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Da§ Ganze i(t
wiehr al( die Suwame
der Tefle

Eine Legende erzahlt von einem
Dorf in Indien, in dem nur Blinde
lebten. Eines Tages kam der Konig
des Landes in die Nahe der Siedlung
und kampierte dort. Er besal3 einen
machtigen Elefanten. Die Menschen
des Ortes kamen neugierig zu den
Lagernden und wollten mehr tber
dieses eigenartige, groRe Tier
herausfinden. Da sie die Gestalt des
Elefanten nicht kannten, befihlten
sie ihn von allen Seiten. Jeder dach-
te, dass er das Tier nun genau kann-
te. Als die Nacht kam, machten sie
sich auf den Heimweg. Am war-
menden Lagerfeuer erzahlten sie
von ihrer Begegnung mit dem Ele-
fanten. ,,Der Elefant ist riesig grof3
und breit wie ein Teppich*, berichte-
te der Mann, der das Ohr des Tieres
in Handen hatte. Derjenige, der den
Russel gefiihlt hatte widersprach
ihm: ,,Nein, der Elefant ist wie ein
langes Rohr.“* Ein Dritter schaltete
sich energisch ein: ,,Ach, ihr erzahlt
alles falsch. Das Tier ist fest wie ein
Saule. Er hatte die Beine des Tieres
untersucht. Alle drei hatten nur
einen Teil des Elefanten gefihlt, und
doch dachte jeder, im vollen Besitz
der Wahrheit zu sein.

Liebe Mitarbeiterinnen
und Mitarbeiter,

was fur den einen aulRer Frage
steht, ist fur die andere manchmal
alles andere als selbstverstandlich.
Erfahrungen, Uberzeugungen und
Meinungen lassen sich nicht so ein-
fach auf andere Ubertragen. Das gilt
auch fur Glaubensdinge. Es ware
fatal, diese Unterschiede darauf zu
reduzieren, ob ein Mensch lieber mit
gesenktem Kopf oder mit erhobe-
nen Handen betet. Die Bibel erzahlt
sehr anschaulich, dass Gott mit
jedem Menschen seine ganz eigene
Geschichte hat. So wie jede und
jeder von uns eine individuelle Bio-
grafie besitzt, so hat auch jede und
jeder eine personliche Beziehung zu
Gott, die unterschiedliche Aus-
drucksformen findet. In den letzten
Steigbugel-Ausgaben haben wir ver-
starkt Methoden aus dem Biblio-
drama vorgestellt. Dieser Ansatz
macht sich mit Jugendlichen auf die
Suche nach ihrer eigenen Geschich-
te mit Gott und versucht, Glauben
und Leben zueinander zu bringen.
Ein lohnendes und spannendes Un-
terfangen! Es macht deutlich, wie
vielfaltig und einmalig Glaube ge-
lebt werden kann.

Ich wiinschte, wir kdnnten diese
Vielfalt als Reichtum verstehen, der
uns Gott naher bringt.

Mit herzlichen GrufRen

Yol Uole
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EIN GOTTESDIENST
ZU PsaLm 23
MIT SEGNUNGSTEIL

Zeitumfang: ca. 60 bis 90 Minuten

Kurzbeschreibung

In diesem Gottesdienst zu Psalm 23
werden Erlebnisse aus dem Leben
Davids in Verbindung mit dem eige-
nen Leben gebracht. Ein Segnhungs-
und Salbungsteil vertieft das Ge-
horte und lasst spurbar erfahren,
wie Gott sich mir zuwendet.

Vorbereitung

Fur die Teilnehmer wird ein Stuhl-
kreis gestellt. In den Kreis wird eine
groR3e Spirale aus breitem, leicht
gedrehtem einfarbigem Stoff gelegt.
An der Spirale entlang werden Stiick
flr Stuck (in chronologischer Rei-
henfolge) Symbole zum 23. Psalm
gelegt. Hierbei steht je ein Symbol
fir einen Vers. Wahrend der Predigt
geht die Mitarbeiterin/der Mitarbei-
ter von auf3en nach innen Stiick fur
Stuck den Weg der Spirale entlang
und ,,windet* sich so durch den
Psalm. Dadurch gelangt die Gruppe
immer tiefer ins Verstehen von Got-
tes Herrlichkeit.



Symbole

Hirtenstab, Kein-Mangel-Rucksack
(knallvoll), griine Aue (grunes Tuch
+ Pflanze), frisches Wasser (blaues
Tuch mit Wasserschale), Hange-
matte, schwarzes Tuch + Steine fir
finsteres Tal, Holzkniippel, gedeckter
Tisch mit vollem Becher, Salb6lkrug/
Karaffe, Schatzkiste fiur Gutes und
Barmherzigkeit+grof3e Kerze+kleine
Kerzen in der Anzahl wie die Seg-
nungsstationen.

AuBerdem werden noch ,,Ruhepléat-
ze** eingerichtet, das bedeutet: es
werden 2 bis 3 Segnungsstationen,
die mit einer Blume und einem klei-
nen Schélchen mit Salbdl (z.B. Mas-
sage0l) sowie mit Kartchen, auf de-
nen Segensspriuche/Bibelverse ste-
hen, schén gestaltet sind, in das
Ganze eingebunden.

GOTTESDIENSTABLAUF
Lieder Zeit der Stille
votum Segnhungs- .und

. Salbungsteil
Lieder

Gebetskart-

Gebet chenaktion
Lieder Gebet mit
Bilder vorm Gebetskartchen
inneren Auge Segenslied
Lied Segen

Predigt

Votum

,.Wir beginnen diesen Gottes-
dienst im Namen Gottes, des
Vaters, der David sein Leben lang
begleitet und begeistert hat, und
der auch uns begeistern will.

Wir beginnen diesen Gottesdienst
im Namen des Sohnes Jesus
Christus, der zum begeisterten
Glauben an ihn einladt und mit-
ten unter uns diesen Gottesdienst
mitfeiert.

Und wir beginnen diesen Gottes-
dienst im Namen des Heiligen
Geistes, der uns die Begeisterung
am Glauben schenkt und uns hel-
fen will, diese Begeisterung auf
ganz unterschiedliche Weise aus-
zudriicken.

Wir beginnen diesen Gottesdienst
im Namen des dreieinigen Gottes,
der in allen Jugendkreisabenden/
auf der Freizeit dabei war, und
der uns helfen will, die Begeis-
terung, die Anregungen und die
Vorséatze mitzunehmen in den
Alltag, und der jetzt mit uns die-
sen Gottesdienst feiert.

Amen.
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. Bibelarbeit

Bilder vorm inneren Auge

Die Mitarbeiterin/der Mitarbeiter
nennt einzelne Stationen aus dem
Leben Davids. Die Teilnehmenden
sollen sich bei jeder Nennung einer
Lebensstation (kurzes Innehalten)
ein Bild vor dem eigenen, inneren
Auge ausmalen. So haben alle
danach 12 ,,Bilder*, die spéater in
der Predigt noch einmal hergeholt ,
mit dem Symbol (im Kreis) und
einem Vers aus dem Psalm
verbunden werden.

3. Bild
David singt fur Gott Psalmen

4. Bild
David auf der Flucht vor Saul, hat
Angst, ist in Bedréangnis

5. Bild
David auf der Flucht vor Saul, ver-
traut Gott, dass der ihm beisteht

6. Bild
David und Goliath vor dem Kampf

1. Bild

David, der Hirtenjunge mit seinen
Schafen und Ziegen auf der Wiese,
in Wassernahe

2. Bild
Freundschaft David und Jonathan

7. Bild
David und Goliath nach dem
Kampf, David als Sieger

8. Bild
David wird als Hirtenjunge von
Samuel zum Kdnig gesalbt



9. Bild
David wird zum Konig Uber ganz
Israel eingesetzt und gesalbt

10. Bild
David wird als Konig geachtet und
verehrt

11. Bild
David betet zu Gott

12. Bild
David tanzt begeistert vor der
Bundeslade

Predigt

1. Bild

David, der Hirtenjunge mit seinen
Schafen und Ziegen, auf der Wie-
se, in Wassernahe

,Der HERR ist mein Hirte, mir
wird nichts mangeln.

Er weidet mich auf einer griinen
Aue und fuhret mich zum fri-
schen Wasser."

Symbole: Hirtenstab, blaues Tuch
+ Wasserschale und griines Tuch
mit Pflanze

,,Der Herr ist mein Hirte, mir wird
nichts mangeln.* David wusste,
von was er da spricht. Er kannte
sich aus und ihm war klar, wie
wertvoll Schafe fiir einen Hirten
sind, und wie aufopferungs- und

liebevoll der Hirte auf seine Scha-
fe Acht gibt.

Mir wird nichts mangeln, mir fehlt
es an nichts. So also kiimmert
sich der gute Hirte um seine
Schafe. Er kimmert sich um je-
des, um die Grolien und die Klei-
nen, um die Schwachen und
Starken.

Nun, dieses Bild vom guten Hirten
und seinen Schafen sagt ja, dass
Gott wie der Hirte ist und wir
seine Schafe. Mit Schafen vergli-
chen zu werden, ist ja doch
streng genommen kein Kompli-
ment, oder?

Wenn jemand zu mir sagt: Du,
Schafl, dann liegt das daran, dass
ich mich irgendwie bldd ange-
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stellt habe. Also mit der Bezeich-
nung Schaf schwingt so etwas
von Dimmlichkeit mit. Aber wie
David als Hirte weil3, liegt hier ein
Irrtum vor - Schafe sind ganz und
gar nicht dumm. Ihren schlechten
Ruf haben sie vielmehr davon,
dass sie so schlecht sehen koén-
nen, darum wurden sie oft fur
dumm gehalten.

Schafe kdnnen also ihren Hirten
nicht sehen, aber sie kdnnen ihn
fuhlen und héren. Sie kdnnen
sogar sehr gut horen. Das Horen
ist bei Schafen die wichtigste Sin-
neswahrnehmung. Sie sind abso-
lut fixiert auf die Stimme ihres
Hirten, sie kennen diese Stimme
und folgen ihr.

Gott selbst also will der gute Hirte
fr sein geliebtes Volk sein. Mit
Jesus Christus, als den guten Hir-
ten fur alle Menschen, zeigt er,
wie sehr er die Menschen liebt.
Jesus Christus gab sich aus Liebe
zu allen Menschen hin, dass sie
ihm als Hirten folgen sollen, sich
auf ihn verlassen und ihn lieben
sollen.

Jesus Christus ist fur uns Christen
unser guter Hirte, er ist es, der
sagt: Ich bin der gute Hirte, mei-
ne Schafe héren meine Stimme,
und ich kenne sie, und sie folgen
mir; und ich gebe ihnen das ewi-
ge Leben.

2. und 3. Bild

Freundschaft David und Jonathan
und David singt fur Gott Psalmen
»Er erquicket meine Seele.” ,Er
fuhret mich auf rechter Stral3e
um seines Namens willen.*

Symbole: Hangematte + ,,Kein-
Mangel-Rucksack*

Gott erquicket meine Seele: er
lasst es mir gut gehen, er schenkt
mir Gegenulber, wie Jonathan
dem David zum Gegenuber und
besten Freund wurde. Er ristet
mich mit Mut aus, es mir und an-
deren gut gehen zu lassen, er
schenkt mir einen Lebensraum, in
dem ich mich entfalten und
wachsen kann.

Und Gott schenkt mir Gaben -
auch Gaben, um ihn zu loben.
David zum Beispiel schenkte er
musikalische Féhigkeiten, und,
wie einige wahrscheinlich wissen,
auch tanzerische... Welche Féhig-
keiten hast du?

Gott erquicket meine Seele und
gibt mir neue Kraft - als Bild kann
man sich das Ausspannen und
gemditliche Liegen in der Han-
gematte vorstellen, die Seele bau-
meln lassen, neue Kraft tanken.

Die ,,rechte Stral3e* ist wortlich
Ubersetzt eine ,,Stralle der Ge-
rechtigkeit*, das heif3t, eine, die



zu einem guten, heilsamen Ziel
fahrt.

Gott fuhrt mich auf rechter Stra-
l3e - aber gehen muss ich diesen
Weg selbst. Und dieser Weg fuihrt
auch durch Versuch und Irrtum.

Die Holzwege erweisen sich als
,.holzreich* und wohl auch als
hilfreich, sie gehéren wohl auch
dazu, um neue Erkenntnisse zu
gewinnen und zu lernen. Wie oft
strduben wir uns doch auch, den
richtigen Weg zu gehen?

4. Bild

David auf der Flucht vor Saul, hat
Angst, ist in Bedréngnis

,und ob ich schon wanderte im
finsteren Tal flirchte ich kein
Unglick.

Symbol: dunkles Tuch + Steine

Wahrscheinlich kdnnen wir alle
dieses finstere Tal nachvollziehen.
Wir alle haben schon gute und
schlechte Zeiten erlebt. Wenn
etwas Schlimmes passiert, steht
das ,,Warum* groB in der Luft,
wir mdchten es Gott anklagend
zuschreien. Wie schwer fallt es
uns in solchen Zeiten, mit Gott zu
reden. Da hilft es, einfach mit den
Worten von David zu beten, der
auch die schlimmen Zeiten kennt
und immer wieder erfahren durf-

te, dass Gott auch durch diese
Zeiten hindurchbegleitet hat.

5. Bild

David auf der Flucht vor Saul, ver-
traut Gott, dass der ihm beisteht
,Denn du bist bei mir, dein
Stecken und Stab trésten mich.

Symbol: Holzknippel
David auf der Flucht vor Saul in

groRRer Bedréngnis. Aber er wus-
ste, Gott ist mit ihm unterwegs,




er flieht mit ihm, er beschiitzt
und trostet ihn. Ein Beispiel ist
das Erlebnis in der Hohle oder die
Flucht, bei der Sauls eigene
Tochter mithalf.

Habt ihr schon mal tberlegt, was
das heif3t: dein Stecken und Stab
trésten mich? Wie kann denn ein
Stecken oder ein Stab trosten?
Mit dem Stecken und Stab hat es
Folgendes auf sich: Ein Hirte hatte
friher immer zwei Arten von Ste-
cken dabei. Einmal einen Knup-
pel, mit dem er die wilden Tiere
schlagen und vertreiben konnte,
wenn sie die Herde angriffen. Mit
dem anderen Stecken, der eine
Astgabel hatte, konnte er Schafe,
die vom Weg abkamen wieder
zurtickholen. Er tut das, indem er
nach einem Bein des Schafes mit
der Astgabel greift und so das
Schaf mit dem meist langen Ste-
cken zurlckholt. Dieser lange
Stecken kann auch die Besonder-
heit haben, dass er oben gebo-
gen ist, diesen Stab haben wir im
Kopf, wenn wir an den soge-
nannten Hirtenstab denken.

Also wenn es heil3t: dein Stecken
und Stab trésten mich, dann
driickt der Psalmist damit aus:
mein Hirte verteidigt mich, wenn
andere Uber mich herfallen und
er holt mich zuriick, wenn ich
vom Weg abkomme. Er hilft mir
zurick, wenn ich abrutsche, er

macht sich mit diesem Stecken
auf die Suche nach dem
Verlorenen und Verirrten.

Auch der groRRe David, der Ge-
salbte, der von Gott auserwahlite
Konig, der Goliathbezwinger und
Psalmdichter — auch er ist nicht
nur einmal vom Weg abgekom-
men. Am Bekanntesten ist wohl
die Batseba-Geschichte. Gott lasst
ihn aber nicht ins Abseits laufen,
sondern er begleitet ihn, holt ihn
mit seinem Hirtenstab wieder
zuriick. Wie trostlich, dass die
grof3e Figur David auch Schwa-
chen hatte, und Gott auch damit
Geduld hatte. Denn das haben
auch wir n6tig. Welch ein Trost,
dass Gott uns trosten will, welch
ein Trost, dass Gott mit der Keule
dasteht und auf uns aufpasst,
und welch ein Trost, dass er mich
nicht in die Irre laufen lasst, son-
dern mich mit seinem Hirtenstab
sanft wieder auf den richtigen
Weg zuruckholt.

6. und 7. Bild

David und Goliath vor dem
Kampf und David und Goliath
nach dem Kampf, David als
Sieger

,DU bereitest vor mir einen Tisch
im Angesicht meiner Feinde.*

Symbol: gedeckter Tisch mit vol-
lem Becher



Du bereitest vor mir einen Tisch
im Angesicht meiner Feinde.
David sah auch den Feind vor
sich. Einen ziemlich groRen sogar,
der wie ein Ubermachtiger Berg
erschien. David muss wohl auch
gespurt und gewusst haben, Gott
ist mit dabei, mit ihm werde ich
diesen Uberméchtigen Riesen
besiegen. Er richtet schon das
Festmahl. Jeder kennt bestimmt
auch solche Berge, die sich vor
mir auftirmen, und wo ich mir
wie der kleine David vorkomme.

Mittlerweile haben sogar ganz
hohe Herren dieses ,,Davidprin-
zip*“ entdeckt und ein Buch dari-
ber geschrieben. In dem Buch
,,.Das Davidprinzip* schreibt Wen-
delin Wiedeking aus Zuffen-
hausen Uber sein erfolgreiches
Unternehmen ,,Porsche*. Auch er
hat einmal ganz klein angefan-
gen, noch als Student. Beriihmte

andere Leute haben mitgeschrie-
ben, so z. B. Gerhard Schréder,
Steffi Graf, Martin Walser, Lothar
Spéth, Rezzo Schlauch.

Das Davidprinzip winschen wir
uns auch. Es klappt manchmal
mehr und manchmal weniger.
Aber es geht ja nicht darum, dass
wir immer so erfolgreich in der
Geschéftswelt sind, sondern dass
wir die ,,Riesen in unserem Le-
ben angehen und besiegen, weil
wir von Gottes Begleitung wissen
und davon, dass er schon den
Tisch fir uns gedeckt hat, uns
einladt, es gut mit uns meint. Er
will uns verwdhnen und ist ein
liebevoller Gastgeber. Manchmal
sind die Feinde noch ganz nah.
Trotzdem darf ich die Ruhe haben
und mich bei Gott niederlassen,
und muss nicht in hektische Be-
triebsamkeit ausarten und Gott
dabei ausklammern.



Bibelarbeit

8. und 9. Bild

David wird als Hirtenjunge von
Samuel zum Koénig gesalbt und
David wird zum Koénig Uber ganz
Israel eingesetzt und gesalbt
,Du salbest mein Haupt mit Ol
und schenkest mir voll ein.*

Symbol: Salbél/Karaffe

David erféhrt, wie gut es Gott mit
ihm meint. Er lasst ihn, den einfa-
chen Hirtenjungen, zum Konig
salben.

Der Hirte bereitet dem Schaf
einen Tisch im Angesicht seiner
Feinde und salbt sein Haupt mit
Ol und schenkt ihm voll ein. Hier
wird beschrieben, wie gut der
Hirte sich kimmert: ringsum
wilde Tiere im Wald und auf dem
Feld, aber die grine Wiese mit-
tendrin, auf der sich die Herde
starken kann.

In Israel ist es bei den Hirten noch
heute Ublich, dass sie abends,
wenn die Schafe in den Stall wol-
len, den Kopf der Schafe von
Dornen und Stacheln befreien,
die im Laufe des Tages eingedrun-
gen sind. Sie verschlieBen die
Wunde mit etwas Ol und salben
folglich das Haupt. Damit das Tier
aber in dieser Zeit still halt,
schopft der Hirte frisches kihles
Wasser und der Durst des Schafes
wird dabei sehr gut gestillt.

So ist es bei den Schafen. Bei den
Menschen ist das Salben des
Hauptes mit Ol auch eine ganz
besondere Geste. Sie gehort zur
Einsetzung von Mé&nnern und
Frauen des Volkes wenn sie als
Konig oder Kénigin Gber das Volk
gesetzt werden. Einige Tropfen
kostbares Ol benetzen den Men-
schen da, wo er Gott am néch-
sten ist, am Haupt, am Kopf. Da,
WO - wie wir heute wissen - das
wichtigste Organ sitzt, das Ge-
hirn.

Und dann der Becher, er wird
nicht nur so voll gefillt, dass sich
ein ""Berg* auf ihm bildet. Es ist
ein UberflieBender Becher, rand-
voll und noch mehr. Stellen wir
uns einen Tonbecher vor, er ist,
auch wenn er grol3 sein sollte,
immer so klein, dass er die Fulle
nicht fassen kann. Doch der ihn
flllt, spart nicht, er lasst fliel3en.
Von einem Schweizer gibt es die
Ubersetzung: ,,er schenket mir
schwibbeli-schwabbeli voll ein.
Was ist das fur ein schones Bild
vom Uberschwappen! Gott spart
nicht an uns. Wer den Becher
halt, in den Gott einschenkt,
bekommt nicht nur nasse Finger,
er bekommt einen Eindruck vom
Uberfluss, der im Glauben liegt.
Es ist immer viel mehr von Gott
geschenkt, als wir wissen.



Wir sehen immer gerne den lee-
ren Becher. Zu wenig Geld, zu
wenig Mitarbeiterinnen oder Mit-
arbeiter, zu wenig Engagement.
Manchmal muss man es wieder
richtig lernen, den UberflieRenden
Becher wahrzunehmen.

10. Bild

David wird als Kbnig geachtet
und verehrt

,»Gutes und Barmherzigkeit wer-
den mir folgen mein Leben
lang...*

Symbol: Schatzkiste fiir Gutes
und Barmherzigkeit

David wurde als Konig geachtet
und verehrt. Trotz mancher Aktio-

nen von ihm, die nicht richtig
waren, trotz mancher Erlebnisse,
die er verkraften musste, wendet
sich Gott nicht von David ab. Er
bleibt ihm treu und begleitet ihn.
Immer wieder schenkt er ihm den
Becher voll ein, lasst ihm Gutes
zukommen.

David hat Gottes Segen erfahren
und er soll nun auch ein Segen
fur andere sein: fur sein Volk, fur
das er als Kénig von Gott einge-
setzt wurde. Auch wir erfahren
von Gott Gutes und Barmherzig-
keit, erfahren seinen Segen und
sollen diesen Segen auch an
andere weitergeben und Gott
dafiir danken.

Bibelarbeit



11. und 12. Bild

David betet zu Gott und David
tanzt begeistert vor der
Bundeslade

... und ich werde bleiben im
Hause des HERRN immerdar.*

Symbol: groRRe Kerze + kleine
Kerzen in der Anzahl wie die Seg-
nungsstationen

David hat es begriffen: bei Gott
geht es mir gut, Gott ist meine
Zuflucht in schwierigen Zeiten,
Gott ist meine Freude in guten
Zeiten. Deshalb kann er nicht
anders, als zu Gott zu beten, als
ihm Psalmen zu schreiben und zu
singen, als vor ihm begeistert und
ausgelassen zu tanzen.

Es ist wie bei den Schafen, die am
Abend von der Weide geholt
werden. Der Hirte versorgt sie,
gibt ihnen Wasser, versorgt ihre
Wunden und salbt sie mit Ol und
erst dann kommen sie in den
sicheren Pferch, in den warmen-
den Stall, hier finden sie Ruhe
und Geborgenheit, wie auch wir
bei Gott die Ruhe und Geborgen-
heit finden.

Zusammenfassung

Psalm 23 gibt uns eine Innenansicht

vom Glauben. Wir gehen wie durch

einen mit Glasfenstern versehenen

Raum.

« Es treten Bilder vor Augen, die
Gott als Hirten zeigen.

e Es tritt eine Vorstellung vor Au-
gen, die Gott als Gastgeber zeigt.

= Not wird sichtbar, Trauer, gelinder-
tes Leid.

Doch in der Mitte sehen wir, was
von Gott selbst gezeigt wird. Es ist
sein Wollen und sein Tun in hoher
Verdichtung, das hervortritt.

"Weiden", ""flhren", ""erquicken",
""trosten™, "einen Tisch bereiten",
"'salben’ und dann **voll einschen-
ken". Wer mochte diese Innenan-
sicht des Glaubens nicht flir immer
festhalten, sehen und héren, wie

Gott es wirklich mit uns meint.

Wer etwas von Gott wissen méchte,
sollte sich Psalm 23 genauer an-
schauen und sich selbst ein Bild
machen. Minimalismus hat in der
Innenansicht von Psalm 23 wenig
Platz. Tiefe Farben und dann auch
die klaren Aktionen, die von Gott
ausgehen.

Nichts wird mir mangein
= er weidet mich auf einer griinen

Aue, da gibt es nur saftiges Gras
(ist vor allem interessant in Israel,



wer mal dort war, weil3, wie kost-
bar Wasser ist und saftiges Grun)

er fuhrt mich (I&asst mich nicht
alleine suchen, nimmt mich an der
Hand) zum frischen Wasser,

nicht nur zu irgendeinem Wasser,
sondern zu klarem, kiihlem, spru-
deligem (wer sich schlimmen
Durst vorstellt, bekommt so eine
Ahnung von dem wertvollen herr-
lichen frischen Wasser)

er erquicket meine Seele, gibt
mir neue Kraft - als Bild kann man
sich das Ausspannen und gemutli-
che Liegen in der Hangematte vor-
stellen, die Seele baumeln lassen,
neue Kraft tanken

e er fuhret mich, nimmt mich an
der Hand,

» er ist bei mir,

 er trostet mich (als Bild: ein
weinendes Kind, das sich in die
schiutzenden und trostenden Ar-
me der Mutter schmiegen kann,
und alles wird gut)

» er deckt den Tisch fiir mich,
Ubervoll, 1adt mich ein

Was fir ein Gott!!
Dies durfte David erfahren,
und dies darf auch ich erfahren!

Zeit der Stille

Es folgt eine Zeit der Stille, in der
jede und jeder noch einmal Uber die
Worte nachdenken kann und als
Hilfe die Psalm-23-Spirale mit den
Symbolen vor sich hat. Auf3erdem
kénnen so die Jugendlichen Uberle-
gen, wo sie gerade stehen: beim
erfrischenden Wasser, Hingematte
und gedecktem Tisch, oder eher im
finsteren Tal? Ein weiterer Impuls
kénnte sein, sich zu Uberlegen, wel-
che Situation mich gerade beschaf-
tigt und wie ich im Moment vor
Gott stehe.

Es schlieft sich ein stilles Gebet an,
um all das vor Gott bringen zu kon-
nen, was mich belastet, was mich
freut, was mich umtreibt.



. Bibelarbeit

Segnungs- und Salbungsteil

Um die Jugendlichen in das Thema
Salbung hineinzufihren, wird kurz
etwas zum Thema Salben und Seg-
nen gesagt. Danach salbt die Mit-
arbeiterin bzw. der Mitarbeiter,
die/der die Predigt gehalten hat
zuerst die Mitarbeitenden, die spa-
ter an einer Segensstation (,,Ruhe-
platz*) stehen. So kénnen diese als
Gesegnete den Segen weitergeben .
Sie geben also nicht nur, sondern
sind zuvor selbst beschenkt worden.
Auflerdem sehen die Jugendlichen,
wie das ,,Salben* ablduft und verlie-
ren die Scheu davor. Nach dem Sal-
bungsteil gehen die gesalbten Mit-
arbeiterinnen und Mitarbeiter an
ihre Segensstationen und nehmen
eine der Kerzen mit, die in der Mitte
der Spirale stehen. AnschlieRend
werden Lieder gesungen. In dieser
Zeit kdnnen alle, die mdchten, zu
einer der Salbungs- und Segnungs-
stationen gehen. Dort werden sie
empfangen. Die Mitarbeiterin/der
Mitarbeiter tropft einen Tropfen
Salbdl in die Hand des Jugendlichen
und verreibt diesen langsam und
kreisformig in dessen Handflache.
Am Ende wird ein Kreuzzeichen in
die Handflache gezeichnet. Dadurch
wird die Handinnenflache warm und
der Duft entfaltet sich, die Bertuh-
rung wird spurbar. Im Anschluss
daran erhalten die Gesalbten einen
Segen zugesprochen und ein Kart-
chen, auf dem dieser Segen noch
einmal notiert ist, um es mit in den

Alltag zu nehmen. Alle Mitarbeiter-
innen und Mitarbeiter bleiben an
ihrem ,,Ruheplatz** sitzen, bis an
keiner Station mehr ein Gast ist;
dann nehmen sie ihre Kerzen und
tragen sie wieder in die Mitte und
setzen sich.

Der Gottesdienstablauf geht weiter.

Kurze Einfuhrungsworte zum
Salben und Segnen

,,Offenbar gehdren Zeichenhand-
lungen, durch die etwas von Gottes
GroRe und Gegenwart sichtbar
wird, tief zu unserem menschlichen
Wesen. Sie sind eine groRe Hilfe.
Gott als unser Schopfer muss dies
gewusst haben.

Wie sonst kdnnte es kommen, dass
die Bibel voll ist von Zeichen und
Handlungen, die Gott der Mensch-
heit und einzelnen Menschen gege-
ben hat, um ihnen seine Nahe, Flr-
sorge und Gegenwart sichtbar zu
machen.

Zu diesen Zeichenhandlungen ge-
hort auch die Salbung. Dabei ist
nicht die Handlung das Wichtigste,
sondern Gott, der Geber dieser
Handlungen, der dreieinige Gott.
An mehreren Stellen wird berichtet,
wie Menschen in besonderen Situa-
tionen gesalbt wurden. Der Psalm
23 nimmt die Salbung auf (du salbst
mein Haupt mit Ol), und auch Jesus
liel sich in Bethanien vor seinem
schweren Gang ans Kreuz salben.
Die Erfahrung zeigt, dass Menschen



tief berihrt sind, wenn sie gesalbt
werden, da gibt es etwas zu splren
und zu riechen von Gottes Wohlta-
ten.

,-Riech hin“, ist die Aufforderung an
uns. Riech hin und spire, wie gut es
Gott mit dir meint. Spure in der
Bertihrung des Menschen, der dich
salbt, die zartliche Bertihrung von
Gott selber. Im Element des Salbdls
wird Gottes Nahe spirbar. Riech hin
und erschnuppere den herrlichen
Duft von Gottes GroRRe und seinem
Reich. Be-greife und erfahre, wie
Gott sich dir persénlich zuwendet.

Alle sind eingeladen, sich salben
und segnen zu lassen und an die
Ruheplatze zu kommen, die die
Bilder des Psalm 23 noch einmal
aufnehmen. Der gedeckte Tisch, die
saftigen grinen Auen, das Salbél,
Gottes Barmherzigkeit.

Eingeladen sind wir alle. Wer Leiden
tragt und wer glicklich ist. Wer
Gott gerade ganz nahe oder auch
fern ist.

Ein Mitarbeiter oder eine Mitarbeite-
rin wird da sein, euch den Segen
Gottes zusprechen und die Hand
salben.

Wem der Segen zugesprochen ist,
wer in den Handen gesalbt worden
ist, der stellt dem oder der Nachsten
seinen Platz zur Verfiigung. Einfach
schauen, wo gerade Platz ist.

Der Segen Gottes ist unabhéngig
von den Personen, die ihn zuspre-
chen.

Bibelarbeit

Wer nicht teilnehmen mdchte, der
kann beten - still oder im gemeinsa-
men Gesang. Jeder soll sich dessen
gewiss sein, dass wir hier nichts tun
kdnnen, auBer es wird von Gott
geschenkt.“

Gebetskartchenaktion

Jede/r erhélt ein Kértchen und kann
darauf einen Dank und/oder eine
Bitte/Furbitte draufschreiben. Die
Kértchen werden in einem Korb-
chen eingesammelt, das in die Mitte
der Spirale gestellt wird. Zwei oder
drei Mitarbeitende ziehen jeweils
einige Kartchen und binden sie in
ein Gebet mit ein, geendet wird mit
dem gemeinsamen Vaterunser. Er-
klaren, dass Gott alle unsere Anlie-
gen sieht, hort und kennt, auch die,
die nicht vorgelesen wurden und
symbolisch bei der Kerze stehen.
Diese Gebetsform ist sehr persén-
lich, weil nicht ,,groRflachig* und
».-allgemein‘ gebetet wird, sondern
ganz konkrete Anliegen der Jugend-
lichen zur Sprache kommen.
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Liebe Freunde!

Samstag Nachmittag, drei Tage bis Weih-
nachten 2002. Im stromenden Regen wollte
ich gerade das Garagentor schlief3en, als
mich der Mann, der mit einem Regenschirm
an mir vorbeilauft unvermittelt anspricht:
,-ES weihnachtet sehr.* Ich muss ihn ob die-
ser Ansprache wohl etwas irritiert ange-
schaut haben. Denn er wiederholt offen-
sichtlich aufgrund meiner Mimik, in der
falschen Meinung ich hétte ihn nicht ver-
standen: ,,Es weihnachtet sehr!* Dabei
schaut er an unserem Haus nach oben. Ich trete ohne Schirm ein
Stiick aus der Garage in den Regen hinaus und schaue Regentropfen
spirend nach oben und erwarte ein neues glitzerndes Dekorations-
stiick, von meiner Mutter dort oben angebracht und von mir bislang
noch unentdeckt; sehe aber nichts. Mein erneuter nichtsahnender
Blick veranlasst den Mann zu einer Erklérung. ,,Na, zu Weihnachten
gehdrt doch Schnee.* Und mir wird langsam, wéhrend der Mann sei-
nen Weg fortsetzt und ich das Tor endlich schlie3e, klar, dass der Blick
nach oben nicht unserer nicht vorhandenen héuslichen Weihnachtsde-
koration, sondern dem wetterverursachenden auch nicht weihnachtli-
cheren Himmel gegolten hat.

Eigentlich wollte ich Euch in diesem Jahr urspriinglich keine E-Mail zu
Weihnachten schicken, weil, es tun ja inzwischen so viele Leute. Und
bevor es lastig wird, weil alle das tun, muss ich es nun wirklich nicht

auch noch getan haben. Dann lieber zu Ostern oder zum vierten Juli,
dem amerikanischen Nationalfeiertag.
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Aber als ich danach die Post aus dem Briefkasten hole und nach oben
laufe, denke ich plétzlich anders, weil dartber nach, wie wichtig doch
in der Tat weiBer Schnee ist fiir weihnachtliches Flair. Und dass tat-
sdchlich da was dran ist, denn je weiRer die Landschaft um uns, desto
weihnachtlicher wird es in uns.

Liegen konnte dies daran, dass der Schnee uns Menschen in einen
anderen Rhythmus bringt. Wer es schon einmal erlebt hat, geruhsam,
aufmerksam und nachdenklich durch eine schneeweil3e Landschaft zu
laufen, der wird es wissen, wie der Schnee die Welt in einen eigenen,
langsameren Rhythmus bringt. Wie er schallschluckend Stille schafft
und uns zwingt, unsere Schritte langsamer, vorsichtiger zu tun.
Vielleicht ist es das was wir brauchen, um endlich einmal in unserem
Rhythmus innezuhalten. Eine Umwelt, die uns zwingt langsam zu tun,
die den Larm unseres Alltag dampft und verschluckt, unsere Schritte
vorsichtig werden lasst, anstatt uns bei Regentropfenplétschern in
Pflitzen nasse FuRe zu bescheren.

Vielleicht brauchen wir die Stille des Schnees an Weihnachten um
wenigstens einmal, wenn sonst schon das ganze Jahr tber nicht, ein
wenig besinnlicher und nachdenklicher zu sein, und um so an Weih-
nachten wenigstens einmal, wenn sonst schon das ganze Jahr tuber
nicht, zu uns selbst und zu unseren Mitmenschen zu kommen, es
Weihnachten werden zu lassen.

Ich 6ffne einen der Briefe die im Briefkasten waren. Die Commerzbank
wiunscht mir frohe Weihnachten und schreibt:

»~Weihnachten ist immer dann...
... wenn man die Tranen in den Augen eines Kindes abwischt,
... wenn man die Not besiegt und sie zum Verebben bringt,
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Weihnachten ist dann...

... wenn die Hoffnung erwacht zu einer selbstlosen Liebe.

Es ist Weihnachten...

... in den Augen der Armen, derer, die man am Krankenbett besucht,
in den Herzen aller, deren Sorge wir in Gliick verwandeln.

Weihnachten ist alle Tage, denn Weihnachten ist Liebe.*

Schoner Text. Weihnachtszeilen mit wahrem Kern. Aber dann, ich den-
ke, da fehlt doch noch was und ich wende das Blatt und die Rickseite
ist leer. Schade, denke ich, da fehlt doch noch was: denn wie soll denn
das alles, diese von Herzen kommende selbstlose Liebe, méglich und
sinnvoll sein, ohne Einkehr und vor allem ohne die von jedem selbst
gespurte Liebe dessen, an dessen Geburt wir in Kirze mit bunt ge-
schmucktem Weihnachtsbaum denken werden? Doch das - ja, das
wird nie erwahnt.

Statt dessen wird Advent zum Warten auf Schnee, statt auf Jesus
Christus. Und ich denke daran, dass damals als dieser Jesus dreckig zur
Welt kam, zum Gluck kein zudeckender, verlangsamender Schnee lag.
Sondern dass Jesus mitten in die knallharte Umwelt, den knallharten
Alltag gekommen ist, die Welt dauerhaft zu verandern, nach seinem
vorgelebten Beispiel. Und er damit nicht nur im Schnee und an Weih-
nachten, sondern auch im Regen Deines Alltags bei Dir sein und Dir
erscheinen mdchte. Nicht obendrauf, sondern innen hinein. So, wie
wahrend ich das alles denke, drauf3en vor meinem Fenster weiterhin
feuchter Regen statt stillem Schnee auf nassen Boden féllt.

Alles Gute, euer Christoph Rose




Es war am letzten Schultag vor den Weihnachtsferien. Der Lehrer gab die
Klassenarbeiten zurlick. Jetzt hielt er nur noch Martins Heft in der Hand.
Er rief den Jungen nach vorn. ,,Schreib uns einmal das Wort "Weihnacht'
an die Tafel.” Und Martin schrieb: Weihnacht. ,,So ist es richtig*, sagte
der Lehrer. Dann nahm er den Schwamm, wischte einen Buchstaben weg
und sagte: ,,In deinem Heft hast du es aber so geschrieben: "Wehnacht™“.
Verhaltenes Lachen bei den Mitschilern. Martin wurde rot. ,,Nur ein i
vergessen!““, murmelte er. ,,Das kann doch jedem mal passieren.*

Der Lehrer wandte sich der Klasse zu: ,,Als ich den Fehler anstreichen
wollte, fragte ich mich, ob Martin hier nicht etwas ganz richtiges ge-
schrieben hat.* Die Schuler schauten sich verstandnislos an. ,,Wenn ich in
diesen Tagen durch die weihnachtlich geschmiickten StraBen gehe, sehe
ich viel Kummer und Weh auf den Gesichtern der Menschen. Manche
empfinden ihr ganzes Leben als eine einzige lange "Weh-Nacht'. Viele
Herzen sind krank vor Heimweh nach einem wirklichen Zuhause. Ich sehe
Menschen, die schwere Sorgenlasten tragen. Einsame, die sich vor dem
Weihnachtsfest fiirchten, weil sie am Heiligen Abend ganz allein sein
werden. Kranke, die nicht wissen, ob sie tatsachlich noch einmal froh
Weihnachten feiern kdnnen. Trauernde, die zum ersten Mal das Weih-
nachten ohne einen geliebten Menschen feiern mussen. Mancher wirde
Weihnachten am liebsten ausfallen lassen, weil Streit in der Familie am
Heiligen Abend noch mehr weh tut als sonst. Und ein Blick in die Nach-
richtensendungen tragt mir die ‘'Weh-Nacht' der ganzen Welt ins Haus.



Volker in Hunger, Armut und Krieg. Heimatlose Menschen im Dunkel und
Weh der Angst. ,,Wehnacht!** In der Klasse war es still geworden. Das
Geléchter war verstummt. ,,Warum feiern wir denn dann noch Weih-
nachten?*, fragte jemand. Nach einer langen Zeit des Schweigens sagte
einer leise: ,,Aber war das damals nicht genauso? Wie war das fur Josef,
als er wie ein Bettler um Obdach fir sich und seine schwangere Frau bit-
ten musste? Und dann diese ungeschiitzte und schmutzige Umgebung,
in der Maria ihr erstes Kind bekam! Wenn das keine Weh-Nacht war:
Kein Raum in der Herberge! Der Sohn Gottes in einem Futtertrog. Der
Retter der Welt im Hinterhof! Warum?*“ ,,Das habe ich mich auch
gefragt®, sagte der Lehrer, und habe nur eine einzige Antwort gefun-
den. Er griff noch einmal zur Kreide und malte eine dicke Kerze mitten in
die Wehnacht hinein. ,,Ich hab’s!*, rief Martin auf einmal, und seine
Augen leuchte-
ten:

.Weihnachten
bringt Licht

in unsere
Wehnacht!“

,,Ganz richtig®,
sagte der
Lehrer. ,,So war
es damals auf
dem Feld bei
Bethlehem.
Mitten in der 7 ///,,11/’
Nacht leuchtete
plétzlich ein
helles Licht vom Himmel. Die Hirten, arme und verachtete Leute, haben
als Erste das Weihnachts-Evangelium gehdort. Der Engel Gottes meldete
ihnen: “Farchtet euch nicht! Siehe, ich verkiindige euch grofRe Freude!
Denn euch ist heute der Heiland geboren!* (Lukas 2, 10.11)

Wir danken fiir die freundliche Abdruckgenehmigung.

Diakonissenmutterhaus Aidlingen

aus dem Weihnachtsfaltblatt W 257, erzahlt nach einer Geschichte aus: Marianne
Fleischhack, Herberge der Frohlichkeit, Ev. Verlagshaus GmbH Berlin 1962



~

| PRESIDENT

Vorbereitung

Den Abend so im Herbstpro-
gramm terminieren, dass Kasta-
nien vorhanden sind.

Der Leiter/die Leiterin bittet die
Jugendlichen, dass sie rechtzeitig
Kastanien sammeln und dann
zum Gruppenabend mitbringen.

Absprache: Niemand wirft eine
Kastanie auf andere. In unserer
Gruppe waren diesbeziiglich
deutliche Hinweise notig (notfalls
Minuspunkte verteilen)!

KasTanieN

FoR

~\le..
pres

EIN ABEND
R RUND UM DIE
KASTANIE

Spiel 1

KASTANIEN-FURBALL

Eine Kastanie liegt am Boden. In
etwa zwei Meter Entfernung sind
mit am Boden liegenden Buchern
“Tore” markiert, die mit Punktzah-
len versehen sind, z.B. 5, 10 und
15 Punkte (je nach Schwierigkeit).
Wie beim Elfmeterschieen wird die
Kastanie in Richtung “Tor”” geschos-
sen (nicht zu stark schieRen). Rollt
die Kastanie in ein Tor, dann wird
fur die jeweilige Mannschaft die
erreichte Punktzahl (z.B. 5 Punkte)
notiert.

o
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. Spiel

Spiel 2
KASTANIE TRIFFT
WALNUSS

Am besten spielt man dieses Spiel
auf zwei hintereinander angeordne-
ten Tischen (oder auf dem Boden).
An einer markierten Stelle liegt eine
Walnuss. Die Spielerin/der Spieler
beschleunigt die auf dem Tisch lie-
gende Kastanie so, dass sie die
Walnuss trifft. Jeder Treffer ergibt
z.B. fUnf Punkte.

Variation: Auf dem Tisch liegen
drei Walniisse oder Haselnsse.
Dadurch wird die Trefferquote
groBer.

Spiel 3
KASTANIEN
VORSETZEN

Dies ist eine Ubertragung des legen-
daren “Muhlesteine vorsetzen™ oder
auf schwabisch “Nabomberles™.

Zwei Tische stehen hintereinander.
Mannschaft A beginnt und der erste
Spieler/die erste Spielerin stoft die
Kastanie so gefiuhlvoll an, dass sie
moglichst am Ende der Tischflache
zum Liegen kommt.

Dann ist Mannschaft B an der Reihe.
Die Kastanien sind mit einem klei-
nen Papieraufkleber gekennzeich-
net, damit sie von denen der
anderen Mann-
schaft unterschie-
den werden kon-
nen. lhre Kasta-
nien sollen nun
noch naher an
das Tischende
geschossen werden.
Zuléssig ist auch,
die am besten lie-
gende Kastanie

| “wegzu-
schieflen”. Als
Pluspunkte ge-
wertet werden die
Kastanien, die “vor”
der besten Kastanie
der gegnerischen
Mannschaft liegen.



Spiel 4
DIE SCHIEFE EBENE
HINUNTER

Ein Tisch wird so gestellt, dass er
eine schiefe Ebene bildet (die vorde-
ren Tischbeine sind weggeklappt).
Am oberen Rand der schiefen Ebene
lasst der Spieler/die Spielerin die
Kastanie so rollen, dass sie am Bo-
den weiterlduft und in ein “Tor”
gelangt, das mdglichst viele Punkte
bringt (z.B. wieder 5, 10 und 15
Punkte fiur die “Tore” verabreden).

Spiel 5
KASTANIEN SCHATZEN

Der Leiter/die Leiterin hat ein Glas
mitgebracht, in dem sich eine
bestimmte Zahl von Kastanien befin-
det. Das Glas wird den Jugendlichen
gezeigt, es kann auch geschiittelt
oder sogar von Hand zu Hand ge-
reicht (Zeit!) werden. Jede Mann-
schaft versucht nun, die Anzahl an
Kastanien zu schatzen. Diejenige
Gruppe, die mit ihrer Schatzung am
besten liegt, bekommt z.B. 30 Punk-
te ( wichtig: vorher festlegen wie die
gesamte Punkteverteilung — auch
der anderen Spiele — aussieht!).
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Spiel 6
DIE DOPPELTE BANDE

Spielidee: Eine Kastanie wird am
Boden so geworfen, dass sie zuerst
auf eine Bande (einen hochgestell-
ten Tisch) trifft, dann auf eine zwei-
te Bande und dann noch durch ein
von drei markierten “Toren” rollt
(Punkteverteilung wieder z.B. 5, 10
und 15 Punkte).

Hier sollten alle einen Probeversuch
erhalten (konsequent ohne Wer-
tung!), damit erkannt werden kann,
dass die Kastanien wie beim Billard-
Spiel bei der Bande reflektiert wer-
den.

Spiel 7
KASTANIEN IN DEN
SACK

Links bzw. rechts eines Tisches ste-
hen “Werfer” bzw. “Fanger’. Der
“Werfer” wirft in einem hohen
Bogen eine Kastanie so, dass der
“Fanger” sie mit einem Einkaufs-
beutel (Leinensack) auffangen kann.
“Fanger” und “Werfer” wechseln
standig.

Variation: Der “Werfer” hat z. B.

zwei oder gar drei Kastanien in der
Hand. Dann muss der “Fanger” gut
reagieren.



Spiel 8
Die KASTANIEN-
SCHLEUDER

Dieses Spiel haben die Jugendlichen
in unserer Gruppe am liebsten ge-
spielt. Zwei “Einmach-Gummis”
(von Weckglasern) werden jeweils
an einer Stelle aufgeschnitten und
dann wieder zu einem langeren

Band zusammengeknotet (oder man
besorgt sich ein anderes Gummi-
band). Zwei Spielerinnen oder Spie-
ler knien auf dem Boden. Der/die
eine hélt das eine Ende des Bandes
fest, der/die andere das zweite
Ende. In der Mitte wird das Gummi-
band mit der Kastanie gespannt.
Das mit der Kastanie gespannte
Gummiband wird losgelassen. Die
so beschleunigte Kastanie sollte
durch eines von drei am anderen
Ende des Zimmers markierten Tore
fliegen.

Achtung: Die andere Zimmerseite
mit Karton versehen, damit die
Kastanien nicht zerplatzen!

Spiel 9
KASTANIE DURCH EINEN
PARCOURS ZIEHEN

Zwei ca. 2 m lange Faden (Nahsei-
de) werden mit jeweils einem Ende
mit zwei ReiBzwecken auf einer
Kastanie befestigt. Zwei Jugendliche
ziehen die Kastanie durch einen Par-
cours, der am Boden mit Blichern
und Stiihlen markiert ist. Fir jedes
Spielerpaar wird die bendtigte Zeit
gestoppt. Die Mannschaft, die das
schnellste Team in seinen Reihen
hat, hat gewonnen und erhélt z.B.
30 Punkte.



Spiel 10
MiT KASTANIEN
FUCHSEN

“Fuchsen’ heif3t bei Jugendlichen
ein Spiel, bei dem Miinzen még-
lichst nahe an eine Wand geworfen
werden missen.

Dies machen wir jetzt mit Kastanien.

Ein Spieler/eine Spielerin kniet am
Boden. Und wirft die Kastanie so,
dass sie nahe an der gegenuberlie-
genden Wand zum Liegen kommt.
Es muss vorher vereinbart werden,
ob die Kastanie vorher an der Wand
anstoRen darf oder nicht.

Spiel 11
KASTANIEN IN EIN GLAS
WERFEN

Auf dem Tisch steht ein groRRes Glas
(Gurkenglas oder Weckglas).

Aus ca. zwei Meter Entfernung
mussen nun die Kastanien in das
Glas geworfen werden.

N
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Spiel 12
KASTANIEN-BASKETBALL

Zwei aufeinander gestellte Tische
und darauf noch einen Stuhl erge-
ben einen Turm, auf den ein kleiner
Eimer oder ein Papierkorb gestellt
wird.

Der Spieler/die Spielerin steht bei

einer Markierung und muss nun in
Basketball-Manier eine Kastanie in
den “Korb” werfen”. Die Zahl der
Treffer pro Gruppe wird bewertet.

Spiel 13
LANGSAM UND MIT
GEFUHL

Zwei gegnerische Spieler/innen
knien nebeneinander auf dem Bo-
den.

Ihre Aufgabe ist es, ihre Kastanie
einen etwa 3 m langen Weg rollen
zu lassen. Das Besondere ist dabei,
dass die Kastanie langsam rollen
muss, d.h. gewonnen hat, wessen
Kastanie als letzte ankommt. Da sie
aber in jedem Fall das Ziel erreichen
muss, ist viel “Wurfgefihl” nétig.

3



DIE ,,FEURIGE
VARIANTE DES

ETABLIERTEN
BALLSPIELS

IDEE

Der ,,Ball* besteht aus einem mit
Petroleum getrankten, brennenden
Stoffknauel.

""Haaalt, bevor's los geht™
(Wichtige Vorbemerkungen):

Wie bei manch anderen Spielideen
liegen Reiz und (Uberschaubares!)
Risiko eng beieinander. So auch
hier - der "'Kick" beim Kicken sozu-
sagen.

Wir beschreiben ausdrticklich, wie
vorzugehen ist. Die geschilderten
Vorsichtsmanahmen sind auf jeden
Fall zu beachten und einzuhalten!
Nur dann ist der Spal3 auch wirklich
gegeben und das Ganze verant-
wortbar.



DAs MATERIAL

Der "*Spielball™ wird wie folgt her-
gestellt: Aus alten Stoffresten (am
besten ist ein alter Rupfensack)
formt man ein Kndauel mit ca. 20 cm
Durchmesser. Dieses umwickelt man
mit Drahtgeflecht (**"Hasengitter"")
bis der Ball zirka 30-35 cm Durch-
messer hat.

Dieses wird mit Petroleum satt
getrankt. Wichtig: kein Benzin ver-
wenden! (weil es sich im Brennver-
halten und in der Temperatur spir-
bar unterscheidet).

Alle Beteiligten sollten alte Klamot-
ten Uberziehen, bei denen es egal
ist, wenn sie RuBR-Flecken abbekom-
men und hinterher auch entspre-
chend stinken — also z. B. einen
alten Parka. Wichtig: Keine Fleece-
Klamotten oder leicht brennbare
Anoraks.

AuBerdem tragen alle alte
Stiefel, Handschuhe (z.
B. Bau-Handschuhe),

Mutze und Ski-Brillen.

Zusatzlich halten wir
einen Feuerléscher in
greifbarer Nahe bereit!
Vorher die Gebrauchs-
anleitung lesen! (Sollte
man ihn je brauchen,
ist keine Zeit mehr fir
das ,,Kleingedruckte*!)

JETZT ABER LOS

Nun brauchen wir nur noch ein
Spielfeld (Ubliche MaRe), Dunkel-
heit und evtl. noch ein paar Fackeln
als Eckfahnen. Bei Schnee hat das
Ganze noch mehr Reiz (auf keinen
Fall im Sommer auf trockenen Wie-
sen, etc. spielen!!!)

Es braucht keine speziellen Regeln.
Einfach drauflos kicken und die
,,Kometen-Effekte* (Feuerschweif)
auskosten. Es sieht recht dramatisch
aus, macht der Kleidung aber nichts
aus (ggf. etwas Ruf3-Spuren). Die
Haut ist ja Uberall bedeckt. Trotz-
dem Vorsicht!

Wenn das Petroleum schon ziemlich
herunter gebrannt ist und man der
,.Kugel* noch einmal einen richtig
satten Stol3 gibt, erwacht sie oft
nochmals zu neuem Leben.
Probiert es einfach aus!

,»Der kluge Mensch baut
vor!“

Deshalb gleich zwei oder drei *'Fire-
balls' mit der Gruppe ,,zusammen-
schustern. Jedes Exemplar ,,lebt**
erfahrungsgeman etwa max.

15 min.

)
=3
»
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DER ULTIMATIVE SPIELEABEND

Dieser Abend war Teil des Rusttref-
fens der Jungenschaft-Mitarbeiter
des Evangelischen Jugendwerkes in
Wiirttemberg und stand — wie auch
das gesamte Wochenende - unter
dem Motto: ,,Tradition und Inno-
vation in der Jungenarbeit*.

Durch den Abend flihren zwei Mit-
arbeiter. Der eine der beiden tragt
ein traditionelles Fahrtenhemd, der
andere tragt Trendy-Klamotten, eine
coole Mitze und eine Sonnenbirille.

Eingangsmusik
Titel: ,,Vier gewinnt!*“ (von den
Fantastischen Vier)

Gruppenbildung

Jeder zieht aus einer Schiissel, wel-
che mit einem Geschirrtuch ver-
deckt ist, ein Karte. Karten mit glei-
chem Symbol und Farbe gehdren
zusammen und bilden eine Gruppe.
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Spiel erklaren AuRerdem gibt es noch zwei Rubri- -

ken (Gags und Lieder). Hier kénnen

Auf dem Spielplan gibt es 64 Felder  andere Teams wieder ,,punkten‘‘.
(siehe bekanntes ,,Vier gewinnt*-
Spiel). Jede Gruppe versucht, wah-
rend des Spiels so viele zusammen-
hangende Felder zu ergattern, dass
diese einen mdoglichst langen
,»Weg*“ in der eigenen Spielfarbe
ergeben. Diagonale Wege zéhlen
nicht. Es gibt verschiedene Diszipli-
nen: Action-Spiele, Quizfragen,
Massenspiele.

Naheres zu den Disziplinen

Bei Action-Spielen wahlt sich das
Team ein anderes Team fir ein Duell
aus. Allerdings gibt es jede Duellier-
paarung nur einmal, erst wenn
keine andere Mannschaft mehr
Ubrig wére, kénnte man sich ein
zweites Mal mit einem Team duellie-
ren.

Zudem gibt es Quiz-Fragen. Bei
einer falschen Antwort wird die
Frage an das néchste Team weiter-
gereicht. Wenn dieses die Frage
dann richtig beantwortet, bekommt
es das entsprechende Feld auf dem

Spielplan. Das Team, das eine Aktion gewon-
nen hat, klebt eine ihrer Karten (Far-

Es gibt sogenannte Massenspiele, be oder Symbol) auf das Spielfeld.

bei denen alle Teams gleichzeitig

antreten. Wer ein Massenspiel Alle Teams haben je ein Symbol

gewinnt, bekommt das entspre- bzw. eine Spielfarbe auf einer Karte.

chende Feld auf dem Spielplan. Die Karten aller Mannschaften wer-

den von den beiden Spielleitern in
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einer Schissel aufbewahrt. Im Los-
verfahren wird nun ausgelost, wel-
che Mannschaft an der Reihe ist (die
gezogene Karte wird neben die
Schussel gelegt, so dass eine Mann-
schaft nie mehrmals hintereinander
an der Reihe ist ... sind alle Teams
gezogen, kommen wieder alle Kar-
ten in die Schissel). Die nachste
Runde kann beginnen.

Das Spiel endet, wenn alle Felder
belegt sind oder der Spielleiter einen
Schlusspunkt setzt.

Anmerkung zum Spiel

Die Disziplinen sind keinen Spielfel-
dern zugeordnet. Vielmehr gibt es
einen Pool. Der Spielleiter entschei-
det je nach Gruppenatmosphére,
welche Disziplin als néchstes an die
Reihe kommt. AuflRerdem werden
somit keine 64 Fragen und Aktionen
bendtigt (es gentigen 40-50). Wich-
tig ist, dass der Spielleiter dennoch
die Ubersicht behalt, welche Grup-
pe, welche Disziplin bereits gespielt
hat.

Spielplan

8 x 8 = 64 Felder
(GroRe: 15 x 15 cm)

Teams

Der Abend wurde fir 6 Teams ent-

wickelt, kann aber auch fur gréRere
bzw. kleinere Gruppen abgeandert

werden.

Jedes Team erhalt 10 Karten mit
dem eigenen Symbol bzw. mit der
eigenen Farbe.

Vorschlag:

Team Fahrtenhemd (griin ),
Team Fahrtenliederbuch (gelb),
Team Stockbrot (braun),

Team PC (grau),

Team Handy (blau),

Team Skateboard (rot)

Duell-Paarungen:
bei 6 Teams gibt es insgesamt 15
Duellmdglichkeiten.

ACTION SPIELE (DUELL)

Putzlappen-Hockey
(schwéb.: Lomba-Hockey)

Die beiden Teams sitzen sich gegen-
Uber. Jedes Team wird durchnum-
meriert (1-5). An den Stirnseiten
steht je ein Stuhl mit einem Schrub-
ber, zwischen den beiden Teams
liegt ein Putzlappen. Der Spielleiter
ruft eine Zahl, die beiden Personen



holen ihren Schrubber und versu-
chen den Lappen unter den gegne-
rischen Stuhl zu beférdern.

Material:
2 Schrubber, 1 Putzlappen, Stihle

Tischtennisball-Zeitschatzen

Die Teilnehmer nehmen ihre Uhren
ab!

Jedes Team bekommt einen Tisch-
tennisball. Jeder aus dem Team
muss den Ball eine gewisse Zeit lang
in den Handen halten. Am Ende soll
der Ball moglichst genau nach 1:13
Minuten auf dem Boden aufkom-
men.

Material:
Stoppuhr, 2 Tischtennisbélle

Filmdosen-Transport

Je 13 Filmdosen werden auf eine
Postkarte gestellt. An dieser Post-
karte ist eine 5 m lange Schnur
befestigt, an deren Ende ein Bleistift
geknotet ist. Jetzt versuchen die
Teams, so schnell wie moglich, mog-
lichst viele Filmdosen ins Ziel ,,zu
wickeln*. Alle 15 Sekunden ruft der
Spielleiter ,,Wechsel*“, dann wech-
selt der Spieler, der gerade am Auf-
wickeln ist. Gewonnen hat die
Mannschaft, die die meisten Film-
dosen ins Ziel gebracht hat. Haben
beide Teams gleich viele Filmdosen
in Sicherheit gebracht, gewinnt das
schnellere Team.

Material:

26 gefullte Filmdosen, Postkarten
mit Schnur und Stift, Stoppuhr, Kle-
beband fir Ziellinie
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Bataka-Kampf (Hahnenkampf)

Hahnenkampf mit Batakas. Die Teil-
nehmer der Gruppen duellieren sich.
Ziel ist es, den anderen von seiner
Getrankekiste zu ,,schlagen®.

Material:
2 leere Getrankekisten, 2 Batakas
oder 2 geflllte Sacke

Baren werfen

Jedes Team benennt sowohl einen
Werfer wie auch einen Fanger. Nun
werden funf Gummibéarchen gewor-
fen (Werfer), die vom Fanger mit
dem Mund aufgefangen werden
sollen (Abstand: 4 Meter). Gewon-
nen hat, wer mehr Baren aufgefan-
gen hat. Bei gleicher Anzahl hat die
Gruppe gewonnen, die ihre Baren
am schnellsten aufgefangen hat.

Material:
Gummibarchen, Stoppuhr

Tischtennisball fohnen

Jedes Team bekommt drei Tisch-
tennisbélle, die so schnell wie mog-
lich in ein Tor ,,gefohnt* werden.
Gewonnen hat das Team mit den
meisten Treffern. Bei gleicher Anzahl
gewinnt das schnellere Team.

Material:
1 Fon, 1 Tischtennisball, Klebeband,
Stoppuhr, Verlangerungskabel

Quiz-FRAGEN

Jungenschaft (Vorschlage)

Wie heil3t der Landesreferent, der in
Wirttemberg fur die Jungenschafts-
arbeit zustandig ist?
(Rainer Oberlander)

Wie viele Jungenschaftler treffen
sich in Wirttemberg jede Woche -
laut Homepageeintrag im ejw? +/-
50 ist richtig (2500, also 2450 -
2550 richtig)

Wo kann man sich noch ein Fahr-
tenhemd bestellen?

(F&F- Bedarf Freizeit- und
Fahrtenbedarf in Neu-Ulm)




Bibel

In welcher Stadt sprach Jesus Zacha-
us an? (Jericho)

Wie hieBen die drei Frauen, die am
Ostermorgen entdeckten, dass der
Stein vom Grab weggerollt war?
(Maria Magdala, Maria, die Mutter
des Jakobus, Salome)

Wen erweckte Jesus in Bethanien
von den Toten? (Lazarus)

Von wem wurden die Mauern
Jerusalems wieder aufgebaut?
(Nehemia)

In welcher Beziehung stand Lot zu
Abraham? (Lot war Abrahams
Neffe)

Wer sagte zu wem: ,,Bin ich denn
ein Hund, dass du mit Stecken zu
mir kommst?*“ (Goliath zu David)

Allgemein

Wie heil3t das Autoteil, welches
durch Abgase die Motorleistung
steigert? (Turbolader)

Was war am 21. Méarz 17937
(Frahlingsanfang)

Wie viele Quadratmeter hat ein
Hektar? (10.000)

Schwimmt ein frisches Hihnerei im
Wasser oder geht es unter? (es geht
unter)

Welcher Branntwein wird aus
Zuckerrohr gewonnen? (Rum)

Was entsteht, wenn man gewalzte
Maiskorner in Salz und Malz dampft
und anschliel3end trocknet?
(Cornflakes)
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M ASSENSPIELE

(alle Gruppen treten an):

= Besorgt so schnell wie moglich ein
rohes Ei in einer weilRen Socke
Material: 6 Eier im Kuhlschrank

« Faltet so schnell wie mdglich
Papierschiffchen (1 Schiffchen aus
10.- EURO Schein, 1 Schiffchen
aus 20.- EURO Schein)

Sucht im Matthdaus-Evangelium
das Gleichnis vom Hausbau und
schreibt so schnell wie mdoglich -
trotzdem lesbar - die ersten bei-
den Verse auf.

Material: Papier und Stifte

« Niemand verléasst den Raum.
Welche Gruppe bekommt in 60
Sekunden die langste Kleiderkette
zusammen?

Material: Stoppuhr

e Welches Team baut in 45 Sekun-
den den héchsten Turm mit den
Bauklttzen (50 Stiick)?
Material: Bauklttze, Stoppuhr

= Jungenschaftspuzzle so schnell
wie mdoglich richtig zusammenset-
zen.
Material: pro Mannschaft ein
Jungenschafts-Emblem, das zu
einem Puzzle ,,umfunktioniert*
wurde

GAGS

Jemanden innerhalb einer Minute
zum Lachen bringen; ,,Der Mond ist
aufgegangen“ auf die Melodie von
,,Die Affen rasen durch den Wald*““
singen; etc.

LIEDER SINGEN

Es werden zwischendrin je nach
Bedarf 3 bis 5 Lieder gesungen. Die
Gruppe, die ein entsprechendes Feld
wahlt, schlagt ein Lied vor (eine Art
Joker).

</
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Riskier

EIN UPDATE

DES BEKANNTEN SPIELENTWURFS

FUR PC uND BEAMER

Dieser Spielvorschlag ist bereits in
der Nummer 268 (Méarz/April 1995)
erschienen. Hier soll nun die Spiel-
idee nochmals aufgegriffen werden,
verbunden mit dem Angebot, dieses
Spiel als mittlerweile drittes Spiel der
Reihe ,,Mit PC und Beamer* unter
der email Adresse
thommes.volz@gmx.de zu erhalten.

Gespielt wird mit 2 bis 4 Gruppen.
In jeder Runde wird eine Frage ge-
stellt, zu der 16 Antworten vorgege-
ben sind. Jeweils 4 der Antworten
sind falsch.
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Da das Verhdltnis richtige zu fal-
schen Antworten immer ungunsti-
ger wird, ergibt die erste richtig auf-
geldste Antwort 50 Punkte, die
zweite 100, usw. Die letzte richtige
Antwort ergibt also 800 Punkte.
Eine Gruppe beginnt und nennt
eine Antwort. Ist sie richtig, be-
kommt die Gruppe ihre Punkte und
darf entscheiden, ob sie weiterspie-
len méchte.

Es kann aber auch an die nachste
Gruppe weitergegeben werden,
wenn man sich unsicher ist. Dies
geht aber nur, wenn mindestens
eine Antwort gegeben wurde.
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Bei jeder falschen Antwort ist auto-
matisch die nachste Gruppe an der
Reihe UND die aktuell erspielten
Punkte verfallen!

Fur die Punktwertung gibt es zwei
unterschiedliche Varianten:

Variante 1:

Jedesmal, wenn eine Gruppe an ein
anderes Team weitergibt, werden
die aktuell erzielten Punkte gutge-
schrieben und kénnen damit nicht
mehr verfallen.

Variante 2:
Erst wenn die letzte richtige Ant-
wort gefunden ist, werden allen

Gruppen die aktuell erzielten Punkte

gutgeschrieben (ist zugegebener-
mafen die ,,Hardcore-Variante**).

AuRerdem gibt es noch eine
WahImdglichkeit innerhalb der
Spielregel:

Wahlmoglichkeit 1:

Wenn eine neue Runde startet
(eine neue Frage mit 16 neuen
Lésungen eingeblendet wird),
kommt automatisch die nichste
Gruppe an die Reihe.

Wahlmoglichkeit 2:

Die Gruppe, die zuletzt an der Reihe
war, kann selbst entscheiden, ob sie
weitermachen mdchte oder nicht.
Dies ist alles im Excel-File (Version

5.0) ,,RiskierWas.xIs* eingearbeitet,
der mit Laptop und Beamer bereits
die Halfte der Vorbereitung darstellt.

In der Datei sind die im Anhang ab-
gedruckten Fragen und Antworten
enthalten. AuRBerdem kdnnen zu
allen Antworten erklarende Kom-
mentare mit abgespeichert werden.
Im Anhang sind die falschen Ant-
worten jeweils grol3 geschrieben
und die Kommentare in Klammern
angehéangt.

Diese Fragen und Antworten durch
eigene Fragen zu ersetzen oder zu
erweitern stellt die zweite Halfte der
Vorbereitung dar!



Als Anregung hier noch einige wei-
tere Fragen:

Spieler der heimischen Fuf3ball-
mannschaft - Stadte, die nordlicher/
sudlicher liegen als die Heimat-
stadt - Mitglieder des Kirchenge-
meinderates

Was bekommt man fur unter 3 Euro
in unseren Laden?

Welche Autokennzeichen stammen
aus dem heimischen Bundesland? -
12 Titel aus den Top20 der Single-
Charts.

Als Richtwert empfehle ich 20 Fra-
gen fur 90 Minuten Spielzeit.

Alle weiteren Informationen zur
Bedienung des PC-Spiels sind direkt
in der Excel-Datei enthalten, somit
kann hier darauf verzichtet werden.
(Die grundsétzlichen Regeln sind im
Steigbuigel 268 abgedruckt oder auf
der Steigbtigel-CD zu finden.)

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

ASPIRIN (1899); Dieselmotor
(1893); Dreifarbdruck (1710);
Dynamit (1867); Dynamo (1866);
el. Aufzug (1880); el. Lokomotive
(1879); ELEKTRONENROHRE
(1904); Gluhbirne (1891); Luft-
reifen (1888); Rontgenstrahlen
(1835); Segelflugzeug (1891);
Telefon (1876); U-Boot (1885);
WANKELMOTOR (1957); ZEPPE-
LIN (1900)



Welche dieser Personen stam-
men aus dem Neuen
Testament

Augustus; Jakobus; Johannes;
JOSUA; Maria; Martha; NEHEMIA;
Paulus; Petrus; Philemon; Pilatus;
RAHEL; SALOMON; Titus; Timo-
theus; Zebedaus

Welches Material ist bei
1500°C flussig?

Aluminium (658 °C); Blei (327
°C); Bronze (910 °C); CHROM
(1800 °C); EISEN (1530 °C); Glas
(700 °C); Gold (1063 °C); GRA-
PHIT (3830 °C); Kochsalz (802
°C); Kupfer (1083 °C); Marmor
(1290 °C); Messing (900 °C);
Nickel (1452 °C); PLATIN (1770
°C); Quarz (1400 °C); Stahl (1450
OC)

Welche Persdnlichkeiten arbei-
ten unter Pseudonym?

Franz von Assisi (Giovanni Fran-
cesco Bernardone); Abraham a
Santa Clara (Hans Ulrich Men-
gerle); ALEXANDRE DUMAS ();
Maxim Gorki (Alexei Maximo-
witsch Peschkow); ERNEST
HEMINGWAY ( ); Jack London
(John Griffith); Gerhardus
Mercator (Gerhard Kremer);
Moliére (Jean Baptiste Poquelin);

George Orwell (Eric Arthur Blair);
Philippus Aureolis Paracelsus
(Theophrastus Bombastus von
Hohenheim); Joachim Ringelnatz
(Hans Botticher); Erasmus von
Rotterdam (Gerhard Gerhards);
ROBERT LOUIS STEVENSON ( );
KURT TUCHOLSKY ( ); Mark
Twain (Samuel Laghorne Cle-
mens); Voltaire (Francois-Maire
Arouet)

Welche Namen gehéren
Inselgruppen?

Azoren (zu Portugal: 9 Inseln im
Atlantik); Balearen (zu Spanien:

4 Inseln im Mittelmeer); BENGA-
LEN (Landschaft in Indien);
Hebriden (zu Schottland: ca. 500
Inseln im Atlantik); KARAWAN-
KEN (Gebirge bis 2238 m (Oster-
reich/Kroatien)); Komoren (eigene
Republik im indischen Ozean);
KORDILLEREN (Gebirge in Ame-
rika (=Anden)); Kurilen (zu Ruf3-
land: NW von Japan im Pazifik);
Kykladen (zu Griechenland: ca.
200 Inseln im Mittelmeer);
Lakkadiven (indische Korallen-
inseln im indischen Ozean);
Lofoten (zu Norwegen: ndrdlich
des Polarkreises im Atlantik);
Malediven (eigene Republik SW
von Ceylon im ind. Ozean);
Molukken (zu Indonesien westlich
von Neuguinea im Pazifik);
Seychellen (eigene Republik nérd-



lich von Madagaskar im ind.
Ozean); Sporaden (zu Griechen-
land: Inseln in der Agais (Mittel-
meer)); TAMILEN (Volksstamm in
Indien)

Welches Holz ist leichter als
Rotbuche (680 g/dm?)

Ahorn (670 g/dm?); Balsa (150
g/dm?); BAMBUS (800 g/dm?);
Birke (610 g/dm?); Bleistiftzeder
(580 g/dm?); EBENHOLZ (1080
g/dm?); Erle (490 g/dm?); Fichte
(420 g/dm?); Kastanie (560

g/dm?); Kirschbaum (660 g/dm?);

Linde (530 g/dm?); MAHAGONI

(700 g/dm?); Pappel (510 g/dm?);

ROSENHOLZ (910 g/dm?); Tanne
(410 g/dm?); Ulme (660 g/dm?)

Welche Tiere bekommen den
Nachwuchs schneller als wir
Menschen?

Bar (8 Monate); Dachs (5
Monate); ELEFANT (22 Monate);
GIRAFFE (14 Monate); Hamster
(20 Tage); Igel (50 Tage);

Kénguruh (39 Tage); Kaninchen (1

Monat); Katze (2 Monate); KUH

(9,5 Monate); Lowe (3,5 Monate);

PFERD (11,2 Monate); Schaf (5,3
Monate); Schwein (4 Monate);
Wolf (2,1 Monate); Ziege (5,3
Monate)

Welche Pflanzen sind nach
Deutschland ,,eingewandert*?

APFEL; ERDBEERE; Gurke (Indien);

HAFER; HIRSE; Kartoffel (Peru);
Karbis (Amerika); Mais (Amerika);
Pflaume (Kaukasus); Quitte
(Kreta); Rose (Orient);
Sauerkirsche (Kleinasien); Tabak
(Amerika); Tomate (Peru); Wein
(Nordeuropa); Weizen (Asien)
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IN DOWNTOWN

EIN STADTSPIEL FUR MUTIGE

In erster Linie wurde dieses Stadt- Der Reiz dieses Spiels liegt fir die
spiel fur eine Jugendwoche konzi- Jugendlichen zum einen darin, frem-
piert. Wer den Aufwand jedoch de Personen ansprechen zu mussen,
nicht scheut, kann es auch mit einer  diese zur kurzfristigen Mitarbeit zu
kleineren Gruppe von ungefahr bewegen und deren Reaktionen

5 bis 10 Personen durchfihren. mitzubekommen. Zum anderen bie-

tet ein integrierter Tauschhandel viel
SpaRi.



Fur den Ausrichter ist es ein sehr
offentlichkeitswirksames Spiel,
wenn, wie in unserem Fall, der
Polizeiprésident, der Dekan oder
Superintendent und der Oberbr-
germeister mitgespielt haben.

Abhéngig von der Anzahl aller Spie-
lerinnen und Spieler werden Teams
von 5 bis 10 Personen gebildet.
Jedem Team wird eine Mitarbeiterin
oder ein Mitarbeiter zugeteilt. lhre
Aufgabe ist es, die Lésungen zu
Uberprifen. Jedem Team wird ein
Name zugeteilt (der Einfachheit hal-
ber werden sie im Folgenden mit A-
Z bezeichnet). Die Spielerinnen und
Spieler eines Teams werden auf
einer Teamkarte eingetragen, die die
begleitende Mitarbeiterin/der be-
gleitende Mitarbeiter aufbewahrt.
Jedes Gruppenmitglied erhélt ein
Klebeetikett mit dem Gruppenna-
men. Das Spiel beginnt nach einem
Signal (Trillerpfeife, Signalhorn, 0.4.).

Die Mitarbeiterin/der Mitarbeiter
Uberreicht ihrer/seiner Gruppe einen
verschlossenen Briefumschlag mit
der ersten Aufgabe (siehe Aufga-
ben). Die Startzeit wird notiert. Flr
die erste Aktion bekommen die
Jugendlichen max. 20 Minuten Zeit.
Danach muss die Lésung dem
Mitarbeitenden préasentiert werden.
Nun bekommt jede Gruppe die
zweite Aufgabe, egal, ob die erste
geldst wurde oder nicht. Wiederum
stehen 20 Minuten zur Losung der
gestellten Aufgabe zur Verfugung.
Der Mitarbeitende notiert alle
Ldsungen (und Punktestand) auf der
Teamkarte. Auf einer groRen Uber-
sichtskarte wird nun festgehalten,
welche Gruppe welche Aufgabe
bewaltigt hat. Punkte werden hier
nicht notiert, damit es fur alle
Gruppen bis zum Schluss spannend
bleibt.

Fur die letzte Aufgabe stehen den
Teams 45 Minuten zur Verfigung
(eine detaillierte Erklarung findet
sich unter Aufgaben/A3).

Spiel



Materialbedarf bei Gruppen
A-K (bei mehreren Gruppen,
muss das bendtigte Material ent-
sprechend angepasst werden)

« 2 Diktiergerate inkl. Batterien
(oder 2 Cassettenrecorder mit
Mikrofonen)

 Sofortbildkamera inkl. Film oder
Digitalkamera

= 2 x Neues Testament

e pro Gruppe mind. 2 Kugel-
schreiber

« pro Gruppe ein Bleistift (neu!)

e Teamkarten

» Briefumschlage

« Trillerpfeife, 0.4.

« Verkleidung: Hut, Aktentasche,
Mantel

« Konzeptpapier

= Tauschkarten

« Eddings

» Grol3e Plakate

» Verbandszeug

Tipp:

Wer Burgermeister, Polizeiprasiden-
tin oder Dekan/Superintendent, etc.
am Spiel beteiligen méchte, sollte
ca. 3 bis 6 Monate vorher den Ter-
min absprechen. Auch Behdrden
und Zeitungen freuen sich Uber eine
rechtzeitige Absprache.

AUFGABEN FUR
DIE ENTSPRECHENDEN
MANNSCHAFTEN

Al

Fur jeden Anfangsbuchstaben der
12 Jinger Jesu muss ein mannlicher
Passant mit passendem Vornamen
gefunden und zum Start geleitet
werden. So kdnnte z.B. fir Johan-
nes ein Jochen, Jens , Jirgen, Jo-
hannes,... gefunden werden. (Evtl.
Mt 10, 1-3 = Namensliste der Jun-
ger bereithalten). Doppelungen bei
den Passanten sind nicht statthaft.
Also ein Jens kann nicht gleichzeitig
als Johannes und Jakobus zéhlen!

Punktezahlung:

12 Namen = 10 Punkte; 11-5 Na-
men = 5 Punkte; 2 oder weniger =
1 Punkt

A2

Bittet eine bedeutende Personlich-
keit aus dem politischen Leben um
die schriftliche Beantwortung einer
Frage. Denkt euch selbst eine ent-
sprechende Frage aus. Lasst euch
diese Antwort von eurem Prominen-
ten unterschreiben und am besten
noch abstempeln.

Punktezahlung:
Antwort = 5 Punkte; Unterschrift =
4 Punkte; Stempel = 1 Punkt



A3

Tauscht den Bleistift, den ihr zu
Beginn des Spiels bekommen habt
so lange, bis ihr einen moglichst
grofRen Gegenstand dafiir erhalten
habt. |hr dirft max. 10 x tauschen.
Das Tauschen gegen Geld in der
Bekanntschaft sowie im Bekannten-
kreis oder mit anderen teilnehmen-
den Teams ist nicht gestattet. Fir
diese Aufgabe habt ihr 45 Minuten
Zeit.

Beispiele fur den Tauschhandel:
Bleistift gegen Apfel, Apfel gegen
Ball,...

Punktezahlung:

Pro Tausch 1 Punkt; 5 Extrapunkte
erhdlt das Team mit dem grofiten
Gegenstand

Schafft einen Angestellten in einer
Schubkarre, einem Einkaufs- oder
Bollerwagen herbei.

Punktezahlung: 10 Punkte

B2

Bringt 5 rothaarige Personen zum
Start.

Punktezahlung:
pro Person 2 Punkte



B3

Tauscht den Bleistift, den ihr zu
Beginn des Spiels bekommen habt
so lange, bis ihr einen moglichst
groRen Gegenstand dafiir erhalten
habt. Ihr dirft max. 10 x tauschen.
Das Tauschen gegen Geld in der
Bekanntschaft sowie im Bekannten-
kreis oder mit anderen teilnehmen-
den Teams ist nicht gestattet. Fr
diese Aufgabe habt ihr 45 Minuten
Zeit.

Beispiele fur den Tauschhandel:
Bleistift gegen Apfel, Apfel gegen
Ball,...

Punktezahlung:

Pro Tausch 1 Punkt; 5 Extrapunkte
erhélt das Team mit dem grofRten
Gegenstand

Ci

Es gilt, eine Person zu finden, die
sich vorher in der Stadt ,,versteckt*
hat. Ihre Kennzeichen: Hut, Akten-
tasche, Mantel. Wenn ihr sie identi-
fiziert habt, lasst euch mit ihr foto-
grafieren.

Punktezahlung:

Foto des Teams mit der jeweiligen
Person = 10 Punkte. Bei uns hat sich
der Polizeiprasident so eingekleidet -
falls ihr keine Prominenz fir diesen
Gag gewinnen koénnt, sollte sich
eine Mitarbeiterin oder ein Mitarbei-
ter verkleiden.

c2

Besorgt bitte funf 1-Eurostuicke, die
nicht aus Deutschland stammen (es
durfen max. zwei aus dem selben
Land stammen.)

Punktezahlung:
pro Land = 2 Punkte)



C3

Tauscht den Bleistift, den ihr zu
Beginn des Spiels bekommen habt
so lange, bis ihr einen moglichst
grofRen Gegenstand dafiir erhalten
habt. |hr dirft max. 10 x tauschen.
Das Tauschen gegen Geld in der
Bekanntschaft sowie im Bekannten-
kreis oder mit anderen teilnehmen-
den Teams ist nicht gestattet. Fir
diese Aufgabe habt ihr 45 Minuten
Zeit.

Beispiele fur den Tauschhandel:
Bleistift gegen Apfel, Apfel gegen
Ball,...

Punktezahlung:

Pro Tausch 1 Punkt; 5 Extrapunkte
erhdlt das Team mit dem groften
Gegenstand

D1

Schafft ein gleichgeschlechtliches
Zwillingspaar, gleich welchen Alters
herbei. Bitte keine Kleinkinder ,,ent-

fuhren*!

Punktezahlung: 10 Punkte

D2

Findet 5 Personen, die euch gemein-
sam eine Strophe von ,,Sah ein
Knab’ ein Roslein* oder ,,Stille
Nacht* auf Band singen!

Punktezahlung:
pro Person = 2 Punkte

D3

Tauscht den Bleistift, den ihr zu
Beginn des Spiels bekommen habt
so lange, bis ihr einen moglichst
groRRen Gegenstand dafir erhalten
habt. |hr diirft max. 10 x tauschen.
Das Tauschen gegen Geld in der
Bekanntschaft sowie im Bekann-
tenkreis oder mit anderen teilneh-
menden Teams ist nicht gestattet.
Fur diese Aufgabe habt ihr 45 Minu-
ten Zeit.



Spiel

Beispiele fur den Tauschhandel:
Bleistift gegen Apfel, Apfel gegen
Ball,...

Punktezahlung:

Pro Tausch 1 Punkt; 5 Extrapunkte
erhélt das Team mit dem grofRRten
Gegenstand

E1l

Findet eine Person, die euch eine
Minute lang einen fllissigen Vortrag
dartber halt, warum die Banane
krumm ist.

Punktezahlung:

bei 60 Sekunden = 10 Punkte

bei 30 bis 59 Sekunden = 7 Punkte
bei 1 bis 29 Sekunden = 5 Punkte

E2

Schafft eine kirchliche Mitarbei-
terin/einen kirchlichen Mitarbeiter
im Nachthemd oder Schlafanzug
herbei. (z.B. Pfarrerin, Jugendrefe-
rent, Diakonin, Erzieher,...)

Punktezahlung: 10 Punkte

E3

Tauscht den Bleistift, den ihr zu
Beginn des Spiels bekommen habt
so lange, bis ihr einen moglichst
groRen Gegenstand dafiir erhalten

habt. Ihr dirft max. 10 x tauschen.
Das Tauschen gegen Geld in der
Bekanntschaft sowie im Bekannten-
kreis oder mit anderen teilnehmen-
den Teams ist nicht gestattet. Fur
diese Aufgabe habt ihr 45 Minuten
Zeit.

Bespiele fur den Tauschhandel:
Bleistift gegen Apfel, Apfel gegen
Ball,...

Punktezahlung:

Pro Tausch 1 Punkt; 5 Extrapunkte
erhélt das Team mit dem groRten
Gegenstand

Die Aufgaben F1, F2, F3 sind iden-
tisch mit A1, A2, A3

Die Aufgaben G1, G2, G3 sind iden-
tisch mit B1, B2, B3

Die Aufgaben H1, H2, H3 sind iden-
tisch mit C1, C2, C3
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ADVENTS- UND WEIHNACHTSLIEDER PANTOMIME
EINE SPIELAKTION FUR GRUPPEN

IDEE

Zur Advents- und Weihnachtszeit
gehort auch der Schatz an Advents-
und Weihnachtsliedern, der in den
letzten Jahrhunderten entstanden,
gesammelt und bekannt gemacht
worden ist. Die nachfolgende Spiel-
idee mdchte Jugendlichen helfen,
bekannten Advents- und Weih-
nachtsliedern zu begegnen und sie
einladen, sich auf diesen Schatz ein-
zulassen.

Die Gruppe wird in mehrere Teams
aufgeteilt. Jedes Team erhdlt - je
nach zur Verfugung stehender Zeit -
ein oder mehrere Lieder zugelost.
Wahrend einer Vorbereitungszeit
kénnen sich die Teams Uberlegen,
wie sie anschlieRend ,,ihr Lied dar-
stellen. Nach dieser Vorbereitungs-
zeit treffen sich alle Teams und es
wird reihum im Plenum von den
Teams immer abwechselnd je ein
Lied vorgestellt.

(¢



Die Spielaktion lasst sich gleicher-
mafen ,,abendfillend* als Pro-
grammpunkt einsetzen oder auch in
Form eines ,,Mosaiksteines* im
Rahmen eines Advents-/Weihnachts-
(spiel-)abends. Je nach der zur
Verfugung stehenden Zeit stellt
jedes Team ein Lied oder mehrere
Lieder dar. Bei knapper Zeit kann die
Vorbereitungszeit kirzer und die
Darstellung spontaner ausfallen.

VORBEREITUNG

Das Spiel erfordert nur eine geringe
Vorbereitung:

Die Spielleiterin/der Spielleiter Giber-
legt sich Advents- und Weihnachts-
lieder, die sich pantomimisch dar-
stellen lassen. Diese Lieder werden
am besten jeweils auf ein Kartchen
geschrieben. Die Zuordnung der
Lieder zu den Teams kann dann ein-
fach dadurch erfolgen, dass die
Teams (verdeckt) Kartchen ziehen.

Aus dem Evangelischen Kirchenge-
sangbuch (EG) erscheinen insbeson-
dere folgende Advents- und Weih-
nachtslieder geeignet:

= Macht hoch die Tir, die Tor macht
weit; es kommt der Herr der Herr-
lichkeit, ein Konig aller Kénigreich,
ein Heiland... (EG 1)

e Es kommt ein Schiff, geladen bis
an sein hochsten Bord, tragt

Gottes Sohn voll Gnaden, des
Vaters ewigs Wort. (EG 8)

Es ist ein Ros entsprungen, aus
einer Wurzel zart, wie uns die
Alten sungen, von Jesse kam die
Art und hat ein Bliimlein bracht
mitten im kalten Winter wohl zu
der halben Nacht. (EG 30)

Ich steh an deiner Krippen hier, o
Jesu, du mein Leben; ich komme,
bring und schenke dir, was du mir
hast gegeben. Nimm hin ...

(EG 37)

Ihr Kinderlein kommet, o kommet
doch all, zur Krippe her kommet,
in Bethlehems Stall, und seht, was
in dieser hochheiligen Nacht ...
(EG 43)

Herbei, o ihr Glaub'gen, fréhlich
triumphieret, o kommet, o kom-
met nach Bethlehem! Sehet das
Kindlein, .... O lasset uns anbeten,
... (EG 45)

Stille Nacht, heilige Nacht! Alles
schlaft, einsam wacht nur das
traute, hochheilige Paar. Holder
Knabe im lockigen Haar, schlaf in
himmlischer Ruh, schlaf in himmli-
scher Ruh. (EG 46)

Kommet, ihr Hirten, ihr Manner
und Fraun, kommet, das liebliche
Kindlein zu schaun. Christus, der
Herr, ist heute geboren, ...
Furchtet euch nicht! (EG 48)




Hinweis: Die unterstrichenen Worte
sind Schliisselworte und kdnnen be-
sonders gut dargestellt werden.

SPIELABLAUF UND
WERTUNG

Vorgestellt werden zwei
Maoglichkeiten:

* Mdglichkeit 1:
Offenes Raten

Ein Team stellt das
gezogene Lied dar. Die
anderen Teams schauen
zu und raten. Wenn ein Team
falsch geraten hat, darf es erst
wieder mitraten, wenn zuvor ein
anderes Team einen Fehler
macht. Gewonnen hat das Team,
welches das Lied zuerst errat; es
erhélt 1 Punkt. Gesamtsieger ist
das Team mit den meisten
Punkten.

* Mdglichkeit 2:
Verdecktes Raten

Jedes Team hat pro Lied eine feste
Spielzeit von 2 bis 3 Minuten. Alle
Teams erhalten zu Beginn einen
Laufzettel, auf dem die zu raten-
den Lieder der Reihe nach zu ver-
merken sind. Die zuschauenden
Teams notieren am Ende der Spiel-
zeit das dargestellte Lied.

Die Laufzettel werden am Ende
ausgewertet. Wurde ein darge-
stelltes Lied nur von einem Team
erraten, erhalt dieses Team

3 Punkte sowie das darstellende
Team 1 Punkt.

Wurde ein dargestelltes Lied von
mehreren, jedoch nicht allen zu-
schauenden Teams erraten, erhal-
ten diese Teams sowie das dar-
stellende Team jeweils 2 Punkte.
Wourde ein dargestelltes Lied von
allen oder von keinem zuschauen-
den Team erraten, erhalten alle
zuschauenden Teams jeweils 1
Punkt; das darstellende Team er-
halt keinen Punkt. Gesamtsieger
ist wiederum das Team mit den
meisten Punkten.



Spiel

» Variante 2:
,>2Advents- und Weihnachts-
lieder - Buchstabenraten*

B2 HINWEIS AUF MOGLICHE
VARIANTEN

» Variante 1:
,>2Advents- und Weihnachts-
lieder - Montagsmaler*

Die Lieder werden nicht pantomi-
misch, sondern zeichnerisch dar-
gestellt. Diese Variante eignet sich
besonders fir kleinere Gruppen.
Wahrend eine pantomimische
Darstellung mit mehreren Perso-
nen regelmaRig besser und
einfacher gelingt, kénnen

die einzelnen Schliisselbe-

griffe der Lieder auch von

einer einzelnen Person
leicht zeichnerisch dar-
gestellt werden. Je nach
den ortlichen Verhalt-
nissen und Vorausset-
zungen kann auf
einer Tafel, einem
Flipchart, einem
Tageslichtprojek-
tor oder schlicht
auf an den
Wanden auf-
gehangten
Papierbo-
gen ge-
zeichnet
werden.

Wer seiner Gruppe weder eine
pantomimische noch zeichnerische
Darstellung der Lieder zumuten
mdchte, kann das Spiel auch als
reines Ratespiel durchfiihren. Dazu
wird auf Papierbdgen oder Tages-
lichtprojektorfolien jeweils die
erste Strophe der Lieder geschrie-
ben. Zunachst kann man fir jeden
Buchstaben nur einen waagerech-
ten Strich, die Leerzeichen zwi-
schen den Wortern und die Satz-
zeichen erkennen. Jetzt darf reih-
um jedes Team einen Buchstaben
nennen. Die Spielleiterin/der Spiel-
leiter tragt nun an den Stellen auf



dem Papierbogen bzw. der Folie
den Buchstaben ein, wo dieser
jeweils vorkommt. Anschlieffend
soll das Team das Lied raten.

Wer falsch rat, muss in der nachs-
ten Runde aussetzen. Gewonnen
hat das Team, welches das Lied
zuerst errat; es erhalt 1 Punkt.
Gesamtsieger ist das Team mit
den meisten Punkten.

Das Spiel kann in kleineren Gruppen
auch als Einzelspiel durchgefiihrt
werden. Falls die Leistungsunter-
schiede in der Gruppe zu grof sind,
wird jedoch zumindest eine ,,Tan-
dem-L6ésung“ (ein starkerer/alterer
spielt mit einem schwécheren/jliinge-
ren Teilnehmenden zusammen) vor-
geschlagen.

Das Spiel kann etwas gestreckt,
spannender und langer gestaltet
werden, wenn der erratene Buch-
stabe immer nur an einer Stelle ein-
getragen wird, auch wenn dieser
mehrmals in der Liedstrophe vor-
kommt.

ANREGUNGEN
FUR DEN EINSTIEG
IN EIN GESPRACH

Im Rahmen oder am Ende der Spiel-
aktion bietet es sich an, gemeinsam
Uber Advents- und Weihnachtslieder
ins Gesprach zu kommen. Wie in

den anderen Kirchenliedern liegt
auch in den alteren und neueren
Advents- und Weihnachtsliedern ein
Schatz, den es gerade auch fur
Jugendliche zu entdecken gilt.

» ,Advents- und Weihnachts-
lieder - Hitparade**

Alle bekommen einen Stimmzettel
mit allen vorgestellten Liedern und
kénnen einmal drei, einmal zwei
und einmal eine Stimme verge-
ben. Die Stimmzettel werden aus-
gewertet. AnschlieRend kommt
man darlber ins Gesprach weswe-
gen welches Lied geféllt, anspricht
bzw. gewahlt wurde. Zum Schluss
werden die drei Lieder mit den
meisten Stimmen gesungen.

» ,Advents- und Weihnachts-
lieder - Schatzsuche**

Alle bekommen ein Gesangbuch
und ,,schmoékern* 10 bis 15 Mi-
nuten in den Advents- und
Weihnachtsliedern mit der Auf-
gabe, einen Liedvers zu suchen,
der sie anspricht und den sie
gerne auswendig lernen méchten
(oder schon in dieser Zeit auswen-
dig gelernt) haben. AnschlieRend
besteht in einer Plenumsrunde die
Madglichkeit, dass alle den ,,eige-
nen* Liedvers nennen (vorlesen)
und kurz (in einem Satz) sagen,
was sie besonders anspricht.



...GGESCHENK-TIPP,
FUR DEN WEIHNACHTS-
MARKT ODER EINFACH
FUR SICH SELBST

Knusper-Musli ist eine Art gebacke-
nes Musli, das je nach Geschmack
etwas weicher oder auch recht
knusprig sein kann. Davon kénnt ihr
regelméanig mehrere Bleche backen

I

und es in einem fest verschlieRbaren
Glas aufbewahren.

VORBEREITUNG

Ihr braucht an Zutaten:

200 g Haferflocken

150 g Vollkornweizenmehl
150 g Vollkornroggenmehl
150 g Kokosflocken

150 g gemahlene Mandeln
250 g Honig oder Riibenkraut
125 ml Ol

125 ml Wasser

1 Messerspitze Vanillinzucker
1 Messerspitze Salz

(Menge ist ausreichend fir zwei
groRe Schraubglaser)

Flr groRere Mengen muR das
Rezept einfach entsprechend hoch-
gerechnet werden.

Ilhr braucht folgende Kiichen-
utensilien:

1 grofR3e Schissel

1 Kochtopf

1 Ruhrloffel

1 Kichenmesser

1 Wellholz

1 Backblech

Glaser oder Dosen mit Deckel




ZUBEREITUNG

Mische alle trockenen Zutaten.
Erhitze dann das Wasser,
rihre den Honig oder
das Rubenkraut ein

und fiige dann das Ol
hinzu. Lasse das Ganze
etwas abkuhlen. Jetzt
kannst du die trockene
und die fllissige Masse
zusammenbringen und
gut durchkneten.
Diesen Teig
wellst du 1-2 cm
dick aus und
gibst ihn auf
ein gut gefet-
tetes Backblech.
Ca. 2 Stunden bei 50-
100° C, Gas Stufe 1, bei etwas
geoffnetem Backofen mehr trock-
nen als backen lassen. Soll’s beson-
ders knusprig werden auch langer.
Den fertigen Knuspermusli-Kuchen
brichst du in kleine Stiicke und fullst
diese in ein gut verschlieBbares Glas.
Das Musli schmeckt prima zum
Fruhstiick - mit Milch oder Joghurt
oder auch mit gutem Obstsaft.

Und so wird das Knusper-Musli
noch bunter und reichhaltiger:
Du kannst dem Musli noch ganze
Haselnusskerne, Weizenfleks (gibt’s
fertig zu kaufen!) und karamellisier-
te Haferflocken beifiigen.
Achtung: Die Mislimenge wird
dadurch gréRer!

Karamellisierte Haferflocken

Ihr braucht an Zutaten
und Kuchengeraten:
150 g Haferflocken oder
andere Vollkornflocken
2-3 EL Butter

Honig nach Geschmack
(oder Zucker)

1 Pfanne

1 Ruhrloffel

Die Butter in der
Pfanne bei mittlerer
Hitze flussig werden
lassen und die Hafer-
flocken dazugeben.
Diese Mischung muss
nun gerihrt werden,

bis sie leicht braun ist.

Dann den Honig (oder Zucker) dari-

ber geben und nochmals unter

Umrihren braten lassen. Abkiihlen

lassen.

Und fertig sind die leckeren, kara-

mellisierten Haferflocken. Du kannst

sie einfach so zwischendurch na-
schen - oder dem Knusper-Musli
beiftigen.

Das selbstgemachte Knusper-Musli
ist die etwas andere (Geschenk-)
Idee.

Versehen mit einem kleinen ,,Bei-
packzettel“ kann jeder lesen, was
sich hinter der tollen Muslimischung
verbirgt. In kleinen Tutchen ist es
sicher der Verkaufsrenner auf jedem
Weihnachtsmarkt!



BiseL-Tacepuc

KURZBESCHREIBUNG

Die Jugendlichen gestalten ihr ganz
personliches Bibel-Tagebuch-Heft.
Auflerdem gibt es eine Einfuhrung
bzw. Anregungen zum Umgang mit
dem Bibel-Tagebuch, alleine oder in
der Gruppe.

SO WIRD'S GEMACHT

Es gibt verschiedene Stationen, an
denen man sich seinen eigenen
Hefteinband gestalten kann.

Je nachdem, ob lediglich ein Blatt
hergestellt wird oder ob alle Statio-
nen ausprobiert werden (was mei-
stens gewiinscht wird, auch bei den
Jungs, die hier sehr kreativ arbei-
ten!), werden 10-45 Minuten be-
notigt.



VERSCHIEDENE
TECHNIKEN™

Murmeltechnik

Material: Wachstischdecken und/
oder Zeitungen zum Abdecken und
zum Trocknen der Kunstwerke, Mur-
meln, Abton-, Plaka- oder Fingerfar-
be, weilles A4-Papier, Schuhschach-
tel (mind. so groR wie ein DIN A4-
Bogen)

Die Murmeltechnik ist eine geniale
Sache, die sehr einfach und schnell
geht, und vor allem faszinierend
aussieht! In einen Schuhkarton wird
ein DIN A4-Blatt gelegt. Nun kleckst
man mit einer dickflissigen Farbe
(z.B. Abtonfarbe, Plakafarbe oder
Fingerfarbe — Wasserfarbe ist zu
dunnflussig!) 2-3 kleine (!) Kleckse
auf das Blatt. Ebenso mit 1-2 ande-
ren Farben verfahren.

Dann kommen 3-5
Murmeln in den
Karton.

Nun lasst man die Murmel einfach
im Karton hin und her rugeln (Vor-
sicht, wenn die Murmeln raushiip-
fen gibt’s eine Sauerei...). Jedes Mal,
wenn die Murmeln durch die Kleck-
se rollen, nehmen sie Farbe mit und
verteilen sie in alle Richtungen. Aus-
probieren lohnt sich!

Abklatschtechnik

Material: Wachstischdecken
und/oder Zeitungen zum Abdecken
und zum Trocknen der Kunstwerke,
Abton-, Plaka-, Finger- oder Was-
serfarben, weilRes A4-Papier, Pinsel

Wer kennt diese Technik nicht...?
DIN A4-Blatt in der Mitte falten,
einige grofRere und kleinere Kleckse
einer dickflissigen Farbe oder
Wasserfarbe drauf verteilen, Blatt
sofort zusammenfalten, kraftig dri-
berstreichen und Papier
wieder langsam
auseinanderzie-
hen - ein spie-
gelbildliches
interessantes
Kunstwerk ist zu
sehen...
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Fadentechnik

Material: Wachstischdecken und/
oder Zeitungen zum Abdecken und
zum Trocknen der Kunstwerke,
weilRes A4-Papier, Wasserfarben,
Pinsel, diinnere und dickere Wolle,
alte dicke Kataloge, Kiichenkrepp
DIN A4-Papier (in der Mitte falten).

Ein ca. 40 cm langes Wollstiick
abschneiden, die vordere Halfte (20-
25 c¢m) in ein Wasserfarbenschal-
chen legen und mit dem Pinsel
solange in der Farbe drehen, bis das
Garn mit Farbe vollgesogen ist. Mit
Zeitungspapier oder Kiichenkrepp
die Uberschiissige Farbe aus dem
Garn driicken (die Farbe, welche
nun noch im Garn ist, reicht aus!).
Nun den Wollfaden in geschwunge-
nen Wellen auf eine Innenseite des
gefalteten Blattes legen, nichtfarbi-
ges Wollende rausschauen lassen,

Papier zuklappen, das Ganze in den
hinteren Teil eines dicken Kataloges
legen, den Katalog kréftig zusam-
mendricken und den Wollfaden am
sauberen Ende herausziehen.

Es kommt ein sehr filigranes Kunst-
werk dabei heraus. Falls der Faden
noch zu nass war, das Ganze wie-
derholen. Besonders schon sieht es
aus, wenn man zwei verschiedene
Farben/Wollfaden verwendet.

Heft einbinden

Material: fur jeden ein DIN A5-Heft
(am besten kleinkariert oder ganz
weil?), durchsichtige Bucheinband-
klebefolie, Scheren, Klebstoff

Die Jugendlichen suchen sich ihr
schonstes Kunstwerk aus und kle-
ben das gestaltete Blatt auf ein DIN
A5-Heft. Wenn man es besonders



schon machen mdchte, bindet man
das Ganze noch mit durchsichtiger
Buchklebefolie ein.

Alternativ kann man anstatt den

DIN A4-Blattern auch A3-Blatter

nehmen, dann lasst sich das Heft
noch schéner einbinden.

Anregungen fur das Bibel-
Tagebuch

Einen Bibliodrama-Abend machen
und das Bibel-Tagebuch immer wie-
der einsetzen (siehe z. B. Steigbugel
Nr. 301, 302 + 309).

Das Bibel-Tagebuch bei Bibelarbei-
ten einsetzen. Die Teilnehmerinnen
und Teilnehmer sollen dabei immer
wieder ermutigt werden, personli-
che Aufzeichnungen in ihrem Tage-
buch vorzunehmen.

Einen Bibeltext gemeinsam lesen,
dann einen eigenen Kommentar
dazu ins Heft schreiben (z. B. Wie
stehe ich nach dem ersten Lesen

zum Text? Was sagt er mir, wo habe

ich Fragen?...)

Gemeinsam einen Bibeltext betrach-

ten. Die Teilnehmerinnen und Teil-
nehmer entscheiden sich individuell
fUr einen Satz, den sie dann in ihr
Heft schreiben. Dieser Satz kann
zusatzlich noch grafisch oder kinst-
lerisch ausgestaltet werden.

Ein Bild zum Bibeltext malen, wel-
ches den Inhalt ausdriickt - gegen-
standlich oder abstrakt.

Den Jugendlichen eine Liste mitge-
ben, auf der fur jeden Tag oder fiir
die ganze Woche ein ganz kurzer
(wichtig: nicht gleich Gberfordern!)
Bibeltext steht, dazu 2-3 Impulsfra-
gen, die im Bibel-Tagebuch beant-
wortet werden. Beim néchsten
Treffen kann man sich dann dartuber
austauschen. Zuhause notieren die
Jugendlichen evtl. Fragen oder An-
merkungen zum Text.

* Diese Techniken eigenen sich auch zur
Herstellung von Geschenk- oder Briefpapier,
von Schachteln u.v.a.m.



Der Fu(3ball) Ba(sketball) — Baller ist ~ Durch ein einfaches Umstecken des
eine einmalige Mischung zwischen Armes/Fules wird der Ful3baller zum
FuRball-TorwandschieRen und Bas- Basketballer oder umgekehrt.
ketball-Freiwurf.



MATERIAL

Grundgestell

Fur die Grundplatte:

Sperrholz (10 mm), 45x20 cm™*
Sockel zur Stabilisierung der
Wurfarmlagerung (Sperrholz,
12x12 cm, Durchmesser 16 mm)
40x40 mm Kantholz (10 mm) fir
die Steckmdglichkeit

Fur die Ruckwand:

Sperrholz (10 mm), 45x20 cm™*
Holzrest, 10x13 cm, 10-18 mm (fur
den Basketballkorb)

2 Holzdubel (6 mm) zur
Befestigung des Basketballkorbes
an der Rickwand

Fur die Bandenteile:
Sperrholz (10 mm), 45x20 cm™*

Wurfarm bzw. Kickful3
und ,,Spieler**

»opieler:

Kantholz, 14 cm lang, 30x30 mm
(notfalls geht auch ein Sttick
Rundholz, 30 mm Durchmesser)
Rundholz, 10 cm lang, 6-8 mm

1 Holzdiibel, 1,6 cm

Wurfarm bzw. Kickful3:
Rundholz, 12 cm, 15 mm
Durchmesser
1 Kronkorken

1 Reiszwecke

1 Schraube, 5 mm Durchmesser,
60 mm lang mit passender Mutter
und Flugelmutter

1 Holzschraube, 40 mm

Auffangnetz

2 Holzdibel, 10-15 c¢cm, 6-8 mm
1 Stiick Netz (Orangennetz) oder
Tull (kommt hinter die Zielwand

zum Auffangen der Bélle)

1 Stiick dunner Schaumstoff

Werkzeug und weiteres
Material

» Laubsage/Dekupiersage

» Lochsage/Bohrer+evtl. Bohr-
stander

» Kleine Nagel/Hammer

« einige Schraubzwingen

e Leim

(* Es ist auch mdglich Grundplatte, Rick-

wand und Teile aus einem Stuick zu fertigen:

Sperrholz (1 cm dick), 45x50 cm, entspre-
chend der Zeichnung zuségen)



. Kreativ

INFOS VOR DEM BAU

Etwas Geschick beim S&gen/Bohren
ist erforderlich... evtl. Teile vorsa-
gen/-bohren.

Auf jeden Fall sollte das Spielgeréat
vor dem Einsatz in der Gruppe vor-
her einmal selbst gebaut werden.
Bei vorgefertigten Teilen ist der Zu-
sammenbau in 1 bis 2 Stunden
maglich.

Das Spielgerat besteht aus einer
Grundplatte mit Banden und einer
Zielwand mit Léchern (Torwand
FuBball) und einem Ring (Freiwurf-
korb) (siehe Skizze).

Als Spieler fungiert eine Holzfigur
mit Wechselarm/-ful3 (siehe Skizze).
Wer mochte kann gerne noch eine
Holz- oder Styroporkugel als Kopf
anbringen.

Als Ball wird ein Tischtennisball be-
notigt (im Einzelhandel gibt es
Tischtennis-Bélle im Basketball- oder
FuBballdesign, groRere Mengen
kénnen bei www.sunflex-sport.com
zum Preis von 0,40 Euro/Stiick be-
stellt werden).

Die Grundplatte und Zielwand sollte
aus (Sperr-) Holz, ca. 10 mm sein.
(Oft gibt es bei Baumarkten giinstig
kleinere Reststiicke, bzw. kdnnen
die Platten dort exakt zugesagt wer-
den - oder mit Laubsage/Dekupier-
sage selbst zusagen.)

BAUANLEITUNG

Spielplatte

Die einzelnen Teile (Grundplatte,
Zielwand, 2 Banden) zuséagen. Die
seitlichen Banden mit der Grund-
platte verleimen/vernageln. An
einem Ende der Platte wird nur die
Steckvorrichtung fur die Zielwand
geleimt (evtl. zusatzlich nageln oder
verschrauben). Damit die Zielwand
spater fest eingesteckt werden
kann, muss der Abstand zwischen
den beiden Kanthdlzern so breit wie
die Stérke des Zielwandholzes sein
(10 mm).

An die andere Seite der Platte wird
der Sockel zur Stabilisierung der
Wurfarmlagerung geleimt (siehe
Skizze). In dessen Mitte wird ein 16
mm starkes Loch gebohrt, in das der
Dubel fur die Befestigung des ,,Spie-
lers* geleimt wird.

Zielwand

In die Zielwand mussen 3 Locher mit
je 7 cm Durchmesser gesagt werden
(Lochsége oder Bohrer und Laub-
sage).

Locher fir die Befestigung des Bas-
ketballkorbes bohren (siehe Skizze) -
Abstand zur oberen Seite: 15 cm.
Bevor diese Locher gebohrt werden,
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sollte zuerst der Basketball herge-
stellt werden. Der Abstand zwischen
den beiden Befestigungsdiibeln soll-
te auf die Zielwand Ubertragen wer-
den, damit der Basketballkorb spa-
ter mihelos eingesteckt werden
kann. (Tipp: Um das Spiel spater
transportieren zu kdnnen, wird der
Basketballkorb nur in die Zielwand
gesteckt ohne mit ihr verleimt zu
werden. Man kann das Spiel dann
leicht auseinander bauen und ver-
stauen.)

Basketballkorb

Den Basketballkorb wie in der Skiz-
ze beschrieben anfertigen (aulerer
Durchmesser 10 cm, innerer Durch-
messer 7 cm). Fir die Verankerung
auf der Zielplatte 2 Lécher (6 mm)
bohren und Holzdiibel festleimen
(Skizze: Basketballkorb). Wer méch-
te kann gerne noch ein kleines Netz
unter die Offnung des Korbes kle-
ben...

Uber dem Korb sollte vorne auf der
Zielplatte ein diinner Schaumstoff
angebracht werden, da der ge-
schleuderte Tischtennisball sonst zu
weit zuriickprallt (ausprobierent)



Korb
von oben

Zwei 6 mm-
DUbel, um den
Korb an der
ROckwand zu
befestigen

»opieler

Vierkantholz (30 mm) auf 14 cm
Lange absagen. In 9,5 cm Hohe mit-
tig Loch durchbohren (6 mm)
Zweites Loch fir Dubel (Anschlag-
dibel) ca. 10 mm schrag unterhalb
bohren (4 mm) + Dubel einsetzen,
so dass Wurfarm aufliegt bzw. FuR
gehalten wird (siehe Skizze). Auf der
anderen Seite des Vierkantholzes ein
Loch fiir den Zielhebel anbringen
und diesen festleimen. Dort wo der
,»Spieler auf die Grundplatte
gesteckt wird, ein 16 mm starkes
Loch bohren.

Wurfarm/Fufl3

Rundholz, (15 mm) auf 12 cm
Lange absagen, Loch mind. 6 mm in
9,5 cm Hohe durchbohren. Ganz
unten einen Kronkorken (als Ballhal-

ter) mit einer Reiszwecke befestigen.

Verbindung
»opieler + Wurfarm/Fuld mit
Schraube (5 mm, 60 mm lang) ver-

binden und mit Mutter + Fligel-
mutter fixieren.

Zielhebel

Anschlagdibel ]

=
=
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Kreativ

Durch Aufschrauben und einfaches

Umstecken wird der FuB3 in einen
Arm umgewandelt.

(Beschriftungsskizze als Kopier-
vorlage entsprechend hochkopieren)

=
&
&
9
=

nfufol a1/ IE T el

Aufstellpunkt

Fur den ,,Spieler* einen Aufstell-
punkt auf dem Spielfeld markieren
als Abwurfpunkt/Linie. Spieler kann

dann auf diesem Punkt flexibel
gedreht werden.

Mit einer Hand den
»opieler festhalten, mit
der anderen Hand Arm/
Ful? bewegen.

Fir den FuBballer sollte
noch eine Schrauben-
mutter als ,,Ballhalter
vorhanden sein.

Die Grundplatte und/
oder Zielplatte kann
bemalt werden oder mit
dem Fuba-Baller-Symbol
(siehe Vorlage) beklebt
werden.

SPIELMODUS

Kann frei gewahlt
werden...

2.B. je 3 Schusse auf
jedes der 3 Locher fir
FuRball, 5 Wurfe auf
Korb.
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