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~Konzeniriert euch!* —leicht gesagt und schwer getan. Tut dies, tut das...
1000 Méglichkeiten, 100 Notwendigkeiten, 10 Aktionen, und vielleicht am Ende
ein schlechtes Gewissen und die eine Erkenninis, das Wesentliche verpaBt zu
haben.

.Konzentriert euch!” — mehr als ein Appell. Notwendigkeit im Blick auf unser
Engagement in Beruf, Gemeinde- und Jugendarbeit. Langst wissen wir: Nur wo es
uns gelingt, unsere Kréfte und Gedanken zu biindeln, sind wir in der Lage, etwas zu
bewegen.

~Konzeniriert euch!* — auf die Mitte kommt es an. Ohne Milte werden unsere
Aktionen schnell zu einer schwindelerregenden Karussellfahrt der 10 Aktionen,
100 Notwendigkeilen und 1000 Mdglichkeiten. Auf die eine Mitte kormt es an:
Christus.

.Konzentriert euch!“ — auf die Menschen, auf die Botschaft, auf die Mitte, damit
die frohe Botschalt von der Menschenfreundlichkeit Gottes pur unter die Leute
kommt.

Einen gesegneten und konzentrierten Sommer wiinscht

Ihr/Euer
b G
Helmut HauBler
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Vorleséandacht

,Der Menschensohn ist gekommen, zu suchen und selig zu machen,
was verloren ist.” — Lukas 19,10

Wochenspruch zum 3. Sonntag nach Trinitatis

Einstieg

Als Einstieg dient ein Spiel, bei dem es auf Schnetligkeit und Konzentration
ankommt. Die Teilnehmer sitzen in einem Kreis. Jemand stellt einen Stab
(Besenstiel 0. 4.) in die Mitte-des Kreises, ruft laut und deutlich einen Namen und
rennt zurlick auf seinen Platz. Der Aufgerufene muB jetzt versuchen, den
umfallenden Stab aufzufangen noch bevor er den Boden berihrt. Gelingt ihm das,
ruft er den nachsten Namen. Dieses Spiel kann ein paar Minuten gespielt werden.
Es hat den Zweck, deutlich zu machen, wie aufmerksam und konzentriert wir sind,
wenn unser Name ins Spiel kommt.

Mit Namen angésprochen

Wenn unser Name fillt, dann sind wir ganz Ohr. Wir wissen: Ich bin gemeint, es
geht um mich, ich bin wichtig. Doch nicht immer ist es fir uns erfreulich, wenn wir
beim Namen genannt werden. Wenn wir etwas angestelit haben, dann wolien wir
anonym, also ohne Namen bieiben. Und es gibt Situationen, da wissen wir nicht
genau, ob es erfreulich ist, wenn wir mit unserem Namen angesprochen werden.
Wie es wohl dem Mann Zachaus in der folgenden Geschichte damit erging? -
Geschichte vorlesen: Lukas 19,2-6.

Manche gehen auf sichere Distanz, wenn sich Jesus zu Wort meldet. Zachéaus
wollte dabeisein. Er wollte alles sehen, um sich einen Eindruck von Jesus zu ver-
schaffen. Dabei war es ihm sicher nicht unrecht, selbst nicht gesehen zu werden.
SchlieBlich war er ja alles andere als ein Engel. — Kennst du das auch? Einerseits
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willst du erfahren, was es mit Jesus auf sich hat, aber andererseits hast du auch
~ Angst vor dem, was da vielleicht auf dich zukommt. Denn du kennst dich und deine
Macken und Kanten. Du weiBt selbst am besten, was dir Probleme macht und wo
du Mist gebaut hast. Und du hast fir dich eine Technik, wie du das erfolgreich
verstecken kannst, was die anderen unter keinen Umsténden erfahren dirfen:
deine Schwichen, deine Sorgen und Angste.

Zachaus wird von Jesus angesprochen. Doch es kommt nicht zur groBen Ab-
rechnung, sondern zum groBen Fest. An die Stelle von Angst tritt Freude — Freude
{iber eine neue Beziehung.

Vers 7 und 8 lesen. /

Jesus sitzt mit dem gottlosen Zachaus am Tisch und iBt mit ihm aus einem

Topf. — Die frommen Juden kbnnen es nicht fassen. Und Zach&us kann sein Leben
nicht lassen, wie es seither war. Seine Werte kommen durcheinander. Er kann
hergeben, was er bisher krampfhaft zusammengehalten hat: sein Geld, seine
Sicherheit. Denn er hat neue Werte erhalten: Er hat erfahren, was es heif3t, von
Jesus angesprochen zu werden. Das fiihrt nicht zur Abrechnung, sondern zur
Veranderung. Warum dies so ist, hat Jesus seinen Kritikern mit einem Satz erklart:
-Der Menschensohn ist gekommen, zu suchen und selig zu machen, was verloren
ist.“ (Lukas 19,10).

Also, keine Angst, wenn dich Jesus anspricht. Er mdchte dich nicht fertig machen,
sondern dir die GewiBheit schenken, daB Gott es gut mit dir meint. Er nimmt dich
an, wie du bist. Doch in der Gegenwart des Sohnes Gottes wirst du nicht bleiben,
wie du bist. Du bekommest eine neue Sicht von dir selbst und deiner Wirklichkeit. Er
kennt dich mit Namen!

Vorleseandacht

» Gelobt sei Gott, der mein Gebet nicht verwirft noch seine Giite
von mir wendet.“ ,Psalm 66,20 Wochenspruch zum Sonntag Rogate

Kennst du das auch? — Es gibt Zeiten, da hat man den Eindruck, daB sich alles
gegen einen verschworen hat. Eine Freundschaft geht in die Briche, auf Grund
einer Sportverletzung ist man wochenlang auBer Gefecht, Ungilick und Leid in
nachster Umgebung konfrontieren einen mit bisher nicht gekannten Fragen. Solche
Zeiten werden schnell zu Krisenzeiten. Plotzlich weiB man nicht mehr wie es
weitergeht und wie man weitermachen kann.

Krisenzeiten sind Chancen fir Dienstleistungs-Unternehmen! Strategien zur
Kriseniiberwindung sind gefragt. Professionelle Beratung und Hilfe werden
angeboten. Kurse in Selbstmanagement oder in positivem Denken haben Hoch-
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konjunktur. Krisenzeiten sind aber auch Chancen fir unseren Glauben! Pldtzlich
muB es sich erweisen, ob wir nur nachgeplappert haben, was uns andere vorgesagt
haben. An Stelle von Gewohnheit tritt persdniiche Betroffenheit. Und vielleicht hast
du in solchen Situationen fOr dich gefolgert: Jetzt hilft nur noch Beten.

Glauben, Beten — Gottesbeziehung als Notnagei? Diese Bedenken sind
verstandlich. Eine Beziehung kann nicht nur auf die Krise beschrankt sein. Und
dennoch wird in der Bibel immer wieder deutiich: Gott a8t sich bitten. Anders als wir
Menschen ist Gott nicht nachtragend. Er ist bereit, mit uns immer wieder neu
anzufangen. So hat es auch der Beter des 66. Psalms erlebt. Er formulierte: .Gelobt
sei Gott, der mein Gebet nicht verwirft noch seine Giite von mir wendet.*

Da ist einer happy Uber seine Gotteserfahrung. Er hat die Erfahrung gemacht: Gott
I&Bt sich bitten. Und er hat eine Begriindung, warum dies so ist: ,...noch seine
Gite von mir wendet!* — In unseren Worten heiBt das: Gott meint es gut mit mir. Gott
will mich nicht in die Pfanne hauen! Und weil dies so ist, sorgt er dafr, daB mir alle
Dinge zum Besten dienen (vgl. Rdmer 8,28) — auch die leidvollen Erfahrungen.

Jetzt hilft nur noch Beten! — Auf Grund verschiedener Umfragen weiB man, daB bis
heute ein GroBteil der Bevolkerung in besonderen Notsituationen die Praxis des
StoBgebetes ,pflegt‘. Doch das StoBgebet macht uns noch nicht zu Leuten Gottes.
Denn nicht das StoBgebet verandert unser Verhaitnis zu Gott, sondern das
Gotteslob. Der Beter des Psalms faBt seine Erfahrung in Worte und gibt Gott die
Ehre. Erst so gewinnt die erfahrene Hilfe Gottes auch fir seine Zukunft an
Bedeutung. Er hat in der Notsituation Gott erlebt, und das macht ihn zuversichtlich,
daB Gott auch in Zukunft zu ihm stehen wird.

DaB Gott unser Gebet nicht ,verwirft und seine Gite nicht von uns wendet, das
kénnen wir auch heute noch erleben — in Krisenzeiten aber auch im ganz normalen
Alitag. Und was halt uns davon ab, dariber Gott zu loben und von unseren
Erfahrungen mit Gott anderen zu erzdhlen?



Spielidee / Spielablauf

So ein Stadtspiel ist schon eine fetzige Sache. Aber je dlter die Teenies werden, um
S0 weniger lassen sie sich dafir begeistern. ,Schatzsuche* — modernes ,Rauber
und Gendarm* ist doch nichts Neues. Das kommt doch bei jedem CVJM-Camp
wieder. Also, was tun? So kam uns die Idee, einfach mal die Mitarbeiter in.der Stadt
an verschiedenen Punkten und Einrichtungen zu verstecken. Unsere Mitarbeiter
entwickelten enorme Verkleidungskiinste, und manch einer mufite all seinen Mut
zusammennehmen, um seine Rolle zu spielen.

Voraussetzung fir dieses Stadtspiel sind geniigend Mitarbeiter und Vorbereitung
bzw. Absprachen in der Stadt.

Die Aufgabe der Teilnehmer liegt darin, die in der Stadt versteckten Mitarbeiter
ausfindig zu machen — den Ort, wo sie sich befinden zu notieren — den Mitarbeiter
unterschreiben zu lassen — und sich so schnell wie méglich bei den Mitarbeitern am
Ausgangspunkt zu melden. Gleichzeitig enthalt der Unterschriftenzettel auch einige
Andeutungen, wo Mitarbeiter zu finden sind.

Variante: Die teilnehmenden Gruppen bekommen gar keine Information zu den
versteckten Mitarbeitern, sondern es wird nur das Gebiet, in dem sie zu finden sind,
eingegrenzt (Innenstadt/markante Eckpunkte in der Stadt: z. B. zwischen Bahnhof
u. Hauptkirche).

Das ganze Spiel sollte maximal 2-3 Stunden dauern. Jede Gruppe muB nach
dieser Zeit an den Startpunkt zuriickkehren.



Wertung

Die Gruppe, die am schnelisten aile Mitarbeiter gefunden hat, ist Sieger. Wenn alle
Gruppen die volle Zeit benétigen, dann siegt die Gruppe, die die meisten Mitarbeiter
gefunden hat.

Die ,,Verstecke*” der Mitarbeiter

Bettler

Ein Mitarbeiter kleidet sich wie ein Bettler ~ zerrissene Kieidung, ausgetretene
Schuhe, dunkle Brille. Vor ihm / ihr steht eine Schissel mit Bonbons und einem
Schild ,lch bin Uberreich beschenkt! Greifen Sie zul“

-

Manager

Ein Mitarbeiter(in) setzt sich in ein Stadtcafé — vielleicht auf eine Terrasse — und
trinkt Kaffee. Dabei liegen einige Aktenordner auf dem Tisch, und auch das
LHandy*, fir wichtige Anrufe, fehlt natiirlich nicht. Immer, wenn Teilnehmer
vorbeikommen, wird er natiirlich ganz geschaftig arbeiten.

. Pantomime / StraBenmusiker
Ein/zwei Mitarbeiter tun‘das, was man in vielen Stidten gerade in den
Sommermonaten sehr haufig in FuBgangerzonen erleben kann.

Verkéufer

Vielleicht sind unter den Mitarbeitern Verkaufer. Dann solite man doch versuchen,
sie in einem Laden als Verkaufer unterbringen zu kénnen. Als Hilfe an einer
Tankstelle geht das natilrlich auch.

Mitarbeiter im Biirgermeisteramt
Fragt doch mal nach, ob auch ein(e) Mitarbeiter(in) eine ,auffallige* Arbelt fir kurze
Zeit im Blrgermeisteramt ibernehmen kann.

Mitarbeiter der stidtischen Reinigung
Ein(e) Mitarbeiter{in) kann in einem Park Papier zusammenlesen.




Schaufensterpuppe :
Vielleicht gelingt es auch, ein(e) Mitarbeiter(in) als lebendige Schaufensterpuppe in
einem Kaufhaus unterzubringen. Das ware sicher nicht nur eine Attraktion fur die
Stadtspiel-Teilnehmer.

‘ i,
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Eintrittskarten-AbreiBer
Ein(e) Mitarbeiter(in) kann auch in einem Museun/Kino/Ausstellung als
Entwerter(in) fdr Eintrittskarten auftreten. ’

Jogger oder Radfahrer
Ein(e) Mitarbeiter(in) kann sich ja auch in einem Park oder Wohngebiet sportlich
betétigen.

Wartender Arbeiter auf eine StraBenbahn/einen Bus
-Ein(e) Mitarbeiter(in) wartet in Berufskieidung an einer Haltestelle auf eine
StraBenbahn bzw. einen Bus. :

Weitere Méglichkeiten waren

Fensterputzer / Klofrau bzw. -mann / Reinigungskraft im Krankenhaus oder
Altenheim / Fihrer durch eine Kirche / wartender Motorradfahrer / Bedienung in
einer Gaststatte / Angler an einem Teich / Waffel- bzw. Eisverkaufer /
Leierkastenmann ...



Zusatzaufgaben

Um den Teiinehmern auch noch einiges von der Stadt nahe zu bringen, bietet es
sich an, einige Fragen / Aufgaben I8sen zu lassen.

Z. B.: Wo treffen sich die Schriftsteller Simmel und BGIl? (Hier geht es um die
Schaufensterauslage einer Buchhandiung) — Wieviele Figuren befinden sich auf
dem Hauptaltar der Marktkirche; versucht die Namen herauszubekommen? —
Wieviele Hauseinginge hat das Rathaus? — Wieviele Rolltreppen fihren bei
JKarstadt* nach oben und wieviele herunter? — Was ist auf dem Schild der
Gaststitte ,WeiBer Hirsch“ zu sehen? — Wieviele StraBen gehen vom Markiplatz
ab? — Wieviele Bahnsteige hat der Hauptbahnhof? — In welcher StraBe befindet
sich die Tpferei ,Klaus®, und wie heiBt der inhaber dieser Topferei? — Wie hoch ist
der Kirchturm der Marktkirche, und wieviele Stufen fihren zum Glockenstuhl? ...
Die Méglichkeiten fir Zusatzfragen sind also sehr groB und beddrfen nur einer
genauen Vorarbeit.

Vorbereitung

Die verantwortlichen Mitarbeiter milssen mindestens einen Tag vor dem Stadtspiel
alle Einsatzorte abfahren und sich mit Verkaufsstellenieitern / Ordnungsamt /
Anwohnern usw. verstandigen, um die Einsatze zu ermdglichen und um etwaigen
Anzeigen zuvorzukomen.

Die Mitarbeiter sollten sich vor dem Spiel heimlich von der Gruppe entfernen und
erst am Einsatzort ,verkleiden“. So wissen die Teilnehmer zwar, daB Mitarbeiter zu
suchen sind, aber sie wissen nicht, wer in welcher Rolle auftaucht.

Ausklang des Stadtspiels

Das Stadtspiel kann mit einem festlichen Bunten Abend, der nattrlich die
Siegerehrung einschlieBt, enden. Vielleicht-versucht ihr auch, die Verantwortlichen
(Verkaufsstelienleiter / Chef des Ordnungsamtes usw.), die euch euern Einsatz
ermdglicht haben, zu diesem Abend einzuladen. So ein Dankeschdn 148t sich wohl
jeder gern gefallen — und so kann man neue Verbindungen knlpfen, ohne die auch
unsere Gruppen nicht auskommen.

_/——r
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Die Rasanten in den Auto-Atlanten
Ein rasantes Quiz, fiir Leute die gerne unterwegs sind

Voligas! Schon beginnt eine rasante Fahrt Uber StraBen, Schienen, Meere — kreuz
und quer durch Europa. Egal, ob wir mit dem Auto, Bus, der Bahn oder dem Schiff
unterwegs sind, immer bedarf es Informationen, um ans Ziel zu gelangen.

Bei diesem Quiz sammeln wir Informationen aus Autoatlanten. Mindestens drei
Gruppen (aus mindestens drei Spielern), es kbnnen aber auch beliebig mehr sein,
jagen dem Titel ,Die Rasantesten in den Autoatlanten nach. Dazu bendtigt jede
Gruppe einen Shell-Autoatlas ab Ausgabe 1993/94. Aus den Bestanden der Véter
oder Mitarbeiter in unserem CVJM und aus der Gemeinde lassen sich sicherlich
4-5 Exemplare zusammentragen. Mdglicherweise lassen sich auch andere-
Autoatlanten benutzen, dann missen jedoch die Seitenzahlen angegeben
werden. ~

Jede Gruppe bekommt neben dem Atlas eine ,Reiseinformation®, die sie bearbeiten
muB. Hat sie diese bewaltigt, bekommt sie die nachste. Fir jede richtige Antwort
gibt es einen Punkt. Sieger ist das Team (die Teams bekommen Autonamen) mit
den meisten Punkten.

insgesamt gibt es vier Reiseinfos.

Es empfienlt sich, die Gruppe darauf hinzuweisen, da ein Autoatlas nicht nur
StraBenkarten, sondern auch Landerinformationen u. &. enthélt.
Tips zur praktischen Durchfiihrung:

® Jede Gruppe solite von einem Mitarbeiter betreut werden, der alle Reiseinfos
und Lésungen vorliegen hat.
® Reiseinfos kopieren und Lésung fiir die Gruppen abschneiden.
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@ Die Reiseinfos sollten so verteilt werden, daB jede Gruppe mit einer anderen

Reiseinfo beginnt.
® Kugelschreiber bereithalten,

@ Rechtzeitig Autoatianten besorgen und evtl. Seitenangaben o. &. der jeweiligen

Ausgabe anpassen.

@ Sieger freuen sich Uber eine schongestaltete Urkunde.

Nun viel SpaB und Start frei!

Reiseinfo 1:

1. In welchem Bundesland liegt Cottbus?

2. Wie heiBen die drei Briicken in Bonn, die tber den
*Rhein fuhren?

3. Wie weit muB ein Warndreieck in Deutschland vom
Unfall entfernt stehen?

4. Welchen Zoo findet ihr in der Wingst?

5. Sent alle deutschen Stadtplane durch und schreibt
die Stadt mit der insgesamt gréBten Grinfidche auf!

6. Wieviele Hotels gibt es in Bergen/Hochfellen?
7. Zahit alle ostfriesischen Inseln auf!

8. An welchem FluB liegt jeweils die Stadt Frankfurt?

9. Welches ist die nérdlichste und stidlichste Stadt
am Bodensee? v

10. Wie heiBt das nérdiiche Kap auf Rigen?
11. Welche Burg liberragt Eisenach?

12
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Lésung:
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100 Meter
Baby-Zoo
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Baltrum, Langeoogq, Spie-
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Main bzw. Oder

Friedrichshafen und
Rorschach

Kap Arkona
Wartburg



12. Weiche bekannten Museen findet man in
Nurnberg?

13. Eine Stadt auf Seite 74 ist in Verbindung mit
dem Puppenspiei sehr bekannt. Wie heifBt sie?

14. Wieviele Tankstellen gibt es auf der BAB-Strecke
von Braunschweig nach Wiirzburg?

15. Welches KFZ-Kennzeichen hat Rostock?.

16. Welche BundesstraBen filhren nach Munster
(Westfalen)?

Reiseinfo 2:

17. Wie nennt man die Zeichenerklarung in jedem
Atlas?

18. Rechnet die angegebenen MaBstabe in km um!
a) 10.000  b) 1.500.00 c¢) 100.00
d) 750.000 e) 200.000 e) 4.500.000

Reiseinfo 3:

19. Auf Seite 376 findet ihr eine Stadt, die fur guten
Wein bekannt ist. Wie heiBt sie?

20. Wie groB ist der Staat Luxemburg?

21. Braucht man in Portugal die griine
Versicherungskarte?

22. Wie hoch ist die mittlere Hochsttemperatur im
Libanon im Januar?

germanisches
Nationalmuseum,
Verkehrsmuseum

Augsburg

4
HRO

B 51, 54, 219, 234

Legende

1cm = ? Kilometer
beia:100 m
b:15 km
usw.

Bordeaux
2586 km?

ja

16°C
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. 23. Nennt die Adresse der deutschen Botschaft in
den Niederlanden! s. S. 632

24.-Nennt die Hochstgeschwindigkeit fur Pkw in
Norwegen a) auf der Autobahn, b) auBerhalb

geschlossener Ortschaften a) 90 km/h, b) 80 km/h

25. Besteht in Irland Links- oder Rechtsverkehr? Linksverkehr

26. Hat Milano einen Flughafen? ja

27. Wieviele Warndreiecke braucht man in der Tirkei? 2

28. Wie heiBt die Hauptstadt von Bulgarien? Sofia

29. Auf welchen StraBen kann man von der nordl. bis

zur s{dl. Spitze Korsikas fahren? 80, 193, 198

30. Was bedeutet das Verkehrszeichen mit der

Aufschrift: ,Transito con catene“? Verkehr nur mit
Schneeketten

Reiseinfo 4:

31. Wieviele Regentage gibt es im Juli durchschnittiich

in Tunis? 1

32. Wieviele Flughafen hat GroBbritannien

(ohne lrland!)? ‘ 11

33. An weichen volien Tagen sind die Tankstelien

in Israel geschiossen? Samstags und an

judischen Feiertagen
34. Wieviele Stunden braucht man von Palermo '

nach Napoli? 10

35. Zu weichem Staat gehort Basel? Welchen

Grenzen liegt Basel sehr nahe? Schweiz, BRD, F

36. Zahlt alie Meere (Mare) auf, die an der Kuste

Italiens liegeni A Mare Ligure, Mare Tirreno,

Adriatico, lonio, Mediter-
raneo, Jadremsko

37. Was ist ein Fjord? FluBtal
38. Wie hoch ist der Karntner Seebergsattel? 1216 m
39. Zu welchem Staat gehort Breslau? Polen
40. Nennt alle Stédte, die auf Ibiza liegen! Ibiza
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Méarchenabend

Vorab ist zu sagen, daB dieser Marchenabend bei einer Teeniefreizeit in Ungarn
durchgefiihrt wurde, was aber natirlich kein Hinderungsgrund ist, diesen Abend in
Deutschland oder sonst irgendwo auf der Welt durchzufihren, denn er hat
Teilnehmern wie Mitarbeitern groBen SpaB gemacht.

Besonders gut angekommen ist die ,Theateraufgabe®, obwoh! wir gerade da
Bedenken hatten, ob die Jugendlichen diese Aufgabe nicht zu kindisch finden
wirden.

Der Méirchenabend beginnt erst, wenn es drauBen dunkel

wird ...
Material ‘ ” °

Falischirm, Lichteffekte, evil. Discokugel, goldene Klebesternchen, mystische
Musik, Karichen mit Marchensymbolen und Zahlen fir Gruppeneinteilung (s. u.),
kopierte Texte aus Marchenbuch, mindestens 5 Apfel, 5 Messer, 5 Teller, 5 Kopf-
ticher, leere Flaschen, Tische und Stihie, 4 Luftballons mit Gutscheinen fir
kieinere Trostpreise, 4 Luftballons mit Gutscheinen firr etwas gréBere Trostpreise, 2
T-Shirts, Gutschein fir ungarisches Abendessen, die entsprechenden Preise zu
den Gutscheinen, gelbe Wollfaden und Schieife oder Kordel, 6 Butterkekse,
Stoppuhr.
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Teilnehmerzahl
Wir haben den Abend mit 50 Teilnehmern durchgefihrt. Doch es ist sicher kein
Problem, mit weniger oder auch mehr Teilnehmern zu spielen.

Beginn

Der Eingangsbereich wird marchenhaft gestaltet, damit eine marchenhafte
Atmosphére entsteht. Ein Fallschirm wird gerafft und am Eingang niedrig
aufgehangt, durch diesen ,Tunnel* geht jeder durch, der Fallschirm wird von oben
mit blauem und griinem Licht beleuchtet. Bevor die Teilnehmer den Tunnel
betreten, bekommen sie ein goldenes Klebesternchen auf die Backe, Stirn 0. &.
geklebt. Das Zimmer ist nur schwach ausgeleuchtet mit roten, grinen, blauen und
gelben Lampen. Evil. wirft noch eine Discokugel tausend kreisende Sternchen an
die Decke ... Eine mystische Musik ist zu héren, nicht zu Iaut

Warming up
Um die Teilnehmer noch besser in die Welt der Marchen entfiihren zu kOnnen darf
jeder einmal in den Marchentunnel. Dazu bilden sich mehrere Kreise mit hchstens
acht Personen. Pro Kreis geht einer in die Mitte und schlieBt die Augen. Es wird
nicht mehr geredet oder gelacht. Der Freiwillige macht sich steif, 148t sich nach
vorne und hinten fallen (also einen kleinen Kreis bilden!) und wird von den anderen
aufgefangen und seitwérts oder nach gegeniber weitergegeben.

Danach wird ein Marchen vom Spielleiter frei erzahit (evtl. Rapunzel). Wer will, kann
die Augen schlieBen und sich das Méarchen in inneren Bildern vorstetien.
Anmerkung: Diese Aktion kann auch entfallen.

Gruppeneinteilung

Fanf Gruppen mit je 10 Personen durch Kartchenziehen. Auf den Kartchen sind
Marchensymbole abgebildet, das Spiel funktioniert nach dem ,Familie-Maier- ’
Prinzip“. Jeder ruft laut sein Marchen aus, die Gruppe, 'die sich zuerst vollstandig
gefunden hat, hat gewonnen (bekommt nur ein Lob, Punkte gibt's hierfir noch
nicht).

Wichtig ist, daB Médchen und Jungen aus zwei verschiedenen Sackchen ziehen,
S0 erreicht man, daB die Gruppen gut geschlechtsgemischt sind. AuBerdem sind
die Motivkartchen bei den Madchen und den Jungs durchnumeriert, jeweils von
1-5. Diese Nummer muB sich jeder Teilnehmer merken, denn daraus entstehen
spéater Parchen (dies wird aber zu Beginn nicht verraten).

Marchensymbole der Kartchen: Lebkuchen, rotes Képpchen, Feuer mit kieinem
Mannchen, rosenumranktes SchloB, Spiegel und Apfel.
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Theateraufgabe

. Jede Gruppe erhélt den aus einem Méarchenbuch kopierten Text von dem Marchen,
dessen Symbol sie auf ihren Kartchen hat; Hansel und Gretel, Rotkappchen,
Rumpelstilzchen, Dornrdschen, Schneewittchen. :

Auf diesem Blatt ist auch notiert, wie dieses Méarchen spéter aufgefiihrt werden
soll:

Hansel und Gretel: Operette / Rotkdppchen: Tragddie / Rumpelstilzchen: Ballett /
Dornréschen: Musical /- Schneewittichen: Komédie. :

Jede Gruppe bekommt 25 Minuten Zeit, ihr Marchen einzulben. Requisiten werden
keine gestelit, die Gruppe darf sich aber selbst Requisiten und Kleider (z. B.
umfunktionierter Schiafanzug als Prinzengewand...) organisieren.

LR RG TR AR PR et R AR TR K, 2R

Auffithrung

Die einzelnen Mérchen werden nun aufgefuhrt bei Uneinigkeiten entschetdet das
Los iber die Reihenfolge. Nach der Auffiihrung wird nach der Applausstérke
entschieden, weiches Marchen dem Publikum am besten gefallen hat — die Gruppe,
die das Marchen aufgefihrt hat, darf nicht mitklatschen.

Im Zweifelsfall entscheidet das Mitarbeiterteam oder der Spielleiter, wer gewonnen
hat.

Schneewittchen — Stiefmutter — Apfelspiel

Die Spielgruppe spielt weiter, die anderen werden zu Zuschauern. Nun kommen die
Nummern auf den Motivkartchen in Aktion, dadurch entstehen aus den finf
Madchen und fnf Jungen funf Parchen. Innerhalb der Parchen einigt man sich, wer
den Part der Stiefmutter ibernimmt und wer den Part von Schneewittchen.

17



Die Stiefmutter muB einen Apfel schilen (sauber schilen, sonst muB ein neuer
Versuch mit einem zweiten Apfel gestartet werden...), den Apfel halbieren, das
Kerngehéuse herausschneiden und dann aus dem Apfel acht ,Apfeiteile schneiden
und diese auf einen Teller legen. Danach soll sie ein Kopftuch umbinden (da sie
sich ja verkleidet hat, damit Schneewitichen sie nicht erkennt) und dann die Strecke
Uber die Sieben Berge zu dem Hauschen der Sieben Zwerge zuriicklegen (hierfar
einen Hindemisparcours aufbauen, unterm Tisch durch, Gber drei Stihle, um
Flaschenslalom ...).

Schneewittchen erkennt in der Kramersfrau die bdse Stiefmutter nicht und 148t sich
von ihr den Apfel futtern. Dazu sitzt Schneewittchen am Tisch, zieht ihre Schuhe
aus, sobald die Stiefmutter am Tisch angekommen ist, und legt ihre Arme auf den
Tisch, die Hande sind in den Schuhen. Wenn dies geschehen ist, stellt sich die
Stiefmutter hinter das Schneewittchen, legt den Teller mit den Apfelstiicken vor
Schneewittchen auf den Tisch (also zwischen ihre ,Armbeine*), bindet das Kopftuch
ab und streckt ihre Arme vor, daf es so aussieht, als wéren dies Schneewittchens
Arme. Dann muB die Stiefmutter ihre Augen schlieBen (bei Offnen der Augen
Disqualifikation). :

SR € WEG/
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Zuerst soll die Stiefmutter Schneewittchen das Kopftuch als Latz umbinden. Da sie
ja nichts sieht, darf ihr Schneewitichen durch verbale Anweisungen helfen. Ist dies
geschehen, soll die Stiefmutter nach den Apfelstiicken auf dem Tisch greifen und
Schneewittchen Stick fir Stick damit fittern. Sobald Schneewitichen das letzte
Stick Apfel hinuntergeschluckt hat, muB es kurz pfeifen und dann wie tot zu Boden
fallen. Sobald es ausgestreckt daliegt, gilt es als tot.

Dieses Spiel fuhren alle finf Parchen gleichzeitig durch, gewonnen haben die
schnellsten drei Paare.

Die beiden Parchen, die ausgeschieden sind, diirfen sich nun einen Trostpreis
ergattern. In einer Ecke liegen vier Luftballons. Jedes Paar wéhit sich einen
Luftballon aus und klemmt den Luftbalion zwischen Bauch und Bauch. Dann muB
sich das Paar so fest umarmen, daB der Luftballon platzt. Im Luftballon ist ein
-Gutschein far einen Preis. In den Luftballons sind verschiedene Preisgutscheine, es
ist also Gliicksache, welchen Luftbatlon sich ein Paar aussucht.
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Aschenputtel — Schuh — Anprobierspiel

Es sind noch drei Paare Ubrig. Diese drei Paare miissen nun kurz vor die Tr. Alle
Zuschauer stellen sich im Kreis auf, ziehen ihre Schuhe aus und legen sie in die
Mitte. Der Spielleiter sucht neun Schuhpaare aus, drei fir jedes Paar. Den drei
Paaren werden nun vor der Tur die Beine so zusammengebunden, daB sich jedes
Paar im Dreibeinlauf fortbewegen muB. Auf das Starizeichen hin bekommen sie die
drei Schuhpaare und rennen los zu den im Kreis stehenden Zuschauern. Hier
versuchen sie, so schnell wie méglich die Schuhe richtig zuzuordnen. Es ist ein
Zeitlimit von 40 Sekunden gesetzt. Die Schuhe sollen vor den vermuteten Besitzer
hingestellt werden.

Auf den SchluBpfiff hin missen dann die Schuhe von den vermeintlichen Besitzern
angezogen werden. Das Paar, das am meisten Ubereinstimmungen hat, ist Sieger.
Steht es unentschieden so zahlt noch dazu, wer friiher fertig war. Das Publikum
setzt sich wieder.

Die beiden ausgeschiedenen Paare diirfen nun in die Luftballonecke, in der vier
neue Luftballons liegen, diesmal mit gréBeren Preisen. Der ausgewahlte Luftballon
muB wieder gemeinsam vom Paar zerdriickt werden.

Risiko

Das-Siegerpaar kann nun wahlen. Ihm wird ein verlockender Preis gezeigt. Nimmt
es den Preis, ist der Abend beendet. Setzt es allerdings auf Risiko, so 148t es sich
auf das folgende Spiel ein. Wird es verforen, bekommt es lediglich einen Trost-

preis - Luftballon. Gewinnt es aber, dann bekommt es a) den veriockenden Preis
und b) einen weiteren ganz besonders tollen Preis (z. B. ein Abendessen).

Marchenspiel

Das folgende Mérchenspiel ist eine Aneinanderreihung von mehreren Spielen.
Wenn das Ganze in einer bestimmten Zeit (3 Minuten, bzw. individueli nach Lange
der zu bewditigenden Strecken) geschafft wird, bekommt das Paar den Preis. Hat
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man nicht mehr viel Zeit'oder méchte mit weniger Aufwand das SchluBspiel
gestalten, wahit man nur Aufgabe 1 oder 4 oder beide.

1. Dornréschenparcours

Der Prinz, der Dornréschen wachkissen mdchte, ist blind vor Liebe, deshalb
werden ihm die Augen verbunden. Dornrdschen wird nun vom Spielleiter ein Stiick
weggebracht. Der Prinz ist jetzt auf die Mithilfe des Publikums angewiesen. Das
Publikum darf nichts sagen, nur klatschen. Wird laut geklatscht, ist der Prinz auf
dem richtigen Weg, klatscht es leise, ist er falsch. Damit es nicht gar zu schwierig ist
durfte der Prinz, bevor ihm die Augen verbunden wurden, aus dem Publikum eine
gute Fee ernennen. Diese darf er dreimal um Hilfe rufen, wenn er nicht mehr weiter
weiB. Die Fee darf nichts sprechen, ihn aber in die richtige Richtung, die ihn zu
Dornroschen fahrt, drehen.
Ist der Prinz bei Dornrbschen angekommen, kiiBt er sie. Daraufhin darf sie ihm
helfen, das Tuch abzumachen.

2. Rapunzelzopf

Die beiden miissen nun zu einem Fenster rennen, an dem gelbe Wollfaden hangen.
Diese ,Rapunzelhaare* sollen sie zu einem Zopf flechten und unten mit einer
schénen Schleife zubinden.

3. Héinsel und Gretel am Lebkuchenhaus
Jetzt rennt das Paar zu einem Tisch, auf dem 6 Butterkekse liegen. Diese sollen sie
gemeinsam essen. Sobald sie beide pfeifen kénnen, diirfen sie weiterrennen.

4. Méarchenfragen

Zum SchluB mussen noch die folgenden Fragen beantwortet werden. Wird eine
Frage falsch beantwortet, muf3 das Paar Hand in Hand eine Strafrunde um das
Publikum drehen.

Fragen: — Welcher Gegenstand falit der Prinzessin bei dem Froschkdmg in den
Brunnen? (Goldene Kugel)

- Es gibt ein Marchen von einem Woif, der GeiB3iein verfuhren und fressen will. Um
wieviel GeiBlein handelt es sich? (7)

— Was sang das Rumpelstilzchen, als es um das Feuer tanzte? Ach, wie gut... (da
niemand weif3, daB ich Rumpelstilzchen heiBl)

— Ist in dem Mérchen ,Sterntaler* ein Madchen oder ein Junge die Hauptperson?
{Méadchen)

— Dornr8schen fiel in einen iangen Schiaf, nachdem sie sich an der Spindel
gestochen hatte. Wieviele Jahre dauerte dieser Schlaf? (100 Jahre)

Ist dies alles in der vorgeschriebenen Zeit geschafft, wird dem Paar gratuliert und
der marchenhafte Preis vorgestellt.
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Alternative Antriebsmittel —
oder: Was GroBvater noch wuBte

Vorbemerkung

Wenn man als Mensch alteren Jahrgangs heute so betrachtet, was junge Leute
alles zusammenbasteln {,Jugend forscht“), erwacht der pure Neid. Von Superbat-
terien, Modeligasturbinen, Solarantrieb oder winzigen Viertaktern konnte man in
den frihen Nachkriegsjahren nur traumen, ferngesteuerte Autos waren unerreich-
bare Wunschbilder.

So griff man fir das geliebte Bastein und Bauen zuriick auf das, was sich in Haus
und Hof und Abfallkiste alles so finden lieB. Anregungen und Vorschlége fiirs
Werken fand man in alten, abgegriffenen Bastelblchern der ,Vorkriegszeit*, das
heiBt der Jahre zwischen etwa 1920 und 1940. Wenn auch die Texte meist mit ,Auf,
ihr Knaben, frisch ans Werk!“ oder gar mit ,Liebe Pimpfe“ begannen und einem oft
_ groBviaterlich vorkamen, so waren doch gute Vorschiage dabei.

Heute liegt der zeitweilige Verzicht auf ,High Tech* — zum Beispiel auf dem
Sommerlager — aus anderem Grund wieder im Trend und so konnte ,alternative
Antriebstechnik* auf Interesse stoBen. Allzu hohe Anforderungen an die
Leistungsfahigkeit sollte man aber nicht stellen; bei unseren Vorschidgen ist es nur
wichtig, daB sich ,etwas bewegt* — und wenn es nur eine buntbemalte Kreisscheibe
ist. Mit den Alitagsgeraten Bohrmaschine oder Mopedmotor kdnnen wir eben nicht
konkurrieren ... .

Im folgenden werden nun einige dieser alten Vorschlage ,modern (bersetzt* in
bunter Mischung angeboten, allerdings oft skizzenhaft das Prinzip zeigend. Bevor
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man sie mit einer Hobbygruppe ausfiihren will, sollite daher der ,Betriebsleiter*
selber die MaBe festlegen, alles ausprobieren und in einer groBen Schachtel das
ndtige Material sammelin.

A Vorschlage und Anregungen in Stichworten
A 1 - gespeicherte Muskelkraft

1.1 Gummimotor (nahere Erklarung s. B1)

— er treibt Modelle an:

@ Flugmodelle (kleine k&ufliche Modelle im Fachgeschaft!)
@ Schiffsmodelle (z. B. ,Raddampfer s. B2 + B3)

® Fahrzeuge (z. B. Schlenenzeppelm S. B4)

1.2 Gummiseil-Katapuit :
(Gummiband aus dem Nahké&stchen)
— startet Flugmodelle

— schleudert Schieudersegler

1.3 Druckiluft aus dem Luftballon
— freibt einen Raketenwagen (s. B5)

1.4 Gewichtsantrieb (Schwerkratt) -
— mit der Methode ,Kuckucksuhr® kann man manches antreiben,
z. B. einen Ventilator fiir heiBe Tage (s. B11)

A 2 - Energie aus Feuer und Wasser (Dampfantrieb)

@ Dampfrakete fir Wagen oder Boote (s. B6)
® Dampfturbine nach einem Originalvorschlag (s. B12)

A 3 - Windkraft

@ Windradchen, aus Papier gefaltet (vergl. ,Volksfest*)

@ Windrad mit 2 oder 4 Fligeln (s. B7)

@ Windkraftwerk (s. Steigbligel 174 :41 ,Bau eines Windrades®)

A 4 — Wasserkraft

@ einfaches Wasserradchen
@ Wasserrad aus einer Milchdose (s. B8)
@ Wasserturbine (s. Segnersches Wasserrad B9)

A 5 - Sanfte Chemie (Chemie aus der Kiche)
Auch ohne Krach und Pulverdampf lassen sich Raketenantriebe herstelien und
betreiben:
@ das Spiili-Schiffchen fiirs Waschbecken (s. B10)
@ Rakete mit Raketentreibstoff Natron und Essig
Bei dem bei B 6 beschriebenen Raktenwagen kann man anstelle der
Dampfrakete auch den Natron-Essig Antrieb einsetzen.
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Das geht so:

In vielen Kiichen werden auch heute noch die alten Hausmittel NATRON
(NaACOj3 = Natriumbikarbonat, ungiftig, billig, gut gegen Sodbrennen) und SODA
(Natriumkarbonat) verwendet. Beide reagieren mit Essig (oder Zitronensdure 0. &.)
unter starker Gasentwicklung (Kohlensure CO,), dieses Gas laBt sich anstelie von
Dampf beim Raketenwagen verwenden; bei der Brauselimonade geschieht
ahnliches!

B 10 Spiili-Schiffchen

Holzbrettchen oder
Styroporplattchen (5 mm dick)
wie gezeichnet ausschneiden,
ins Wasser legen und etwas
Spulmittel in Offnung ,0*

/—/
/\f“P l ~ d (es geht auch mit Salatél).

A 6 - HeiBluft-Karussell

Hier wird die bekannte Weihnachtspyramide mit Kerzenantrieb als Sommeraus-
fihrung vorgestellt, s. B 13.

B 13 HeiBluft-Karussell
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B) Ausgefiihrte Beispiele / Text und Skizzen

B 1 — Der Gummimotor

Der ,Gummimotor” ist ein Antriebsmittel aus den allerersten Anfangen der
Modellfliegerei, erfolgreich eingesetzt schon Jahre bevor ein Mensch in einem
Flugzeug flog.

Er wird heute oft ersetzt durch winzige Elektroantriebe, aber bei den einfachen
Flugmodellen und den Saalfliegern ist er noch voll da.

Prinzip:

Zwischen einem Festpunkt und einer drehbaren Welle (z. B. Propellerwelle s. B4)
werden hochelastische Gummifidden eingehangt; sie werden mit Glyzerin ein-
gerieben. Durch Verdrillen dieser Faden durch Drehen an der Antriebswelle wird
Energie gespeichert. Macht man es richtig (Stichwort: Langziehen —~ Verdrilien mit.
Handbohrmaschine bis zu Knoten der 3. Art ...), s0 l4uft ein solcher Antrieb ziemlich
lang; bei Saalflugmodeilen mehrere Minuten! Am besten |48t man sich alles im
Fachgeschiéft fir Modellbau beim Kaufen der Gummischniire zeigen und erklaren.

B 2 - Raddampfer

Bootskorper besteht aus Sperrhoizdeck (wasserfest, circa 4 mm dick) und einer
dicken Styroporplatte, beides mit wasserfestem WeiBleim verbunden. Antrieb mit
Gummimotor; der Gummistrang (mehrere Faden) wird am Heck (10) befestigt, unter
der Antriebswelle durchgefiihrt, um die Rolle (9) am Bug gefihrt und dann an der
Welle (3) festgeklebt (mehrere Windungen aufwickein und ankleben). Durch
Ruckwartsdrehen der Schaufelrader wird der Gummimotor aufgezogen.

tty |
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Stiickliste
1 Deck / wasserfestes Sperrhoiz 4 mm
2 Kérper / Styropor
3 Antriebswelle / Stricknadel 0. a.
4 Blechwinkel u. Schraubchen
5 Kork

B 3 Raddampfer — ahoi

Ein kleines Schiff wird selbst gebastelt

6 Paddel / Dosenblech

7 Steuer / Dosenblech

8 Gummischnur

9 Umlenkrolle

10 Befestigung
Aufbauten: nach Belieben!

Unser Schiff fahrt mit Schubkraft wie ein Raddampfer. Wir bastein es aus einem
Brettchen von etwa 15 cm Lénge und 7 cm Breite. Das Antriebsbrett wird mit einer
Laubsége herausgeschnitten und beidseitig einige Millimeter abgeschliffen.
Dadurch ergibt sich der notwendige Spielraum fir die Drehung des Bretichens.
Zur Aufnahme von zwei Paketgummis werden der Bootskdrper und das
Antriebsbrett eingekerbt (siehe Zeichnung). Die Deckaufbauten bastelt ihr aus
einem Holzkldtzchen, einem Korken, zwei Holzstabchen und etwas Zwirn. Die
Fahnchen werden aus Buntpapier geklebt. Das Schiff zieht ihr so auf, daB es sich
vom Wasser abstoBen kann. ~ Und nun: Gute Fahrt! .

B 4 — Schienenzeppelin

Der ,Schienenzepp“ war ein Versuch der Reichsbahn in den 30er Jahren, den
Verkehr zu beschieunigen; Bilder findet man im Geschichtsbuch, auch gibt es ihn

wieder als HO-Modell.
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B 4 Schienenzeppelin

Auf Tiefladewagen o. &. von Spur 0 Brettchen 1 als Montagebasis montieren; darauf
den Gummimotor Typ ,Flugmodell“ aufbauen:

2 Hagerwinkel (1 mm-Blech) - 5 Distanzréhrchen (Kuli)
3 Haiterung 6 Lagerperle (Holz)
4 Propellerwelle (Draht) 7 Propeller 8 Gummis
Aufbauten: s. Modellbahn u. &; aus Karton.
5
o /
I
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B 5 — Raketenwagen
Eine ausgebrannte Silvesterrakete wird — Dise nach hinten - auf ein Wageichen
(Brettchen, 4 leichtgangige Rader, glatte Fahrbahn) montiert. Stdlpt man einen stark
aufgeblasenen Luftballon auf die Rakete, fahrt der Wagen mit RickstoB; Wagen

verwendbar fiir alle RickstoBantriebe, z. B. B 6.
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B 7 Windrad
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B 9 Segnersches Wasserrad

- eine spritzige Sache!
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B 11 Ventilator
— etwas flir heiBe Tage
1 Propeiler
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2 Perlen oder Unterlegscheiben
3 Rundstab oder Stricknadel
4 Kork 0. &. als Sicherung

5 Aufhangung (Draht)

6 Gewicht (Stein) mit Aufziehschnur



Outdoor-Aktion mit wenig Aufwand und groBer Wirkung
— auch fir Kleingruppen geeignet —

I. Spielidee

Zu den edelsten Sportarten gehort Golf. Bei diesem Rasenspiel wird versucht, mit
moglichst wenig Schldgen einen Ball mit einem Schidger in naturgegebenem oder
nur geringfiigig verandertem Gelande in ein Loch zu spielen.

Was viele der oberen Zehntausend reizt und auf die griine Wiese treibt, kann fiir die
Jugendiichen in unseren Gruppen und Kreisen nicht reizlos sein. Deshalb
nachfoigend eine Variante fir Gruppen, die mit verhaltnismasig geringem Aufwand
ein Golf-Feeling ganz besonderer Art aufkommen I4Bt. Anders als bei der Original-
version von Golf werden in die Bahnen Hindernisse eingebaut.

Entscheidend fir den Erfolg der Aktion ist es, daB das Spiel mit einem Hauch vori
Exklusivitat aufwartet und die Spieler motivert und begeistert werden.

ll. Spielablauf und praktische Hinweise zur

Durchfahrung y
1. Spielgebiet % _ K‘ﬂi\>

Als Golfplatz dient am besten ein groBer Park mit groBen Rasenflachen, der im
Verlauf des Spiels von Bahn zu Bahn durchzogen wird. Natiirlich kbnnen die
einzelnen Bahnen auch nacheinander an derselben Stelle aufgebaut werden, dabei
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geht jedoch viel Atmosphére verloren. Steht kein Park, der zudem immer auch
interessierte Zuschauer garantiert, zur Verfigung, bieten sich auch weitraumige
Wiesenflachen auBerhalb des Ortes an. In aflen Féllen ist darauf zu achten, daB
das Gras méglichst frisch geménht ist.

2. Spielablauf

Die einzelnen Bahnen (Stationen) werden von allen Spielern der Reihe-nach einmal
durchlaufen. Nachdem die Bahn von einem Mitarbeiter aufgebaut wurde, darf der
erste Spieler versuchen, den Ball mit mdglichst wenig Schidgen vom Abschlag ins
Loch zu schiagen. Die Anzahl der Schiage wird vom Mitarbeiter auf einem
Laufzettel (Beispiel siehe Anlage 1) festgehalten. AnschlieBend geht der Spieler
weiter zur nachsten Station, die zwischenzeitlich von einem anderen Mitarbeiter
aufgebaut wurde. Entsprechend geht es bis zur letzten Station weiter. Wenn alle
Spieler die erste Station absolviert haben, Uberholt der entsprechende Mitarbeiter
alle ihm vorangehenden Stationen und baut vor dem vordersten Mitarbeiter weiter.
Bei drei Mitarbeitern betreut der erste Mitarbeiter also der Reihe nach die 1.,4.,7...
Station, der zweite die 2., 5., 8. ... Station, der dritte die 3., 6., 9. ... Station.

3. Vorschlige fiir den Aufbau einzeiner Bahnen

Legende zu den Skizzen: A Abschiag
L Loch
Strecke, die der Ball zwischen Abschlag und Loch
zurickzulegen hat

Aligemeiner Hinweis zum Aufbau der Bahnen:

Der Abschlagpunkt kann durch ein Fahnchen o. 4. markiert werden. Als Loch bietet
sich entweder eine kleine, flache Metalldose (Durchmesser: ca. doppelter
Balldurchmesser) an, die im Gras versenkt wird oder es wird einfach mit Kalk/
Sagemehl oder einem Plastik-foder Metallring ein Zielpunkt als Loch markiert. Der
Abstand zwischen Abschlag und Loch sollte circa 6 bis 12 Meter betragen. Die
Strecke vor oder nach dem Hindernis kann variiert werden, sollte jedoch nicht
langer als 7 Meter sein.

~ Hangendes U

Aufbau: An einem Ast wird ein Seil so befestigt, daB es U-férmig und am
niedrigsten Punkt etwa 40-50 cm (ber dem Boden héngt. Zwischen
dem Abschlag und dem Seil wird ein ansteigendes Holzbrett
angebracht, das als ,Schanze* dient. Der Ball muB nun durch das
hangende U durchgeschlagen werden, bevor er eingelocht werden
kann.

Fehier:  Der Spieler darf wahlweise von dem Ort, an dem der Ball nach dem
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letzten Versuch liegengeblieben ist, oder vom Abschlag aus weiter-
spielen. Das hangende U muB vor dem Einlochen durchflogen worden
sein.

Material: Seil (Lange ca. 2 bis 4 Meter, je nach Hohe der Aste)
Brett (Lange ca. 50 cm, Breite je 20 cm)
Holzklotz {als Unterlage fir Rampe)

Gelandevoraussetzung: Baum mit Asten (zum Befestigen des Seils)

Skizze:

[ S

Zirkel

Aufbau:  Es wird mit Fahnchen ein Kreis markiert (Durchmesser ca. 10 Meter),
der umspielt werden muB, ohne daB der Ball in das Kreisinnere rolit.

Fehler: - Rollt der Ball ins Kreisinnere, so muB der Spieler beim nachsten Versuch
weiterspielen, wo der Ball die Kreislinie Ubergquert hat.

Material: ca. 20-30 Fahnchen

Gelandevoraussetzung: keine besondere

Skizze:

MFFF”

— e - -....-—)"

Rohr

Aufbau:  Zwischen Abschiag und Loch wird ein Rohr gelegt. Das Rohr kann an
der hinteren Seite etwas hoher liegen oder durch Unterlegen angehoben
werden, damit der Ball wieder herausrolit, wenn er nicht mit der ndtigen
Starke geschlagen wurde.

Fehler:  Das Rohr muB vor dem Einlochen durchquert worden sein.

Material: Rohr (aus Metall-/Plastik, Durchmesser etwa das 1,5-2fache des
Balldurchmessers, L&nge ca. 1 Meter) ggf. Unterlage
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Geléndevoraussetzung: keine besondere
Skizze:

Zick-Zack

Aufbau:  Zwischen Abschlag und Loch werden mehrere Bogen gesteckt, die
nacheinander durchquert werden missen.

Fehler:  Die Bogen missen alle der Reihe nach in der richtigen Richtung
durchquert werden. i

Material: 4 bis 5 Bogen (Drahtstlicke mit einer Lange von ca. 40-50 cm biegen)

Gelandevoraussetzung: keine besondere

Skizze: %
e 3

Black-Box

Aufbau:  Aus einem Karton werden an zwei gegentberliegenden Seiten jeweils
Offnungen (Tore) herausgeschnitten. Der Karton wird zwischen Ab-
schlag und Loch gestellt.

Fehler:  Wenn der Ball im Karton liegenbleibt, muB vom Abschiag aus
weitergespielt werden.

Material: Karton (GrundriB ca. 30x50 cm)

Gelandevoraussetzung: Baum mit Asten (zum Befestigen des Seils)

Skizze: I
Q/ e
==\l

WeiBe Wand

Aufbau:  Ein Holzrahmen wird an zwei Stilizen senkrecht aufgestellt. Der
Rahmen wird mit Zeitungspapier verschlossen. Zwischen dem Abschiag
und dem Holzrahmen wird ein ansteigendes Holzbrett angebracht, das
als ,Schanze“ dient. Der Ball muB nun durch die weie Wand
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Fehler:

Material:

durchgeschlagen werden, bevor er gingelocht werden kann (vgl.
.-Hangendes U*)

Der Spieler darf wahlweise von dem Ort, an dem der Ball nach dem
letzten Versuch liegengeblieben ist, oder vom Abschlag aus weiter-
spielen. Die weiBe Wand muB vor dem Einiochen durchflogen / zerfetzt
worden sein.

Holzrahmen (ca. 50 x 60 gm)

zwei Stitzen

Brett (Lange ca. 50 cm, Breite je 20 cm)

Holzklotz (als Unterlage fir Rampe)

Gelandevoraussetzung: keine besondere

Skizze:

Fehler:

Material:

Zwischen Abschlag und Loch wird senkrecht ein Brett aufgestellt. Von
der Oberkante aus werden drei Bretter jeweils mit Abstand voneinander
mit einer Steigung von ca. 30° in Richtung Abschlag als Rampe
befestigt. Der Ball muB nun iiber die Rampenbretter Giber die Oberkante
gespielt werden, ohne daB er zwischen den Rampenbrettern auf den
Boden fallt. ‘

Der Spieler darf wahiweise von dem Ort, an dem der Ball nach dem
letzten Versuch liegenbeblieben ist, oder vom Abschiag aus weiter-
spielen. Die Oberkante des senkrechten Bretts muf vor dem Einlochen
ordnungsgemaB Uber die Rampenbretter Gberquert worden sein.
Grofles Brett (Lange ca. 1 m, Breite ca. 40. cm)

Befestigung fir senkrechtes Brett (z. B. Stahistangen)

3 Rampenbretter (Lénge ca. 80 cm, Breite ca.15-20 cm)

Gelandevoraussetzung: keine besondere

Skizze:

C

// 2 //f
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Kanal

Aufbau: Es wird mit Fahnchen eine schmale, teils gerade, teils gekrimmte
Gasse (Breite ca. 30 cm) markiert, die durchspielt werden muB, ohne
daB der Ball die Gasse verlaBt.

Fehler:  Rollt der Ball Ober die Begrenzung der Gasse so muB der Spieler beim
nachsten Versuch dort weiterspielen, wo er beim letzten Versuch
begonnen hat.

Material: ca. 20-30 Fahnchen

Gelandevoraussetzung: keine besondere

Skizze: F

P

Sand A-....

Aufbau:  In die Bahn wird ein Sandplatz einbezogen, der durchspielt werden muB.
Aufgrund des anderen Untergrunds verandert sich das Ballverhalten,
was eine gewisse Schwierigkeit bedeutet. Am Ende des Sandplatzes ist
ggf. eine kleine Rampe zu bauen, damit der Ball den Sandplatz
verlassen kann.

Fehler.  keine moglich

Material: ggf. Brett (als, Rampe)

Gelandevoraussetzung: Sandplatz / Sandkasten (mogllchst mit flachem Rand)

Skizze:

| J IR o
LI ..‘.--_.'.—_ Wt

Long Distance

Aufbau:  Bei dieser Ubung ist kein Hindernis eingebaut. Anders als bei den
ibrigen Bahnen betragt jedoch hier der Abstand von Abschiag und Loch
eine gréBere Strecke, moglichst ca. 50-100 Meter. Natirliche Hinder-
nisse (z. B. Teich, Bilsche) kdnnen einbezogen werden.

Fehler:  keine moglich ' :

Material: keines

Gelandevoraussetzung: keine besondere

Weitere Ideen

Bei der Gestaltung weiterer Bahnen sind dem Spielleiter nahezu keine Grenzen

gesetzt. Am jeweiligen Ort vorhandene Einrichtung solite unbedingt soweit mébglich

mitbenutzt und einbezogen werden.

Beispiele:

— {iber einen kleinen Teich, einen Bach oder ein Wasserbecken ein Brett legen,
{iber das der Ball gespielt werden muB, ohne daB er ins Wasser fallt

— Treppe mit Laufrille fiir Kinderwagen in die Bahn einbeziehen
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— Wande als Bande einbeziehen oder Bretter als Bande aufstellen und ein-
beziehen

4. Spielvorbereitung und Hinweise fiir den
Spielleiter

Der Spielleiter sucht ein geeignetes Gelénde und wahlt Art und Ort der einzelnen
Bahnen aus. Fir die betreffenden Stationen miissen dann nur noch die einzelnen
Materialien zusammengestellt bzw. die Hindernisse vorgefertigt werden. Es bietet
sich an, die Stationen bereits einmal vorab probeweise aufzubauen, damit zum
einen die Abstande, Winke! und Formen auf ihre Eignung hin optimiert werden
kénnen und es zum anderen wéhrend des Spiels zu keinen langatmigen, den
SpielfluB stockenden Auf- bzw. UmbaumaBnahmen kommt.

Der Spielleiter ersteilt auch fur jeden Spieler einen Laufzettel, in den dann an jeder
Station die Anzahl der bendtigten Schiage eingetragen werden kann. Wer méichte,
kann auf der Riickseite des Laufzettels eine Skizze mit den Orten der einzelnen
Stationen anbringen. Solche ,Randerscheinungen® verleihen ebenso wie Start-
nummern oder eine einheitliche, golfmaBige Kleidung der Mitarbeiter ein nicht zu
unterschatzendes ,offizielles Flair“.

Als Golfschlager dienen entweder Hockey- oder Kricketschiager. Als Balle kommen
am besten Hartgummiballe (vom Hockeyspiel) oder Holzbille (vom Kricketspiet)
zum Einsatz. Auch andere Balle mit einem Durchmesser von ca. 5 bis 8 cm {z. B.
Tennisballe) kdnnen verwendet werden. Das jeweilige Ballverhaiten ist bei den
einzelnen Stationen zu berlicksichtigen; deshalb am besten vorher immer mit dem
konkreten Material an Ort und Stelle ausprobieren!!!

Am besten gibt man jedem Spieler einen ,persdnlichen* Schliger*, den er das
ganze Spiel Uber bei sich hat. Wenn nicht geniigend Schlager vorhanden sind,
kénnen auch an jeder Station ein oder zwei Schiager deponiert werden, die dann
von allen Spielern an dieser Station der Reihe'nach verwendet werden kénnen.

Unter Umsténden kdnnen die Materialien auf einen groBen Leiterwagen gepackt
werden, der dann als ,Caddy“ von den Mitarbeitern durchs Gelande gezogen
werden kann. Das ist sehr praktisch und kommt enorm gut ani!!

.
Spielr egeln Ry AT w O W Y e P

Der Ball muB immer von der Stelle aus weitergespielt werden, an der er
liegengeblieben ist, sofern bei den vorhergehenden Stationsbesprechungen nicht
ausdricklich etwas Gegenteiliges bestimmt wurde. Bleibt der Ball an einem
Hindernis (Wand, Baumstamm, 0. &.) liegen, so darf der Ball vor dem Weiterspielen
mit der Hand 10 cm von diesem entfernt hingelegt werden.
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Spielerzahl

Das Spiel kann mit einer beliebigen Anzahl von Spielern durchgefiihrt werden. In
kleinen Gruppen (bis zu 6 Spieler) kann das Spiel auch so durchgefiihrt werden,
daB immer alle Spieler zusammen eine Station nach der anderen aufbauen und

absolvieren. In diesem Falie geniigt sogar ein Mitarbeiter.

in groBen Gruppen (Uber 15 Spieler) bietet es sich an, die Anzahl der Stationen, an
denen gleichzeitig gespielt werden kann, zu erhthen, wenn und soweit genigend
Mitarbeiter vorhanden sind. Um den Start zu entzerren, kann in diesen Fallen auch
im Umiaufverfahren gespieit werden: Es ist mdglich, daB ein Teil der Gruppe
bereits an der 2., 3. ... Station anfangt und dann den Parcours nicht an der letzten,
sondern an der 1., 2. ... Station abschiieBt. In diesem Falle dirfen und kénnen die
1.,2. ... Station erst bei Spielende abgebaut werden. Dies kann vermieden werden,
wenn zundchst alle Spieler im Kreis herum die ersten drei Stationen absolvieren,
dann die nichsten drei Stationen aufgebaut und von allen Spielern im Kreis herum
absolviert werden usw. Diese Losung hat den Nachteil, daB der Parcours-Gedanke,
wonach jeder Spieler nach und nach durchs Gelande zieht, etwas in den
Hintergrund gerét.

Wertung

Das Spiel bietet sich in 'érster Linie fur eine Einzelwertung an: Sieger ist derjenige
Spieler, der in der Summe aller Bahnen am wenigsten Schiage benétigt hat.

Daneben kommt auch eine Mannschaftswertung in Betracht, der vor allem dann der
Vorzug zu gewahren ist, wenn Leistungsunterschiede zwischen den Teilnehmern
nicht zu sehr in den Vordergrund gestellt werden sollen und schwéchere Spieler vor
einer Einzel-Niederlage bewahrt werden sollen.

Sieger ist die Gruppe, die in der Summe aller Bahnen und aller ihrer Spieler am
wenigsten Schldge bendtigt hat. Denkbar ist auch, daB bei jeder Bahn immer nur
die zwei oder drei besten Ergebnisse der Gruppe gezéhlt werden. Durch diese
Lésung sind zwar einerseits schwachere Spieler ins Spie! voll einbezogen,
andererseits kann aber deren Leistung das Gruppenergebms auch nicht
verschlechtern.

Zeitbedarf
1. Erklaren des Spieles und Einfithrung ca. 10 Minuten
2. Spielphase (bei 9 Bahnen) ca. 50 bis 80 Minuten

ca. 60 bis 90 Minuten

Hinzu kommt ggf. noch die fiir den Hin- und Rickweg benbtigte Zeit. Die fir die
Spielphase benétigte Zeit i4Bt sich nur schwer einschitzen, da sie entscheidend
davon abhangt, ob es dem Spielleiter gelingt, durch einen zligigen Auf- und Abbau
der Stationen sowie eine hmrelchende Zahl von Mitarbeitern lange Wartezeiten
auszuschheBen
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Ein Rollenspiel fiir Teeniegruppen um Freundschaft,
Kameradschaft, Liebe und Sex

Das Spiel besteht aus drei Phasen:

1. Einleitung und Erkidrung, Ausgabe der allgemeinen
Spielinfos und Ausgabe der einzelnen Rollenbeschreibungen

Il. Spielphase
Hll. Gemeinsame Auswertung

Die Einleitung, Gruppenbildung, Erkiarung und Ausgabe der Rollenbeschreibungen
ist abhangig von der Gruppe und ihrer. Bereitschaft, sich auf solch ein Spiel
einzulassen. Es ist sinnvoll, circa 15 Minuten daftr einzuplanen. )

Die Spielphase dauert mindestens eine Stunde.

Die Auswertung, die unverzichtbar ist, benttigt etwa eine Dreiviertelstunde, so daB
for das gesamte Spiel mindestens zwei Stunden einzurechnen sind!

Wahrscheinlich macht es mehr SpaB, wenn die Spielphase etwas langer dauert.
Wir haben das Spiel deshalb auch schon auf Freizeiten eingesetzt, wo man mehr
Zeit hat und vielleicht auch Raum bleibt, Uber die Ablaufe im Rollenspiel zu reden
und das Thema und seine Problematik zu vertiefen. Sonst sollte man dles mbghchst
in der nachsten Gruppenstunde aufgreifen!

Man braucht fiir das Spiel fiinf Kleingruppen, also mindestens fiinf Teilnehmer; die
Kleingruppen kénnen aber ruhig aus drei bis vier Personen bestehen (die sich
kennen und verstehen sollten).

Jede Rolle/Gruppe braucht einen separaten Platz, die Spielleitung sollte zentral
zwischen den Gruppen sitzen. Ausreichend Papier und Stifte sollten bereitliegen.
Die Spielleitung bekommt von den Gruppen die geschriebenen Briefe, notiert sich,
wer hier an wen schreibt und numeriert die Briefe fortlaufend. In der
Auswertungsphase werden die Briefe spater in der Reihenfolge ihres Eingangs
vorgelesen, so daB alle Gruppen den Uberblick Uber die Entwicklung des Spiels
bekommen.
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Erst diese Auswertung gibt namlich allen Gruppen Einblick in das gesamte
Geschehen und macht ihnen Handlungsabldufe und andere Rollen und die
daraus vielleicht entstandenen Probleme transparent!

In diesem Rollenspiel ist zu beachten, daB sich nach einer Dreiviertelstunde die
Situation verscharft, indem die ,Gang* auftaucht und von Karl das Geld verlangt.
Die Spielleitung informiert Kart davon und gibt ihm fiinf Minuten Zeit, das Geld zu
beschaffen und die anderen zu informieren, falls er es nicht schon getan hat. Nach
den fiinf Minuten werden die anderen informiert und bekommen nochmals fiinf
Minuten Zeit, um eventuell Karl das Geld zu geben und zu helfen. Passiert dies,
geht das Spiel weiter und die' Gruppen werden kurz informiert, daB alles kiar ist mit
dem Geld. Sicherlich haben sich die Personen nun noch einiges zu sagen bzw. zu
fragen. Dann 148t man das Spiel noch einige Zeit weiterlaufen.

Kommt die Geldibergabe zustande, wird das Spiel abgebrochen und die
Auswertungsphase eingeleitet.

Spielinfo fiir alle Gruppen

Die Clique trifft sich zum wéchentlichen Treff. Alle kommen gespannt und
erwartungsvoll, denn jeder bringt etwas mit, was unbedingt geklart werden mug!

Wie wird der Abend verlaufen?

= |hr kdnnt Gesprache fihren, d. h. Briefe an einen oder eine andere in der Gruppe
verschicken, aber auch allgemeine Informationen an alle Mitglieder der Clique
verschicken.

= Versucht, euch in die jeweilige Person, ihre Rolle und ihr Anliegen zu versetzen
und als diese Person auf den Fortgang der Ereignisse zu reagieren.

— Bringt eure Briefe jeweils bitte zur Spielleitung;
Briefe fir euch werden euch gebracht.

Rollenbeschreibung fiir Karl

Du kommst mit sehr gemischten Gefilhien zum Treff. Einerseits freust du dich, die
anderen zu sehen, andererseits weiBt du nicht so recht, was du machen sollst.

In der vergangenen Woche hast du in der Schule mit deinem Fahrrad ein Mofa
umgeworfen und beschadigt. Der Besitzer gehort zu einer als Schiagergruppe
verrufenen Gang. Er hat mitbekommen, daf8 du sein Mofa beschadigt hast und

DM 200.- fur die Reparatur verlangt. Dann verzichtet er auf eine Anzeige. Heute
abend solist du ihm das Geld tbergeben, denn er kommt im Lauf des Abends mit
seiner Gang vorbei. Du befiirchtest, daB er mit seinen Freunden aus Wut einiges
demolieren und die Mitglieder deiner Clique vertrimmen kdnnte.

Du hast namlich kein Geld. Im Gegenteil: Weil du absolut pleite bist, hast du dir vor
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drei Tagen DM 200.~ aus der Gruppenkasse genommen und damit gespielt (z. B.
Rubbellose gekauft). Du hattest gehofft, mindestens das Doppeite zu gewinnen und
so bezahlen und die DM 200.— wieder unbemerkt zuriicklegen zu kénnen.

Aber du hast eben alles verspielt!

Nun weiBt du nicht, ob du mit der Wahrheit herausriicken sollst. Was werden die
anderen sagen? Und was passiert, wenn die Gang kommt?

Du spielst mit dem Gedanken, dich erst einmal mit Caroline
zu unterhalten, denn zu ihr hast du das grBte Vertrauen.

Rollenbeschreibung fiir Regina

Du kommst mit sehr gemischten Gefhlen zum Treffpunkt. Bis vor vier Wochen
warst du die Freundin von Erwin. Dann hat er SchiuB gemacht, weil du ihm zu
Jasch* warst und nicht mit ihm schiafen wolltest. Dann hat er sich mit Friederike
angefreundet. Sie war jedoch in der vergangenen Woche im Landschulheim und
diese Zeit hast du genutzt. Unter einem Vorwand hast du Erwin zu dir eingeladen.
Weil du ihn absolut nicht verlieren willst, hast du ihn verfihrt und mit ihm
geschlafen. Du meinst, daB somit doch alles wieder im Lot sein muBte. Dieses
Gefuhl hat er dir jedenfalls an diesem Mittag gegeben. Nun willst du von ihm
wissen, wie es aussieht, auch wenn Friederike wieder da ist. Zun#chst sprichst du
Erwin direkt an ...

Du hast (brigens DM 50.— rriit, weil du morgen CDs
kaufen willst und gerade auf der Bank warst.

Rollenbeschreibung fiir Erwin

Bis vor vier Wochen warst du mit Regina befreundet. Aber dann ist dir das zu
tangweilig geworden und du hast SchiuB gemacht und dich mit Friederike
angefreundet.

Als Friederike letzte Woche im Landschulheim war, hast du dich mit Regina auf
deren Wunsch bei ihr getroffen, um noch einiges auszutauschen bzw. zuriick-
zugeben. Regina hatte das scheinbar total geplant und dich verfihrt und mit dir
geschlafen (was sie vorher nicht wollte).

Das war zwar stark, aber du willst troizdem nicht mehr zuriick.

Jetzt hoffst du, daB Regina keine Zicken macht oder denkt, die groBe Liebe wére
bei dir neu entflammt.

Was du andererseits gekiart haben willst, ist die Sache mit Karl. Du hast
beobachtet, wie er vor Tagen heimlich DM 200.— aus der Gruppenkasse genommen
hat und willst unbedingt von inm wissen, was das soll. Zunachst willst du ihn allein
ansprechen ...
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Du hast Ubrigens DM 50.— mit, weil du morgen ein Geschenk
kaufen willst und gerade auf der Bank warst.

Rbllenbeschreibung fir Friederike

Du bist die neue Freundin von Erwin. Vor vier Wochen hat er mit Regina Schiuf3
gemacht und sich mit Dir befreundet. Du warst von Anfang an in ihn verknalilt.
Wahrend deines Aufenhalts im Landschulheim bist du ins Gribein gekommen.
Vielleicht legt er es nur auf das eine an — und wenn er das hat, dann ist alles vorbei.
So kénnte es doch auch bei Regina gewesen sein.

Am besten, du sprichst einmal mit Regina Gber Erwin und fragst, warum er mit inr
SchiuB gemacht hat, denn an sich hast du dich immer gut mit Regina verstanden.

Du hast Ubrigens DM 50.— mit, weil du gerade auf der
Bank warst und morgen einkaufen gehen mdchtest.

Rollenbeschreibung fiir Caroline

Du kommst mit gemischten Geflihlen in den Treff.
Zum einen bist du besorgt um Karl, er macht in den letzten Tagen einen vblllg
niedergeschlagenen Eindruck. Und Karl liegt dir sehr am Herzen, denn du bist
schon lange total in ihn verliebt, auch wenn er das bis jetzt wohl gar nicht gemerkt
hat. Wenn du ihm helfen kénntest, falls er Probleme hat, dann wére das doch die
Chance, ihm deine Liebe zu zeigen.

Zum anderen bist du wiitend auf Regina und Erwin. Vor vier Wochen ging die
Freundschaft auseinander, und inzwischen ist Erwin mit Friederike zusammen.
Letzte Woche, als Friederike im Landschulheim war, hast du, weil du gerade
gegeniber wohnst, zuféllig mitbekommen, daB die beiden sich bei Regina getroffen
haben, ais deren Eltern nicht zu Hause waren. Das Herunterlassen der Rollos und
ein vbllig zerzauster Erwin, der spater das Haus verlieB, sind fiir dich Indizien
genug, daB da etwas lief und du haltst es fir deine Pflicht, Friederike anzusprechen
und dartber aufzukidren ..

Ubrigens hast du DM 250.- in der Tasche, weil du gerade von der Bank kommist
und morgen verschiedene Geschenke, CDs und Bicher kaufen wilist.

TIP:
Zur Vorbereltung des Rollensplels und der zu erwartenden Gespréache empfehlen
wir die Arbeitshilfe:

Uber Sexualitat reden lernen
Sexualpadagogische Arbeitshilfe fiir Gruppen mit 13-17jahrigen; 62 Seiten,
kartoniert, DM 11,80. Zu beziehen: Buchhandlung und Verlag des ejw. Postfach
8009 30, 70509 Stuttgart; Telefon: 0711/9781-410; Fax: 0711/9781-413
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Ein Spiel fir Notfalle... Wer sich einmal die ,Grundausristung® firr dieses Spiel
hergestellt hat, kann ohne groBen Vorbereitungsaufwand immer wieder schnell auf
dieses beliebte Spiel zurlickgreifen — ob fir eine Gruppenstunde oder einen
Regentag auf einer Freizeit...

Kurze Spielbeschreibung

Immer zwei Spieler treten in den unterschiedlichsten Aufgaben gegeneinander an.
Die anderen setzen jedesmal, jeder fiir sich, einen selbst gewahiten Geldbetrag auf
ihren Favoriten. Gewinnt er, verdoppelt sich das Geld, verliert er, ist es verloren.
Wer am besten spekuliert hat, hat am Ende das meiste Geld erspielt und damit
gewonnen.

Material

Die Grundausstattung dieses Spieles ist Spielgeld. Es empfiehit sich, Geldscheine
von Geselischaftsspielen zu beniitzen, z. B. Monopoly oder Mankomania, man muf
allerdings damit rechnen, daB auch mal welche kaputtgehen.
10 DM-Scheine: mindestens 70 Stiick
20 DM -Scheine: mindestens 70 Stiick
50 DM-Scheine: mindestens 50 Stiick
100 DM-Scheine: mindestens 30 Stiick
Ansonsten Material je nach Aufgaben.
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Mitspieler
ab 6 Personen; bei grofien Teiinehmerzahlen empfiehlt es sich, Je 2-3 Personen
zusammen als Team spielen zu lassen.

Spielvorbereitung

Die Spieler in zwei Gruppen einteilen und die beiden Gruppen am besten in zwei
Reihen gegenilbersitzen lassen (so kann man beobacliten, was die anderen
setzen, und das Spiel wird dadurch noch spannender und interessanter). Jedem
Spieler 100 DM auszahlen: 1 x 10 DM, 2 x 20 DM, 1 x 50 DM.

Spielveriauf

Entweder werden die Namen der Mitspieler pro Gruppe auf kleine Zettel
geschrieben, und fir jede neue Runde wird je ein Name pro Gruppe gezogen.
Diese beiden nach dem Zufallsprinzip ermittelten Spieler treten dann gegeneinan-
der an. Oder immer die beiden Spieler, die sich in den beiden Reihen
gegenibersitzen, treten gegeneinander an — dann weiB jeder schon, gegen wen er
spielt.

Der Mitarbeiter wahit die’ Aufgaben so aus, daB sie gerecht sind. In einer reinen
Jungenschaftsgruppe wird dies vielleicht nicht so wichtig sein, aber in einer
gemischten Teeniegruppe wére es z. B. ungerecht, wenn ein schwacher Junge
gegen ein starkes Madchen antreten wiirde.

Es kann nach zwei Variationen gespielt werden:

a) Die Spieler setzen* auf inren Favoriten, bevor sie die Aufgabe héren.

b) Es wird erst gesetzt*, nachdem die Aufgabenstellung bekannt ist.

Beide Variationen haben Vor- und Nachteile. Jeder Gruppenleiter solite sich Gber-
legen, was fiir seine Gruppe und soziale Gruppensituation am sinnvolisten ist.
*Setzen

Jeder Spieler Uberlegt vor jeder Runde, auf wen er setzt und wieviel er setzt. Diesen
Geldbetrag legt er gut sichtbar vor sich auf den Boden. Damit Kiar ist, auf wen er
setzt, wurde vorher ausgemacht, daB man das Geld ,offen“ (mit dem draufkopierten
Geldkopf oben sichtbar) hinlegt, wenn man fiir die Person aus Gruppe A ist, oder
_ .verdeckt* (die ,leere, ,unkopierte“ Seite nach oben), wenn man fiir die Person aus
Gruppe B ist.” ,

Aktion

Nachdem alle ihren Einsatz vor sich hingelegt und somit gesetzt haben, folgt die
Aktion zwischen den zwei Spielern. Der Phantasie sind dabei keine Grenzen
gesetzt — anregende Vorschidge dafiir im AnschiuB.
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Gewinnausgabe

Nach der Aktion hat einer der beiden Kontrahenten gewonnen. Die Spieler, die auf
den Verlierer gesetzt haben, verlieren ihren gesetzten Einsatz, das heifit, er wird
eingesammelt.

Die Spieler, die auf den Sieger gesetzt haben, nehmen ihren gesetzten Betrag
wieder an sich und bekommen ebensoviel zusétzlich vom Spielleiter ausbezahit.
TIP: Es empfiehlt sich, fiir dieses Spiel noch einen ,Helfer* einzuspannen, da man

die Spieler etwas im Auge behalten sollte, damit nicht ,geschummelt* wird und das
Geldeinsammeln und -austeiien nicht zu lange dauert!
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Ende des Spiels

Das Ende wird durch den Spielleiter bestimmt — entweder wenn jeder mindestens
einmal dran war, oder wenn die Gruppenstunde aus ist, oder...

Jeder Spieler zahlt seinen erspielten Geldbetrag (es wird an die Ehrlichkeit
appelliert). Gewonnen hat derjenige, der am bésten mit seinem Geld ,gewuchert*
hat. — Wer Ubrigens noch eine passende Andacht dazu sucht: Wie wére es
mit den Knechten, die auch mit dem ihnen anverirauten Geld wuchern sollen
(Lukas 19,11-28)? '

Vorschlage fiir Spielaktionen

1. Liednummer nennen — wer kann zuerst den Titel des Liedes sagen bzw.
aufschlagen?

2. Wer kann zuerst ein Kirchenlied singen — Bedingung: kein Weihnachtslied!

3. Wettstemmen — wer kann langer ein schweres Buch auf der flachen Hand mit
ausgestrecktem (linken) Arm halten? v

4. Wer besorgt zuerst ~ ein Blatt / einen roten Socken / ein Stiick geblumtes
Klopapier / eine Kartoffel / einen herzférmigen Stein / eine Bibel / ein Kissen /
einen Schuh GroBe 42/ . . . )
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10.
.

12.
13.
14.
15.

16.

17.
18.

19.
20.
21.
22.
23.
24,

25.
26.
27.

Wer notiert in 30 Sekunden mehr Namen / Stédte / Tiere / . . . mit dem
Anfangsbuchstaben A/B /...

Wer hat zuerst eine bestimmte Bibelstelle aufgeschliagen?

Wer hat zuerst die Summe der beiden ,Alter der Mitarbeiter” genannt?
Armdriicken :

Wer schafft in 30 Sekunden (oder mehr, je nach Kondition) mehr
Liegestitzen?

Wer sagt schneller, was auf einem 2- DM-Stuck abgebildet ist?

Wer lutscht ein Bonbon schneller ,leer* ? - GréBe des Bonbons nach

30 Sekunden vergleichen (ZerbeiBen natiirlich nicht erlaubt).

Bestimmtes Lied aufschlagen und eine Strophe 'singen.

Wiirfein — wer hat die hdchste / niedrigste Zahl?

Keks essen — wer kann zuerst pfeifen?

Drei bekannte Lieder nennen, die mit ,E“ beginnen (hier evtl. den zweiten
Mitarbeiter mltemspannen — je ein Spieler flustert die Einfélle einem Mitarbeiter
ins Ohr).

Wiirfeln — vorher sagen, ob die erste Zah! von der zweiten abgezogen werden

“soll oder die zweite von der ersten. Wer erziehlt ein hdheres Ergebnis?

Was ist auf einem 5-DM-Stiick drauf?

Hahnenkampf (mit verschrankten Armen und auf einem Bein hipfend
versuchen, den anderen umzustoBen — wer steht zuerst mit beiden Beinen auf
dem Boden?)

Wer hat zuerst einen Vierzeiler gedichtet / aufgeschrieben?

Wer I6st zuerst eine Matheaufgabe?

Wer hat zuerst 5 Marchen genannt / aufgeschrieben?

Luftballon aufolasen — welcher platzt zuerst?

Sprung aus dem Stand — wer springt weiter?

Name des Mitarbeiters mit linker Hand und in Spiegelschrift schreiben. Wer ist
schnelier / schreibt leserlicher?

Holt Rémer 11, 21! (Zweige)

Wer reifit in 30 Sekunden das langste Teil aus einem Zeitungsdoppelblatt?
Zwei gleiche (einfache Kinder-) Puzzles — wer hat es zuerst fertig?

Und hier noch einige Aktionen, bei denen die beiden Spieler nacheinander
antreten (d. h., einer steht solange drauBen):

28.

29.

30.

Eine bestimmte Liedstrophe entweder ,ganz richtig“ oder Wort fir Wort von
hinten rickwarts lesen lassen — wer ist schneller / Zeit jeweils stoppen
Kimspiel — eine bestimmte Anzahl von Gegenstanden 15 Sekunden zeigen,
dann 10 Sekunden Zeit geben zum Aufzihlen — wer konnte sich am meisten
merken?

Zeit stoppen: dreimal hintereinander ,Brautkleid bleibt Brautkieid und Blaukraut
bleibt Blaukraut* sagen lassen — Versprecher geben Strafsekunden. (AuBer-
dem: Zehn Ziegen zogen zehn Zentner Zucker / Fischers Fritz fischt . . .)



31. Den zweiten Mitarbeiter verstecken — wer kann in 15 Sekunden die.meisten
Dinge aufzihlen, mit denen man den Mitarbeiter an diesem Abend
beschreiben kénnte (alternativ geht natlrlich auch einer der Teenies)?

32. Wer sagt am schnelisten die 17er-Reihe auf? (17/34/51/68/85/102/119/136/
153/170)?

33. Wer sagt am schnelisten eine Stidteschiange / 0. Namen o. &. (= Der
Anfangsbuchstabe des nachsten Wortes ergibt sich aus dem Endbuchstaben
des letzten Wortes. Das allererste Wort wird vorgegeben, z. B. Ludwigsburg —
GieBien — Nurnberg . . .} mit 6 Stadten auf?

34. Wer zeigt'im Atlas/StraBenkarte zuerst, wo Haliwangen bei Freudenstadt

liegt? . —’-'/{/////
' iy L) ;:(Q_QQ >;’%%

\0&9/

Bestimmt fallen jedem noch viel mehr Aufgaben ein. Wichtig ist, daB man die
Aktionen in ihrer Art abwechselt, und daB man genligend ,parat‘ hat, denn erstens
werden die Teenies dieses Spiel nicht mehr aufhtren wollen, und zweitens sollte
man geniigend Auswahiméglichkeiten haben, um jeweils ein gerechtes Spiel fur die
jeweiligen zwei Spieler zu haben.

Noch ein Tip

Wenn es eine groBe Gruppe ist und die Spieler in Zweierteams (oder mehr) spielen,
empfiehit es sich, das jeweilige Team, von dem gerade ein Spieler bei einer Aktion
dran ist, nicht setzen zu lassen — auBer es sind sehr ehrliche Spieler. Es ist namlich
schon mehrmals vorgekommen, daB ,beschummelt* wurde. Es wurde auf den
anderen Spieler gesetzt (was ja grundsétziich erlaubt ist . . .), und der ,eigene*
Spieler setzt alles daran, um zu verlieren!

Viel SpaB beim ,,Mit Moos viel los*!




Die Werkstatt aus der Hosentasche

Schnitzen kann man lernen — eine Anleitung und zahlireiche
Ideen '

Auf Zeltlagern, Freizeiten und Wanderungen bietet sich die Chance, das Kulturgut
Taschenmesser neu zu entdecken und zum Einsatz zu bringen. Doch wie muB man
es anstellen, daB aus dem Zusammenspiel von Messer und Holz etwas
Ansehnliches entsteht? — Hier nun einige Tips und Anregungen.

Worauf beim Einsatz eines Taschenmessers zu
achten ist

1. Die Schnittbewegung muB immer vom K&rper weg erfolgen.

2. Das Messer solite gut in der Hand liegen und keinen rutschigen Griff haben.

3. Der Platzbedarf eines Schnitzers betragt mindestens zwei Armi&ngen in alle
Richtungen. :

4. Das Messer muf3 scharf sein.

Wie man ein Messer scharft

Grundsatzlich gilt: Das Messer nie mit einem schnellaufenden Schleifstein oder
Bandschleifer grob schleifen. Das funkt zwar toli wie eine Wunderkerze, aber
blitzschnell gliht der Teil der Klinge aus, der gerade geschliffen wird. Dies hat zur
Folge, daB3 die Harte des Stahls verlorengeht.

Statt dessen nimmt man einen feinen Schleifstein und schleift die Klinge im immer
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gleichen Winkel von circa 15°-20° in kreisender Bewegung dariiber. Experten
setzen dabei auch noch Wasser ein. Zum Schluf3 zieht man die Klinge noch
abwechselnd auf der linken und rechten Seite circa 10-15 mal leicht gegen die
Schnittrichtung Uber den Stein. Dadurch fallt der Grat ab. Wer es noch schérfer will,
nimmt einen. Wetzstahl und zieht die Klinge im selben Winkel wie man geschliffen
hat dber den Stahl. Und um dem Ganzen das ,i“-Tupfelchen aufzusetzen, kann man
die Klinge noch an einem Leder abziehen! Dabei wird die Klinge in Richtung
Rucken (stumpfe Seite) Ubers Leder gezogen.

Die ersten Schnittversuche bringen den Erfolg ans Licht: Das Messer geht jetzt
durchs Holz als wére es Butter. Jetzt bitte nicht vergessen, was beim Einsatz eines
Taschenmessers zu beachten ist (siehe oben).

Weitere Tips

@ Wenn man etwas aus einem Stock schnitzt (z. B. einen Brieftffner), dann ist es
gut, wenn das zu schnitzende Teil am Stock bearbeitet und erst ganz zum
SchiuB vom Stock abgeschnitten oder abgesagt wird (vgl. Skizze). So hat man
einen guten Griff und kann recht gefahrios auch kieine Objekte bearbeiten.

@ Der Schnitt muB in Richtung der Holzmaserung ausgefiihrt werden.

@ Was geschnitzt werden kann héngt nicht nur von der Fertigkeit, sondern auch
von der zur Verfiigung stehenden Zeit ab. Ein Briefdffner mit einem nicht allzu
aufwendigen Griff kann in '/, bis 1 Stunde geschnitzt werden. Fir einen Vogel
(siehe unten) soliten schon 2-3 Stunden eingeplant werden.

@ Kiar, daB sich griine Holzer leichter bearbeiten lassen als getrocknetes Holz. Fur
die ersten Schnitzversuche eignen sich besonders gut HaselnuB und Esche.
Dabei ist es allerdings geboten, sich vorher beim Eigentimer zu erkundigen,
welche Biume und Bische als ,Materiallieferanten” herhalten dirfen.

47



Gegensténde, die geschnitzt werden kénnen

Brieféffner

Vogel

Der Korper besteht bei einem einfachen Modell aus einem eventuell leicht
gebogenen Stock. Der Stock wird an der einen Seite zum Schnabel und auf der
anderen Seite zum Schwanz gearbeitet. Auf der Unterseite werden mit der Ahle
Zwei LGcher gebohrt. In diese Lécher passen wir zwei diinne Astchen als FiiBe ein.
Diese werden in ein gespaltenes Holzchen, das als Stinder dient, gesteckt. Fertig
ist die Erinnerung an ein hoffentlich unblutiges Schnitzabenteuer.
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Kleine Schiffchen
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Topfuntersetzer

Alle Verbindungen sind als Schwalbenschwanz
ausgefuhrt. Siehe Zeichnung.
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Fir Fortgeschrittene
Rucksack-Tragegestell (etwas mehr Zeitautwand)

Kumm gevochsener
Haselnustock

=
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Material: . : ;
® 5 Tragflachengitterstabe
® 2 HaselnuBstbcke ca. 3-4 cm stark
und 60 cm lang @ ca. 4 Jutegurtbdnder ca. 5-6 cm
breit, 2 Bander 60 cm lang, und
® 2 krumm gewachsene HaselnuBstdcke 2 Bander 80 cm lang (im Baumarkt
gleicher Starke ca. 40 cm lang als erhéltlich)
Abstandhalter

Alle Verbindungen sind als
® 2 Tragfldchen-Ausleger ca. 2-3 cm stark  Schwalbenschwanz

und 25 cm lang ausgeflhrt. Siehe Zeichnung.
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