigen.

Wichtig: ' ‘

Diese Aufgabe dartf erst erteilt werden, wenn alle Gruppen ihre Begriffe notiert
haben. Der Spielleiter oder Mitarbeiter sollte stets in den Gruppen auf Kooperanon
achten und die Gruppenmltgheder dazu anhalten. :
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4. Der Spielleiter teilt den Gruppen in Ihren Raumen mit, daB die Aufgabe nun darin

besteht, die Geschichte nach einer. 15- bis 20min{tigen Vorbereitungszeit den

anderen Gruppen im Plenum vorzuspielen. Es kénnen fur die Prasentation

Utensilien von den Gruppenmitgliedern benutzt werden. Wahrend einer Freizeit gibt

-es da kaum Probleme, und bei einem Gruppenabend im Gemeindehaus finden sich
. sicher auch geniigend Requisiten. ‘

5. Jede Gruppe stelit nun ihre Geschichte im Plenum vor. Diese Vorstellung ist
freiwillig-und wird nicht bewertet. Gruppen ohne Rollensplel oder Prasentation lesen
.ihre Geschlchte einfach vor.

BeobachtUngen und Konsequenzen:

Bei Jugendlichen zwischen 12 und 17 Jahren kann es passueren daB Vulgaraus-
driicke benutzt werden oder die Prasentation albern wirkt. Hier solite auf keinen Fall.
abgebrochen oder beeinflut werden, weil die eigenen Erfahrungen mit der

- Umsetzung der Geschichte sehr wichtig sind und auch die damit ausgeldsten
Zuschauerreaktionen. Da Kooperation bei diesem Sp|el von entscheidender
Bedeutung ist, wird der GruppenprozeB nachhaitig positiv beeinfiuBt.

L

Dauer: ca. 1/, bis 2 Stunden:

) . ai L R m - . ) ‘
ﬂﬂl' Slﬂlﬂllllﬂﬂl ih ‘eigener Sache \

Aufmerksamen Leserinnen und Lesern ist es vielleicht schon ‘aufgefallen: Die
graphische Gestaltung ist etwas anders geworden. Die vorliegende Nummer wurde
von Joe Pfeifer illustriert. Er selbst wird sich dann in Nummer 269 vorstellen

Stefanie Stegbauer, die seit Nummer 254 durch ihre llustrationen den Steigbigel-
leserinnen und -lesern beim Lesen so manches Schmunzeln hervorgerufen hat,

- kann auf Grund beruflicher Belastung leider nicht weitermachen. In den nachsten
Nummern wird sie uns allerdings noch als Beraterin zur Seite stehen.

Far inr Engagement ein ganz herzliches Dankeschon. Es hat SpaB gemacht, mitihr
zusammenzuarbeiten. Far ihren beruflichen Weiterweg wiinschen er ihr viele gute
Ideen und Gottes Geleit. »

Joe Pfeifer ein herzllches GruB, Gott“! Wir freuen uns auf eme kreative und
konstruktive Zusammenarbeit.

Far Verlag und Redaktion
-Helmut HauBler
Schriftieiter
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Spielplan ,,VIP-Spiel” (vgl. Seiten 18-22)




E 5489 F

Schriftenniederage
des Evang. Jugendwerks
in Wurttemberg GmbH

Vertrieb:
dsb Abo-Betreuung GmbH

74168 Neckarsulm
Tel.: 07132/959-220

.....................................................................................................
............................................................................................................................................

ENDLICH! Auf vielfachen Wunsch erscheint
demndchst in 3. Auflage: Das

Fahrtenliederbuch

Unsere Kunden haben uns Uberredet:
Nachdem die zweite Auflage des ,Falibu
seit zwei Jahren vergriffen ist, erscheint
im Frihjahr 1995 aufgrund der groBen
Nachfrage die 3. Auflage.

Handlich, robust, abwaschbar und die
richtige Liedmischung, vom Choral bis
zum Lagerschiager, das sind die Eigen-
schaften dieses Liederbuchs. Es eignet
sich besonders fur den Einsatz auf Frei-
zeiten, Fahrten und Lagern, aber auch fur
Gruppen- und Gemeindeveranstaltun-
gen. Am besten gleich vorbestellen!

Voraussichtiicher Erscheinungstermin: April '95 ca. DM 14,80

Bestellungen an:
Schriftenniederlage des Evang. Jugendwerks GmbH
DanneckerstraBe 19a, 70182 Stuttgart, Tel.: 0711/2130-110

der Steigbiigel Arbeitshilfe fiir Gruppenabende und Freizeitgestaltung fur die 13 bis 17jdhrigen.

Herausgeber und Verlag: Schriftenniederlage des Evang. Jugendwerks in Wiirtt. GmbH, Stuttgart
268 im Auftrag des CVIM Gesamtverbandes in Deuntschland e. V. — Schriftleitung: Helmut HauBler

Anschrift von Verlag und Schriftleitung: Danneckerstz. 19a, 70182 Stuttgart, Tel. (0711) 2130110

Erscheinungsweise: alle 2 Monate. :

Bezugspreis: jahrlich (6 Hefte) DM 19,80 einschl. Zustellgebithren. Einzelpreis DM 2,60 + Porto

Vertrich und Abonnentenverwaltung: dsb Abo-Betreuung GmbH, 74168 Neckarsulm,

Telefon: (07132) 959-220 — Abbestellung: 6 Wochen vor Ende des Berechnungszeitraumes.

Graphische Gestaltung: Stefanie Stegbauer, Filderstadt — Gesamtherstellung: Omnitypie, Stuttgart
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