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,,Was macht es denn fiir einen Sinn,
dass ich immer wieder die Bibel lese
und mich von ihr unterweisen lasse?
Vieles von dem, was ich gelesen ha-
be, vergesse ich wieder.*, mit diesen
Worten beklagte sich ein Schler bei
seinem Rabbi. Die judische Legende,
die von diesem Jungen erzahlt, be-
richtet weiter: Der Rabbi gab seinem
Schiler keine Antwort, sondern be-
fahl ihm, einen Korb zu nehmen,
damit zum nahen Fluss zu gehen
und Wasser zu holen. Der Schuler
wunderte sich zwar Uber diese ei-
genartige Weisung, gehorchte aber
seinem Meister.

So sehr er sich auch bemihte, sein
Bemuhen blieb ohne Erfolg. Als er
beim Rabbi ankam, war schon
langst kein Wasser mehr im Korb.
Daraufhin schickte der Rabbi ihn ein
zweites Mal mit der gleichen Auf-
gabe zum Fluss. Und wiederum kam
der Schiler mit nassem, aber leerem
Korb zuriick. Erneut sandte der
Rabbi den Jungen zum Wasser-
holen. Als dieser wieder mit leerem
Korb vor ihm stand, beklagte er sich
bei seinem Rabbi. ,,Rabbi, es ist
unmdaglich! Dieser Korb wird nie
Wasser fassen konnen. Was soll
das?*“ Daraufhin antwortete ihm der
Rabbi: ,,Richtig! Der Korb wird nie
das Wasser fassen und halten kdn-
nen, ebenso wenig wie du das Wort
Gottes fassen und halten kannst.
Aber sieh dir den Korb an: Durch
das Wasser holen ist er sauber
geworden!**

Liebe Mitarbeiterinnen
und Mitarbeiter,

ich kann mir den Frust dieses Jun-
gen gut vorstellen. Und wenn ich
ehrlich bin, muss ich gestehen, dass
es mir manchmal sogar ahnlich
geht. Da lese ich morgens die Tages-
losung und nur wenige Stunden
spater habe ich gréRte Schwierig-
keiten, mich an deren Wortlaut zu
erinnern. Freilich, hore ich diesen
Vers dann wieder, ist die Erinnerung
schnell wieder da. Es tut gut, zu
wissen, dass es anderen auch so
geht. Und es ist noch besser, zu wis-
sen, dass mein morgendliches Lesen
der Losung dennoch nicht umsonst
ist.

Im Rahmen des Jahres der Bibel,
mdochten wir in diesem Steigbugel
und in den kommenden Ausgaben
das Thema Bibel gerne verstarkt
zum Thema machen - inhaltlich wie
auch methodisch. Deshalb haben
wir eine kleine Reihe geplant, in der
wir konkrete Tipps zum Bibellesen
vorstellen oder wieder ins Gedacht-
nis rufen mdchten.

Ihnen und euch wiin-
sche ich immer wieder
neue Entdeckungen im
Buch der Biicher.

Mit herzlichen GrufRen

Lo \)o\%




ELIA -

(tarker
frophet \
oder Schatten-

parker, Warmdugcher und Weidnei?

GOTTESDIENST-PREDIGT-AKTION

ODER BIBELARBEIT

Kurzbeschreibung

Die folgende Aktion kann bei einem
,,nhormalen* Abend in der Jugend-
gruppe durchgefiihrt werden, eignet
sich aber auch fir gro3e Gruppen
als Predigt mit Aktion in einem Got-
tesdienst, z.B. auf Freizeiten.

In Kleingruppen werden Standbilder
zu Textstellen aus der Elia-Geschich-
te erarbeitet. AnschlieBend zeigt
jede Gruppe der geschichtlichen
Reihenfolge nach ihr Standbild und
liest dazu den Bibeltext vor oder er-
zahlt ihn kurz. Dabei wird jeweils
ein Digitalbild gemacht. Nach einem
Liedblock folgt die ,,Predigt*/Gedan-

ken zum Bibeltext, parallel dazu
werden die jeweils passenden Digi-
talbilder gezeigt. Dadurch wird die
Predigt anschaulicher und alle sind
direkt beteiligt und kommen per-
sonlich in der Geschichte mit vor.

Material

Digitalkamera, Beamer, Laptop,
Verkleidungsmaterial (biblisches
Gewand fur Ahab + Isebel, Elia-
Gewand, weiRes Tuch fir Engel),
bunte Tlcher (grau, braun, grin,
schwarz), evtl. Plastik- oder
Holzschwerter, Textkartchen mit
Standbild-Aufgabe pro Gruppe



Technische Voraussetzungen

Man benotigt eine Digitalkamera,
einen Beamer und einen Laptop.
Damit die Bilder schnell zur Verfu-
gung stehen und schon einige Mi-
nuten nach der Aufnahme fir die
Predigt eingesetzt werden kdnnen,
ist es sinnvoll, die Technik schon vor-
her vorzubereiten. Beispielsweise
kann bereits im Vorfeld eine Power-
point-Présentation erstellt werden,
bei der dann lediglich die Bilder aus-
getauscht werden missen. Eine
noch einfachere Méglichkeit der
digitalen Diashow bietet das kosten-
lose Programm ,,Irfanview*, das un-
ter www.irfanview.com herunterge-
laden werden kann.

Besonders reizvoll ist es, wenn jedes
Bild sogar noch einen passenden
Untertitel bekommt, der zur Predigt
passt und sich so noch besser ein-

pragt.

Wer diese technischen Vorausset-
zungen nicht hat oder den Aufwand
(der aber gar nicht so groR ist)

scheut, kann den Abend naturlich
trotzdem durchfuhren. Entweder
zuerst die Standbilder zeigen und
danach die Auslegung dazu, oder
parallel die Standbilder stellen und
parallel dazu die entsprechenden
Gedanken &ufern.

Ablauf

1. Die Jugendlichen werden
in Kleingruppen eingeteilt.
Es gibt 12 Szenen zu stel-
len. Bei groBen Gruppen

in 12 Kleingruppen eintei-
len, bei kleineren Gruppen
kann jede Gruppe 2-3
Standbilder erarbeiten.
Jede Kleingruppe
erhalt ihren Bibel-
text, liest ihn durch
und erarbeitet ein Standbild
zu der Szene.

2. Auf der ,,Bihne** stellt
nun eine Gruppe nach der
anderen ihr Standbild und
wird dabei fotografiert. Das
Standbild wird jeweils gestellt
und der Text dazu vorgele-
sen. So héren alle die Elia-
Geschichte im Zusammen-
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- hang und haben somit nachher eine

bessere ,,Grundlage* fur die Pre-
digt. Damit die Standbilder besser
wirken, ist es sinnvoll, wenn jede
Gruppe, die die Buhne betritt die
entsprechende Verkleidung anlegt.
Die Verkleidungsstiicke liegen be-
reits in Kisten bereit. Es empfiehlt
sich, fur jede Person eine eigene
Kiste anzulegen. Elia, Ahab und
Isebel tragen immer die gleichen
Verkleidungsstiicke , damit sie spa-
ter als ein und dieselbe Person
erkannt werden, auch wenn sie
durch unterschiedliche Jugendliche
dargestellt werden. Schlichte bibli-
sche Gewéander genugen - Elia tragt
ein einfaches Gewand, Isebel und
Ahab etwas ,,koniglicheres*, der
Engel ein weiles Leintuch. Wenn
andere Personen in der Szene vor-
kommen, tragen diese keine Ge-
wander (nur die ,,normale* Klei-
dung) oder auch sehr schlichte.
AuRerdem liegen noch Tucher be-
reit, damit mit dem braunen Tuch
ein Stier entstehen kann, mit dem
grunen ein Ginsterstrauch, etc.

3. Nach der Standbildaktion ist ein
Liedblock angesagt. Wahrend dieser
Zeit werden die Digitalbilder auf den
Laptop uberspielt und in die digitale
Diashow eingebracht.

4. Nun folgt die Predigt zum Bibel-
text. Parallel dazu werden jeweils
die entsprechenden Digitalbilder
mittels Beamer grof an die Wand
projiziert.

Anmerkungen

Diese Aktion ist zum einen naturlich
lustig, weil man sich verkleidet, weil
man sich gemeinsam einigen muss,
wer was darstellt, weil es vielleicht
lustig aussieht, wenn eine Person
beim Standbild einen Stier mimt,
etc. Diese Aktion ermdglicht aber
auch viel Tiefgang. Zum einen be-
fassen sich die Jugendlichen sehr
genau mit dem Biblischen und erle-
ben so die ganze Geschichte im
Zusammenhang. Zum anderen faszi-
niert vor allem danach auch der
Predigtteil, dem man gerade des-
halb sehr gut zuhdren und folgen
kann, da die Einzelne/der Einzelne
selbst darin vorkommt bzw. einem
die bereits gesehenen Standbilder
noch vor Augen sind.

Wer mochte, kann den Jugendli-
chen ,,ihre** Standbildszenen aus-
drucken und in der nachsten Grup-
penstunde mitgeben. Die Bilder
kdnnen aber auch fur einen Ge-
meindegottesdienst verwendet wer-
den.

Anregung

Dieser Vorschlag eignet sich aber
auch fir eine Bibelarbeit:

Z.B.: fur eine Bibelarbeit zum The-
ma: ,,Schattenparker, Warmduscher,
Weichei oder Christ?“ Hier ist es
sinnvoll, sich noch einige Spiele und
Aktionen zum Thema zu Uberlegen.
Wer eine besonders Interesse



weckende Einladung zu dem Abend
vorher verteilen will, verschenkt
Duschgels, auf die Aufkleber mit
einem lustigen Bild, Datum, Uhrzeit
und Ort des Abends und natdirlich
das Motto: ,,Schattenparker, Warm-
duscher, Weichei oder Christ?* zu
lesen sind.

Durchfuhrung

Die Seiten mit den weil3en Kastchen
werden kopiert. Die weil3en Kést-
chen werden ausgeschnitten. Sie
dienen den einzelnen Gruppen als
Grundlage fir ihre Vorbereitung.
Die eingerahmten Texte dienen der
Mitarbeiterin oder dem Mitarbeiter
als Vorlesetext zum oben genannten
Bibeltext.

Bibelstelle:
1. Kon. 16, 30-33; 17,1; 18,1-16
Inhalt:

Ahab trotzig -> kein Regen
Personen:

Ahab, Isebel, evtl. Hofstaat, Elia +
Sprecher

Ahab, der Konig von Israel, war
an einem grofl3en Unheil schuld.
Er und seine Familie machten
sich nichts mehr aus den Ge-
boten des Herrn. Ahab tat,

was der Herr verabscheute,
noch schlimmer als seine Vor-
ganger. Nicht genug, dass er am
Gotzendienst festhielt; er ging noch

weiter und heiratete Isebel, die
Tochter eines fremden Konigs mit
fremden Gottern und Gotzen. Und
Ahab begann, ihren Gétzen Baal zu
verehren und ihn anzubeten. Er
baute ihm in Samaria sogar einen
Tempel mit einem Altar, ebenso fir
die Gottin Aschera. Mit allem, was
er tat, schirte er den Zorn des
Herrn, des Gottes Israel, so sehr wie
kein anderer israelitischer Kénig vor
ihm.

Da schickte Gott seinen Propheten
Elia zu Konig Ahab und lie3 ihm
sagen: ,,Ich schwére bei dem Herrn,
dem Gott Israels, dem ich diene: Es
wird in den nachsten Jahren weder
Tau noch Regen geben, bis ich es
sage.“

Wochen und Monate vergingen
ohne Regen.

Bibelarbeit




Bibelstelle:

1. Kon. 18, 17-20; 25-29
Inhalt:

Baal-Anbetung mit Stier
Personen:

Stier, Priester, Altar + Sprecher

Nach einigen Wochen und Monaten
ohne Regen ging Elia zu Ahab.
Ahab begriiRte den Propheten mit
den Worten: ,,So, da ist er ja, der
Mann, der Israel ins Verderben ge-
stirzt hat!** Elia widersprach: ,,Nicht
ich bin an dem Unheil schuld, son-
dern du und deine Familie! lhr
macht euch nichts mehr aus den
Geboten des Herrn. Du, Ahab, ver-
ehrst lieber den Gotzen Baal und
seine Statuen als den Herrn. Aber
jetzt fordere ich dich auf: Schick die
450 Propheten Baals alle zu mir auf
den Berg Karmel! Auch die 400 Pro-
pheten der Aschera, die von Konigin
Isebel versorgt werden, sollen kom-
men. Sende Boten ins Land und lass
alle Israeliten zu einer Volksver-
sammlung auf den Karmel rufen.*
Alle kamen auf den Karmel. Als alle
versammelt waren, trat Elia vor die
Menge und rief: ,,Wie lange noch
wollt ihr auf zwei Hochzeiten tan-
zen? Wenn der Herr der wahre Gott
ist, dann gehorcht ihm allein! Ist es
aber Baal, dann dient nur ihm!*“ Das
Volk sagte kein Wort, und so fuhr
Elia fort: ,,Ich stehe hier vor euch als
einziger Prophet des Herrn, der
noch ubriggeblieben ist, und dort
stehen 450 Propheten Baals. Und

nun bringt uns zwei junge Opfer-
stiere. Die Propheten Baals sollen
sich einen aussuchen, ihn in Stiicke
schneiden und auf das Brennholz
legen, ohne es anzuziinden. Den
anderen Stier will ich als Opfer
zubereiten und auch ich werde kein
Feuer daran legen. Dann betet ihr,
die Propheten Baals, euren Gott an,
ich aber werde zum Herrn beten.
Der Gott nun, der mit Feuer antwor-
tet, der ist der wahre Gott.

Die ganze Volksmenge rief: ,,Ja, das
ist gut!*

Die Baalspriester fingen an, sie
schlachteten ihren Stier und bereite-
ten ihn fur das Opfer zu. Dann
begannen sie zu beten. Vom
Morgen bis zum Mittag riefen sie
ununterbrochen: ,,Baal, Baal, ant-
worte uns doch!“* Sie tanzten um
den Altar, den man fiir das Opfer
errichtet hatte. Aber nichts

geschah, es blieb still.
Als es Mittag wurde, be-
gann Elia zu spotten:
,»Ihr masst lauter

rufen, wenn * %
euer groRBer Gott # * %
eshorensolll ¥
Bestimmt ist
er gerade
in Gedan-
ken ver-
sunken,
oder er
musste
mal aus-
treten.
Oder ist




er etwa verreist? Vielleicht schlaft er
sogar noch, dann musst ihr ihn
eben aufwecken!*

Da schrien sie, so laut sie konnten,
und ritzten sich nach ihrem Brauch
mit Messern und Speeren die Haut
auf, bis das Blut an ihnen herunter-
lief. Am Nachmittag schlieRlich
gerieten sie vollends in Ekstase.
Dieser Zustand dauerte bis gegen
Abend an. Aber nichts geschah,
keine Antwort, kein Laut, nichts.

Bibelstelle:

1.Kon. 18, 30-38

Inhalt:

Gottes-Anbetung mit Stier
Personen:

Stier, Elia, Altar, evtl. Hintergrund-
Zuschauer + Sprecher

Dann forderte Elia das Volk auf:
,,Kommt jetzt zu mir heriber!* Sie
versammelten sich um ihn, und er
baute vor aller Augen den Altar des
Herrn wieder auf, den man nieder-
gerissen hatte. Rund herum zog er
einen Graben. Dann schichtete er
Brennholz auf den Altar und legte
den Opferstier auf das Holz.

Zuletzt befahl er: ,,Holt vier Eimer
Wasser und gief3t sie Uber das Opfer
und das Holz!*

Dies gentigte ihm aber noch nicht,
und so gab er den gleichen Befehl
ein zweites und ein drittes Mal, bis
das Wasser schlie8lich auf allen Sei-
ten am Altar herunterlief und den
Graben flillte.

Und Elia trat vor den Altar des Herrn
und betete laut; ,,Herr, du Gott
Abrahams, Isaaks und Israels! Heute
sollen alle erkennen, dass du allein
der Gott unseres Volkes bist und sie
wieder dazu bringen willst, dir allein
zu dienen.**

Da lieR der Herr Feuer vom Himmel
fallen. Es verzehrte nicht nur das
Opferfleisch und das Holz, sondern
auch die Steine des Altars und den
Erdboden darunter. Sogar das
Wasser im Graben leckten die
Flammen auf.

Als die Israeliten das sahen, warfen
sie sich zu Boden und riefen: ,,Der
Herr allein ist Gott! Der Herr allein
ist Gott!“

ot HERR atlein ist Gott

Bibelstelle:

1.Kon. 18, 39-40

Inhalt:

Abschlachtung der Baals-Priester
Personen:

Elia (befiehlt), ,,Abschlachter*,
Baals-Priester (tot + dem Tode
nahe) + Sprecher

Bibelarbeit




Elia war stolz geschwellt, er fuhlte
sich grof3artig. Jetzt hatte das Volk
erkannt, wer der wahre Gott war. Er
befahl: ,,Packt die Propheten Baals!
Keiner soll entkommen!“

Sie wurden festgenommen, und Elia
liel3 sie hinunter an den Fluss Kishon
fihren und dort hinrichten.

Bibelstelle:

1.Kon. 18, 41-44

Inhalt: Elia betet

Personen:

Elia (betet), Diener (h&lt Ausschau)
im Hintergrund, Sprecher

Selbstbewusst sagte Elia zu Ahab:
,»Geh und lass dir etwas zu essen
und zu trinken bringen, denn gleich
fangt es an zu regnen, ich hore es
schon rauschen!*

Elia stieg zum Gipfel des Karmel
hinauf, verbarg das Gesicht zwi-
schen den Knien und betete. Nach
einer Weile befahl er seinem Diener:
,»Steig auf den hdchsten Punkt des
Berges, und blick tber das Meer!
Dann sag mir, ob du etwas Beson-
deres siehst.*

Der Diener ging, hielt Ausschau und
meldete: ,,Kein Regen in Sicht!**
Doch Elia schickte ihn immer wieder,
und beim siebten Mal sah der Die-
ner eine kleine Wolke am Horizont.
Da befahl Elia: ,,Lauf schnell zu
Ahab und sag ihm, er soll sofort
anspannen und nach Hause fahren,
sonst wird er vom Regen Uber-
rascht!*

Bibelstelle:

1.Kon. 18, 45-46

Inhalt:

Elia fuhlt sich sehr stark und er-
folgreich vor Ahab, rennt vor
Pferd her

Personen:

evtl. Pferde, Ahab, Elia + Sprecher

Kaum hatte Elia den Diener zu Ahab
geschickt, da kam auch schon ein
starker Wind auf, und schwarze
Wolken verfinsterten den Himmel.
Es dauerte nicht mehr lange, und
ein heftiger Regen prasselte nieder.
Ahab bestieg hastig seinen Wagen
und fuhr in Richtung Jesreel. Da
kam die Kraft des Herrn uber Elia.
Der Prophet band sein Gewand mit
dem Girtel hoch und lief vor Ahabs
Wagen her bis Jesreel.




Bibelstelle:

1. Kon. 19, 1-2

Inhalt: Isebel ist ,,stinkig**
Personen:

Isebel, Ahab, evtl. empdrte Leute
im Hintergrund, Bote + Sprecher

Ahab berichtete Isebel alles, was Elia
getan hatte, vor allem, wie er die
Propheten Baals mit dem Schwert
getdtet hatte. Da schickte Isebel
einen Boten zu Elia, der ihm ausrich-
ten sollte: ,,Die Gotter sollen mich,
Isebel, schwer bestrafen, wenn ich
dir nicht heimzahle, was du den
Baalspriestern angetan hast!
Morgen um diese Zeit bist auch du
ein toter Mann, das schware ich!*

Bibelstelle:

1. Kén. 19, 3-4a

Um was geht's:

Elia Weichei, hat Angst, haut ab,
ist ausgelaugt

Personen:

Elia + einige, die hinterher schau-
en + Sprecher

Als Elia horte, was Isebel mit ihm
vorhatte, packte ihn groRe Angst. Er
war gar nicht mehr stark und selbst-
sicher, sondern verzagt und voller
Angst. Er rannte um sein Leben und
floh bis nach Beerscheba ganz im
Suden Judas. Ganz alleine wanderte
er einen Tag lang weiter bis tief in
die Wuste hinein.

/—7/?
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Bibelstelle:

1. Kén. 19, 4b-5

Inhalt:

Elia unter dem Ginsterstrauch
Personen:

Elia + 2 Ginster + Sprecher

Tief in der Wiste angekommen, lie3
sich Elia unter einen Ginsterstrauch
fallen und wiinschte, tot zu sein.
,,Herr, ich kann nicht mehr!“ st6hn-
te er. ,,Lass mich sterben!
Irgendwann wird es mich sowieso
treffen, wie meine Vorfahren - wa-
rum nicht jetzt?* Er streckte sich
unter dem Ginsterstrauch aus und
schlief ein.

Bibelstelle:

1. Kén. 19, 6-7

Inhalt:

Elia bekommt von Engel Wasser
und Brot

Personen:

Elia, Engel, evtl. Ginster, Sprecher

Elia lag unter dem Ginsterstrauch.
Plotzlich wurde er wach gerittelt.
Ein Engel stand bei ihm und forder-
te ihn auf: ,,Elia, steh auf und iss!**
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Als Elia sich umblickte, entdeckte er
neben seinem Kopf einen Brotfladen
und einen Krug Wasser. Er a3 und
trank und legte sich wieder schla-
fen. Doch der Engel des Herrn kam
wieder und rittelte ihn zum zweiten
Mal wach. ,,Steh auf, Elia, und iss!**
befahl er ihm noch einmal. ,,Sonst
schaffst du den langen Weg nicht,
der vor die liegt.** Da stand Elia auf
und af} und trank.

Bibelstelle:

1. Kén. 19, 8-9a

Inhalt:

Elia geht weiter, neu gestarkt
Personen:

Elia, Engel, evtl. Ginster, Sprecher

Elia hatte gegessen und getrunken.
Die Speise gab ihm so viel Kraft,
dass er vierzig Tage und Nachte hin-
durch wandern konnte, bis er zum
Berg Gottes, dem Horeb kam.

Bibelstelle:

1. Kon. 19, 9b-15

Inhalt:

Elia vor der Hohle, Gott im sanf-
ten Sauseln

Personen:

nur Elia, alle anderen sind
Sprecher

Bei diesem letzten Teil nur Elia vor
der Hohle als Standbild stellen, da
es schwierig ist, Gott darzustellen.
Dafiir aber lesen alle anderen den
Text, evtl. Uberlegen, ob ihr euch
auf verschiedene Raumecken ver-
teilt, um ihn zu lesen.

Alle sind Sprecher und lesen den
gesamten Text gemeinsam, auch
das, was Elia sagt. Nur die wortliche
Rede von Gott wird von einer ein-
zelnen Person gelesen, damit dies
starker wirkt.



Kopiervorlage

Vorlesetext fur alle

Alle:

Elia war am Berg Gottes, dem
Karmel, angekommen. Dort ging
er in eine Hohle, um darin zu
Ubernachten.

Sprecher/in:

Plotzlich sprach der Herr zu ihm:
Gott: ,,Elia, was tust du hier?*
Alle:

Elia antwortete:

Sprecher/in:

,»Ach Herr, du groBer und allmachtiger Gott, mit welchem Eifer habe ich
versucht, die Israeliten zu dir zuriickzubringen! Denn sie haben den
Bund mit dir gebrochen, deine Altére niedergerissen und deine
Propheten ermordet. Nur ich bin Gbriggeblieben, ich allein. Und nun
trachten sie auch mir nach dem Leben.* Da antwortete ihm der Herr:
Gott:

,,Komm aus deiner Hoéhle heraus und tritt vor mich hin! Denn ich will an
dir voribergehen.*

Sprecher/in:

Auf einmal zog ein heftiger Sturm herauf, riss ganze Felsbrocken aus
den Bergen heraus und zerschmetterte sie. Doch der Herr war nicht in
dem Sturm.

Als nachstes bebte die Erde, aber auch im Erdbeben war der Herr nicht.
Dann kam ein Feuer, doch der Herr war nicht darin. Danach hérte Elia
ein leises Sauseln.

Er verhllte sein Gesicht mit dem Mantel, ging zum Eingang der H6hle
zurlick und blieb dort stehen.

Und noch einmal wurde er gefragt.

Gott:

,»Elia, was tust du hier?*

Alle:

Elia jammerte:

Sprecher/in:

,.Herr, ich habe mich immer fur dich eingesetzt und fir dich gekampft,
und jetzt trachten sie auch mir nach dem Leben!*

Da gab ihm der Herr einen neuen Auftrag.
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B PrepicT

Bild 1

Ahab, der Bose. Er tat alles, was
Gott missfiel. Andere Gotter fiihrte
er ein, baute ihnen Tempel, heirate-
te Isebel, die Tochter eines fremden
Konigs mit fremden Gotzen.

Gott will sich das nicht mehr langer
mit anschauen und schickt Elia zu
Ahab. Elia darf ausrichten: ,,Ich
schwore bei dem Herrn, dem Gott
Israels, dem ich diene: Es wird in
den néachsten Jahren weder Tau
noch Regen geben, bis ich es sage.**
Wochen und Monate vergehen
ohne Regen.

Elia behalt Recht.

Elia wurde von Gott selbst beauf-
tragt.

Starker Elia. Es ist deutlich, Gott
steht hinter ihm. Sehr viel zu be-
furchten hat er auch nicht, schlieR3-
lich ist er nur ein Bote, und als er es
sagt, ist es auch nicht sicher, ob er
Uberhaupt Recht hat.

Elia auf der sicheren Seite.

Elia, der starke Prophet.

So stark ftihle ich mich manchmal
auch. Wenn alles so lauft, wie ich es
mir vorstelle, wenn mir alles gelingt,
wenn ich das Geflihl habe, Gott
steht hinter mir.

Bild 2

Ahab wird kribbelig, ewig kein
Regen. Und dann schon wieder die-
ser coole Elia, Prophet Gottes.
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Jetzt stellt er auch noch Bedingun-
gen. Es soll ausprobiert werden, wer
starker ist, Ahabs Gotzen oder Elias
einer Gott. Und alle Israeliten sollen
zu einer Volksversammlung kom-
men.

Wer ist denn Elia, dass er so vor
einem Konig auftreten kann?

Aber er fuhlt sich immer noch stark.
Nix mit Weichei oder Schattenpar-
ker.

Dafiir wirken die anderen ziemlich
jAmmerlich. Die Baalspriester haben
hier eine Weichei-Funktion, man
kénnte dadurch auch ein neues
Weichei-Wort pragen: Weichei,
Schattenparker, Warmduscher und
Gotzenanbeter...

Tja, da geht es mir auch gut. Wenn
ich merke, andere sind auf dem
falschen Dampfer, andere mit ihrer
Esoterik-Welle, mit Horoskop oder
Atheismusgerede. Da bin auch ich
stark und lache tber die anderen
Weicheier, Gotzenanbeter oder
Gottverleugner.



Bild 3

Wow! Einmal so ein Glaubens- und
Gotteserlebnis haben wie Elia! Aus
dem Nichts, nein, eher sogar aus
dem Unmd@glichen (denn wo kann
Feuer aus dem Nichts kommen, und
dann auch noch da, wo alles vor
Wasser trieft...!) aus Gottes Gegen-
wart schépfen!

So ein Wahnsinns-Erlebnis wiinsche
ich mir auch. Vielleicht ... (... - hier
etwas einfligen, was zu den Perso-
nen der Zielgruppe passt)... , einmal
so cool und stark sein wie Elia - wer
wiinscht sich das nicht im Gehei-
men!

Ja, das ware schon super. Aber
wenn nicht? Ich muss mir immer
wieder klar machen, dass Gott auf
jeden Fall wirkt, und dass es reicht,
wenn ich mein Bestes gebe, den
Rest macht er, darauf darf ich ver-
trauen.

Aber cool wére es schon, so ein
Erfolgs-Mitarbeiter zu sein wie Elia.

Bild 4

Na, jetzt wird’s fast schon blut-
rinstig. Elia macht keine halben
Sachen.

Er bringt nicht nur seine Israeliten
wieder auf die richtige Seite zum
einen, wahren Gott. Nein, er rdumt

auch die anderen Versuchungen aus

dem Weg. Hier die Baals-Priester.
Elia in vollem Einsatz fur Gott.
Setze ich mich auch so voll ein fur
Gott, oder gehe ich manche Sachen
etwas halbherziger an?

)

Bild 5

Der Elia ist ja schon das Obervorbild
Nein, er wird nach so einem Erfolg
nicht eingebildet und denkt, was er
fur ein toller Macker ist. Er vergisst
bei all seinem Erfolg und seinen
Hoch-Gefiihlen Gott nicht.

Er betet, wendet sich immer wieder
Gott zu.

Er vergisst nicht, dass alles aus Got-
tes Hand kommt.

Wie sieht es da bei mir aus? Wenn
bei mir alles prima lauft, bin ich sehr
schnell versucht, mir selbst auf die
Schulter zu klopfen und zu sagen:
Wow, das hast du wieder gut ge-
macht. Da hast du aber ...

(... - hier etwas einfligen, was zu
den Personen der Zielgruppe
passt)... , da kénnen sich die ande-
ren echt was abschauen!

Wem geht es nicht so?

Aber Elia betet, wendet sich auch
im gréBten Erfolg immer wieder
Gott zu.
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Na, aber der Elia ist wohl doch auch
nur ein Mensch. Er rennt vor Ahabs
Pferd her, als wéare das gar nichts. Er
genieldt es schon, vor dem Konig so
eine Nummer abzuziehen. Elia
kommt mir hier sehr menschlich vor,
Erfolg genielBen, das kenne ich
auch.

Bild 7

Au weia, jetzt wird's ernst. Wehe,
wenn jemand in einer solchen
Machtposition mal so stinkig ist,
und dann noch so eine, die anschei-
nend auch ihren Mann im Griff hat.
Sie schwort Elia Rache — und den
sicheren Tod.

Bild 8

Hoppla. Was jetzt? Was ist aus dem
starken Elia geworden? Er hat Angst
und rennt davon. Haut einfach ab.
Nicht mehr stark und selbstsicher,
voller Angst. Ein absolutes Weichei,
ein Warmduscher, Schattenparker,
vor-Frauendrohung-Wegrenner, ein
Hosenpisser, Angsthaber, Nicht-auf-
Gott-Vertrauer...

Bild 9

Da liegt er, das Weichei, der Schat-
tenparker, der vor-Frauendrohung-
Wegrenner, der Nicht-auf-Gott-
Vertrauer, der Nur-noch-sterben-
Woller.

Meine erste Reaktion ist: au Mann,
Elia, jetzt hast du so viel erlebt, du
solltest doch wissen, dass Gott bei
dir ist!

Aber dann schaue ich auf mich
selbst und werde ehrlich: wie oft
habe ich schon Gottes Begleitung
und seinen Segen erlebt. Und wenn
es dann pl6tzlich mal nicht so
flutscht, dann bin ich doch keinen
Deut anders als Elia. Wer von euch
war nicht auch schon verzagt und
mutlos? Wer von euch hat nicht
auch schon das Weichei rausge-
héngt, obwohl wir doch wissen soll-
ten, dass Gott dabei ist?

Wo ist da pl6tzlich unser Glaube,
dem wir uns vielleicht noch kurz
vorher so sicher waren?



Bild 10

Gott lasst Elia nicht liegen. Er schickt
ihm das, was er braucht. Jemanden,
der da ist, nur fir ihn.

Jemanden, der ihn neu starkt und
ihm das Notwendigste bringt, was
er gerade braucht.

Fallen dir auch Situationen ein, in
denen du so am Boden warst? Wen
hat Gott dir geschickt? Eine Person,
die dir zugehdrt hat? Jemand, der
dir einen guten Tipp gab? Oder
jemanden, der dich rausgeholt hat
aus deinem Selbstmitleid? Es kann
sehr unterschiedlich sein, wen Gott
schickt, oder wie er hilft.

Bild 11

Elia geht weiter, neu gestarkt.
Er hat von Gott neue Kraft
bekommen.

Und er weil} wieder genauer, wer
hier der ganz Starke ist, auf den
man sich verlassen kann: Gott.
Nicht ich muss der groRe Macher,
der immer und ewig Starke sein.
Gott hat Elia nicht ausgelacht. Vor
Gott muss ich mich nicht sténdig
beweisen. Vor Gott darf ich auch
ein Weichei sein. Vor Gott darf ich
auch mal verzagen.

Gott hat Elia deshalb nicht aussor-
tiert, als ,,untauglich*. Er will ihn
weiter als Mitarbeiter. Er hilft ihm
neu auf.

Und fur Elia war das Erlebnis auch
ganz gut. Von Gott zu reden, wenn
alles super lauft, ist nicht so schwer.
Aber auch auf ihn zu vertrauen,
wenn mal Gegenwind kommt, das
ist nicht so leicht. Gott hilft mir
dabei.
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Elia nimmt sich Zeit. Er redet wieder

mit Gott, sagt ihm, was ihn belastet.

Und Gott zeigt sich. Aber gar nicht
so, wie Elia es erwartet. Nicht grof’
und gewaltig, wie Elia das vielleicht
gerade gerne sehen wirde, um wie-
der zu Hochform aufzulaufen.

Nein, Gott zeigt sich im sanften
Sauseln. Im zarten Windhauch. Gott
ist nicht nur gewaltig, wie bei dem
Stieropfer, sondern auch zértlich
und liebevoll. Ganz langsam und
behutsam richtet er Elia wieder auf.
uUnd gibt ihm einen neuen Auftrag.
Ich wiinsche jedem einzelnen hier,
dass er auch Gottes Gegenwart
immer wieder erleben darf, wie Elia.
In den Zeiten, in denen ihr voller
Power durchstartet und andere mit-
reif3t.

Aber auch in den Zeiten, in denen
ihr Gottes zarte Hand braucht.

Von daher muss ich zum Abschluss
sagen: unser Motto fur den heuti-
gen Abend stimmt doch nicht ganz.
Klar, ein Christ ist eigentlich kein
Schattenparker, Warmduscher oder
Weichei. Auch wenn andere viel-
leicht 6fters mit dem Finger auf uns
zeigen, und uns wegen unseres
Glaubens als Weichei bezeichnen.
Der Glaube macht uns nicht zum
Weichei.

Aber was nicht stimmt, ist, dass ich
kein Weichei sein darf. Vor Gott
darf ich stark UND schwach sein.
Gott liebt die starken Typen und die
Weicheier, und er begleitet jeden
auf seinem Weg.

Ich wiinsche euch Gottes Begeg-
nung, wie Elia es erlebt hat. Elia
begegnete Gott in der Stille.
Nehmen wir uns noch Zeit und
Stille, um bereit zu sein fur Gottes
sanft spirbare Gegenwart?

Deshalb: Gottes Segen fir alle Elia-
Nachahmer, fir alle Baals-Bekehrer,
Gott-Verkinder und Stark-im-
Glauben-Mitarbeiter.

Gottes Segen aber auch fur alle
Weicheier, Warmduscher,
Schattenparker, Nicht-auf-Gott-
Vertrauer, Zweifler, Angsthaber und
Auszeit-Braucher!

Um Gott auch jetzt zu begegnen,
halten wir eine kurze Stille und stim-
men dann mit ein in das Lied ,,In
der Stille angekommen*“.

Im Internet haben wir einen
,».Regieplan* hinterlegt, der die
einzelnen Szenen, wie auch die
Predigtteile nebeneinander zeigt.
Zusatzlich dazu bieten wir Ihnen
und euch Bilduber- bzw. Bildun-
terschriften zu den einzelnen
Szenen an. Auch gibt es die
Madglichkeit, die Nummern der
Digitalbilder in eine spezielle
Spalte einzutragen. Dieser Regie-
plan kann heruntergeladen wer-
den unter:
www.ejwue.de/steigbuegel
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VoM SINN DES
BIBELLESENS

Wie kommt’s, dass die Bibel das
Buch ist, das fast alle haben und
kaum jemand liest darin? Selbst
Christen, die es ernst meinen mit
ihrer Beziehung zu Gott, haben da
manchmal ihre Schwierigkeiten. Mit
schlechtem Gewissen schielen sie
auf ihre Bibel und denken: ich sollte
regelmafiger lesen. Die ,,Stille Zeit*
ist eine solche Gelegenheit, mor-
gens oder abends. Oder man liest
fortlaufend miteinander ein bibli-
sches Buch. Es ist Uberhaupt wich-
tig, die Bibel gemeinsam zu lesen
und sich auszutauschen. Aber was
macht mir das alles interessant und
lebenswichtig?

e Die Bibel muss mir vom Lese-
buch zum Lebensbuch werden!

« Sie sagt mir, was ich mir selbst
niemals sagen kann.

e Sie ist mir Korrektur und An-
sporn, sie gibt mir Trost und
Kraft.

« Sie ist ein Spiegel des Lebens
mit all seinen Mdglichkeiten
und Unmdéglichkeiten.

Vor allem aber: Sie kann mir nur et-
was sagen, wenn ich etwas von ihr
erwarte.

Gott redet zu mir, sein Geist schlie3t
mir die Schrift auf, wenn ich Gott
darum bitte.

Die Botschaft der Bibel ist nicht das
Sahnehaubchen auf meinem selbst
gemanagten Leben, sondern
Kursbuch und ,,Projekthandbuch**
fur meine Zeit auf diesem Planeten.
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In 1. Timotheus 3,15 wird ganz
kurz zusammengefasst, was die
Bibel will und kann. Sie ist die
Heilige Schrift, ,,die dich unter-
weisen kann zur Seligkeit durch
den Glauben an Jesus Christus®.
Martin Luther hat aus dieser
Einsicht sein Prinzip der Ausle-
gung der biblischen Schriften
gemacht. Er sagt, dass bei der
Auslegung der Bibel darauf zu
achten ist, ,,was Christum trei-
bet*, also, was auf Christus und
seine Bedeutung hinweist.

Es ist gut, wenn wir uns informieren
Uber die geschichtliche Situation
und alles, was wir Uber die Zeit der
Bibel wissen, um sie besser zu ver-
stehen. Es ist gut, wenn wir nicht
nur einzelne ,,Happen* fur uns ver-
werten, einzelne Worte. Darum soll-
te es jede und jeder mal versuchen,
die Bibel ganz zu lesen — beim 3.
Buch Mose sollte man aber nicht
anfangen, denn in Ahnenreihen ver-
liert sich auch der aufmerksamste
Leser. Aber die ganze Bibel ist ein
Abenteuer, das uns die GréRe der
Botschaft Gottes an seine Menschen
zeigt.

Auf der anderen Seite leben wir
aber auch vom unmittelbaren Zu-
spruch. Es gibt zentrale biblische
Worte, die uns bewegen und beglei-
ten kdnnen. Denn das Bibelwort tut,
was es sagt. Es ist nicht nur Infor-
mation, sondern ,,performatives
Wort*, d.h. es &ndert die Situation,

indem es gelesen und gesagt wird.
Es ,,veranstaltet* etwas mit uns (vgl.
das englische ,,to perform*: aus-
fahren, tun, verrichten, aus latei-
nisch: ,,performare*), es erneuert
oder hinterfragt. Auch der Satz ,,Ich
liebe dich!*“ ist nicht nur Informa-
tion, sondern ein ,,performatives*
Wort: es verandert die Situation zwi-
schen zwei Menschen, auch wenn
noch nicht ausgemacht ist, ob die-
ses Liebesbekenntnis erwidert wird.

Darum ist es gut, sich zentrale
Worte der Bibel zu merken, sie
auswendig zu lernen. Der Eng-
lander nennt es ,,learning by
heart“: es ins Herz nehmen! Das
ist dann ein Schatz, den mir nie-
mand mehr nehmen kann.
Manch einer hat das zu schatzen
gewusst, als er im Krieg in Ge-
fangenschaft geriet oder in an-
deren Landern als verfolgter
Christ eingesperrt wurde und



keine Bibel bekam. Auch im tag-
lichen Leben zeigt sich, dass aus-
wendig Gelerntes tiefer ein-
dringt und starker pragt.

Gott will uns begegnen. Er tut dies
auf mehrfache Weise.

In der Gestalt des ,,fleischgeworde-
nen‘ Wortes Gottes (Jesus Christus).
In der Gestalt des geschriebenen
Wortes Gottes (Bibel).

In der Gestalt des verkiindigten
Wortes Gottes (Predigt).

Das geschriebene Wort Gottes ist
dabei zentral, da es auf den lebendi-
gen Christus weist und auch die
Predigt nicht ohne den Bezug zur
geschriebenen Bibel sein kann. Es
muss aber immer wieder vom Gele-
senen zum Gelebten werden, muss
sich sozusagen ,,verflissigen* in
unser Leben hinein, dann erst wird
es fruchtbar. Denn auch die ge-
schriebene Bibel kommt ja aus dem
gelebten Leben, aus der Erfahrung
Gottes.

SchlieRlich ein Letztes: Die Bibel ist
ein Buch wie jedes andere - zugleich
aber kein Buch wie jedes andere!
Sie ist Gotteswort im Menschenwort
und Menschenwort im Gotteswort.
Wie denn das? Ist das denn nicht
nur eine Wortspielerei?

Die ganze Wahrheit lasst sich oft
nur in einander erganzenden Satzen
ausdriicken. Ein wichtiges Beispiel
ist Jesus selbst. Weil Jesus Mensch
war wie wir und zugleich sagte:
,»Ich und der Vater sind eins**

Thema

(Johannes 10,30), hat sich die Kurz-
formel ,,Wahrer Mensch und wahrer
Gott* ausgebildet. Beide Aussagen
sind zutreffend. Nur miteinander
umschreiben sie das Geheimnis, das
menschliche Vernunft nicht begrei-
fen und abhaken kann!

Was bringt mir das Bibellesen?
Gelassenheit und innere Freude.
Gewissheit, dass Gott mit mir durch
mein Leben geht. Dass er mir ver-
gibt und mich immer wieder erneu-
ert.

Das ist dann Grundlage fir ein akti-
ves Leben der Nachstenliebe, der Tat
(Galater 5,6.13.22 und 1. Thessalo-
nicher 3,12).




Vorbemerkung

Eine kurze Episode zur Verdeutli-
chung: In unserer Jungenschaft hat-
ten wir eine Nachtwanderung auf
dem Programm. Eine Stunde lang
keuchten wir bei Eiseskéalte den
Albtrauf hoch.

Dann ist es Tradition, dass wir in
einem Gasthaus einkehren, etwas
essen, wobei Alkohol tabu ist. Ich
hatte an diesem Tag beruflich noch
einen Termin und konnte auf dem
Hinweg nicht mitgehen, sondern
lie mich von meiner Frau zu dieser
Gaststatte fahren. Ich betrat das voll
besetzte Lokal, ging auf den Tisch
zu, an dem unsere Jugendlichen mit
dem anderen Leiter salen. Da rief
mir einer der Jungen laut entgegen:
,»Ich sage in Zukunft nicht, dass ihr
Knechte seid. Euch aber habe ich
gesagt, dass ihr Freunde seid.* Er

Speichern unter:

b\j heart™

AUSWENDIGLERNEN

VON BIBELVERSEN ALS EINE

FORM DER ANDACHT

wollte mir zeigen, dass er den Bibel-
vers auswendig gelernt hatte. Es
kiimmerte ihn Uberhaupt nicht, dass
er in einem Gasthaus safl? und wild-
fremde Menschen zuhérten, die das
Geschehen gar nicht einordnen
konnten. Mich hatte diese Bege-
benheit sehr gefreut.

RegelmaRig haben wir in unserer
Gruppe im vergangenen Jahr An-
dachten so gehalten, dass wir
Bibelverse auswendig lernen lieRen.
Wir haben beste Erfahrungen ge-
macht! Es war tGberhaupt kein
Problem, die Jugendlichen zu moti-
vieren.

Auswendiglernen ist nicht veraltet!
Ich sehe heute darin wieder eine
gute Chance. Biblische Texte aus-
wendig zu kdnnen, ist Gold wert.
Der grof3e Theologe Adolf Schlatter,



von dem seine Studenten berichte-
ten, dass er das ganze Neue Testa-
ment auswendig konnte, sagte:
,»Wer sich einen Schatz biblischer
Worte gesammelt hat, die ihm auf-
geschlossen sind und zu ihm reden,
der ist reich.*

Vorgehensweise

1. Ich kopiere den Text so oft, dass
jeder Jugendliche unserer Gruppe
ein Exemplar erhalten kann. Vier
oder funf Texte halte ich fur diejeni-
gen in Reserve, die an diesem
Abend verhindert sind.

Das Papier mit dem Text sollte ein
geeignetes Format haben, da die
meisten unserer Gruppenmitglieder
die Zettel in der Geldbdrse verstau-
en.

2. Am Ende der Gruppenstunde
werden die Zettel ausgeteilt. Der
Text wird zwei- oder dreimal laut
gelesen. Der Leiter hélt eine kurze
Andacht, so dass die Bedeutung des
Verses klar ist.

Die Jugendlichen versuchen héaufig,
den Text gleich auswendig herzusa-
gen. Das gilt allerdings nicht.

Thema

Es wird vereinbart, dass je nach
Programm der Bibelvers beim néch-
sten oder uibernéchsten Mal aus-
wendig aufgesagt wird.

Belohnung ist wichtig! Alle, die den
Vers auswendig kénnen, bekommen
eine kleine Tafel Schokolade oder
einen Schokoriegel. Meistens kon-
nen alle den Text auswendig! Der
Leiter / die Leiterin muss schauen,
wie diese Auslagen zu finanzieren
sind (vielleicht aus den Einnahmen
einer Altpapiersammlung oder aus
einem Zuschuss der Kirchengemein-
de oder man sucht sich speziell fur
diese Sache einen Sponsor).

Maogliche und bewéahrte Texte wéren
(Kopiervorlage):

Ich sage in Zukunft nicht,
dass ihr Knechte seid. Euch
aber habe ich gesagt, dass

ihr Freunde seid.
(Joh. 15, 15)

Es ist dir gesagt, Mensch,
was gut ist, ndmlich Gottes
Wort halten und Liebe
uben und demiitig sein vor
deinem Gott.  (Michas, 8)
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Jesus Christus spricht:

Ich bin in die Welt gekom-
men als ein Licht, damit,
wer an mich glaubt, nicht in
Finsternis bleibe. (oh. 12, 46)

Dennoch bleibe ich stets an dir,
denn du hdltst mich bei meiner
rechten Hand, du leitest mich
nach deinem Rat und nimmst

mich am Ende mit Ehren an.
(Psalm 73, 23)

Darum, ist jemand in Chris-
tus, so ist er eine neue
Kreatur; das Alte ist ver-
gangen, siehe, es ist alles
neu geworden! (2. Kor. 5, 17)

So halten wir nun dafir,
dass der Mensch gerecht
werde ohne des Gesetzes
Werke, allein durch den
Glauben. (Romer 3, 28)

In keinem
anderen ist
das Heil, auch
ist kein andrer
Name unter
dem Himmel
den Menschen
gegeben, durch
den wir sollen

selig werden.
(Apg. 4, 12)

5. Bei den Andachten sollten auch
die Methoden gewechselt werden.
Also nicht jede Woche einen Vers
auswendig lernen lassen. Im Monat
ein Mal hielte ich fur passend.

6. Wie gesagt, die Methode des
Auswendiglernens hat sich in unse-
rer Jugendgruppe bestens

bewahrt. Auch nach einem Jahr gibt
es keine Ablehnung. Anderen
Gruppen kann ich diese Form der
Andacht auf Grund unserer
Erfahrungen nur empfehlen.



Vorleseandacht zu Joh. 12, 46

DIE STERNSTUNDE DER MENSCHHEIT

Der Schriftsteller Stefan Zweig stellt in seinem Buch ,,Stern-
stunden der Menschheit* zwolf Episoden vor, die den Gang
der Weltgeschichte entscheidend gepragt haben. So schreibt /4
er etwa Uber Napoleons Marschall Grouchy, der nach Napo- LA
leons Sieg tiber Preuens Armee den Befehl erhielt, diese zu -
verfolgen und eine Vereinigung der preuBischen mit der eng-
lischen Armee zu verhindern. Nach einem Tag héren die fran-
zOsischen Soldaten Geschutzfeuer. Sie vermuten richtig, dass
die Schlacht zwischen den Franzosen und den Englandern begonnen
habe. Offiziere drangen Grouchy, Napoleon zu Hilfe zu eilen. Doch dieser
entscheidet sich anders. Daran gewohnt, Befehle auszufiihren, setzt er
die Verfolgung der PreuBen fort, die sich ihm entziehen und am
Nachmittag des Kampftages tatsachlich zu den Engléandern stoRen und
mithelfen, dass die franzdsische Armee geschlagen wurde. Stefan Zweig
sieht es als Sternstunde an, dass durch das angstliche Verhalten von
Grouchy Napoleon bei Waterloo geschlagen wurde und Europa von sei-
ner Tyrannei befreit wurde.

Eine Sternstunde der Menschheit. Mag sein. Die eigentliche Sternstunde
der Menschheit war zu einer anderen Zeit:

»Jesus Christus spricht: Ich bin in die Welt
gekommen als ein Licht, damit, wer an mich
glaubt, nicht in der Finsternis bleibe.” (Joh. 12, 46)

Die Sternstunde der Menschheit ereignete sich,
als Jesus von Nazareth geboren wurde. Dieses war
das Ereignis, das die Welt entscheidend verandert hat. Gott wurde
Mensch. Der Schépfer nimmt sich seiner Geschdpfe hdchstpersdnlich an.
Er sorgt daflr, dass das Verhéltnis zwischen ihm und den Menschen wie-
der gut werden kann.
Ob Napoleon von der Weltbiihne nach der Schlacht von Waterloo abtre-
ten musste oder ob er noch einige Jahre weiterregiert hatte, war fir die
Menschen der damaligen Zeit zwar wichtig, jedoch nicht existenzent-
scheidend. Dass Gott in Jesus Christus in die Welt kam, das ist fur alle
existenzentscheidend. Das war die Sternstunde der Menschheit!
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Mensch. Der Schépfer nimmt sich seiner Geschdpfe hdchstpersdnlich an.
Er sorgt daflr, dass das Verhéltnis zwischen ihm und den Menschen wie-
der gut werden kann.
Ob Napoleon von der Weltbiihne nach der Schlacht von Waterloo abtre-
ten musste oder ob er noch einige Jahre weiterregiert hatte, war fir die
Menschen der damaligen Zeit zwar wichtig, jedoch nicht existenzent-
scheidend. Dass Gott in Jesus Christus in die Welt kam, das ist fur alle
existenzentscheidend. Das war die Sternstunde der Menschheit!
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Die Regenwurmer hatten einen Kongress einberufen. Es war ein moder-
ner Kongress. Darum hiel3 er nicht der Kongress der Regenwirmer, son-
dern der K.d.R.. Der K.d.R. tagte im Garten an einer recht staubigen
Stelle. Es wurden nur Fragen der Bodenkultur erdrtert. Weiter geht der
Horizont der Regenwiirmer nicht. Sie kriechen auf der Erde und essen
Erde. Es sind arme bescheidene Leute, aber sie sind natzlich und notwen-
dig. Die Erde wirde ohne sie nicht gedeihen. Ihre Arbeit muss verrichtet
werden. Es war Abend. Die DAmmerung lag auf den Wegen, auf denen
der K.d.R. zusammengekrochen war. Ein langer alter Regenwurm hatte
den Vorsitz ibernommen. Er besprach Fragen lokaler Natur, die Boden-
verhaltnisse des Gartens, in dem man arbeitete. Es waren erfreuliche
Resultate. ,,Wir sind schon recht tief in die Erde eingedrungen*, sagte
der Prasident des K.d.R., ,,wir haben viele Erdschichten an die Oberflache
befordert, von denen niemand vorher etwas wusste. Wir haben sie zer-
legt und zerkleinert. Aber die Erde scheint noch tiefer zu sein, als wir
dachten. Sie scheint noch mehr zu bergen, als wir heraufgeschafft
haben. Wir mussen fleiBig weiter Gberall herumkriechen und Erde essen.
Es ist eine grofle Aufgabe. Damit schlief3e ich den K.d.R.*“ Er ringelte sich
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verbindlich. Der offizielle Teil des K.d.R. war erledigt. Man bil- ’ -
dete zwanglose Gruppen mit Nachbarn und Freunden und
sprach uber die Praxis der Gliederbildung. Man wollte aller-
seits lang werden. Darin sah man den Fortschritt. Neue
Methoden hierfur waren stets von Interesse. ,,Die allerbeste
Methode, lang zu werden*, sagte ein junger Regenwurm,
,.heildt >Ringle dich mit dem Strohhalm<. Das stérkt die Muskeln
und zieht die Glieder auseinander. Sehen Sie — so*“. Er tastete
nach einem Strohhalm und demonstrierte die neue Methode
energisch und mit Uberzeugung. Dabei stieR er an etwas an. Er
fuhlte, dass es rau und haarig war. ,,Nanu, was ist denn das? Das
hat ja Haare und bewegt sich!** Er ringelte sich &angstlich vom
Strohhalm los. ,,Verzeihen Sie, ich war so mide. Da hab ich
mich auf den Strohhalm gesetzt*, sagte das Etwas mit
Haaren. ,,Wer sind Sie denn?** fragte der Regenwurm und
kroch vorsichtig wieder néher. ,,Ich bin Raupe von Beruf. Ich
hatte mich gewiss nicht auf den Strohhalm gesetzt, aber ich bin so sehr
mude. Ich habe einen so Iangen Weg hinter mir. Ich bin immer im Staub
ﬂ W gekrochen. Nur selten fand ich etwas
Grines. Ich bin ein bisschen schwéch-
lich, schon von Kind an. Es ist auch so
angreifend, bei jedem Schritt den
Ricken zu krimmen. Jetzt kann
|ch nicht mehr. Ich bin zu mide.
Sterbensmude Die Raupe war
ganz verstaubt und erschopft. lhre
“ Beinstummel zitterten. Der gesamte
K.d.R. kroch tellnahmsvoll heran. ,,Sie mussen sich starken*, sagte ein
Regenwurm freundlich. ,,Sie missen etwas Erde zu sich nehmen.* ,,Nein
danke*, sagte die Raupe, ,,ich bin zum Essen zu mide. Mir ist Gberhaupt
so sonderbar. Ich will nicht mehr auf der Erde kriechen. ,,Aber ich bitte
Sie*, sagte der Président des K.d.R. ,,Das ist das Leben, dass man auf der
Erde kriecht und Erde isst. Wenn man das nicht mehr kann, stirbt man.
Man soll aber leben und recht lang werden. Ich kann lhnen verschiedene
Methoden empfehlen. Es ist Makrobiotik.* ,,Ich glaube, dass man nicht
stirbt*, sagte die Raupe. ,,Wenn man zu mude ist und nicht mehr auf der
Erde kriechen kann, verpuppt man sich, und nachher wird man ein bun-
ter Falter. Man fliegt im Sonnenlicht und hort die Glockenblumen [&uten.
Ich weil3 nur nicht, wie man es macht. Ich bin auch viel zu mide, um
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dartiber nachzudenken.* Die Regenwurmer ringel-
ten sich aufgeregt und ratlos durcheinander.
,.Fliegen? - Sonnenlicht? - Was heif3t das? - So
was gibt’s doch gar nicht! - Sie sind wohl
krank?*.
,»Sie gebrauchen solche kuriosen Fremd-
worte*, sagte der Prasident des K.d.R..
,»lhnen ist einfach nicht wohl!“* Die Raupe
antwortete nicht mehr. Sie war zu mude.
Sterbensmide. Sie klammerte sich an den
Strohhalm. Dann wurde es dunkel um sie.
Aus ihr heraus aber spannen sich feine Faden und spannen den verstaub-
ten sterbensmiiden Korper ein. ,,Das ist ja eine schreckliche Krankheit*,
sagten die Regenwuirmer. ,,Es ist ein Phdnomen*, sagte der Prasident des
K.d.R.. ,,Wir wollen es beobachten.* Einige Kapazitaten nickten zustim-
mend mit den Kopfringeln. Es vergingen Wochen. Der Prasident des
K.d.R. und die Kapazitaten krochen téglich an das Phanomen heran und
betasteten es. Das Phdnomen sah weil? aus. Es war ganz versponnen und
lag regungslos am Boden. Endlich, in der Frihe eines Morgens, regte sich
das versponnene Ding. Ein kleiner bunter Falter kam heraus und sah mit
erstaunten Augen um sich. Er hielt die Fliigel gefaltet und verstand nicht,
was er damit sollte. Denn er hatte vergessen, was er als Raupe geglaubt
und gehofft hatte - und wie mude er gewesen war, sterbensmude . . .
Die Flugel aber wuchsen im Sonnenlicht. Sie wurden stark und farben-
froh. Da breitete der Falter die Schwingen aus und flog weit Uber die
Erde ins Sonnenlicht hinein. Die Glockenblumen lauteten. Unten im
Staube tagte der K.d.R. Man hatte die leere Hulle gefun-
den, und alle Kapazitdten waren zusammengekrochen. -
,ES ist nur ein Mantel*, sagte die erste Kapazitat ent-
téuscht. ,,Die Krankheit ist allein zurtickgeblieben*, sagte
die zweite Kapazitat. ,,Der Mantel ist eben die Krankheit*,
sagte die dritte Kapazitat. Hoch tber ihren
blinden Képfen gaukelte der Falter in der
blauen sonnigen Luft. ,,Nun ist er ganz
tot*, sagten die Regenwuirmer. ,,Resur-
rexit““* sangen tausend Stimmen im Licht.

*Deutsche Ubersetzung: auferstanden

Quelle: Wer walzt uns den Stein” K.-H. Ronecker und W. Brinkel Chr. Kaiser Verlag Munchen, 1992
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EINE SPIELERISCHE
VORBEREITUNG
AUF ““DEN ERNST
DES LEBENS”’

Hintergrund

Die Jugendlichen in unseren Grup-
pen stehen oft schon kurz vor dem
Einstieg ins Berufsleben. Aber auch
sonst kommen manche Erledigun-
gen und Entscheidungen auf sie zu.
Vor diesem Hintergrund ergeben
sich u.a. folgende Uberlegungen:
Welche Anforderungen werden an
die Jugendlichen nach dem Schulab-
schluss (vor allem wéahrend ihrer
Lehre) gestellt?

Neben den beruflichen wachsen
auch die alltéaglichen Aufgaben, um
das Leben zu meistern. Einen
Schwerpunkt bildet dabei der Kon-
takt mit Behorden, Amtern, Versi-
cherungen und anderen Dienstleis-
tungsbereichen.

Vor allem der Schriftverkehr bereitet
den Jugendlichen Probleme.

Martin Wild ist Lehrer an der Freien
Evangelischen Schule (FES) in Reut-
lingen. Dort unterrichtet er in den
9. Klassen das verbindliche Fach
“Orientierung im Leben” (OiL).
(Kontaktadresse: Martin Wild,

Freie Evangelische Schule,
Koénigstralile 27, 72770 Reutlingen)

Hier einige Beispiele,
wie O.i.L. in der genannten
Schule ablief:

Der alltagliche Briefverkehr sollte
simuliert werden (also nur bedingt
auf Jugendgruppen umsetzbar):



. Thema

In den Klassenzimmern wurden
Briefkasten (Ablagefacher/Hangere-
gister) installiert. Dabei waren die
Schillerinnen und Schiler verpflich-
tet die Briefkasten selbststandig zu
verwalten. Im Laufe des Schuljahres
fanden die Schilerinnen und Schi-
ler in ihren Briefkasten immer wie-
der unangekindigt Post vor. Eine
Kontrolle des Briefkastens war also
wichtig. Auf diese Post mussten sie
nun entsprechend reagieren und
gesetzte Fristen einhalten. Sie bear-
beiteten den Briefverkehr und ga-
ben ihre Ausarbeitungen bei ihrem
Lehrer ab. Wurde die Ruickantwort
verspatet oder gar nicht abgegeben,
so wirkte sich das negativ auf die

RATHAUS
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Beispiele fur den zu erledigenden
Schriftverkehr: Zeitungsabonnne-
ment, unklarer Kontostand (bzw.
falsche Abbuchung), Lohnsteuer-
jahresausgleich, Nachweis eines

Kaufvertrages, Ausbildungsforde-

rung beantragen, ungewollte
Schwangerschaft, Musterungsbe-
scheid,...

Nun mussten Handlungsstrategien
erarbeitet werden. Z.B.: Per Telefon
mussten Offnungszeiten und mogli-
che Besuchszeiten erfragt werden;
schriftliche Wegbeschreibungen soll-
ten erstellt, Fahrplane erfragt wer-
den; Gesprache unter bestimmten
Fragestellungen wurden erwartet,...
Die Ergebnisse mussten schriftlich
festgehalten und fristgerecht abge-
geben werden.

Umsetzung fur die
Gruppenarbeit

Einige Gedanken vorab: Warum
erscheint dieser Artikel gerade jetzt?
Dieser Artikel kommt absichtlich im
Fruhjahr. Dadurch kénnen sich die
Gruppenmitglieder, die im Laufe des
Sommers aus der Schule ins Berufs-
leben wechseln, rechtzeitig auf die
damit verbundenen Anforderungen
vorbereiten.

Gesamtrahmen

Urspriinglich wurde dieses Pro-
gramm im Rahmen des Unterrichtes
der Abschlussklassen von Haupt-
schulen entwickelt. Wenn wir es im
Rahmen der Jugendarbeit einsetzen,
muss der duRere Rahmen angepasst
werden. Dazu folgende zeitliche
Uberlegungen:



Wie viel Zeit ist notwenig?
Madoglichkeiten

» Eine “abgespeckte* Version fur
eine Gruppenstunde: hierfur
wirde sich die Behdrden-Rallye
am Ende dieses Artikels an-
bieten.

« Einen gesamten Tag in den
Ferien. Eventuell kann dieser
Tag auch in Kooperation mit
einer Schule innerhalb des
Unterrichts stattfinden.

« Es sollte bewusst eine zeitliche
Grenze gesteckt werden, da im
“echten Leben” ja auch Fristen
eingehalten werden missen.

e Wer nimmt an dieser Aktion teil?
Auch fur die Gruppenmitglieder,
die aktuell nicht vor dem Einstieg
ins Berufleben stehen schadet es
nicht, wenn sie sich mit diesen
Dingen beschéftigen.

Aufgaben- und Gruppenein-
teilung

Es sollte Uberlegt werden, welche
Kleingruppen- bzw. Teamgrofie
sinnvoll ist (Vorschlag: Team mit 2-3
Personen). Ebenso sollte tiberlegt
werden, ob allen die gleichen Auf-
gaben gestellt werden oder ob Team
und Aufgaben per Los entschieden
werden. Eventuell kdnnen sich die

Teams aus einem Pool von Aufga-
ben auch eigene, fir sie relevante,
Fragestellungen heraussuchen.

Anreize und Wertung

Es kann gut sein, dass die Motiva-
tion der Teilnehmerinnen und Teil-
nehmer zunachst zu wiinschen
Ubrig lasst oder Hemmungen beste-
hen, sich auf diese Sache einzulas-
sen. Dann sollte Uberlegt werden,
wie Anreize geschaffen werden kén-
nen. Dies kdnnen kleinere Preise
“der Ublichen Art” sein: Sufigkei-
ten, Eintrittsgutschein fir einen gu-
ten Kino-Film oder ein selbst be-
drucktes T-Shirt “O.i.L.-Award 2003”
etc.



Oder auch eine Ausstellung der Er-
gebnisse im Gemeindehaus oder
Vereinsheim bzw. ein Artikel oder
eine Reihe in Zusammenarbeit mit
der oOrtlichen Zeitung (Veroffentli-
chung kann allerdings auch erst
recht Hemmungen schaffen).
Vielleicht kbnnen auch sonst ortliche
Firmen mit beteiligt werden (viel-
leicht haben manche Eltern einen
Betrieb am Ort oder in der N&he).
Diese kdnnten dann als “Entsché-
digung” in angemessener Form ih-
ren Betrieb vorstellen und somit ein
Stick Werbung machen (oder im
Zeitungsbericht erwahnt werden).

Auswertungsrunde

Dariiber hinaus ware es sinnvoll,
sich Uber die gesammelten Erfah-
rungen auszutauschen.

Struktur und Verwendung
der Aufgabenzettel

Die Aufgabenzettel kbnnen von
der “Download-Corner” auf der
Homepage des Steigbuigel
www.ejwue.de/2/steigbuegel/
download-corner/info.asp
herunter geladen werden.

Dort kénnen ubrigens auch Ruck-
meldungen abgesetzt werden, wie
es bei euch funktioniert hat.

Die Aufgabenblatter sind immer
nach einem festen Schema aufge-

baut, da sie ja Hilfestellung geben
sollen: Thema, konkrete Situation,
konkrete Aufgabe, Losungsweg:
(““Das muss ich herausfinden’’-kon-
kretes Ziel, inkl. Formular ftr
Eintragungen; ““Das tue ich’-kon-
krete Schritte;...)

Absprachen fur die Gruppe
(““Wann treffen wir uns?” etc.)

Die Aufgaben sind eine vorgegebe-
ne Auswahl die naturlich im Sinne
eines Baukasten-Systems verandert
werden kénnen. Gegebenenfalls
muss auch gepruft werden, ob in
anderen Bundeslandern die Zustén-
digkeiten oder Bestimmungen an-
ders sind als in Baden-Wirttemberg.




Kooperationen

Ihr solltet tiberlegen, ob ihr die
Sache zusammen mit einer Schule
d.h. einem bestimmten Lehrer/einer
bestimmten Lehrerin angeht.
Eventuell im Rahmen von Projektta-
gen, etc. Das wurde sicher manches
vereinfachen (z.B. Schulbefreiung,
Materialien, Kopieren etc.) Moglich
waére es aber auch, mit dem Arbeits-
amt oder den Berufs-Verbanden
wie IHK oder der Handwerkskam-
mer zusammen zu arbeiten. Auch
die Schulbehérden (Oberschulamt
etc.) waren mogliche Partner.

Wer noch mehr will
In diesem Zusammenhang weisen

wir auch auf das Schiler-Mentoren-
programm des Kultusministeriums

Baden-Wirttemberg in Zusammen-
arbeit mit dem Evangelischen Ju-
gendwerk in Wirttemberg (ejw)
hin. Unter dem Motto “Soziale Ver-
antwortung lernen” wird Jugend-
lichen dort ,,ein Erprobungsfeld fur
ehrenamtliche Verantwortung in
verschiedenen Lebensfeldern eroff-
net*. Es geht um das Erlernen und
Aneignen von methodischen, inhalt-
lichen und sozialen Kompetenzen.
Bei Letzterem geht es um Koopera-
tions-, Kommunikations- und Kon-
fliktfahigkeit. Zum Abschluss winkt
ein echtes Zertifikat mit der Unter-
schrift der Kultusministerin, welches
z.B. den Bewerbungsunterlagen bei-
gefiigt werden kann. Auf jeden Fall
ntzt es einem persoénlich.

Néahere Infos bei: Ministerium

fur Kultus, Jugend und Sport -
Referat Jugend, Postfach 10 34 42,
70029 Stuttgart oder bei der
Schilerarbeit im ejw,

Haeberlinstr. 1-3, 70563 Stuttgart
schuelerarbeit@ejwue.de




,,BEHORDEN-RALLYE” AM:

Gruppenmitglieder (Die Gruppe* darf héchstens aus 8, muss aber
mindestens aus 4 Pers. bestehen):

Material: Mappe/Folie, Stifte, Extrablatt 0.&., Uhr, Arbeitsblatt

Aufgabe 1: Landratsamt

» Geht bis spatestens 11.30 Uhr zum Hauptgeb&dude des Landratsamtes
(Bismarckstr. 47) und holt fir jede und jeden eurer Gruppe* Material,
das im Prospektstéander ausliegt.

« Findet die Adresse und Offnungszeiten des Hauptgebaudes heraus und
tragt sie hier ein:

< Mit Hilfe des Materials “Wegweiser”” konnt ihr die folgenden Fragen
beantworten:

1. In welchem Gebaude (der Buchstabe und Adresse des Geb&udes ist
gesucht) befindet sich die Kfz-Zulassungsstelle?

2. In welchem Gebaude (der Buchstabe und Adresse des Geb&dudes ist
gesucht) befindet sich die Jugendgerichtshilfe?

3. In welchem Gebéaude (der Buchstabe und Adresse des Gebaudes ist
gesucht) befindet sich die Schwangerschaftskonfliktberatung?




Aufgabe 2: Rathaus

= Geht zum Hauptgebiude des Rathauses und findet die Offnungszeiten
heraus. Schreibt die Zeiten und Adresse hier auf:

 Fragt die Person an der Information nach einem Stempel oder einer
Unterschrift. Damit soll euer Besuch bestatigt werden.

= Bringt fir jede/n eurer Gruppe™* so viel wie moglich Infomaterial mit.

Aufgabe 3: Stadtbibliothek

= Geht zur Stadtbibliothek und findet Adresse und Offnungszeiten her-
aus. Tragt euer Ergebnis hier ein:

 Bringt fir jede/n in eurer Gruppe* die “Bibliotheks-Info”’-Broschiire mit.

< Mit Hilfe der Broschure konnt ihr folgende Fragen beantworten:

1. Wie hoch ist die einmalige
Anmeldegebihr fir Jugendliche?

2. Gib die maximale Ausleihmenge
von Jugend-CDs an

3. Wann wird immer ein Rundgang durch

die Bibliothek angeboten?

Aufgabe 4: Haus der Jugend

Geht zum Haus der Jugend (Museumsstrale 7) und findet die Offnungs-
zeiten heraus. Tragt sie hier ein :

Berichtet auf einem Extrablatt in stichwortartigen Satzen, was hier ange-
boten wird.



Ebenso kdnnen Beratungsstellen
aufgesucht werden wie:

» AIDS-Beratung, Kreisgesundheits-
amt

» Arbeitskreis Leben: Hilfe bei
Selbsttétungsgefahr und Lebens-
krisen

« Drogenberatung

» Arbeitskreis “Mut zum Leben”
Hilfe fur Schwangere in Konflikt-
situationen

« DIAKONIE Beratungsangebot u.a.:
Ehe-, Familien-, Sozial- und
Lebensberatung, Schwanger-
schaftskonfliktberatung, Sucht-
beratung

= Anonyme Essstichtige,
Magersuchtige und Ess-Brech-
stchtige

< Anonyme Alkoholiker (AA)

= Blaues Kreuz: Jugendgruppe - mit
Freuden sinnvoll leben ohne
Alkohol

 Projekt Handschlag: Hilfen fiir

Geschédigte und Beschuldigte von

Straftaten

e Schuldnerberatungsstelle beim
Landratsamt

» Gebrauchtwarenkaufhaus der
AWO

= Verbraucherberatung, Verbrau-
cherzentrale

Hier werden jeweils die Adressen,
Telefonnummern, Angebotspalet-
te/Art der Hilfe, Offnungszeiten
oder Treffpunkte fir Betroffene aus-
findig gemacht.

Zwei beispielhafte Aufgabenzettel
fr ein ausfuhrliches Programm.



Gruppe:

Abgabetermin:

Thema: Berufsausbildung

SITUATION: KRANK IM BETT

Ach wie unangenehm. Erst vor zwei Wochen hat dein neues Arbeitsver-
haltnis begonnen und gleich liegst du mit einer Grippe im Bett. ’Nun mal
ruhig Blut™, denkst du dir und wie es sich fir einen guten Arbeiter/eine
gute Arbeiterin oder Angestellte/n gehért, legst du dich erst einmal eine
Woche ins Bett, um deine Grippe richtig auszukurieren.

Zu deinem Entsetzen findest du am funften Krankheitstag eine schriftli-
che Abmahnung deines Betriebes in deinem Briefkasten. Du verstehst die
Welt nicht mehr.

Aufgabe: Schildere den Fall beim Arbeitsamt und informiere dich
Uber das angemessene Verhalten im Kranheitsfall. Bringe evtl.
Unterlagen mit.

Das muss ich herausfinden

Adresse vom Arbeitsamt (mit Telefonnummer und Offnungszeiten):

Mein Gesprachspartner (mit Zimmer- und Durchwahinummer
mit Unterschrift und Dienststempel)

Das tue ich

Teamvereinbarungen:

« \Wann treffen wir uns?

« \Wo treffen wir uns?

= Sonstiges (Material, Aufgaben)




Gruppe:

Abgabetermin:

Thema: Fahrzeuge

SITUATION: ARGER MIT DEM MOFA

Du hast Gregor dein Mofa fur 150 € auf die Hand verkauft. Lange horst
du nichts mehr von ihm, bis du eines Tages eine Nachricht im Briefkasten
findest. Darin wird dir mitgeteilt, dass du dich auf dem Polizeirevier bitte
melden sollst. Hintergrund der Geschichte: Gregor wurde mit einem ““fri-
sierten”” Mofa aufgegriffen und behauptet nun vor der Polizei, er hatte
sich das Mofa von dir nur ausgeliehen. Jetzt liegt es an dir, das Gegenteil
zu beweisen. Fir den Verkauf gibt es weder Zeugen noch irgendwelche
Unterlagen. Doch wer muss jetzt dafir haften?

Aufgabe: Finde heraus wer fir das frisierte Mofa haften muss und
informiere dich beim ADAC oder einem Polizeirevier, wie man sich
beim Kauf oder Verkauf eines Fahrzeugs verhalten sollte. Bringe
entsprechende Unterlagen (z.B. einen Muster-Vertrag) mit.

Das muss ich herausfinden
Adresse des ADAC (mit Telefonnummer und Offnungszeiten, Name des
Ansprechpartners-evtl. mit Durchwabhl):

Adresse der Polizeidienststelle (mit Telefonnummer und Offnungszeiten):

Mein Gesprachspartner (evtl. mit Zimmer- und Durchwahlnummer, mit
Unterschrift und Dienststempel):

Das tue ich
Teamvereinbarungen:

« Wann treffen wir uns?

* Wo treffen wir uns?

« Sonstiges (Material, Aufgaben)




EIN SPIEL
MIT LAPTOP
UND
BEAMER

Zum Spiel ist ein Video-Beamer und
ein Rechner erforderlich, auf dem
Excel (mind. Version 7.0) installiert
ist. Dazu die Excel-Datei OPPOSI-
TE.XLS, die ihr gern unter folgender
email-Adresse erhaltet:
thommes.volz@gmx.de

Das Spiel ist fur drei Gruppen er-
stellt und wird am besten mit klei-
neren Gruppen gespielt. Wer Nokia-
Handys kennt, kennt auch die
Spielregeln von Opposite. Anderen
unter den (eher &lteren) Lesern, die
auch mal gerne ein Brettspiel spie-
len, sind die Spielregeln unter dem
Namen ,,Reversi“ bekannt.

Spielregeln

Die Gruppe wird in 3 Mannschaften
gleichmélig aufgeteilt. Dazu kénn-
tet ihr beispielsweise blaue, griine
und gelbe Smarties in der Anzahl
besorgen, wie Leute gekommen
sind. Jede/r bekommt eines. Die
blaue Gruppe spielt gegen die gelbe
und die griine Gruppe.

Die Bedienung des Spieles ist in der
Datei beschrieben, die ihr sowieso
braucht, also verzichten wir an die-
ser Stelle darauf. Daflir sollen hier
die eigentlichen Regeln erlautert
werden.



Setzen der Steine

Die Gruppen spielen nacheinander
und legen einen ihrer Steine. Dabei
kann nur auf Felder gelegt werden,
bei welchen in mindestens einer
Richtung hinter gegnerischen Stei-
nen noch ein eigener liegt. Nach
dem Zug werden alle gegnerischen
Steine durch eigene ersetzt.

Da mit dieser Regel eine Mann-
schaft sofort durch Absprache der
beiden anderen beseitigt werden
kann, muss nun noch eine Zusatz-
regel eingefiihrt werden.

Joker zum ,,Fixieren**

» Jede Gruppe hat insgesamt sechs
Joker verschiedener Art, mit de-

nen ein Stein fixiert werden kann.

» Ein Joker kann nur angewandt
werden, wenn die Gruppe an der
Reihe ist und dies vor dem Zug
angekiindigt hat. Dann erhélt die
Gruppe den gewtinschten Stein

und es wird ein Spiel der nachfol-
genden Liste gespielt. Gewinnt die
Gruppe das Spiel, wird der eben
gesetzte Stein fixiert. Verliert die
Gruppe, dann bleibt alles beim
alten. Der Stein bleibt aber trotz-
dem in der Gruppenfarbe (ist aber
nicht fixiert und steht somit in der
Gefahr, von einer anderen Gruppe
Ubernommen zu werden).

= Zwei Joker kdnnen jederzeit, also
auch wenn andere Gruppen gera-
de ihren neuen Zug bekannt ge-
geben haben, sofort angewandt
werden, um ein drohendes ,,Un-
heil* abzuwenden. Mit diesen
Jokern kdnnen also nur bestehen-
de eigene Steine fixiert werden.

« Drei Joker sind 50 %-Chancen.
Sie kdnnen wiederum nur einge-
setzt werden, wenn die Gruppe
an der Reihe ist, und dies vor dem
Zug ankindigt. Sie bekommt den
gewiinschten Stein und danach
einen Wurfel. Bei geraden Zahlen
wird der soeben gesetzte Stein
zusétzlich fixiert, bei ungeraden
leider nicht.

Was passiert nun mit diesen
fixierten Steinen?

Ob eine Gruppe einen Stein setzen
kann oder nicht, hangt in keiner
Weise davon ab, ob die Zwischen-
steine fixiert sind. Ob diese Zwi-
schensteine durch die Farbe der



Gruppe ersetzt werden, die gerade
am Zug ist, hngt ausschlieRlich da-
von ab, ob diese Steine fixiert sind,
oder nicht. D. h. fixierte Steine wer-
den logischerweise nicht ersetzt, alle
anderen schon.

Zugzwang

Die Gruppe, die an der Reihe ist,
muss einen Stein legen. Wenn aller-
dings keine Mdglichkeit besteht,
diesen zu legen, kommt die nachste
Gruppe an die Reihe.

Spiel-Ende und Wertung

Sind alle Felder belegt oder eine vor-
her definierte Uhrzeit ist Gberschrit-
ten (dies sollte aber mit einem
Wecker signalisiert werden), so en-
det das Spiel. Jeder Stein der eige-
nen Farbe ist ein Punkt.

Ob Felder fixiert sind oder nicht, ist
bei der Spielwertung unerheblich.
Auch eventuell noch tbrige Joker
werden nicht gewertet, weshalb sie
sinnvoll verbraucht werden sollten.

Zeitbedarf

Wir haben nach der Spielerklarung
eine kurze Proberunde mit Steinen
setzen gespielt (jede Gruppe 3
Steine), die abgebrochen wurde.
Danach stand uns eine Stunde Zeit

zum Spielen zur Verfliigung. Diese
Zeit reicht fur 2 Spielrunden. Bei
einer Gruppenstunde von ca. 120
min. bliebt dann also noch geni-
gend Zeit fir eine Andacht.

Anmerkung

Was tun, wenn die technische Aus-
stattung fur das Spiel nicht aufzu-
treiben ist?

Dann ist Kreativitat gefragt. Das
Einzige, was mir noch eingefallen
ist, ist eine Metallwand und Mag-
nete in drei Farben. Zunéchst ein
Papier dartiber spannen oder ab-
waschbare Stifte verwenden, um die
fixierten Steine zu markieren. Sollte
euch etwas Genialeres einfallen, mit
dem das Spiel ohne EDV-High-Tech
auch gut zu spielen ist, so mailt mir
einfach unter 0.g. Adresse, wir ver-
offentlichen diese Ergénzung dann
in einer der néchsten Ausgaben!

SPIELE

Hier sollen moglichst einfache Spiele
zum Zug kommen, die mit gerin-
gem Zeitaufwand gespielt werden
kdnnen. Um Diskussionen tber un-
terschiedlich schwere Aufgaben zu
umgehen, hat bei uns die Gruppe,
die an der Reihe war, vor Bekannt-
gabe des Spieles (je nach Spiel) eine
der zwei anderen Mannschaften als



Spiel

- Gegner bestimmt. Das Spiel wurde

dann zweimal (hintereinander oder
gleichzeitig, je nach Spiel) gespielt.
Hat der Herausforderer gewonnen,
so wurde der Stein fixiert, andern-
falls eben nicht. Naturlich passen
hier die Spiele am Besten, in denen
das Thema ,,Gegenteil* (= Oppo-
site), umgedreht aufgenommen
wird, wir haben jedoch auch andere
Spiele gespielt. Ihr kdnnt selbstver-
standlich auch eigene Spielideen
verwenden, hier die Liste der Spiele,
die wir gespielt haben:

=

Buchstaben-Legen
(ein Gegner)

Aus einem Vorrat an einzelnen
Buchstaben (wir verwendeten
Scrabble-Steine) sollen méglichst
viele Worte gelegt werden. Die
Spielleitung nennt dazu jeweils
einen Begriff der folgenden Liste,
das Gegenteil davon soll als Wort
gelegt werden. Begriffe: heil?,
schnell, spannend, grof3, héasslich,
arm, dunkel, ...

i
=
By

-/y'
< Kreuz As). Damit spielen zwei Spie-

Waéscheklammer umgekehrt
verwenden (zwei Gegner)

Jede Gruppe bekommt eine Wa-
scheklammer und hélt sie so, dass
am hinteren Ende eine 1-Cent-Mun-
ze eingeklemmt wird. Es muss also
standig Druck gegen die Feder der
Wascheklammer aufgebracht wer-
den. Nach dem Startkommando hal-
ten beide Spieler ihren Arm waag-
recht. Es verliert die Mannschaft, auf
deren Seite die Miinze zuerst zu
Boden fallt.

Memory mit Gegenteilen
(ein Gegner)

Aus einem Rommee-Kartenspiel
werden 26 Karten entnommen. Zu
jeder roten Karte ist eine entspre-
chende schwarze Karte im Spiel
(Bsp: Herz 7 und Pik 7, Karo As und

ler Memory: Beide decken abwech-
selnd zwei Karten auf. Sind es zwei
Zusammengehdrende, so darf sie
die Spielerin/der Spieler behalten
und zwei weitere aufdecken, sonst
werden sie wieder umgedreht und
die Nachsten sind an der Reihe.
Gewonnen hat, wer am Ende die
meisten Karten hat.

Bolzen schieRen (zwei Gegner)

Jede/r erhalt einen normalen Gummi
und ein kleines Stiick Papier, wel-



ches klein zusammengefaltet wird.
Man spannt den Gummi tiber Dau-
men und Zeigefinger, klemmt das
Papier ein, zielt und feuert das Pa-
pier ab. Ziel der Aufgabe ist es, eine
groRere Pappschachtel zu treffen.
Jede/r hat 3 Schuss, die Treffer jeder
Gruppe werden addiert. Hat keine
andere Gruppe mehr Treffer, wie die
Herausforderer, so gewinnen sie
(also auch bei Gleichstand). Man
sollte aber solange spielen, bis ins-
gesamt mindestens drei Treffer
erzielt wurden, wenn nétig eine
weitere Runde mit verkirztem
Abstand. Es empfiehlt sich, dieses
Spiel vorher kurz zu testen.

Bierdeckelhaus bauen
(zwei Gegner)

Die Gruppe bekommt eine ausrei-
chende Anzahl an Bierdeckeln und
soll in 3 Minuten ein moglichst ho-
hes Bierdeckelhaus errichten. Das

Haus mit den meisten Stockwerken
zahlt, bei Gleichstand werden ab-
wechselnd einzelne Bierdeckel ent-
fernt. Wessen Haus trotzdem am
langsten stehen bleibt, gewinnt.
Fallen auch hier beide Hauser in der
selben Runde ein, so gewinnt der
Herausforderer.

Streichholzer auf die Flasche
stapeln (zwei Gegner)

Jede Gruppe erhélt eine Packung
(40 Holzer) Streichholzer und eine
leere Weinflasche. Welche Gruppe
als erstes alle Streichhoélzer auf dem
Flaschenhals gestapelt hat, gewinnt.

Spiel




Spiel

= ANDACHT

Opposite heilRt Gegenteil. Beim Spiel
heute geht es um das Gegenteil in
Form von Umdrehen, um das Um-
drehen der gegnerischen Spielsteine.

Wenn die Bibel von Umdrehen
spricht, nennt sie das Umkehr oder
BuRe. Beides Worte, die in unserer
Sprache nur noch selten vorkom-
men. Noch vor einigen Jahren gab
es Mitte November einen extra
Feiertag mit dem Namen Buf3- und
Bettag. Einige von euch werden sich
noch daran erinnern. Dieser Feiertag
wurde abgeschafft, bevor die neue
Rechtschreib-Reform dem Leser klar
gemacht hat, dass es sich um einen

Bettag oder einen Bett-Tag handel-
te. Die meisten Menschen nutzten
diesen Tag néamlich zu zweitem. Was
meint nun eigentlich Bul3e oder
Umkehr?

Am Anfang der Evangelien wird von
Mr. Johnny Opposite berichtet:
Johannes der Taufer, dessen wich-
tigste Botschaft war: Andert euren
Lebensstil, denn der Anbruch von
Gottes Reich steht unmittelbar
bevor.

Vor Jahren war ein kleines ziemlich
unverschamt formuliertes Biichlein
aktuell, das von Gott als dem
Grol3en Boss und von Jesus Christus
als dem Juniorchef sprach. Ich will
euch einen Teil der Geschichte von




Bade-Johnny, wie Johannes dort
genannt wird, vorlesen:

Bade-Johnny ist grad mal wieder toll
am erzahlen, als ihn eines der Ma-
dels unterbricht: ,,Du Johann, du
redest doch immer so gescheit von
Suinde. Was ist denn eigentlich
Suinde?*

In Bade-Johnnys Redefluss entsteht
eine Stauung, dann sprudelt er wie-
der los: ,,Ganz einfach. Alles was
zuviel ist, ist zuviel und damit Siin-
de... zuviel essen, viel zu wenig
essen ... zuviel baden ... zuviel, du
weildt schon, ist Stinde, weil’s auf
Dauer schwacht und schlaff macht.
Gar nicht ist aber auch Siinde, weil
dann die Menschheit ausstiirbe usw.
usw. Das Schlimmste aber ist, wenn
du stindigst und es genau weifl3t, es
aber nicht lasst.“

,»Ja schon und gut®, fragt die
Wissbegierige, ,,aber warum soll ich
denn meine Sunden beichten?*

,,Weil dir dann leichter ums Herz
wird und du wieder leichter von
vorn anfangen kannst, kapito?*

Und damit ist die Geschichte beim
Kern des Evangeliums. Fir das
menschliche Zusammenleben gibt es
einige Regeln, die die Bibel Gebote
nennt. Dazu kommen noch Sétze,
die wie Forderungen klingen: ,,Kehrt
um und bekennt eure Suinden!*.
Letztlich wollen uns aber gerade die

]

&
Gebote und solche Formulierungen -
zu einem befreiten Leben verhelfen.
Klingt zunéchst vielleicht sogar wi-
dersprichlich, ist aber meiner Mei-
nung ein wesentlicher Punkt der
biblischen Botschaft: Gott hat uns
Menschen unseren Verstand gege-
ben, damit wir unser Leben selber
gestalten kénnen. Oft genug fuhrt
dieses selber gestalten dazu, dass
unser eigenes Leben oder das von
anderen beschadigt und einge-
schrankt wird. Und genau davon
will uns der Schopfer befreien. Wir
sollen also nicht auf die Dinge, die
als Stinde bezeichnet werden ver-
zichten, damit es Gott besser geht,
sondern damit es uns besser geht.
Wenn Johnny meint, wir sollen
unsere schlechten Gedanken und
Taten benennen, dann geschieht das
nicht, um uns zu frommen Hoch-
leistungen zu ermuntern, sondern er
versteht das als Hilfe, die uns die
Maoglichkeit gibt, wirklich frei zu
leben.

Und warum ist das so, dass ich gar
keine Leistungen erbringen muss?
Weil Gott seine Menschen so sehr
liebt, dass er darunter leidet, wenn
es uns schlecht geht. Er litt so sehr,
dass er sogar seinen Sohn fur uns
ans Kreuz nageln liel3, damit wir
dort nicht hdngen mussen. Ich mei-
ne, diese gute Nachricht befreit
wirklich!



Begriffsklarung

Was ist ein Oligopol?

Eine Marktform, bei der nur
wenige Marktteilnehmer ein Gut
anbieten oder nachfragen

Ausgangssituation

Vier Firmen, die in Konkurrenz zu-
einander stehen, mussen sich am
Markt behaupten und, wie jede
Firma, mdglichst viel Geld verdie-
nen.

Dazu haben sie zwei Méglichkeiten.

Zum einen mussen diese Firmen
eigene Auftrdge madglichst “teuer™
an die anderen Firmen versteigern.

Zum anderen kdnnen sie solche
Auftrdge der anderen Firmen erstei-
gern und dann méglichst erfolgreich
abwickeln.

Spielregeln

Immer abwechselnd darf eine der
vier Firmen eine Auftragskarte von
einem Stapel ziehen. Diese Auf-
tragskarte enthalt zwei Informatio-
nen Uber den Auftrag (Spiel), der zu
erledigen ist.

« In einem Stichwort wird angedeu-
tet um was fir einen Auftrag es
sich handelt.



» Einen Betrag der maximal verdient
werden kann. (Dieser kann bei
den unterschiedlichen Auftrégen
variieren).

Die Firma darf nun diesen Auftrag
an die drei anderen Firmen meistbie-
tend versteigern. Sie erhalt von der
Firma, der sie den Zuschlag gibt,
den gebotenen Betrag.

Die Firma, die den Auftrag ersteigert
hat, erfahrt nun von der Spielleitung
genau was sich hinter diesem Auf-
trag verbirgt und muss nun in einem
Spiel maéglichst viele Punkte

(Punkte = Geld) machen. Entspre-
chend ihrer Leistung wird sie dann
von der Spielleitung bezahlt.
Logischerweise kommt diese Firma
erst in die Gewinnzone wenn sie in
diesem Auftrag (Spiel) besser ab-
schneidet, als sie Geld dafur bezahlt
hat.

Nun darf Reih um die néchste Firma
eine Auftragskarte ziehen und ver-
steigern.

Im Auftragskartenstapel kénnen sich
auch “Ereigniskarten” oder “Direk-
ter-Wettbewerb-Karten™ befinden.
Bei Ereigniskarten muss entspre-
chend gehandelt werden (z.B. eine
Runde aussetzen).

Bei “Direkter-Wettbewerb-Karten™
darf die Firma keinen Auftrag ver-
steigern, sondern muss mit den an-
deren Firmen zu einem Spiel antre-
ten und hier versuchen Geld zu
verdienen. Die Bezahlung fir er-
brachte Leistungen erfolgt auch hier
von der Spielleitung.

Beispiel

Firma A zieht vom Auftragsstapel
eine Karte und verliest die Kurzbe-
schreibung zum Auftrag:

= Bauen (Alles andere bleibt
geheim)

* 60 (Es kénnen bei diesem Spiel
maximal 60 EURO verdient wer-
den)

Firma A beginnt nun diesen Auftrag
an die anderen drei Firmen zu ver-
steigern (wie beim Spiel “Kuhhan-
del”).

Nach langerem Gefeilsche erhélt die
Firma C fir das Gebot von 20 EURO
den Zuschlag (Zum ersten, zum
zweiten und zum dritten).

Firma C muss nun 20 EURO an die
Firma A bezahlen, die dieses Geld
(unversteuert) als Gewinn einschie-
ben kann.

Firma C erféhrt nun von der Spiellei-
tung was fur einen Auftrag sie zu
erledigen hat:

Es mussen 30 Baukldtze (Jengastei-
ne) einzeln zu einem Turm gestapelt

Spiel



werden bis dieser einstirzt. Fir
jedes Stockwerk werden von der
Spielleitung 2 EURO bezahlt. Fur
Firma C heil3t das in diesem Beispiel,
dass sie mindestens 10 Stockwerke
(= 20 EURO) stapeln muss um bei
diesem Spiel Gewinn zu machen.
Schafft sie beispielsweise 20 Stock-
werke, erhdlt sie von der Spiellei-
tung 40 EURO, was nach Abzug des
Bietpreises von 20 EURO ein Gewinn
von 20 EURO bedeutet.

Nun kann eine neue Runde begin-
nen und Firma B darf das néchste
Auftragskartchen ziehen.

Wichtige Hinweise

Dieses Spiel ist auf 4 Mannschaften
zugeschnitten.

Die jeweiligen Mannschaften sollten
mit “Draufgangern” und zurtickhal-
tenden Teilnehmern gemischt sein,
um zu vermeiden, dass eine Firma
samtliche Auftréage an sich reif3t und
andere den ganzen Abend nur
daneben sitzen.

Die Spiele die sich hinter den Auf-
tradgen verbergen, sollten in der
Durchfiihrung max. 5 Minuten dau-
ern, da nur eine Firma in Aktion ist
und die anderen zuschauen mussen.

Material

« Auftragskarten

» Spielgeld

« Material fUr die einzelnen Spiele

Maogliche Spiele

« Bibel 50
10 Quizfragen aus der Bibel
5 EURO fur jede richtige Antwort

e Miinze 70
10 Minzen mussen in eine
Schissel geworfen werden
7 EURO Pro Treffer

e Musik 100
10 Musiktitel anspielen (oder
Filmmusiktitel)
5 EURO fir jeden richtigen Song
Titel + 5 EURO fur jeden Inter-
preten

 Glick 36
Zwei mal wirfeln
Die Augenzahlen multiplizieren

e Gourmet 60
3 versch. Getrdnke mit verbunde-
nen Augen verkosten und zuord-
nen
20 EURO fir jede richtige Antwort

» Transport 75
75 Streichhélzer mit einem Loffel
von A nach B transportieren (zeit-
lich begrenzt)
1 EURO pro angekommenes
Streichholz

e Dicker Daumen 100
10 Négel in ein Holz einschlagen
(zeitlich begrenzt)
10 EURO fur jeden Nagel der sitzt



= Bau 60
30 Jengasteine Ubereinander sta-
peln bis zum Einsturz
2 EURO fir jedes Stockwerk

= Eilauftrag 60
Ein kleines Bauteil (z.B. Uberra-
schungsei) muss zusammengebaut
werden (zeitlich begrenzt)
Bei Erfolg 60 EURO, bei Versagen
nichts

- Kraftprobe 70 257
Alle Firmenmit- (&= )
arbeiter S ~
mussen
eine Perso-
nenwaage \
mit den
Handen
driicken. Der
Durchschnitt i
in Kg = Ergeb- 4
nis in EURO i

))

» Treffsicherheit 80
8 Luftballons missen mit Wurf-
pfeilen abgeschossen werden
10 EURO pro Luftballon

Ereigniskarten

» Schlechte Konjunktur! Einmal aus-
setzen

e Durch Subventionen erhalt
Ilhre Firma 100 EURO

e Streik!

]
&
Ihre Mitarbeiter fordern Lohner- -
héhungen von 30 Euro.
Zahlen Sie diese und nehmen Sie
die néachste Auftragskarte vom
Stapel oder setzen Sie eine Runde
aus!!

Direkter-Wettbewerb-Karten
Verschiedene Spiele in denen die
Firmen gegeneinander antreten

mussen.

» Firmenwagen-Rennen

Jede Firma erhalt ein Spielzeug-
auto. Dieses muss moglichst nahe
an eine Tischkante gerollt werden.
Die Mannschaft die am néchsten
an diese herankommt erhélt 50
EURO, der Zweite 40, der Dritte
20, der letzte 10 EURO. Fallt das
Auto jedoch uber die Tischkante
herunter gibt es nichts.

Fuball
Die vier Mannschaften sitzen sich
auf ihren Stiihlen in einem Qua-
drat gegeniiber und miissen bei
ihren Gegnern einen Ball in
deren Stiihle schief3en.
Pro Tor gibt es 10 EURO.




ANREGUNGEN

FUR AKTIVITATEN AN BACHEN

Idee

Mit diesen Ideen wollen wir den
Gruppenmitgliedern den Zugang zu
ihrem eigenen Abenteuerdrang
erschlieBen. Statt immer nur vor der
Glotze zu hocken oder den Discman
auf den Lauschern zu haben, heif3t
unser Motto: zurlick zu ,,Mutter
Natur*‘, Outdoor-Feeling geniel3en,
Kreativitat und Lebensfreude ent-
decken.

Man nehme...

einen Bach oder Teich in der Néhe
des Heimatortes. Bei Fahrten oder
Freizeiten empfiehlt es sich, den
Teich oder Bach vorher kurz anzu-
schauen.

Eventuell werden nun noch einige
Hilfsgegenstande bendtigt:
Astgabeln, Seile, Karabiner,... Diese
Hilfsgegenstande werden entweder

mitgebracht oder bereits vor der
Aktion an Ort und Stelle gebracht
und kénnen dort dann ,,ganz zufél-
lig“ gefunden werden.

Man benutze...

Verstand und Verantwortungsge-
fahl. Es ist wichtig, das richtige Maf’
zwischen Abenteuerdrang und
rechtlich so wie dkologisch Verant-
wortbarem zu finden. AuBerdem
sollen alle Teilnehmerinnen und Teil-
nehmer zum Zug kommen. Von
Ubertriebenen Mutproben ist abzu-
sehen.

Anregungen

Einfach bachaufwérts gehen und
erkunden, was es alles zu entdecken
gibt (Frésche, alte Autoreifen, einen
»ersauften Kinderwagen,...)...



Einfach mal ...
e ... ,,quer-Bach-ein* laufen...

e ... einen kleinen Sprint im Bach
starten (nur mit Gummistiefeln).
Variante: Gummistiefel mit Wasser
flllen und los geht's...

= ... versuchen, ein Stiick des Ba-
ches trockenen FuRes zurlickzule-
gen (von Stein zu Stein hiip-
fend)...

e ... das rechte Bein eines Jugend-
lichen mit dem linken Bein eines
anderen

Freiwilligen ‘
zusammen- A \\W X
. e A
binden und ui’tt
so durch ( )

das Wasser
waten...

... eine behelfsméaRige
Bruicke bauen

... einen Hindernislauf im Bach
veranstalten: Stocke, Barrieren,
Beschuss durch wassergefullte
Luftballone (bitte darauf achten,
dass die Luftballonreste wieder
mitgenommen werden),...

... wie Tarzan Uber den Bach
schwingen...

... Uberhangende Aste zur Uber-
querung nutzen...

... eine grof3e Astgabel suchen
und diese mit offener oder ge-
schlossener Seite ins Wasser

stecken und sich mit ihrer Hilfe
Uber den Bach schwingen...

... ein kleines Rollenspiel auspro-
bieren. Die Teilnehmerinnen und
Teilnehmer mimen verschiedene
Personlichkeiten oder Tiere und

Uberqueren in dieser Gestalt den
Bach...

... Steine werfen: maglichst weit,
maoglichst oft hupfen lassen, még-
lichst grof3e ,,pflatscher,...

... einen Staudamm bauen (und
danach wieder einreifl3en)...

... mit einem l6chrigen Kochtopf
oder einer kaputten Plastiktite,...
versuchen, Wasser zu transportie-
ren. Variation: Das ,,Gefal3* an
einer Tragestange (Ast) befestigen
und gemeinsam den nassen
Transport starten...

... Schlamm und Matsch per Eimer
und Tarzan-Liane transportieren.
Eventuell eine Burg oder Ahnliches
daraus bauen...

... FloRRe oder Schiffchen aus
Rinde,... bauen. Wer baut das
schnellste und bachtauglichste
Boot?

... primitive Angeln bauen und
Gegenstande aus dem Bach
angeln...

= ... vorher versenkte Gegenstande

blind finden, ertasten und ber-
gen...

= ... einfach mal der Fantasie freien

Raum lassen und ausprobieren....



. Gelandespiel
~

EIN GELANDESPIEL

Idee und Ziel

Bei diesem Gelandespiel geht es
darum, maglichst viele Suligkeiten-
Karten zu erwerben. Dazu gibt es
ein Startkapital (Geld). Nun missen
die Handler, die kinftigen Gruppen-
mitglieder und Kéaufer gefunden
werden. Durch geschickten Handel
missen SuRigkeiten-Gutscheine
erstanden werden. Diese werden
am Ende gezéhlt und werden dann
gegen echte SuRigkeiten einge-
tauscht.

Hinweis

In der Praxis hat sich gezeigt,
dass das Spiel ein “Selbstlaufer”
wird. Daher “don’t worry — be
happy”, falls sich das Spiel auf
dem Papier evtl. kompliziert lesen
sollte. Die Praxis ist easy.

Ablauf und Grundstruktur

Auftakt:

Grundausstattung ergattern
Phase 1: Karten kaufen

Phase 2: Karte ausgefllt bekom-
men

Phase 3: Zertifikat einholen

Phase 4: Karten verkaufen

erneut mehrfach Phase 1-4:
Spiel-Ende und Gewinnausteilung

Material und
Rahmenbedingungen

Bevor’s los geht...

Auftakt: Grundausstattung ergat-
tern, d.h. die Teilnehmer/innen be-
kommen Karten, Stifte und Farben.
Die Einteilung geschieht nach Zufall:
Ein Schwarzhandler wird aufge-
sucht. Bei diesem ersten Besuch



bekommt die Spielerin/der Spieler
die erste SuRligkeiten-Karte. Gleich-
zeitig bekommt sie/er eine Farbe
(Farbstift, z. B. blau), die /sie er im
weiteren Spielverlauf benétigt.

Der Spieler/die Spielerin fullt das
erste Feld mit dieser Farbe aus.
Der Schwarzhandler tragt die Art
der SuiBigkeiten (z.B. Gummi-
Béarchen) und die Kaufzeit auf der
Karte ein.

Gruppeneinteilung

Diese Farbe ist zugleich die Grup-
peneinteilung (wer einen blauen
Stift erhalt gehaort zur blauen Grup-
pe). Die Anzahl der Stifte sollte vor
Spielbeginn festgelegt sein, damit
spater fur kleinere Mannschaften
ein Ausgleich bestimmt werden
kann. Hier kann versucht werden,
durch entsprechende Verteilung der
Stifte, die Mannschaften einiger-
mafRen gleichmafig zu gestalten.
Beim Erhalt des Stiftes wird mit dem
Filzstift auf dem Handriicken des
Spielers/der Spielerin vermerkt, wel-
che Stiftfarbe diese/r erhalten hat.
Die Gruppen werden ganz zufallig
gebildet, niemand weil} zu Beginn,
wer zu welcher Gruppe gehort. Die
Spieler/innen begegnen sich wegen
der Farbenkarten.

Verkaufsware

Es wird um SuRigkeiten gespielt,
bzw. um die entsprechenden Far-
benkarten. Diese stehen pro Farbe

far einen ,,Typ* SuRigkeiten.
Unterschiedliche Mengen (4 Stuick,
5 Stiick) werden durch die unter-
schiedlich groRBen Karten mit vier
oder funf Feldern représentiert.

Zahlungsmittel

Jede Gruppe hat eine gleich hohe
Geldmenge zur Verfugung (Schei-
ne). Da die Gruppeneinteilung erst
im Laufe des Spiels stattfindet, er-
hélt jede Spielerin/jeder Spieler zu
Beginn des Spieles 15 Taler. Sollten
die Mannschaften unterschiedlich
grof sein, erhalten die Mannschaf-
ten mit weniger Personen maglichst
bald eine Ausgleichssumme von

20 Talern pro fehlender Person aus-
bezahlt.

Phase 1: Karten kaufen

Kartenmarkt / Schwarzhandel

Die Rolle der Schwarzhandler wird
von Mitarbeiter/innen bestiickt, die
sich im Spielgeléande frei bewegen.
Jeder dieser Schwarzhandler hat nur
eine Verkaufsware (z. B. Gummi-
Barchen), jedoch in zwei verschiede-
nen GrolRen. Der Einkaufer/die Ein-
kauferin kann auswabhlen.

Karten mit funf Feldern kdnnen spé-
ter teurer verkauft werden als solche
mit nur vier Feldern.

Der Preis der Ware wurde bereits vor
dem Spiel festgelegt, kann aber
variiert werden. Im Spiel wurde der
Anfangs-Preis einheitlich mit 10 Ta-
lern festgelegt.



. Gelandespiel

Ablauf

Die Gruppenteilnehmer/innen kau-
fen Ware auf dem Schwarzmarkt
ein. Als Symbol fir die Ware erhalt
der Eink&ufer/die Einkauferin die
entsprechende Farbenkarte. Der
Spieler fullt das erste Feld mit dieser
Farbe aus.

Auf der Verkaufsware (= Farbenkar-
te) wird vom Schwarzhéndler die
Einkaufszeit vermerkt und der Ein-
kaufer/die Einkauferin muss das Feld
«Kaufer» mit der eigenen Farbe
ausmalen.

Der Schwarzhandler tragt nun die
entsprechende SuRigkeit (z. B.
Gummi-Barchen), die Kaufzeit und
den Namen des Kaufers/der Kaufe-
rin auf der Karte ein.

Diese Farbenkarte muss der Spieler/
die Spielerin nun in den Laden brin-
gen, um sie gegen die entsprechen-
de SURigkeit einzutauschen, denn
die gekaufte Karte hat nur eine be-
schrankte Gultigkeit: 10 min. ab
Verkaufszeitpunkt (die Verkaufszeit
wurde ja vom Schwarzhéndler beim
Erwerb der Farbenkarte auf dieser
vermerkt). Auch wenn die Karte zur

rechten Zeit im Laden ist, so ist sie
immer noch ungultig. Zusatzlich
mussen alle Farbenfelder auf der
Karte ausgemalt sein.

Es gibt Farbenkarten mit finf und
solche mit vier Farbfeldern.

Damit die Farbenkarten nicht in
Massen gekauft werden, darf jede/r
Mitspieler/in maximal zwei Karten
kaufen. Diese missen ausgefullt
und abgezeichnet sein, bevor er/sie
neue kaufen kann. Abgezeichnete
Karten kdnnen allerdings gesammelt
und erst spater zum Laden gebracht
werden.

Phase 2: Karte ausgefullt
bekommen

Die Farbfelder durfen nur von Mit-
gliedern anderer Gruppen ausge-
malt werden, das bedeutet, mit
einer anderen Farbe.

Somit sind alle Spieler/innen ge-
zwungen, sich auf dem Ruckweg
vom Schwarzhéndler zum Laden mit
Einkaufer/innen der anderen Grup-
pen zu treffen.

Wenn sich zwei treffen, missen
beide mit der «Mal-Begegnung»
einverstanden sein. Sind beide ein-
verstanden, so malen sie jeweils auf
der Karte des/der anderen ein Farb-
feld aus. Allerdings nicht irgend ein
Feld, sondern schén der Reihe nach
1, 2, 3, 4 und 5, das ist wichtig.
Treffen sich zwei Mitspieler/innen
einer Mannschaft (gleiche Farbe), so



gehen sie ohne etwas zu tun wieder
auseinander. Mit der Zeit werden
die Spieler wissen, wer zur eigenen
Gruppe gehort.

Im Idealfall hat der Einkaufer/die
Eink&uferin vier verschiedene Farben
der andern Gruppen auf seiner
Farbenkarte, wenn er/sie die Karte
in den Laden bringt.

Das muss aber nicht so sein. Z.B.
stoft er/sie auf zwei andere Einkau-
fer/innen, die beide der gleichen
Gruppe angehdren und somit die
gleiche Farbe haben. Die Karte geht
dann an den anderen Einkaufer/die
andere Einkauferin Giber, wenn zwei
aufeinander folgende Farbfelder mit
der gleichen Farbe ausgemalt sind.

Zum besseren Verstandnis ein
kurzes Beispiel:

Ein Mitspieler der Gruppe ,,rot*
(Spieler mit rotem Farbstift) trifft auf
eine Mitspielerin der Gruppe ,,blau“
und sie malen sich gegenseitig das
erste Farbfeld aus. Der Rote trifft
dann einen Mitspieler der Gruppe

,.grin‘. Somit hat er ein blaues und
ein grines Feld auf seiner Karte.
Dann trifft er wieder auf einen blau-
en Mitspieler. Die Karte bleibt aber
immer noch im Besitz des Roten
(zwischen den zwei blauen Feldern
ist ja noch ein Feld in anderer Far-
be). Als nachstes begegnet der Rote
erneut einer blauen Mitspielerin.
Nachdem sie sich gegenseitig das
Farbfeld ausgemalt haben, geht die
Karte des Roten an die blaue
Konkurrentin Uber und zéhlt als
Eigentum der blauen Gruppe.

Phase 3: Zertifikat einholen

Die ausgefullten Karten werden an
einem zentralen Ort Uberpruft (zerti-
fiziert). Sie sind danach fur die gan-
ze Zeit des Spieles gultig. Der Mitar-
beiter/die Mitarbeiterin an diesen
Posten Uberpriift die Karten nach
Zeit und nach korrekter Farbausfil-
lung und zeichnet sie ab. Am besten
mit Hilfe eines Stempels.

Phase 4: Karten verkaufen

Die abgezeichneten Farbenkarten
werden dann wieder an den Laden
verkauft. Und zwar werden grofl3ere
Mengen, spatere Ablieferung und
Kombinationen besser bezahlt.
Leute mit SuRigkeiten diirfen nicht
gejagt werden. Es darf aber mit
ihnen gehandelt werden.



Gelandespiel

- Spiel-Ende und

Gewinnausteilung

Das Spiel endet nach einer zuvor
festgelegten Zeit und wird durch ein
Signal (Hupe, Trompete etc.) be-
kannt gemacht. Es endet ebenso,
wenn alle Karten verkauft sind.

Fur den Verkauf an den Laden wur-
den folgende Preise verwendet:

Karte(nkombination) Betrag
4 15

5 20
445 50
4+5+5 100

Es wird zusammengezahlt wie viele
Karten mit entsprechendem Wert
jede Gruppe hat. Dementsprechend
werden die echten Preise ausgehén-
digt.

Material und
Rahmenbedingungen

Material
Sufigkeiten-Karten (Vorlage kann
aus dem Internet geladen werden.
Die Download-Corner unter
www.ejwue.de/2/steigbuegel/down-
load-corner/info.asp)

Taler (Spielgeld oder selbst kurz
herstellen)
= verschieden farbige Stifte
» (wasserfeste?) Filzstifte
e Stempel und Stempel-
kissen

» SuRigkeiten als Preise
« Jeder Mitarbeiter/jede
Mitarbeiterin braucht eine Uhr

Anzahl der Mitarbeiter/innen
je nach Gruppenanzahl 1-3
Kartenverkaufer (Schwarzhandler)
1 Mitarbeiter/in in der
Zertifizierungsstelle (zum
Abstempeln der Farbenkarten)

1 Mitarbeiter/in im Laden




Schleck: Gummi -Birchen

Verkaufs

zeit. 15:17

(ab da nur 10 min giltig)

Kaufer:

2. I__—l Spieler:
3. l:l Spieler:
4. :l Spieler:
5. I:I Spieler:
Schleck: | Gummi-Bérchen
Verkaufszeit: 15:17 4

(ab da nur 10 min gliltig)

Kaufer:

2.

[ | spieler:
[ ] spieler:
[ ] spieler:
:} Spieler:

Spielgebiet

Das Spielgebiet selbst sollte unge-
fahr 300 x 300 m haben und sollte
verwinkelt sein. Auf diese Weise ver-
teilen sich die Teilnehmer/innen und
Mitarbeiter/innen besser und die
Spielerinnen und Spieler brauchen
mehr Zeit, um ihre Farbenkarten
auszufillen.

Auf der einen Seite des Spielge-
bietes ist die Abstempelstation, auf
der entgegengesetzten Seite dann
der Laden. Die Schwarzhandler be-
wegen sich mitten im Gebiet und
kénnen sich, wenn sie mdchten,
auch gerne verstecken.

Die Uhrzeit wird erst
eingetragen, wenn
die Schleckkarte
vom Schwarzhand-
ler an den Spieler
verkauft wird.
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SPIELIDEE, SPIELABLAUF
UND SPIELREGELN

Die Spieler/innen werden zunéachst -
je nach Gesamtspielerzahl - in zwei
bis vier, hdchstens aber funf Grup-
pen eingeteilt. Mehr als vier Spieler/
innen sollten nicht in einer Gruppe
sein.

In der Mitte des Raumes wird auf
einem Tisch ein ,,Wackelturm*
(Beschreibung siehe unten) aufge-
baut. Jeder Gruppe wird nun der
Reihe nach eine Frage gestellt. Wird
die Antwort nicht oder nicht richtig

Ko

Kuqes

pfchen oder

rhige(
Aandcen

Quiz- UND GESCHICKLICH-

KEITSSPIEL FUR GRUPPEN

beantwortet, muss ein Spieler/eine
Spielerin der Gruppe ein Holzkl6tz-
chen vom ,,Wackelturm* entfernen
und oben auf den Turm legen. Die
Gruppe, die den ,,Wackelturm* zum
Umfallen bringt, hat verloren. Wenn
man keinen oder nicht nur einen
Verlierer, sondern (auch) einen Sie-
ger haben mdéchte, bietet sich fol-
gende Regel an: Gewonnen hat die
Gruppe, die zuletzt vor dem Ein-
stirzen des ,,Wackelturms* ein
Holzklotzchen bewegt hat.

Das Spiel kann sowohl in einer
Runde als Impulsspiel im Rahmen
einer Gruppenstunde oder einer



Freizeit als auch in mehreren Run-
den als Programm fir eine ganze
Gruppenstunde gespielt werden. In
letzterem Falle gewinnt die Gruppe,
die am seltensten den ,,Wackel-
turm* zum Einstirzen brachte.

PRAKTISCHE HINWEISE
ZUR VORBEREITUNG
UND DURCHFUHRUNG

Spielvorbereitung

Bendtigt wird ein ,,Wackelturm*“-
Spiel. Dabei handelt es sich um ver-
schiedene quaderférmige Holzkl6tz-
chen, von denen jeweils drei
nebeneinander, Ebene fur Ebene,
rechtwinklig versetzt aufeinander
gestapelt werden. Im Handel ist das
,»Wackelturm“-Spiel von verschiede-
nen Herstellern unter jeweils ge-
schitzten Namen erhaltlich.

| ﬂ&"""\"’//,//

Basteltipp

Das ,,Wackelturm*“-Spiel kann auch
ohne weiteres selbst hergestellt wer-
den. Bendtigt werden Vierkanthol-
zer (Kantenlange 14 mm 0.8.), die
dann jeweils auf eine gleiche Lange
(15 cm 0.8.) zugeschnitten (abge-
sagt) werden. Die Holzkl6tzchen
werden nach dem Zuschnitt mit fei-
nem Sandpapier jeweils an allen
Flachen und Kanten sauber abge-
schliffen. Insgesamt sollten 48 Holz-
kl6tzchen (ergibt 16 Ebenen) herge-
stellt werden.

Das ,,Wackelturm*‘-Spiel kann alter-
nativ auch in einer ,,Maxi*“-Version
mit einem dickeren Vierkantholz
(Kantenldnge 45 mm 0.4.) herge-
stellt werden. In diesem Falle sollte
allerdings auch die Lange der Holz-
kl6tzchen etwas verlangert werden.

Variante

Alternativ zum ,,Wackelturm*-Spiel
kdnnen auch &hnliche Geschicklich-
keitsspiele verwendet werden. Unter
anderen weisen wir an dieser Stelle
auf das gute, ,,alte” Packesel-Spiel,
das ,,klassische** Mikado oder das
,,top-aktuelle Villa Paletti-Spiel
(Spiel des Jahres 2003) hin. Im Ein-
zelfall mussen die Regeln fir das
Grundspiel bei diesen Varianten ent-
sprechend der Regeln des alternativ
verwendeten Spiels angepasst und
erganzt werden.



Vor allem wenn das Spiel als Pro-
gramm fir eine gesamte Gruppen-
stunde oder einen ganzen Spiel-
abend verwendet wird, bietet es
sich an, mindestens zwei Geschick-
lichkeitsspiele zu verwenden.

Fragen

Far das Spiel werden, vor allem
wenn mehrere Runden gespielt wer-
den, sehr viele Fragen bendtigt. Aus
Platzgriinden wird im Rahmen die-
ses Beitrags auf den Abdruck von
Vorschlagen fur Fragen verzichtet.

Die Fragen kdnnen bunt gemischt
quer durch alle Wissensgebiete oder
von Spiel zu Spiel Uber ein anderes
Themengebiet (z. B. ,,jetzt bauen
wir den Geschichte-Turm*) gestellt
werden. Wichtig ist, dass die Fragen
nicht zu leicht sind, weil sonst am
,»Wackelturm* nichts los ist und das
Spiel an Spannung verliert. Als
Orientierungshilfe fir die Auswahl

der Fragen wird vorgeschlagen, die
Schwierigkeit der Fragen in etwa so
zu wahlen, dass von drei Fragen
eine richtig beantwortet wird.

In den vergangenen Ausgaben des
Steigbtigels sind an verschiedenen
Stellen geeignete Quizfragen abge-
druckt. Im Besonderen wird auf fol-
gende Fragen-Kataloge hingewie-
sen:

* LOGO-Quizspiel fur Gruppen
(Steigbuigel 270:9)
(Themenbereiche: Bibelkunde,
Erdkunde/Geographie, Geschichte,
Naturwissenschaften, Réatsel/
Scherzfragen, Sport, Technik,
Israel, Jesus, Namen (in der Bibel),
Orte (in der Bibel), Psalmen,
Wunder (in der Bibel), Zahlen (in
der Bibel))

Hinweis: diese Fragen sind auch
im Internet-Angebot des Steig-
blgels abrufbar unter
http://www.ejwue.de/2/meta/
ejw.asp?b=arbeitshilfen




» Quizfragen fir viele Gelegenhei-
ten (Steigbiigel 291:50)
(Themenbereiche: 50 Jahre Bun-
desrepublik Deutschland, Inseln
Europas, Bauwerke)

= In 80 Fragen um die Welt
(Steigbuigel 302:41)
(Themenbereich: Fragen zu den
Landern der Erde)

* Quiz-Schach (Steigbiigel 304:56)
(Themenbereiche: Jesus, Manner
in der Bibel, Frauen in der Bibel,
Gebete in der Bibel, Orte der
Bibel, Feste in der Bibel, Wunder
in der Bibel, zentrale Bibelstellen
(Verse der Bibel))

Selbstverstandlich kann auch mit
beliebigen anderen Fragen aus son-
stigen Bereichen das Spiel durchge-
fuhrt werden. Gute Anregungen fir
geeignete Quizfragen findet man in
einschlagigen Quiz-Buichern oder
auch in Quiz-Spielen (z. B. ,,Trivial
Pursuit*).

Weitere Ideen

Das Grundspiel kann durch fol-
gende Varianten erweitert und/oder
noch mehr aufgepeppt werden:

« Wiirfel einbeziehen: Um zu ver-
meiden, dass eine Gruppe, die
»alle” Fragen beantworten kann,
,»hie* am ,,Wackelturm* ziehen
muss, kann jedes Mal zunéchst

gewdrfelt werden. Bei ,,1* und
,,0° muss gezogen werden, nur
bei ,,2“ bis ,,5 wird eine Frage
gestellt. Durch diese Variante
kommt neben den bei den Kom-
ponenten Wissen und Geschick-
lichkeit noch die Komponente
Glick hinzu.

Auftrag fur Verlierer: Jede Gruppe,
die eine Runde verliert, bekommt
einen kleinen Auftrag.

Beispiele: ,,RAumt nach der
Gruppenstunde den Gruppenraum
auf!**, ,,Bringt in die néachste
Gruppenstunde einen Kuchen mit,
den ihr selbst gebacken habt!*,
,.Helft nach der Gruppenstunde
kavaliersméaRig allen anderen beim
in die Jacke schlupfen!*“. Der Fan-
tasie sind keine Grenzen gesetzt.
Die Erfahrung zeigt, dass ein Spiel
immer spannender wird, wenn es
um etwas geht. Der Auftrag kann
entweder vor der Spielrunde
(,,Motivationseffekt*) oder nach
der Spielrunde (,,Uberraschungs-
effekt*) bekannt gegeben wer-
den.



Hinweis fur kleine Gruppen

Das vorliegende Quizspiel kann auch
in sehr kleinen Gruppen problemlos

gespielt werden (z. B. mit zwei
Teams a zwei Spielern). Auch wenn
das Spiel jede/r gegen jede/n (ein-
zeln) gespielt werden kann, wird
dies jedoch nur in besonderen Aus-
nahmeféllen nach genauer Prifung
und Uberlegung empfohlen.
Besonders bei Quizspielen besteht
die Gefahr, dass sich ein einzelner
Spieler bloR stellt.

Material

,,Wackelturm“-Spiel (oder ahnli-
ches Geschicklichkeitsspiel, vgl.
oben)

Fragen

evtl. Wirfel

evtl. Auftréage fur Verlierer

Tipp

Das Material kann problemlos be-
reits auf Vorrat zusammengestellt
werden und ist dann kurzfristig ein-
setzbar. Das vorliegende Quizspiel
eignet sich daher in besonderem
Malie als ,,eiserne Ration* oder bei
unvorhersehbaren Ereignissen, auch
auf Fahrten und fur Freizeiten.

Zeitbedarf

(bei einer Runde - als Impulsspiel)
Das Erklaren des Spiels mit Einfiih-
rung dauert ca. 5 Minuten. FUr eine
gesamte Spielrunde sind 10-30
Minuten (*) zu veranschlagen.
Macht zusammen 15-35 Minuten.
(Bei mehreren Runden - als Grup-
penstunde)

Das Erklaren des Spiels dauert ca.

5 Minuten. Fur drei bis vier Spiel-
runden sind 40-80 Minuten zu ver-
anschlagen (*). Fir die Auswertung
werden ca. 5 Minuten bendtigt.
Macht zusammen 50-90 Minuten.

(*)

Die Dauer einer Runde hangt entscheidend davon
ab, wie zuigig die Fragen beantwortet werden, wie
haufig gezogen werden muss und wie leicht der
,»Wackelturm* bzw. das Ersatzgebilde (Pack-Esel,
Mikado, Villa Paletti usw.) eingestiirzt sind.

Mehr als drei bis vier Spielrunden, die dann aller-
dings im Regelfall eine Gruppenstunde fillen, sollte
das Spiel nicht gespielt werden, da sonst insgesamt
zu viele Fragen gestellt werden mussen.

Wichtig ist, dass das Spiel straff und zugig durchge-
zogen wird. Lange Wartezeiten sind dringend zu
vermeiden, da sonst bei den Gruppen, die nicht an
der Reihe sind, Langeweile und Unruhe aufkommt.



Ein
Rollbrett
Zvum vielfdltigen
Ein(atz

Material (fur ein Rollbrett)

« Mehrschichtplatte (Dicke min-
destens 18 mm, Abmessungen

Der im Folgenden beschriebene Vor- mindestens 50 x 50 cm)
schlag ist nicht unbedingt fiir einen = Mobelrollen (4 Stiick)
Bastel- oder Werkabend in der = Stabile Schnure ( 4 Stck,
Gruppe gedacht. Vielmehr kann das Lange ca. 150 cm)
Rollbrett bei Gruppenabenden, Ge- = evtl. Klarlack

meindefesten, Freizeiten etc. einge-
setzt werden. Wer in der eigenen
Gruppe dieses Rollbrett jedoch ger-

ne herstellen mochte, soll dies K‘“‘@

einfach tun. 2@
Fur Stafetten mit mehreren Mann- é’ @‘ =

schaften wird pro Mannschaft ein

Brett bendtigt.

Einige Anregungen fiir Spiele sind q(.; o
am Ende aufgefihrt, der eigenen
Phantasie sind keine Grenzen ge-
setzt.

% o
oo




Anmerkung

Mehrschichtplatte und Mdbelrollen
sind im Baumarkt erhéltlich und
kénnen dort bereits auf die bendtig-
te GroRe zugeschnitten werden.

Die genannten Abmessungen sind
das Minimum, besser ist eine Brett-
gréRe von 60 x 60 cm.

Eine kostenlose Variante fir die
Mehrschichtplatte sind Reste von
Verpackungen groflRer Maschinen
oder Computeranlagen. Wir haben
z. B. Paletten verwendet, auf denen
Computerteile angeliefert wurden
(im Bekanntenkreis bzw. bei Spedi-
tionen nachfragen!)

Bei den Mobelrollen darauf achten,
dass die Belastung ausreichend ist.
Die Gesamtbelastung des Brettes
sollte fur mindestens 100 kg ausge-
legt werden. AuBerdem sollte man
den spateren Einsatz des Brettes vor
Augen haben: falls das Brett auch
auf unebenen Boden oder im Freien
Verwendung finden soll, missen
groRere Rollen gewéhlt werden.
Gunstiger als der Kauf von Einzelrol-
len ist es , wenn ein schon fertiges
Rollbrett fur den Mébeltransport ge-
kauft wird, dessen Rollen kdnnen
dann abmontiert und verwendet
werden. Diese fertigen Bretter sind
prinzipiell genauso geeignet, ich
habe jedoch nirgendwo eines mit
den geeigneten Abmessungen
gefunden.

Werkzeuge

~ Stichsage

= Schleifwerkzeuge
(Bandschleifer, Schwingschleifer,
Kérnung 80 - 100)

= Schleifpapier
(verschiedene Kérnungen)

= Bohrmaschine,
Bohrer 10 - 15 mm

= Schraubenzieher, Schrauben-
schlussel, Imbus (abh&ngig von
Montagevariante der Rollen)

e Pinsel

Herstellung

Auf der Mehrschichtplatte ein Qua-
drat mit den gewunschten Abmes-
sungen aufzeichnen, mit der Stich-
sdge aussagen und die Ecken leicht
abrunden.

In jede Ecke ein Loch fur die Befesti-
gung der Seile bohren. Der Durch-
messer ist abhéngig von der Dicke
des verwendeten Seiles. Der Rand-
abstand der Locher sollte ca. 15 mm
betragen.



Nun erfolgt der Grobschliff mit dem
Band- oder Schwingschleifer. Die
Kanten dabei gut abrunden. Die
Seiten und die Flachen so schleifen,
dass keine Holzsplitter mehr spirbar
sind. Beim spateren Spiel sollen we-
der Kleidungsstiicke noch die Spie-
lerinnen und Spieler durch abste-
hende Holzsplitter verletzt werden!
Nach dem Grobschliff kommt die
,-Feinarbeit* von Hand. Dafir am
besten das Schleifpapier direkt in die
Hand nehmen und mit den Fingern
fuhren. Mit der Hand spurt man
auch am besten, wo noch unebene
Stellen vorhanden sind. Den ,,letz-
ten Schliff* mit einer Kérnung zwi-
schen 180 und 240 durchfuhren.
Nun kann das Brett lackiert werden,
es ist damit abwaschbar und besser
geschutzt. Hierflr eignet sich gut
ein Acryl-Klarlack. Einer farblichen
Gestaltung nach eigenem Ge-
schmack steht nichts im Wege!
Danach werden die Rollen ange-
schraubt. Die Rollen werden an den
Ecken des Brettes so nahe wie mdg-
lich an den Auflenkanten befestigt.
Je weiter auRBen die Rollen liegen,
desto geringer ist die Gefahr, dass
das Brett spater kippt. Darauf ach-
ten, dass die Rollen nicht die Lécher
fur die Seilbefestigung Giberdecken.
Genauso durfen die Rollen spater
nicht durch die Seile beeintrachtigt
werden, d. h. sie missen sich frei
drehen konnen.

Falls die Rollen von oben befestigt
werden, missen nun die Locher
dafiir gebohrt werden. Der Durch-

messer des Bohrers sollte dem Achs-
durchmesser der Rollen entspre-
chen. Falls die Rollen tber eine Me-
tallplatte an die Unterseite des
Brettes geschraubt werden, entfal-
len diese Locher.

Nochmals darauf achten, dass nir-
gends scharfe Kanten entstehen
oder Schraubenteile Uberstehen, an
denen man sich verletzten konnte.
Gegebenenfalls mit Klebeband und
Schaumstoff abkleben.

Zuletzt werden die Seile befestigt.
An jeder Ecke des Brettes ein Seil
durch das Befestigungsloch ziehen
und verknoten. Die Knoten missen
so angebracht werden, dass sich die
Rollen frei drehen kénnen. Am an-
deren Ende der Seile jeweils eine
Schlaufe bilden, in der man sich be-
quem mit beiden Handen festhalten
kann.

So, nun ist das Rollbrett fertig und
es kann losgehen!

Einige Spielideen mit dem
Rollbrett

Materialtransport

Es wird ein kleiner Parcours aufge-
baut, der Hindernisse, Kurven, evtl.
eine Wippe enthalt.

Auf das Rollbrett wird ein Eierkarton
gelegt. In diesen legt man nun 3-5
Tennisbélle. Nun halten vier Spieler
das Rollbrett an jeweils einem Seil-
ende. Nun muss der Parcours mog-
lichst schnell durchlaufen werden,
ohne dass die Tennisbélle in ihrer



Kreativ

- Position verrutschen.

Als Variante kénnen Eierkarton und
Tennisbélle durch ein mit Wasser
gefilltes GefaR ersetzt werden. Ziel
ist nun, moglichst schnell zu sein,
aber dabei moéglichst wenig Wasser
zu verlieren.

Der Konig in der Sanfte

Wieder wird ein Parcours aufgebaut.
Eine Teilnehmerin oder ein Teilneh-
mer setzt sich im Schneidersitz auf
das Brett, vier Mitspieler/innen zie-
hen nun so schnell wie méglich das
Rollbrett durch den Parcours. Der
Spieler/die Spielerin auf dem Brett
darf den Boden nicht beriihren.
Auch hier kann als Variante wieder
ein mit Wasser gefilltes Gefal? oder
ein Tischtennisball in einem Eierbe-
cher die Reise des ,,Konigs*“/der
,,Konigin*“ erschweren.

Labyrinth

Auf einem Parkplatz oder in einem
groRRen geteerten Hof wird mit Krei-
de ein Labyrinth aufgezeichnet. Das
Labyrinth muss einen Weg vom Ein-
gang zum Ausgang enthalten, an-
sonsten durfen beliebig viele Irrwe-
ge vorgegeben sein. Die Gange
sollten etwas breiter als das Rollbrett
sein.

Nun missen die vier Spieler das
Rollbrett durch das Labyrinth ma-
ndvrieren, ohne die Begrenzungs-
linien der Gange zu uberfahren.
Nattrlich kann auf dem Rollbrett
wieder ein weiterer Mitspieler/eine
weitere Mitspielerin sitzen.

Stocherkahn

Fur dieses Spiel werden die Seile
vom Rollbrett abmontiert. Zusatzlich
wird ein langer Stock (z. B. ein Be-
senstiel) bendtigt, der sogenannte
Stocher. Nun stellt sich ein Spieler/
eine Spielerin auf den ,,Kahn* und
versucht méglichst schnell eine
Strecke zu ,,stochern®. D. h. sie/er
darf sich nur mit dem Stock am
Boden abstol3en bzw. die Richtung
beeinflussen. Der Boden darf mit
den FuRRen nicht berihrt werden.
Das Spiel eignet sich besonders als
Stafette, mehrere Bretter machen
die Sache interessanter, da die
Mannschaften gleichzeitig gegen-
einander antreten kénnen.

Eigene Ideen

Beim Entwickeln eigener Spielideen
muss immer an die Sicherheit der
Mitspieler gedacht werden. Spiele
auf abschiissigem Gelande, bei
denen ein Spieler/eine Spielerin auf
dem Rollbrett sitzt oder steht, sind
grundsatzlich nicht zu empfehlen.
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