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.Der neue Steigblgel ist ja eine
heiBe Mischung!”. So der Kommen-
tar einer Sekretarin bei uns im ejw,
die zufallig den Redaktionsplan die-
ser Ausgabe im Kopierer fand. Eine
»heiBe Mischung”, das ist wohl
wahr: eine Bibelarbeit mit viel Tief-
gang neben jeder Menge prickeln-
der Theatersport-ldeen, die bereits
beim Lesen die Lachmuskeln in Be-
wegung bringen. Dazwischen eine
Andacht zu einem Lied von den
»Joten Hosen” und last but not
least die Idee von den Mousetrap-
cars. Von den Spielideen ganz zu
schweigen und dem Entwurf, wie
Jugendarbeitslosigkeit in der Gruppe
thematisiert werden kann... Eine
»heiBe Mischung”, wie das Leben
selbst!

Jolee Uolz
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Liebe Mitarbeiterinnen,
liebe Mitarbeiter,

Freud und Leid stehen manchmal
erschreckend nah beieinander. Es ist
nicht immer einfach, diesen Spagat
auszuhalten. Gerade auf Freizeiten
sind wir besonders nahe am Puls
von Jugendlichen. Hier gestatten sie
uns dann und wann einen Blick hin-
ter die Fassade: sie erzahlen von
ihren Sorgen und Angsten, aber
auch von dem, was sie begeistert
und nach vorne schauen lasst.
Manchmal erschrecke ich, wenn ich
hore, mit welch existenziellen Fra -
gen, Noten und Erfahrungen Ju-
gendliche zu k&dmpfen haben. Das
passt so gar nicht zur coolen Fassa-
de oder zum modisch kurzen Mini-
rock. Eine ,heiBe Mischung” eben.
Hier sind wir als ganze Person ge-
fragt. Zuhoren kénnen, Zeit haben,
beim Ordnen helfen und zur rechten
Zeit das Richtige sagen und tun,
sind nur Stichworte, die mit Leben
gefullt werden wollen. Hierfur wiin-
sche ich mir und euch Gottes
Segen.

Wir hoffen, ihr macht gute Erfah -
rungen mit der Vielfalt an Themen
und Ideen in diesem Steigbtigel.

Mit herzlichen GriBen
vom Redaktionsteam
Ihre/eure

Heike Volz
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BIBELARBEIT
ZU PHIL. 1,1-2

Paulus — ein Name, den man schon
oft gehdért, von dem man vielleicht
schon manches in der Bibel gelesen
hat. Nun gut, gelesen hat man viel-
leicht schon was von ihm, aber kann
man das, was er geschrieben hat,
Uberhaupt verstehen? Manchmal ist
das doch ganz schén abgefahren
und hoch kompliziert.

Und was hat ein Brief, den Paulus
vor knapp 2000 Jahren z. B. an die
Gemeinde in Philippi verfasst hat,
mit uns und unserem Leben heute
Zu tun?

In der folgenden Bibelarbeit geht es
gerade darum, herauszufinden, wel-
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che Bedeutung dieser Brief fur die
Christen in Philippi hatte und fur
uns heute noch haben kénnte.

Ein personlicher Brief ist schon was
besonderes: Mir schreibt jemand,
wie es ihm oder ihr geht und fragt
auch nach mir. Ganz ahnlich war es
auch bei Paulus und seinen Briefen.
Ihm lagen die Christen in den da-
mals ziemlich kleinen Gemeinden
(manchmal nur ca. 20-50 Christen)
sehr am Herzen. So hatte Paulus z.
B. die Gemeinde in Philippi selbst
gegrindet, und er flhlte sich dieser
Gemeinde besonders verbunden.



Im Jahr 60 n. Chr., als Paulus den
Philipperbrief verfasste, befand er
sich im Gefangnis in Rom. Und da
er deshalb die Christen in Philippi
nicht besuchen konnte, schrieb er
ihnen einen Brief; den Philipperbrief.
Aber, und nun wird’s spannend: die-
ser Brief ist auch ein Brief an uns.
Denn Paulus schreibt nicht einfach:
.Hallo, wie geht's? Viele GriBe aus
Rom. Haltet die Ohren steif! Bis
bald, euer alter Kumpel Paulus”.
Nein, Paulus schreibt von Jesus
Christus und er schreibt in seinem
Auftrag, als ,Knecht Jesu” (vgl. Phil.
1,1). Er schreibt davon, was es
bedeutet, an Jesus zu glauben. Der
Apostel wollte die Christen damals
ermutigen, an Jesus zu glauben.
Hier gibt es durchaus Parallelen zu
uns heute. Der Glaube an Jesus ist
keine einfache Sache und es ist gut,

wenn da jemand ist, der oder die
uns ermutigt, an Jesus dranzublei-
ben. Ich denke, dass der Textab-
schnitt aus dem Philipperbrief (Phil.
1,1-2) dazu dienen kann, uns Mut
zu machen, an Jesus zu glauben.
Vielleicht bekommt dann auch die
eine oder der andere Lust, mal den
ganzen Philipperbrief zu lesen.

BEOBACHTUNGEN
ZUM TEXT

Paulus der Apostel

Paulus stammte aus der Stadt Tar-
sus. Sie liegt in der heutigen Turkei.
Bevor er im Jahr 33 n. Chr. zum
Glauben kam, war er ein fanatischer
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Christenverfolger. Auf dem Weg
nach Damaskus, einer Station seiner
Christenverfolgung, erschien ihm
Jesus Christus. Diese Begegnung
veranderte sein Leben. Was er bis-
her abgelehnt und gehasst hatte
(die Botschaft von Jesus als dem
Sohn Gottes) wurde fur ihn nun das
Wichtigste im Leben. Paulus wurde
vom Glauben an Jesus richtig ge-
packt (vgl. Apg. 9).

In den folgenden Jahren unternahm
Paulus drei Missionsreisen, auf de-
nen er Gemeinden (u. a. Philippi)
grindete und besuchte. Aufgrund
verschiedener Umstande landete er
schlieBlich als Gefangener in Rom
(vgl. Apg. 21-28). Wahrscheinlich
schrieb er dann von dort aus im Jahr
60 n. Chr. den Brief an die Gemein-
de in Philippi. Nach alten Berichten
soll er ca. im Jahr 64 n. Chr. bei
einer Verfolgung unter dem romi-
schen Kaiser Nero umgekommen
sein.

DER BRIEF AN DIE
(GEMEINDE IN PHILIPPI

1. Die Gemeinde in Philippi

In der Stadt Philippi hatte Paulus
wahrend seiner zweiten
Missionsreise im Jahr 49/50 n. Chr.
die erste christliche Gemeinde in
Europa gegriindet (vgl. Apg. 16;

Phil. 4,15). Die Stadt liegt im heuti-
gen Griechenland (vgl. z. B. die
Karte Uber die Paulusreisen in der
Lutherbibel). Zur Zeit der Abfassung
des Briefes bestand ein guter
Kontakt zwischen Paulus und der
Gemeinde. In der Gemeinde gab es
jedoch Spannungen und Streit (Phil.
4,1-4) und einige Leute wollten die
Christen von Paulus und seiner
Verkiindigung abbringen (vgl. Phil.
1,18; 3,2).

2. Was bisher geschah

Paulus hatte durch seinen Mitarbei-
ter Epaphroditus eine finanzielle
Gabe erhalten (Phil. 4,18) und
schickte nun Epaphroditus zurdick,
um sich zu bedanken (Phil. 2,25.28).
Denn er selbst war ja im Gefangnis
und konnte die Gemeinde nicht
besuchen. Er hoffte, wieder frei zu
kommen, obwohl er auch damit
rechnete, evtl. hingerichtet zu wer-
den (Phil. 1,19-25).

3. Wie sah das damals
eigentlich aus - das Briefe -
schreiben?

Das Ubliche Schreibmaterial fr
Briefe war Papyrus (Schreibmaterial,
das aus Schilfgras hergestellt wur -
de). Entweder wurde auf Einzelblat -
ter oder auf aneinandergeklebte
Papyrusblatter geschrieben, die
dann zusammengerollt wurden.



Briefe wurden durch Boten (Sklaven
oder freigelassene Sklaven Uber-
bracht). Paulus gab seine Briefe Ge-
meindegliedern oder Mitarbeitern
mit, die die jeweilige Gemeinde be-
suchten (vgl. 1. Kor. 1,11 u.a.). Der
Brief an die Philipper wurde von
Epaphroditus Uberbracht (Phil. 2,19-
30).

DER TEXT
PHILIPPER 1,1-2

Vers 1

Paulus nennt als Mitabsender des
Briefes Timotheus (zur Person des
Timotheus vgl. Phil. 2,19-23). Der
Brief an die Christen in Philippi ist
also nicht nur ein privater Brief des
Paulus, sondern soll als GruB der
Missionare Jesu Christi an die Ge -
meinde verstanden werden. Es ist
interessant, dass Paulus bei seinen
Missionsreisen immer Mitarbeiter bei
sich hatte (schon Jesus hat seine
JUnger zu zweit ausgesandt, vgl. Mk
6,7). Man merkt, Christen und
Christinnen brauchen einander und
schon damals galt: gemeinsam sind
wir stark.

Paulus und Timotheus als ,Knechte
Christi Jesu”. Im Griechischen meint
das Wort ,Knecht/Sklave”, dass die-
ser seinem Herrn, der ihn gekauft
hat, als Eigentum gehort und ihm

frei zur Verfiigung steht. Paulus ist
also Eigentum Christi. Paulus macht
ganze Sache mit Jesus, der Glaube
an ihn bestimmt sein Leben. Viel-
leicht scheint das ein wenig Uber-
trieben zu sein, wie Paulus das sagt.
Hatte er nicht einfach statt von

. Knechten Christi” von ,, Nachfol-
gern Jesu” reden kénnen? Aber,
wenn man bedenkt, wo Paulus sei-
nen Brief an die Gemeinde in Phi-
lippi geschrieben hat, dann ergibt
der Ausdruck , Knecht Christi”
einen spannenden Sinn. Denn Pau-
lus sitzt ja gerade im Gefangnis, er
ist ein Gefangener, ein Knecht derer,

L

die ihn einsperren. Indem Paulus
sich als Knecht Christi bezeichnet,
stellt er eines ganz klar: nicht dieje-
nigen, die ihn eingesperrt haben,
haben die Macht Gber ihn, sondern
er gehort allein Jesus. Sein Leben ist
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nur von ihm abhangig, nicht vom
Ausgang seines Prozesses. Diese
Uberzeugung driickt er auch noch
spater im Philipperbrief aus (Phil.
1,12-26).

Paulus nennt als Adressaten seines
Briefes , Alle Heiligen in Christus
Jesus”. Die Bezeichnung Heilige
meint bei Paulus nicht besondere
Menschen. Sondern alle Christen
sind Heilige, weil sie zu Jesus Chris-
tus gehoren. Der Ausdruck , heilig”
ist in unserer Zeit eher unverstand-
lich und wir erkennen wahrschein-
lich nicht auf den ersten Blick, wel-
che Bedeutung es hat, dass Paulus
die Menschen, die auf Christus ver-
trauen als Heilige bezeichnet. Viel-
leicht ist der umgangssprachliche
Gebrauch dieses Ausdrucks aber gar
nicht so weit weg von dem, was die
Bibel meint. Denn, wenn man spot-
tisch vom , heiligen Blechle” eines
Menschen bzw. hdufig eines Man-
nes (fur Nichtschwaben: von seinem
Auto) redet, dann wird damit ausge-
drtickt, dass das Auto einen enorm
hohen Wert hat und dass man es
am besten nicht anrthren sollte. Das
»heilige Blechle” ist ein von allem
anderen gesonderter Bereich. , Hei-
lig” in der Bibel meint eigentlich
etwas ganz ahnliches. Von Heiligkeit
ist in erster Linie im Bezug auf Gott
die Rede. Gott ist heilig, das heiBt,
er ist der ganz Andere, dem man als
Mensch nicht einfach begegnen
kann. Zu diesem heiligen, guten
Gott passt man als siindiger Mensch

nicht (dies hat der Prophet Jesaja
erfahren, als ihm im Tempel in Jeru-
salem der lebendige Gott erschien,
vgl. Jes. 6). Wenn Gott als , heilig”
bezeichnet wird, meint das, dass
man ihm als Mensch nur voller Ehr-
furcht begegnen kann, nicht in dem
spottischen Sinn wie beim ,, heiligen
Blechle”, sondern in einer viel tiefe-
ren Weise. Und nun bezeichnet
Paulus die Christen als heilig. D. h.
Christen gehdéren zu diesem heiligen
Gott, sie sind nicht mehr von ihm
getrennt oder mussten als sindige
Menschen vor ihm vergehen. Heilig
sind die Christen nicht, weil sie so
ein vorbildliches Leben fuhrten oder
weil sie sich gewaltig anstrengen,
Gott zu gefallen. Christen sind hei-
lig, weil Jesus sie heilig gemacht
hat, indem er fur sie gestorben und
auferstanden ist und sie so mit Gott
in Kontakt gebracht hat (vgl. 1. Kor.
6,11). Dass Christen von Jesus ge-
heiligt sind, zeigt sich dann auch an
ihrem Leben. lhre ,, Werke" sind
aber lediglich Folge ihrer Heiligkeit
und nicht deren Grund oder Voraus-
setzung.
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Mit ,,Bischofe und Diakone” werden
nicht die zwei Amter bzw. Berufe
bezeichnet, die wir heute mit diesen
Bezeichnungen verbinden. Paulus
meint damit zum einen Leiter und
zum anderen Diener der Gemeinde.
Die Leiter waren wahrscheinlich far
die Verwaltung, die Diener flr sozi-
al-karitative Aufgaben zustandig.

Vers 2

Paulus griiBt die Gemeinde, indem
er ihr in einem Gebetswunsch die
Gnade Gottes zuspricht. Dieser
Bezug auf die Gnade Gottes bzw.
Jesu rahmt den Brief an die Philipper
(vgl. Phil. 4, 23). Paulus bittet also
darum, dass die Gemeinde ganz von
der Gnade Gottes umgeben wird,
dass die Gemeinde in der Gnade
Gottes geborgen ist.

Aber, was heiBt das nun: Gnade?
Bei Paulus meint das Wort Gnade,
dass Gott den Menschen, die es
ganz und gar nicht verdient haben,
nahe kommt, dass er sich liebevoll
zu ihnen herabbeugt. Und dies ist
nach Paulus in Jesus geschehen, wie
er es in Phil. 2, 6-11 beschreibt.
Gott hat sich nicht nur herabge-
beugt, sondern ist aus seiner himm-
lischen Welt auf die Erde gekom-
men als Mensch. Gott wartet also
nicht darauf, dass Menschen ihn su-
chen. Lange, bevor jemand auf die
Idee kommt, ihn zu suchen, ist er
schon gekommen. Dieser GruB3 des
Paulus ,,Gnade sei mit euch und
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o
Friede von Gott” ist kein frommer -
Wunsch, der vielleicht nie in Erful -
lung geht. Sondern Paulus geht
davon aus, dass Gott den Christen
in Philippi seine Gnade und seinen
Frieden schenken wird. Fur Paulus
ist sein Gruf3 so etwas wie eine Bitte
an Gott, den Christinnen und Chris-
ten Gnade und Friede zu schenken.
Er ist davon Uberzeugt, dass Gott
diese Bitte erhort. Mit ,Gnade und
Friede” meint Paulus Gottes Ndhe,
die tiefen Frieden und Gelassenheit
schenkt. In Phil. 4, 7 redet er z. B.
davon, dass der Friede Gottes alles
was sich Menschen vorstellen kon-
nen, Ubersteigt und deshalb alle
Angst und Sorge nehmen kann.
Paulus bittet mit seinem GruB
,Gnade sei mit euch und Friede von
Gott” darum, dass Gott den Chris-
tinnen und Christen ein tiefes Ver -
trauen auf seine Liebe schenkt.
Dass man sich wirklich auf Gottes
Liebe verlassen kann, sieht man
nach Paulus an Jesus. Paulus driickt
diesen Gedanken in der Doppelfor -
mulierung , Gnade und Friede von
Gott unserm Vater und dem Herrn
Jesus Christus” aus. Wer an Jesus
glaubt, darf wissen, dass Gott sein
oder ihr Vater ist. Der Glaube an
Gott ist nicht eine Religion, die ein
hoheres Wesen verehrt. Paulus be-
schreibt den Glauben an Gott als
eine gute, innige Vater-Kind-Bezie-
hung. Dies ist im Grunde ein dhnli-
cher Gedanke wie der, dass die
Christen heilig sind. Denn beide
Male kommt zum Ausdruck, dass
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Christen ganz eng zu Gott gehoren.
Der GruB des Paulus , Gnade und
Friede sei mit euch” ist deshalb kein
frommer Wunsch, weil Paulus den
Gott kennt, den er um Gnade und
Friede bittet. Er weiB, Gott meint es
gut und wird Gnade und Friede
schenken. Paulus kennt Gott, weil
er Jesus kennt. Gott hat in Jesus
Christus gezeigt, wer er ist: ein lie-
bender Vater. Davon ist Paulus zu-
tiefst Uberzeugt und deshalb ver-
traut er Gott.

Paulus formuliert in diesem Vers
eine seiner tiefsten Uberzeugungen,
da er wie an anderen Stellen Jesus
Christus als den Herrn bezeichnet.
In der Septuaginta (griechische
Ubersetzung des AT) wird der Got-
tesname ,Jahwe” mit , Herr” Uber-
setzt (Lutherbibel: der HERR). Die
Formel , Gott ist Herr” meint: Gott
ist der Herr der Welt, der Himmel
und Erde geschaffen hat. Wenn
Paulus Jesus , den Herrn” nennt,
bekennt er Jesus als Gott. Das
Bekenntnis , Jesus ist Herr”, und
zwar der einzige Herr (vgl. 1. Kor.
8,6), hat die ersten Christusanhan-
gerinnen und -anhanger ganz schon
in Bedrangnis gebracht, da sich die
romischen Kaiser zeitweise als Her -
ren und als Gotter verstanden. Aber
Paulus und auch die Christen nach
ihm waren fest davon Uberzeugt,
dass Jesus der Herr ist und fur diese
Uberzeugung haben sie mit ihrem
Leben eingestanden.

Der Philipperbrief - ein Brief
an uns

Wir haben gesehen, was das fir ein
Typ war, dieser Paulus, und was er
so geschrieben hat. Kehrtwende um
hundertachtzig Grad und dann un -
terwegs im Auftrag des Herrn. Dass
er mit der befreienden Botschaft
von Jesus Christus aneckt und we-
gen seiner Verkindigung im Ge-
fangnis landet, hat er mehr als ein-
mal erlebt.



Paulus - begeistert von Jesus

Paulus ist begeistert von Jesus. Seit
Paulus Jesus vor Damaskus begeg-
net ist, folgt er ihm durch dick und
didnn. Und das ist echt beeindru-
ckend. Dass hier ein Mensch sein
Leben vollig umkrempelt und alles
auf eine Karte setzt: Jesus. Paulus
wollte sicher nicht, dass wir uns da-
von unter Druck setzen lassen und
fragen: wie sieht das bei mir aus,
bin ich auch ein solcher Jesusnach-
folger oder eine solche Jesusnach-
folgerin? Ich denke, dass es um
etwas anderes geht. Paulus schreibt
ja zu Beginn seines Briefes nicht:
.Liebe Gemeinde, aufgepasst, hier
kommt ein Brief eures groBen Vor-
bildes und Superchristen Paulus.”
Paulus schreibt davon, dass er der
Knecht Jesu ist. Das bringt zum Aus-
druck: Paulus hat sich Jesus nicht
ausgesucht. Sondern umgekehrt:
Jesus ist Paulus vor Damaskus ein-
fach erschienen, Jesus ist einfach in
das Leben des Paulus getreten und
hat es von einem Tag auf den ande-
ren vollig verandert. Jesus hat quasi
zu Paulus gesagt: ab heute gehorst
du zu mir. Es geht im Glauben also
darum, dass Jesus etwas tut, dass er
uns verandert. Christen und Chris -
tinnen sind nicht die groBen Helden,
die alles voll im Griff haben. Sie sind
die Menschen, die wissen, dass sie
zu Jesus gehoren, dass sie seine
.Knechte” sind. Jesus hat aus dem
Leben des Paulus etwas gemacht.
Und vielleicht kénnen wir das von

Paulus lernen: ein Leben wird reich,
wenn Jesus es in die Hand nimmt.
Jesus hat im Leben des Paulus ein-
fach gehandelt, und wir dirfen dar-
auf vertrauen, dass er es auch bei
uns tut.

Paulus - die Botschaft hat es
in sich

Paulus mochte die Gemeinde in
ihrem Glauben starken, er mochte
sie auf Jesus Christus hinweisen,
ihnen in ihrer ganz bestimmten
Situation sagen: Schaut auf Jesus!
Paulus verkindigt nicht eine Lehre,
die man unterschreiben muss und
dann ist alles in Ordnung. Nein,
Paulus verkindigt: Jesus lebt, und er
verandert euer Leben! Diese Bot-
schaft von Jesus Christus, die Paulus
verkiindet, ist kein leeres Gerede,
sondern hat es in sich. Paulus war
davon Uberzeugt: wer zu Jesus ge-
hort ist heilig. Wer zu Jesus gehort,
gehort untrennbar zu Gott. Viel -
leicht ist das fur uns heutigen christ-
lichen Insider keine besonders
prickelnde Erkenntnis. Aber eventu-
ell ist es auch so, dass wir dieses
Wissen zwar im Kopf, aber nicht im
Herzen haben. Wenn man im Her -
zen hat, dass Christen heilig sind,
kann es ein Leben pragen (wie bei
Paulus): wer heilig ist, braucht sich
Uber sich und sein Verhaltnis zu
Gott keine Sorgen mehr zu machen.
Denn, wer zu Jesus gehort, darf wis-
sen, bei Gott habe ich einen Platz,
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den mir niemand nehmen kann.
Hier bin ich angenommen, obwohl
ich eigentlich nicht zu Gott passe.
Und das bedeutet u.a, dass man zu
sich selbst und zum eigenen Versa-
gen stehen kann. Wie Paulus, der
Christenverfolger, der wusste: Gott
hat mir vergeben und mir ein neues
Leben geschenkt. Deshalb konnte
sich Paulus offen zu seinem Versa-
gen bekennen und musste es nicht
vertuschen (vgl. 1. Kor. 15,1-11).

Paulus - ein Leben in Gnade
und Frieden

,Gnade sei mit euch und Friede von

Gott, unserm Vater, und dem Herrn
Jesus Christus!” so grt3t Paulus die
Gemeinde in Philippi. Ist das nur
eine Formel, wie das so oft ge-
brauchte , Gottes Segen”? Ja, eine
Formel ist der Satz schon, das heif3t
ein kurzer Satz, in dem unglaublich
viel drinsteckt. Und wie im Mathe-
Unterricht ist es wichtig, dass man
eine Formel versteht. Denn, nur
wenn man die Formel verstanden
hat, kann man sie anwenden. Pau-
lus formuliert hier eine Lebensfor -
mel, einen kurzen, wichtigen Satz,

der zeigt, was ein Leben lebenswert

machen kann. Der Friede Gottes ist
nach Paulus eine handfeste Sache,
die sich auf das Leben auswirkt. So
schreibt er es in Phil. 4, 6-7: Wer
von Gottes Frieden, der alles Den-
ken Ubersteigt, ergriffen ist, kann
seine Angst abgeben an Gott und

braucht sich ,,um nichts” zu sorgen.
Mit diesem Gruf3 , Gnade sei mit
euch und Friede von Gott” fasst
Paulus eigentlich alles zusammen,
was er zu sagen hat, und was er der
Gemeinde wiinscht. Denn wer in
der Gnade und im Frieden Gottes
lebt, kann wirklich leben, da er sich
bei Gott geborgen weil3. Und dies
ist wirklich eine Lebensformel, nach
der es sich zu leben lohnt. Freilich ist
das kein Rezept fir ein sorgenfreies,
immer gluckliches Leben.




Aber Gottes Gnade und Friede ge-
ben einem Menschen nach Paulus
einen Halt, den nichts und niemand
nehmen kann. Und was heif3t das
nun? Wie kann man die Verse des
Paulus, seine Botschaft von Jesus im
eigenen Leben umsetzen? Vielleicht
kénnte man die Botschaft des Pau-
lus in Phil. 1, 1-2 folgendermalBen
ausdricken: Kommt zu Gott, mit
dem, was ihr mitbringt an Versagen
und Angst. Kommt zu Gott und legt
es ihm hin. Kommt zu Gott und
erfahrt, dass ihr zu ihm gehort.

KONKRETER VORSCHLAG
ZUR UMSETZUNG

Einstieg (5-10 Minuten)

Als Einstieg schlage ich ein kleines
Quiz vor, in dem Buchstaben erraten
werden massen, die zusammen ge-
lesen den Namen Paulus ergeben.
Wenn dies zuviel Aufwand ist, kann
es auch weggelassen werden. Nach
dem Quiz ware es gut, kurz in das
Thema ,,Paulus” einzufuhren: wer
war Paulus, wann hat er gelebt, was
hat er gemacht? (Informationen ge -
ben z. B. Artikel in Bibellexika oder
man kann mal im Internet schauen).
Ziel des Einstiegs soll sein, die Per -
son des Paulus vorzustellen. Am En-
de konnte die Frage stehen: ,,Und
was hat Paulus eigentlich mit uns zu
tun?”

Kreativteil (20-30 Minuten)

Um die Person des Paulus noch bes-
ser kennen zu lernen, erhalten die
Jugendlichen die Aufgabe, einen
Abschnitt aus dem Leben des Paulus
darzustellen (es ware schoén, wenn
sich Gruppen bilden kénnten, die
jeweils eine der folgenden Aufga-
ben Ubernehmen). Die Gruppen sol-
len jeweils ihren Bibeltext lesen und
die Aufgabe ausfihren.

e Apg. 9, 1-18
Geschichte pantomimisch dar-
stellen

e Missionsreisen Apg. 13, 1-3;
Apg. 15, 36-41; Apg. 18, 23 und
Bibelkarte
Zur Missionstatigkeit des Paulus
ein Gedicht oder einen Rap verfas-
sen (eine Hilfe kann die Karte in
der Lutherbibel mit den eingetra-
genen Reiserouten sein). Es ist
nicht notig, alle Stationen zu be-
schreiben. Ein allgemeiner Uber-
blick gentgt.

e Apg. 16, 9-10
Lied zur Berufung des Paulus
durch Gott verfassen. (Paulus soll
in Mazedonien das Evangelium
verkundigen.)

e Apg. 16, 11-15
Interview mit Lydia verfassen (evtl.
aufziehen wie ein Interview in
einer Talkshow)

e Apg. 16, 23-40
Theaterstlick aus der Geschichte
machen



Plenum (ca. 20-25 Minuten)

Nachdem die Gruppen ihre Aktio -
nen vorbereitet haben, werden die -
se im Plenum vorgestellt bzw. vor-
gefihrt. Dabei ware es gut, wenn
der oder die Leitende die Geschich-
ten jeweils kurz in das Leben des
Paulus einordnen koénnten (vielleicht
anhand einer Karte mit den Mis-
sionsreisen).

Dies ist wichtig, damit die einzelnen
Geschichten nicht einfach nur un-
verbunden nebeneinander stehen.

Arbeit am Bibeltext (ca. 30
Minuten)

Kleingruppe: Um herauszufinden,
was Paulus geschrieben hat, werden
wieder Gruppen gebildet, die sich
mit dem Text Phil. 1,1-2 beschafti-
gen (dies kann jedoch auch im Ple-
num geschehen).

Texterfassung: Phil. 1, 1-2 lesen

Fragen zum Text

e Wer schreibt hier was an wen?
Was will Paulus sagen?

e \Was bedeutet eigentlich , Heili-
ge"? (Es ware schén, wenn ein
Gesprach dartber entstehen
kénnte, was Paulus mit diesem
Begriff sagen will und was er
damit uns zu sagen hat.)

¢ Was bedeutet ,, Gnade und Frie-
de”? (Angesichts des Unfriedens
in unserer Welt, kénnte man dari-
ber reden, was , Friede” bedeutet.
Ziel dieser Frage ist es, nicht nur
allgemein Uber Frieden zu reden,
sondern auch dartber, was Friede
im eigenen Leben bedeuten kénn-
te und was Gott mit einem sol-
chen Frieden zu tun hat.)

o Als abschlieBende Aufgabe konn-
te man versuchen, die zwei Verse
in heutiges Deutsch zu Ubersetzen
und aufzuschreiben.

ABSCHLUSS

Den Abschluss kénnte ein Impuls
zum Thema durch eine Mitarbeiterin
oder einen Mitarbeiter bilden. Man
kénnte den Impuls in drei Punkte
gliedern, die sich an die drei Ab-
schnitte der Auslegung des Bibel-
textes anschlieBen (s. o. Der Philip-
perbrief — ein Brief an uns).

Durch den Impuls ist es moglich, alle
vorangegangenen Aktionen und
Gedanken zu bundeln und auf den
einen Gedanken zuzuspitzen: Was
hat Paulus mir zu sagen?

Ziel: den Jugendlichen soll klar wer-
den, dass Paulus ein véllig von Jesus
begeisterter Mensch war und dass
sich ein Leben mit Jesus lohnt.
Denn, ich kann gewi3 sein: Gott
schenkt mir seine Gnade und seinen
Frieden.
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ZU EINEM LIED DER
., TOTEN HOSEN"

, Warum werde ich nicht satt?”,
brallt mir Campino, der Sanger der
. Joten Hosen”, aus dem Lautspre-
cher meines Autoradios entgegen.
Meine erste Reaktion: ich stelle den
Ton leiser und wechsle genervt den
Kanal.

Wenige Tage spater zappe ich durch
die Fernsehkanéle und schon wieder
hore ich den aggressiven Refrain der
, Toten Hosen”: , Warum werde ich
nicht satt?” Aber dieses Mal hore

ich genauer hin. Das Video, das den
Song illustriert, irritiert mich: Ein
junger Mann steigt aus einem Auto,
von dem viele nur trdumen, eine
tolle Frau erwartet ihn sehnstichtig,
die Wohnung ist Uberaus luxurios ...
So habe ich mir Hunger nicht vorge-
stellt!



In ihrem Lied drlicken die Punk-
rocker das tiefe Erleben vieler Zeit-
genossen — egal ob jung oder alt —
aus: wir haben alles: vom Handy bis
zur Traumfrau, bzw. zum Traum-
mann ... und doch ist vieles nur
Kulisse. Das Entscheidende fehlt,
namlich das, was ausfullt, was
zufrieden und glicklich macht.
Erbarmungslos halten uns die , To-
ten Hosen” den Spiegel entgegen:
zu sehen ist eine an vielen Stellen
sinn-entleerte, sinnlose Gesellschaft,
die sich mit Life-Style und Nachmit -
tags-Talkshows zufrieden zu geben
scheint und nicht merkt, dass sie
verarmt. Oder merkt sie es doch?

Jesus sagt von sich selbst: ,,Ich bin
das Brot des Lebens. Wer zu mir
kommt, den wird nicht hungern;
und wer an mich glaubt, den wird
nimmermehr dirsten.” (Joh. 6, 35).
Der Glaube an Jesus Christus ist der

Wiy,

SchlUssel zu einem sinn-vollen und
verantwortlichen Leben mit allen
Chancen und Grenzen. Sein JA
macht den Blick hinter die eigene
Kulisse ertragbar und befreit uns,
die zu sein, die wir eigentlich sind.
Selbst die , Toten Hosen” wissen um
diese Dimension des Glaubens, auch
wenn sie es anders formulieren als
wir. Seit eingen Jahren ziehen sich
die Punkrocker von Zeit zu Zeit in
die Einsamkeit eines Klosters zurlck,
um dort pragende Erfahrungen zu
machen.
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ARPEITSLOSIGKEIT

(K)EIN THEMA FUR DIE EVANGELISCHE JUGEND?

Einige Worte zur Einfilhrung

An die hohe Zahl von Uber vier Mil-
lionen arbeitslosen Menschen in
Deutschland haben wir uns fast
schon gewohnt. Damit ist Arbeits -
losigkeit eigentlich zu etwas ganz
.Normalem"” geworden. Leider auch
flir eine wachsende Zahl von Ju-
gendlichen unter 25 Jahren. Far im -
mer mehr Menschen gehoéren Pha-
sen der Arbeitslosigkeit mittlerweile
zu ihrer Erwerbsbiografie dazu.

Soweit so schlecht. Ganz im Gegen-
satz zu dieser statistischen Normali -
tat steht das personliche Erleben
derer, die von Arbeitslosigkeit be-
troffen sind. Menschen ohne Er -
werbsarbeit befinden sich in einer
Ausnahmesituation, die mit beson-
deren Angsten und Herausforderun-
gen verbunden ist. Nicht selten ver-
schweigen sie deshalb ihre Situa-
tion, um neben der persénlichen
existenziellen Betroffenheit nicht
auch noch sozial ausgegrenzt zu



werden. Hier stellt sich die Frage,
wo arbeitslose Menschen in unseren
Kirchengemeinden und in der Evan-
gelischen Jugendarbeit vorkommen.
Die Antwort auf diese Frage fiel in
der Mitgliederkonferenz der Arbeits-
gemeinschaft der Evangelischen Ju-
gend in Warttemberg (AGEJW) eher
erntichternd aus. Kaum jemand
konnte berichten, dass arbeitslose
Jugendliche in kleiner oder groBerer
Zahl in der Jugendarbeit des eige-
nen Verbandes vorkommen. Bei der
weiteren Behandlung des Themas
waren sich alle einig, dass es eine
Sensibilisierung der Evangelischen
Jugend fur diese Thematik braucht
und gleichzeitig eine realistische
Perspektive, welchen seelsorgerli-
chen, praktischen und politischen
Beitrag die Evangelische Jugend fur
junge Menschen ohne Arbeit leisten
kann. Diesem Anliegen und diesen
Fragen soll dieser Artikel Rechnung
tragen.

DIE SITUATION

Im Ausbildungsjahr 2003/2004 wur-
den von den ausbildenden Betrieben
zu wenige Lehrstellen zur Verfligung
gestellt. Deshalb tobt derzeit bun-
desweit eine heftige Debatte Uber
die Einfihrung einer Ausbildungs-
platzabgabe. Die Ausbildungsbetrie -
be wehren sich unter anderem mit
der Begriindung, dass viele Jugend-
liche eh nicht ausbildungsfahig seien

und verweisen auf die Krise im Bil-
dungssystem. Wie auch immer, die
Lage stellt sich wie folgt dar:

Seit Mitte 2001 hat sich der abneh-
mende Trend bei den Arbeitslosen-
zahlen der Jugendlichen unter 25
Jahren umgekehrt: Von 1998 bis
zum Monat Juli 2001 zeigte die
Jugendarbeitslosigkeit eine abneh-
mende Tendenz, seither steigt der
Bestand an arbeitslosen Jugendli-
chen erneut stetig an. Seit Septem-
ber 2000 betragt die Zunahme, z. B.
in Baden-Wurttemberg 54,8%".

Zu berlcksichtigen ist in dieser Sta-
tistik, dass die Zahl der Jugendlichen
ohne Ausbildung in , Warteschlei-
fen” jeglicher Art (BVJ und andere
weiterfihrende Schulen, MaBnah-
men der Arbeitsverwaltung, etc.),
hier nicht erscheinen. Am offenkun-
digsten ist dieses Phanomen beim
Berufsvorbereitungsjahr (BVJ) gege-
ben, das von Jugendlichen ohne
Ausbildungsvertrag besucht werden
soll. Dessen Schilerzahl liegt im lau-
fenden Schuljahr deutlich héher als
noch im vorangegangenen Schul-
jahr.

Fast die Halfte der jungeren Arbeits-
losen unter 25 Jahren haben keine
abgeschlossene Berufsausbildung,
jedoch liegt der Anteil derer mit
einer abgeschlossenen Berufsaus-
bildung tber diesem Wert. Eine
abgeschlossene Berufsausbildung
scheint demnach kein Garant (mehr)



fur einen direkten Zugang zum Ar-
beitsmarkt zu sein, ebenso wenig
scheint dies speziell eine abgeschlos-
sene betriebliche Ausbildung zu
sein.

Seit dem Ausbildungsjahr 2002 wird
bei der Zahl neu abgeschlossener
Ausbildungsvertrage die aktuelle La -
ge auf dem Ausbildungsstellenmarkt
deutlich: Es ist ein gravierender
Ruckgang an Ausbildungsvertragen
zu verzeichnen. Es kann demnach
davon ausgegangen werden, dass
die aktuelle Lage auf dem Ausbil -
dungsmarkt deutlich kritischer ist,
als oben dargestellt. Geht man bei
der steigenden Zahl der Schulab-
ganger und Schulabgangerinnen
von einer steigenden Ausbildungs-
platznachfrage aus, wirde die An-
gebots-Nachfrage-Relation bei der
aktuellen Ausbildungsplatzsituation
in Zukunft noch deutlich schlechter
ausfallen.

AUSWIRKUNGEN FUR
JUGENDLICHE

Fur Jugendliche und junge Erwach-
sene hat im Zusammenhang mit
den aktuellen Entwicklungen des
Arbeitsmarktes die Bedeutung der
Erwerbsarbeit eher zugenommen.
Sie erleben eine Gesellschaft, in der
nach wie vor fir die allermeisten
Menschen die Erwerbsarbeit die

Grundlage der materiellen Existenz-
sicherung ist. Einer geregelten Ar -
beit nachzugehen, hat auBerdem
fur viele die Funktion, (Lebens-)Sinn
zu stiften, vermittelt soziale Aner-
kennung, Alltagsstruktur und die
Madglichkeit sozialer Kontakte.

Fur Jugendliche bedeutet dies, dass
die Integration in die Erwerbsarbeit,
also die Berufswahl, die Wahl des
Studienfachs verbunden mit Berufs-
planung, die Suche nach einem
Ausbildungs- oder Arbeitsplatz, in
ihrer Lebensplanung eine zentrale
Stelle einnimmt. Trotz der Verande-
rungen des Arbeitsmarktes orientie-
ren sich junge Manner dabei immer
noch an der klassischen ,,normalen”
Berufshiografie (Ausbildung, Be-
rufstatigkeit mit keinem oder weni-
gen Wechseln des Arbeitgebers,
Rente). Diese wird auch von immer
mehr jungen Frauen angestrebt.
Junge Menschen, die an der
Schwelle des Ubergangs in die Ar -
beitswelt in ihrer Biografie stolpern
oder scheitern, erleben, dass sie die-
sem Anspruch nach Normalitat nicht
nachkommen kénnen. Sie erleben
Verunsicherungen und Versagens-
angste, geben sich selbst die Schuld
und sind Stigmatisierungen ausge-
setzt. Da die ungleiche Verteilung
der Chancen auf dem Arbeitsmarkt
entsprechend anderer Stigmatisie-
rungen und Diskriminierungen ver-
lauft, haufen sich diese oft: Z. B.
haben es junge Menschen mit Mi -
grationshintergrund oft schwerer,
einen Ausbildungsplatz zu finden,



Agentur fur Arbeit >

S MWk

und werden dann zusatzlich als ar-
beitslos abgestempelt.

Vor allem junge Menschen, die beim
Versuch der Integration in den Ar-
beitsmarkt auf Schwierigkeiten sto-
Ben, versuchen, durch verstarkte
Bemuhungen ihre Chancen zu stei-
gern: erhohte Leistungsbereitschaft,
zusatzliche Qualifikationen. Die Fi-
xierung auf Erwerbsarbeit nimmt zu.
Da die Erwartungen der Jugendli -
chen an die Erwerbsarbeit hoch
sind, verlieren sie aus ihrer eigenen
Perspektive gesehen auch viel, wenn
sie arbeitslos sind: neben dem mate-
riellen Verlust sind das Anerkennung
und Selbstbestatigung, die Mdglich-
keit zu Kontakten und einer sinnvol-
len Tatigkeit nachzugehen.

Langere Arbeitslosigkeit fuhrt zu
einer deutlichen Schwachung des
Selbstbewusstseins, der resignierten
Uberzeugung, keinen Einfluss auf
das eigene Leben zu haben und
zum Verlust erworbener Qualifika-
tionen.

PADAGOGISCHE,
SEELSORGERLICHE UND
POLITISCHE HERAUS-
FORDERUNGEN

1. Mitten in den Aktivitaten
Gesprachszeit und Ruhe zum
Nachdenken eréffnen

Ohne Frage geht es in kirchlicher
Jugendarbeit lebendig und aktiv zu.
Und viele Jugendliche nehmen diese
Angebote nach wie vor gerne an.
Dennoch liegt es in der
Verantwortung der Mitarbeitenden,
ganz bewusst auch ihre Person und
ihre Zeit zur Begegnung anzubieten,
Zeiten fur Ruhe und Gesprach zu
er6ffnen. Die Erfahrung zeigt, dass
Jugendliche sehr offen tber ihre
Fragen und Probleme sprechen,
wenn man ihr Vertrauen hat und
ihnen Gelegenheit gibt, sich tber
das zu duBern, was sie gerade
umtreibt. Wenn aber alles nur aus
Aktivitat besteht, bleiben solche
Gelegenheiten selten. Manchmal
hilft es schon, sich einfach mal zu
zweit in eine Sitzecke zu setzen
oder bei Wanderungen mal zu zweit
ein Stuck hinter der Gruppe herzu-
gehen. Das hat einmal jemand
.Kirche bei Gelegenheit” genannt -
man kénnte das auch die padagogi-
sche Dimension von Kirche nennen!



2. Wahrnehmen, was ,,wirk-
lich” gesagt wird und das ist
oft mehr als gesagt wird...

Jugendliche, und hier nicht nur die
Jungs, sind in einem bestimmten
Alter vor allem ,cool”. Da werden
ernsthafte Fragen, die sie beschafti-
gen, nicht einfach auf den Tisch
gelegt oder gar vor allen anderen
ausgebreitet. Brennende Fragen
werden aber dennoch — manchmal
flapsig — benannt, etwa in dem
Sinn: ,,Ich weiB nicht, was ich mal
werden will, mir wird schon noch
was einfallen”, oder: ,Keine Ah-
nung, was mal aus mir wird, ich
werde mich schon durchschlagen”.
Das klingt nebensachlich, aber viel-
leicht verbirgt sich dahinter ein rie-
senhaftes Problem. Da hilft es, ein-
fach genauer hinzuhoren, sich zu
Uberlegen, was gemeint sein kénnte
und warum dann nicht nachfragen,
wie das der oder die Andere meint.
Da haben Gleichaltrige tbrigens oft
ein sehr viel feineres Gesptr und
werden auch auf gréBere Offenheit
stoBen als die ,,Profis”. Insofern
kdnnen sich von einer guten Wahr -
nehmung aus wichtige Gesprache
ergeben - man konnte es auch die
seelsorgerliche Dimension von Kir -
che nennen!

3. Sich mit den Mitarbeitern
austauschen, sich bei
Experten schlau machen und
mit Akteuren vernetzen

Es ist immer sinnvoll, sich mit den
anderen in der Jugendarbeit Enga-
gierten Uber die aktuellen Erfahrun -
gen auszutauschen. Und so ist es
ebenso hilfreich, sich beim Thema
LArbeitslosigkeit” gemeinsam mit
den anderen Mitarbeitenden Ge-
danken dartber zu machen, wie die
Situation in der eigenen Gemeinde
ist und was man selbst konkret tun
kann. In der Regel sind auch die
Verantwortlichen einer Gemeinde
oder Stadt (BUrgermeisteramt,
Schule, Arbeitsamt) gerne bereit, die
aktuellen Zahlen Uber die Arbeits -
markt- und Lehrstellensituation wei-
ter zu geben. Darlber hinaus gibt es
in praktisch jeder gréBeren Gemein-
de inzwischen Arbeitslosen- und
Lehrstelleninitiativen, Runde Tische
oder regionale Biindnisse zur Ver-
mittlung von Jugendlichen in Aus-
bildungsverhaltnissen. Hier freut
man sich sicherlich Uber ein kirchli-
ches Engagement oder ein 6ffentli-
ches Projekt. Denn eine besondere
Chance hat Kirche nach wie vor: an
ihren Ideen kénnen und werden die
politisch Verantwortlichen nicht ein-
fach interesselos vorbeigehen, schon
aus Imagegriinden — man kénnte
deshalb ein solches Engagement
auch die politische Dimension von
Kirche nennen.



Eines waére jedenfalls furchtbar:
wenn der oben geschilderte
Referent mit seiner , Beschimpfung”
am Ende Recht behalten wirde.

BAUSTEINE FUR DIE
JUGENDARBEIT

Baustein 1:
Lebendige Maschine

Dieser spielerische Einstieg eignet
sich fur kleine wie auch fir groBe
Gruppen. AuBerdem bendétigt man
weder Vorbereitungszeit noch
Material.

Durchfiihrung

Gruppen von etwa funf Jugendli -
chen bekommen die Aufgabe, eine
Maschine in einer Fabrikhalle darzu-
stellen. Jedes Mitglied des Teams ist
ein Teil der Maschine und fuhrt eine
spezifische Bewegung aus. Wie das
so ist bei Maschinen sind die Bewe-
gungen monoton, anstrengend und
wiederholen sich immer wieder.
Dazu macht jedes Teil der Maschine
ein eigenes Gerausch.

Nach einer Vorbereitungsphase stellt
sich zunachst jede Maschine kurz
vor. Dann arbeiten alle Maschinen in
der Fabrikhalle gleichzeitig: das er -
gibt einen Larm! Die Gruppenleite-
rin oder der Gruppenleiter be -
stimmt, wann Feierabend ist ...

Es kann sich eine kurze Auswer-

tungsrunde anschlieBen:

e Wie ging es mir als Maschinenteil?

e Wie geht es Menschen, die an sol-
chen Maschinen arbeiten?

Baustein 2:
Mein Auffang-Netz

Den Jugendlichen wird deutlich,
welche soziale Unterstltzung sie
haben.

Vorbereitung und Material
Holzbretter (25 x 25 x 2 cm), Nagel
in unterschiedlichen GréBen, Woll -
faden, Klebeetiketten, Stifte, Ham -
mer, Scheren



Durchfithrung

Die Jugendlichen sollen sich ihr so -

ziales Netz basteln. Dazu werden die

Nagel in das Brett geschlagen und

anschlieBend mit Wollfaden verbun-

den, so dass ein elastisches Netz
entsteht.

Beim Arbeiten sollen sich die Ju-

gendlichen Uberlegen:

e Wer unterstltzt mich in meinem
Alltag? Von wem erfahre ich Zu-
neigung?

e Zu wem gehe ich, wenn es mir
schlecht geht?

e Wer hilft mir bei Problemen?

e \Welche Erwachsenen auBerhalb
von Familie und Schule unterstit-
zen mich?

Entsprechend kénnen unterschied-
lich groBe Nagel verwendet werden.
Die Nagel werden mit Klebeetiket-
ten (auf dem Brett oder als Fahn-
chen) beschriftet.

Bei der anschlieBenden Auswertung
im Plenum mdassen die Bretter nicht
im einzelnen vorgestellt werden.
Dies kann sinnvoll sein, wenn die
Jugendlichen sich kennen und sich
eventuell gegenseitig als Nagel be-
zeichnet haben. Wichtig ist eine all-
gemeine Sammlung von unterstit-
zenden Personen. Es kann auch be-
nannt werden, wo den Jugendlichen
UnterstUtzung fehlt. Gemeinsam
kann Uberlegt werden, wo sie sich
fehlende Untersttitzung holen kon-

nen.

. Thema



Thema

- Baustein 3:

Umfrage: Was ist Arbeit?>

Vorbereitung und Material
vorbereitete, kopierte Blatter fur die
Umfrage, Stifte, Plakate

Durchfiihrung

Anhand von vorbereiteten Aussagen
wird in der Gruppe eine kurze Um -
frage durchgefihrt: Was ist Arbeit?
Die Jugendlichen kreuzen in Einzel-
arbeit die Antworten an. Es kénnen
auch Bilder von Menschen bei un-
terschiedlichen Tatigkeiten verwen-
det werden. Die Ergebnisse werden
auf einem Plakat zusammengetra-
gen. Dabei wird nach den Antwor-
ten der Madchen und Jungen diffe-
renziert.

Aussagen:

e ,Nur eine Tatigkeit, die bezahlt
wird, ist Arbeit.”

e Wer sich nicht anstrengt, arbeitet
nicht.”

o  FEine Hausfrau arbeitet nicht.”

e ,Wie gearbeitet wird, bestimmt
immer der Chef.”

e Die meisten Menschen arbeiten
nur wegen des Geldes.”

e ,Ausbildung ist noch keine Ar-
beit.”

e . In der Freizeit wird nicht gearbei-
tet.”

e Die Arbeit von Frauen ist leichter
als die von Méannern.”

e ,Zu einer richtigen Arbeit gehdren
Maschinen.”

e  Friiher war die Arbeit leichter.”
e ,Wenn es so weitergeht mit Com-
putern und Robotern, haben wir

bald keine Arbeit mehr.”

e Fin Kind kann nicht arbeiten.”



e \Wer im Buiro arbeitet, arbeitet
nicht richtig.”

e Mit dem Eintritt ins Arbeitsleben
fangt der Ernst des Lebens an, in
der Schule wird nur herumge-
spielt.”

e ,Nach erfolgreich getaner Arbeit
bin ich richtig zufrieden. ”

e Nur wer richtig arbeitet, kann
auch richtig ausspannen.”

o \Wer arbeitslos ist, ist nur faul.”

Die sich anschlieBende Diskussion
hat zum Ziel, eine gemeinsame

Antwort auf folgende Fragen zu fin-
den und auf einem Plakat festzuhal-

ten:

e \Was ist Arbeit?

¢ \Was macht Arbeit aus, was unter-
scheidet sie von anderen Tatigkei-

ten?
¢ \Was bedeutet mir Arbeit?

Links zu aktuellen
Informationen

Bundesagentur fir Arbeit:
www.arbeitsagentur.de

Arbeitslosenstatistik
http:/statistik.arbeitsamt.de

Statistisches Landesamt
www.statistik-bw.de

Quellenangaben

" Vgl. Landesjugendbericht Baden-
Wirttemberg fur die 13.
Legislaturperiode

2\Vgl. Ministerium fur die
Gleichstellung von Frau und Mann,
Band 2, 1996, S. 54



Spiel

Ill

los geht’s

Kurzbeschreibung

Ob auf einer Freizeit oder an einem
normalen Gruppenabend, Theater -
sport kommt gut an und geht
schwer an die Lachmuskeln. Damit
man richtig einsteigt und die Ju -
gendlichen nicht tGberfordert, ist fol-
gende Auflistung von , laiengeeig-
neten” Theatersportdisziplinen und
das vorausgehende ,,Warming up”
eine groBe Hilfe.

Zeitumfang

Es ist moglich nur eine Theatersport -
disziplin zu verwenden oder einen
ganzen Abend mit unterschiedlichen
Disziplinen zu gestalten.

Wie viele Leute braucht man?

Damit ein bisschen Stimmung auf-
kommt, sollten mindestens sechs
Jugendliche mitspielen (nach oben
gibt es fast keine Grenzen). Gespielt
wird von zwei oder drei Jugendli-
chen. Die anderen fungieren als
Publikum. Es wird immer wieder
abgewechselt.

Material

Es geht auch ganz ohne Material!
Noch mehr SpalB macht es aller-
dings, wenn einige Verkleidungs-
utensilien bereitliegen.

Empfehlung fir Grundausristung:
2 alte Brillen (ohne Brillenglaser),

1 Sonnenbrille, 3 verschiedene Hiite
bzw. MUtzen, 2 Perlicken, 1 Jackett,
1 Schirze, 1 Krawatte



Was ist Theatersport?

Theatersport beinhaltet die Kunst
des Improvisierens und hat nichts
mit Akrobatik oder sportlichem Kén-
nen zu tun. Der Name entstand dar-
aus, dass oft zwei Teams gegenein-
ander antreten. Jede Gruppe spielt
die gleiche ,Theatersportdisziplin”
(es gibt viele verschiedene Diszipli-
nen - eine bewahrte Auswahl findet
sich in diesem Artikel) und be -
kommt jeweils einen anderen Titel
0. &. genannt, damit die Szenen sich
nicht haargenau gleichen. Nach bei-
den Darbietungen stimmt das Publi -
kum ab, welche Gruppe besser war,
bessere Ideen hatte, interessanter
und abwechslungsreicher improvi-
sierte. So kann ein ganzer Abend
gestaltet werden, bei dem beide
Gruppen quasi im sportlichen Thea-
terwettstreit miteinander stehen und
am Ende ein Siegerteam hervorgeht.

Fur eine Jugendgruppe ist es sinn-
voll, nicht gleich im Wettkampfstil
einzusteigen, sondern die Theater-
sportdisziplinen ,einfach so” zu
spielen. Oft gibt es zu Beginn noch
Unsicherheiten und bei Laien wie
auch bei Profis geht auch mal eine
Improvisation daneben oder fallt
langweiliger aus. Wenn keine
Punkte gegeben werden und nicht
permanent um die Gunst des Publi -
kums gekampft werden muss,
macht das Theaterspielen und Im-
provisieren mehr SpaB3 und es wird
meist unverkrampfter und besser

gespielt. Und das Zuschauen macht
ebenso Spal und fasziniert, ob nun
zwei Gruppen auftreten oder immer
abwechselnde Darsteller.

VORSCHLAGE FUR
GEEIGNETE ,, WARMING
UP"”-METHODEN

Hilfreiche Tipps

e \Vor dem Theaterspielen sollte man
auf jeden Fall eine kleine , War-
ming up”-Runde einlegen. Zum
einen, um wie beim Sport den
Korper zu lockern, zum anderen



aber vor allem, damit die Jugend-
lichen nicht direkt ins kalte Wasser
geworfen werden. Wahrend des
~Warming up” wird die Phantasie
angeregt, man kommt ins Herum-
albern, die Hemmschwelle senkt
sich und die Freude am Theater-
spielen und Improvisieren steigt.
Wie lange diese Phase dauert und
welche Ubungen man zusammen
stellt, kann ganz auf die eigene
Gruppe abgestimmt werden (siehe
»ldeen und Anregungen”). Zu be-
achten ware nur, dass das ,War-
ming up” mindestens 2-3 Ubun-
gen umfasst und sowohl Koérper
wie auch Phantasie , aufgewarmt”
werden sollten.

e \Wenn irgend moglich — egal ob
beim Warming up oder beim
Theatersport - sollte die Mitarbei-
terin oder der Mitarbeiter sich
auch beteiligen und nicht nur vom
Rande aus zuschauen. Dadurch
bekommen die Spielerinnen und
Spieler mehr Lust.

IDEEN UND
ANREGUNGEN

Zahlen-Wochentage-Monate-
lockern

Alle stehen im Kreis und joggen auf
der Stelle, die Sohlen heben sich
vom Boden ab. Die Mitarbeiterin
oder der Mitarbeiter gibt das Tempo

vor. Nun wird gemeinsam bis 30
gezahlt und wieder zurtck bis 1, im
Tempo wie der ,Joggingrhythmus”
(also lieber nicht zu schnell joggen!).
Danach die Beine lockern. Nun die
Beine nach vorne schleudern, statt
der Zahlen die Wochentage durch-
zahlen und zuriick. Wieder lockern.
Zum Schluss schlieBlich noch die
Beine nach hinten hochschlagen
und zuriick, dabei die Monate von
Januar bis Dezember und wieder
zurlck bis Januar aufzahlen.
Lockern, Arme und Beine ausschit-
teln.

Effekt: Korper lockern, Konzentra-
tion fordern, erste Lachanfalle, weil
joggen und nachdenken und Mo-
nate riickwarts aufsagen meist nicht
ganz reibungslos funktioniert.

Name mit Ellbogen schreiben

Alle stehen im Kreis und schreiben
den eigenen Namen mit dem Ellbo-
gen in die Luft, anschlieBend mit
dem Knie, mit der Hufte, mit dem
Kopf, mit den Augen (darauf ach-
ten, dass immer beide Seiten an die
Reihe kommen, um nicht einseitig
zu werden: also rechtes und linkes
Knie, rechter und linker Ellbogen...).

Effekt: Korperteile bewusst wahr-
nehmen, Kérper lockern, Lachmus-
keln herausfordern, weil es ziemlich
lustig aussieht (vor allem die i-Punk-
te...)



Name-Grimasse-Gerausch

Alle stellen sich im Kreis auf. Die
erste Person stellt sich vor, nennt
den eigenen Namen, zieht eine spe-
zielle Grimasse und macht ein spezi-
elles Gerausch. Nun wiederholen
alle anderen gleichzeitig Name,
Grimasse und Gerausch. So stellen
sich alle der Reihe nach vor. Die
Vorstellung wird immer von allen
wiederholt.

Effekt: Gesicht lockern, Namen bes-
ser einpragen, Hemmungen abbau-
en, Phantasie fordern.

Grimassen schneiden im Kreis

Alle stellen sich im Kreis auf.

A schneidet Nachbarperson B eine
Grimasse, B gibt die Grimasse an C
weiter, etc. Versuchen, die Grimasse
genauso nachzumachen wie der

. Vormacher”. Wenn die Grimasse
einmal rundum gewandert ist, ist
Person B dran, eine Grimasse auf
die Reise zu schicken, etc.

Effekt: Gesicht lockern, Phantasie
wecken, Hemmungen abbauen.

Gefiihlsruf

Alle stellen sich im Kreis auf. Die
Spielleiterin oder der Spielleiter ruft
eine Person mit Namen aus dem
Kreis zu sich. Je nachdem, mit wel-
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chem Gefuhl der Name gerufen -
wird, kommt die oder der Gerufene.
Z. B. wird der Name laut und zackig
gerufen, kommt man im Komman -
doschritt. Wird er leise und verzagt
gerufen, kommt man mit gesenk-
tem Kopf ganz schiichtern und
langsam... Durch das Wegrufen
entsteht eine Llcke im Kreis. Die
Person rechts neben der Liicke darf
nun eine andere Person ,mit Ge-
fuhl” herbei rufen. Anregung fur
maogliche Geflhle in der Stimme:
zerknirscht, frohlich, gestresst, trau-
rig, pikiert, angstlich,...

Effekt: Namen lernen, erste Aus-
druckstibung/Gefuhlsdarstellung,
Konzentration, Reaktion auf andere
und Zusammenspiel

Echokreis

Alle stellen sich im Kreis auf und
gehen mit 4 Schritten in den Kreis
hinein, dabei wird 4 Mal in die Han-
de geklatscht. Nun sofort wieder
mit 4 Schritten rlckwarts aus dem
Kreis treten. Dabei wieder 4 Mal in
die Hande klatschen. Es ist wichtig,
darauf zu achten, nicht zu schnell
zu werden und einen geeigneten
Rhythmus zu finden. Sobald der
Rhythmus ,sitzt”, sagt (flistert,
zischt, ruft, singt...) Person A beim
Weg in den Kreis etwas (Satz, Laut,
Wort, Gerdusch...), eben diese 4
Taktschlage lang (z. B. ,,ha-ha-ha-
ha” oder ,ich bin glicklich”). Beim
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Ruckweg wiederholen das die ande-
ren im gleichen Rhythmus und in
gleicher Lautstarke. Dasselbe mit
Person B, etc. Es ist alles erlaubt,
Gerausche, Satze, Laute, ...
Variation: \Werden Satze verwen-
det, kdnnen sie reihum zusammen-
hangen, eine Geschichte oder
Fragen und Antworten bilden (ist
fr Fortgeschrittene besser geeignet,
sehr witzig!). Achtung: Rhythmus
halten, nicht schneller werden!

Effekt: Rhythmusgefihl bekom-
men, Zusammenspiel mit den ande-
ren, Konzentration, Phantasie

Aktivitatenblock

Alle gehen durch den Raum, alle
30-60 Sekunden folgt eine neue
Anweisung von der Spielleitung.
Wer moéchte, kann dazu lebhafte
Musik laufen lassen, die immer fiir
die Spielanweisung kurz leise
gedreht wird.

Hier einige Beispiele:

e geldst durch den Raum gehen,
jede und jeder achtet auf sich
selbst, dann die Gesichter der
anderen betrachten

* im Lotto gewonnen, vor Freude
durch den Raum springen (ganz
hoch!)

e verschiedene Gangarten auspro-
bieren (gelést — gehemmt — wie
Marionette — wie Wackelpudding
— mit ganz schwerem Koffer - ...)

e unser Traumschiff ist untergegan-
gen, aber zum Glick konnten wir
uns retten — auf ein kleines FloB —
es ist sehr eng...

e wir befinden uns in einem frem-
den Land und begrtiBen uns auf
vollig neue Art, geldst durch den
Raum gehen

e jede und jeder tragt einen hohen
Stapel hochst zerbrechlicher Por-
zellanteller durch den Raum, zu
zweit Zeitlupen-Boxkampf durch-
fuhren

e Partner oder Partnerin suchen,
eine Person ist Marionette, die
andere der Marionettenspieler
oder -spielerin




e \erwandlung: wir sind Tiere auf
dem Bauernhof, die Laute von
sich geben

e wir sind ein Orchester bei der
Probe

e jeweils 3-5 Personen bilden eine
Maschine, die Laute von sich gibt

e wir gehen mude durch den Raum,
befinden uns plotzlich in einem
Land, in dem das Gehen verboten
ist -> neue Arten der Fortbewe-
gung erfinden

e versetzt euch in einen Zwerg und
geht als Zwerg weiter

e geht jetzt als Riese weiter

e wir nehmen an einem groBBen
Empfang teil und schitteln viele
Hande, immer mehr Hande...
alle gehen wieder gel6st durch
den Raum

e tragt zu zweit eine Glasscheibe -
Vorsicht! StoBt nicht mit den
anderen zusammen!

Auch das noch: es regnet stark! Je
zwei Personen quetschen sich
unter einen recht kleinen Regen-
schirm.

e Der Regen wird zum Wolken-
bruch. Was nun?

e Die Sonne ist wieder da, wir ge-
hen ruhig im Raum umher.

o Wir treffen Freunde, die wir seit
Jahren nicht mehr gesehen haben
und begriiBen uns.

e Wir gehen wieder ruhig durch den
Raum.

¢ Die ganze Gruppe ist ein Luftbal-
lon. Wir bilden einen engen Kreis,
gehen in die Hocke und fassen
uns an den Handen. Langsam

wird der Ballon aufgeblasen (alle
pusten, gehen langsam hoher), bis
er platzt.

Effekt: Theateribungen, Korper-
ausdruck, Mimik, ins Spiel kommen

Spots in Movement

Alle bewegen sich frei im Raum zu

Musik. Bei Musikstop wird eine

Aufgabe genannt, die pantomimisch

zu erftllen ist:

¢ Schaufensterbummel

e Schlussverkaufswiihltisch

e Besuch eines Cafés

e Kontaktaufnahme in der Disco

e Heimfahrt im voll beladenen
Stadtbus, etc.

Effekt: Theaterlbungen,
Kérperausdruck, Mimik, ins Spiel
kommen

Verwandlungszentrum

Alle Personen stehen im Kreis. In der
Mitte des Kreises befindet sich das
Verwandlungszentrum, ein Stuhl.
Dort beginnt die Spielleitung eine
Person zu spielen, z. B. ein nervos
um sich blickendes Nervenbiindel.
Auf diese Weise geht er auf eine
Jugendliche oder einen Jugendli -
chen zu und stellt sich an deren
bzw. dessen Platz und wird wieder
,nhormal”. Das Madchen oder der
Junge Ubernimmt die Rolle des ner-



Spiel

vosen Nervenblndels und geht so in
die Kreismitte und setzt sich auf den
Verwandlungsstuhl: Kurz ruhig sit-
zen bleiben, sich konzentrieren,
dann in eine neue Person verwan-
deln, aufstehen und wieder auf je-
manden aus dem Kreis zugehen und
die Person ,.abgeben”.

Effekt: Theateribung, Gefihl aus-
drticken, Phantasie anregen, gutes
Beobachten, in verschiedene Rollen
schlupfen

Korperteile auftauen -
einfrieren

Rhythmische Musik laufen lassen.
Alle stehen ,eingefroren” wie ein
Eisklotz da. Die Spielleitung sagt
nun die einzelnen Korperteile an,
die in Abstanden von etwa 15
Sekunden ,aufgetaut” werden:
Stirn — Kopf — Finger — Hande —
Schultern — Oberkorper — Huften —
Beine — ganzer Koérper. Es ist wich-
tig, darauf zu achten, dass nicht
gleich der ganze Korper auftaut,
sondern immer nur das genannte
K&rperteil und die zuvor genannten.
Wenn dann der ganze Korper auf-
getaut ist und ,zappelt” werden
alle Koérperteile wieder nach und
nach eingefroren.

Effekt: Korperwahrnehmung, kor-
perliche Bewegungsmaglichkeiten
entdecken, Anspannung + Entspan-
nung

Basketballspieler

Zuerst bekommen alle einen ima-
gindren Basketball zugeworfen, mit
dem sie nun spielen, trippeln, wer-
fen, etc. Dann werden die ganzen
unsichtbaren Balle am Rand in einen
unsichtbaren Behalter geworfen. Die
Jugendlichen werden in zwei Mann-
schaften eingeteilt. Das imaginare
Spielfeld und die Standorte zweier
imaginarer Basketballkdrbe werden
festgelegt. Nun wird mit dem un-
sichtbaren Basketball gespielt (Spiel-
leitung macht den Einwurf), getrip-
pelt, geworfen, jongliert,...



Achtung: es gibt nur einen ima-
ginaren Ball, d. h., ich muss auf die
anderen achten, so dass ein Zusam-
menspiel entsteht.

Effekt: Lockerheit entsteht vor al -
lem bei unregelmaBigen Bewegun -
gen, Korper aufwarmen, ins Spiel
kommen, Zusammenspiel mit ande-
ren, Vorstellungsvermogen fordern

Feuerwehr

Die Gruppe bildet eine Kette und
lasst vom einen Ende zum anderen
die vollen Wasserkibel (imaginar)
durchgehen, die zum Léschen aus-
geleert werden. Wichtig: Wege ein-
bauen, in denen gerannt werden
muss, verschiedene Aufgaben erfin-
den und verteilen, wortreich und
lautstark mitspielen (,,Feuer”,
.schneller”, , wir brauchen mehr
Eimer”...). Die leeren Eimer werden
natlrlich im Eiltempo von 1-2 Perso -
nen wieder zur Wasserstelle zurtck-
gebracht. Auf die Sprache achten,
hektische Zurufe etc. erwtnscht, alle
sollen sich in die Situation hinein
versetzen! Auch auf das unter-
schiedliche Gewicht leerer bzw. voll-
er Eimer achten.

Effekt: Lockern, warm werden, ins
Spiel kommen, reelle Situationen vor
Augen fuhren und nachspielen

Holzschwert

Die Gruppe stellt sich in einer Reihe

gegenuUber der Spielleitung auf. Nun

muss jede und jeder in der Gruppe

den imagindren , Holzschwert-Be -

wegungen” der Spielleitung auswei-

chen, und zwar so:

e waagrechter Hieb auf den Kopf:
Gruppe duckt sich

e FlBe abschlagen: Gruppe hipft

e Hieb links: Gruppe weicht nach
rechts aus

e Hieb rechts: Gruppe weicht nach
links aus

e Hieb Mitte: Gruppe teilt sich in
der Mitte

e Stich: Gruppe weicht einen Schritt
zurlck

Nach einer Weile darf ein anderer
Mitspieler das Holzschwert Uberneh-
men und die Spielleitung reiht sich
in die angegriffene Gruppe.

Effekt: Konzentration, Reaktions -
vermogen, Phantasie, ins Spiel kom-
men, Korper lockern

Follow the king

Alle stellen sich in einer Reihe hin-
tereinander auf und gehen los, nicht
zu langsam! Die erste Person be-
stimmt, auf welche Weise gegangen
wird, die anderen machen es nach.
Nach einiger Zeit reiht sich die erste
Person hinten ein, die Gruppe
stoppt nicht, lauft immer weiter,
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wer nun vorne steht, bestimmt.
Moglichkeiten: gehen, laufen, hin-
ken, kriechen, Uber den Boden rol-
len, in die Hande klatschen beim
Laufen, Affengang, witzige Gerau-
sche/Ausrufe wahrend des Gehens,
etc.

Effekt: Phantasie, Korper lockern
und aufwarmen

VORSCHLAGE FUR
GEEIGNETE THEATER-
SPORT-DISZIPLINEN

Hilfreiche Tipps

e Der Anfang
Zuerst mussen Freiwillige gefun-
den werden, die die folgende
Theatersportdisziplin, z. B. Arm-
rede oder ABC-Impro spielen. Sind
diese gefunden, braucht es noch
eine Hilfe vom Publikum, z. B.
einen Titel fur die Szene, Berufe
der Darsteller oder einen Ort, an
dem das Ganze stattfindet, etc.
Nahere Anregungen dazu weiter
unten unter , Publikumsvorga-
ben”. Diese Publikumsvorgaben
haben zum einen den Sinn, dass
man eine Szene nicht vorher ab-
sprechen kann, sondern wirklich
frei und spontan zu diesen Vorga-
ben improvisieren muss und das
Publikum daftr einen , Beweis”
hat. AuBerdem ist das Publikum
so mit einbezogen und lebt viel
mehr in der Szene mit. Vor allem
aber ist eine , Einschrankung” fur
die Akteure eine Hilfe, weil durch
einen Titel, Ort 0. 4. Assoziationen
freigesetzt werden und das Spiel
leichter beginnen kann, als wenn
man nicht wei3, wo anfangen
und wo aufhoéren.



® Publikumsvorgaben
Da manche Publikumsvorgaben zu
kompliziert sind (oberste Regel:
lieber einfache Titel wie , Geburts-
vorbereitung der Walfische” neh-
men als krampfhaft witzige und
lange wie z. B.,Das Sozialverhal-
ten von Goldfischen in Meerwas-
seraquarien wahrend der Paa-
rungszeit”), werden von der Spiel-
leitung immer 2 bis 3 Titel, Orte,
0.a4. vom Publikum verlangt und
die Akteure durfen nun einen da-
von aussuchen. Kaum ist dies ge-
schehen, zahlen Spielleitung und
Publikum gemeinsam ein: ,5-4-3-
2-1-los geht's!” In dieser kurzen
Zeit konnen die Jugendlichen sich
noch schnell eine Verkleidung
(Krawatte, Perlicke o. a.) oder
eine Requisite (Plastikblumen-
strauf3, Besen...) holen (am besten
Ubersichtlich am hinteren Teil der
BUhne auslegen), und bei ,los
geht's” muss die Szene beginnen.

e Das Ende
Fast jede Theatersportdisziplin ist
zeitlich beschrankt, denn wenn
eine Szene zu lang wird, wird sie
langweilig. Die Spielleitung hat die
Aufgabe, die Zeit zu stoppen,
muss dies aber nicht zu penetrant
handhaben. Wenn die zeitliche
Begrenzung 1 Minute ist, und
nach Ablauf der einen Minute
gerade noch ein Schlusssatz ge-
sagt wird, so wird dieser natdrlich
abgewartet. Als Schlusssignal bie-
ten sich laute Signale an, z. B.

eine Trillerpfeife, eine Trote o. &.
Damit die Spielenden auch eine
Ahnung haben, wie viel Zeit ihnen
noch zur Verfigung steht, geht
die Spielleitung 10 Sekunden vor
Ende gebiickt auf die Biihne zu
und halt beide Hande gespreizt
hoch, als Zeichen fur 10 Sekun-
den. Jetzt wissen die Jugendli-
chen, dass sie zum Ende kommen
mussen und kénnen noch einen
schénen Schlusssatz sagen, eine
Pointe einbauen o. a.

Wie oft?

Haufigkeit der Theatersportdiszi-
plinen: Am besten mit wenigen
Disziplinen einsteigen und nicht
eine nach der anderen neu ein-
fihren. Nach dem ersten Spielen
haben viele erst begriffen, wie
diese Theatersportdisziplin funk-
tioniert, und da ja jedes Mal neue
Publikumsvorgaben und méglichst
auch neue Spieler drankommen,
wird es nicht gleich langweilig.
Andererseits sollte man naturlich
auch nicht einen ganzen Abend
lang nur Armreden halten...

Schwierigkeitsgrade

Damit die Spielfreude erhalten
bleibt, ist es wichtig, dass man mit
einfacheren Theatersportdiszipli-
nen einsteigt. Deshalb sind die fol-
genden Vorschlage nach Schwie-
rigkeitsgraden geordnet. Zuerst
werden die leichteren Disziplinen
beschrieben, spater dann die fur
Fortgeschrittene.



Armrede

Eine Person steht vorne, Hande in
den Hosentaschen, die andere Per-
son steht hinter ihr und steckt die
Arme durch die der vorderen Person
durch. Die , Sichtbare Person” halt
eine Rede zu dem vom Publikum
gewulnschten Thema, die Arme der
hintenstehenden Person unterstrei-
chen den Vortrag und geben (ver-
rlckte) neue Impulse, ziehen die
Hose hoch, strubbeln im Haar, neh-
men die Brille ab, etc.

Zeitbeschrankung: 1 Minute, 10
Sekunden vor Ende Zeichen geben,
dann abhupen.

Publikumsvorgabe: einen Titel fur
den Vortrag (z. B. der Sternenhim-
mel, das Traumauto, die Zukunft als
Zirkusartist, die Regenwurmehe...)

Variation: Armrede mit einzubau-
enden Wortern, die auch vom
Publikum genannt und gut sichtbar
auf einem Flip Chart aufgeschrieben
werden (z. B.: Safari, Klobtrste,
Scheitel, Ambosssammlung, ...).
Nicht zu viele Worter nehmen!

Zettel auflesen

Die Spielleiterin oder der Spielleiter
bringt vorbereitete Zettel mit, auf
denen die unterschiedlichsten Satze
stehen (alles ist moglich: Sprichwor-
ter, Alltagssatze, berihmte Zitate,
Sorgen...), oder die Jugendlichen
Uberlegen sich Satze und schreiben
diese auf. (Schmale Zettelstreifen
verwenden und nur ein Mal zusam-
menfalten) Eine Spontanszene wird
gespielt, Titel und evtl. die Personen
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oder den Ort vorgeben. Die Zettel
mit den Satzen liegen auf dem Bo -
den. Wahrend des Spielens immer
wieder einen Zettel aufheben und
den Satz ins Spiel einbauen, nicht
vorher 6ffnen. Einleitende Satze sind
z. B. ,da dachte ich:”, ,ich habe
gelesen:”, ,plotzlich schoss mir
durch den Kopf“,...

Zeitbeschrankung: 90 Sekunden,
10 Sekunden vor Ende Zeichen ge-
ben, dann abhupen.
Publikumsvorgabe: Titel, evtl.
Personen (Beruf oder Name) oder
Ort, oder auBergewdhnliches
Hobby...

ABC-Improvisation

Zwei Akteure bekommen vom
Publikum eine Situation, einen Ort
oder ... genannt und entwickeln
eine Spontanszene. Dabei muss
jeder neue Satz mit dem nachsten
Buchstaben des Alphabets begin-
nen. Bsp: ,,Aaah, Karl, schon dich
zu sehen!” - Berta, hallo. Du, hast
du auch schon gehort, dass unser
Friseur Kopflause hat?” - ,Cremen
hilft da, sage ich dir, cremen!” -
»Das ist eine gute Idee, aber..."

Zeitbeschrdankung: keine, da Ende
und Abhupen nach dem ,Z-Satz".

Publikumsvorgabe: Titel, Ort,
peinliches Missgeschick oder
Familienfest, ...

Tipp: evtl. vorher Worter sammeln
fur schwierige Buchstaben wie Ca-
sar, Chrrrr, Quark, Quatsch, Xels-
brot, Xanthippe, Xylophon, Yippieh,
Yeah, Yes...

Freece

Person A und B beginnen eine Sze-
ne. Beim Hupen der Spielleitung
wird die gerade eingenommene
Haltung eingefroren. Person A wird
nun ausgetauscht von Person C. Das
heiBt, Person C nimmt genau den
gleichen Platz und die gleiche Hal-
tung ein wie A. A setzt sich in die
Zuschauerreihe oder an den Bih-
nenrand. Nun beginnen nach dem
Hupzeichen die Personen B und C
eine vollig neue Szene mit ganz
anderer Thematik, aber eben begin-
nend aus dieser Haltung heraus.
Zum Beispiel kniete in der ersten
Szene Person A vor Person B und
bettelte um Schokolade. Die zweite
Szene beginnt nun auch so, dass C
vor B kniet, aber diesmal sagt B
»und hier bitte auch noch putzen”,
oder ,ist hier auch der Holzwurm
im Parkett?”... Die neue Szene wird
gespielt, bis wieder die Hupe ertont
(nicht zu lange spielen lassen, ca.
20-30 Sek., je nach Szene) und die
beiden Akteure ,einfrieren”. Nun
wird Person B durch Person D aus-
getauscht und eine neue Szene ein-
gehupt. Besonders witzig ist dies am
Ende eines Abends, wenn man in
die Freece-Szenen die Themen des
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Abends noch mal einbaut und in
Erinnerung ruft.

Zeitbeschrankung: keine, Ende
und Abhupen, wenn alle 1 oder 2
Mal dran waren oder wenn eine be-
sonders witzige Pointe gefallen ist.

Publikumsvorgabe: nur fur die
allererste Szene.

~Ich bin eine Tanksaule...”

Aus dem Publikum wird ein Gegen -
stand genannt — z. B. ,was ich
schon immer mal erben wollte”.
Person A springt auf die Biihne und
stellt den Gegenstand dar. ,Ich bin
ein Mercedes SL"”. Person B springt
auf die Bihne und assoziiert dazu
passend einen weiteren Gegen-
stand, ein Gefuhl, ... und stellt die-
sen oder dieses dar, z. B. ,Ich bin
eine Tanksaule”. Person C ebenso,
z. B. ,Ich bin das Gas”.

Person A geht ab und sagt: ,Ich bin
ein Mercedes SL und nehme die
Tanksaule (oder das Gas) mit.” Der
genannte Akteur geht mit ab. Die
Ubrig gebliebene Person stellt noch
mal dar, was sie ist und wiederholt
es: ,Ich bin das Gas"”. Person D
springt dazu und Uberlegt sich et -
was Neues, z. B. ,Ich bin das Feuer -
zeug.” Mdglich sind auch abstrakte
Begriffe, z. B. ,Ich bin die Gesund-
heitsreform” oder ,Ich bin die
Dummbheit”... Ende nach Belieben —
sehr witzig!

Zeitbeschrankung: keine, Ende und
Abhupen nach Belieben, wenn man
keine Lust mehr hat, wenn ein be-
sonders guter Lacher kam oder
wenn jemand z. B. die Uhr darstellt
und die Spielleitung dazuspringt
und sagt ,,...und ich bin das Ende”.

Publikumsvorgabe: erster Gegen-
stand, z. B. was ich schon immer
mal erben wollte oder Kiichen-
utensil

Diashow

Immer 4-5 Jugendliche tun sich zu-
sammen und bilden ein Team. Die
Spielleitung nennt nun den Titel
eines Dias, das die Jugendlichen in
einem Standbild darstellen sollen.
Dies kann zum einen eine Personen-
darstellung sein (z. B. , Schlange vor
der Kinokasse” -> alle stellen sich in
einer Schlange auf, eine Jugendliche
mimt eine Person, die wartet; ande-
re zwei unterhalten sich, einer stellt
einen dar, der einem anderen die
Geldborse aus der Tasche klauen
will, etc.), zum anderen aber auch
Gegenstande, Tiere o. a. (z. B. ein
Mann liegt unter einem Sonnen-
schirm, ein Rabe sitzt zu seinen Fu-
Ben - auch Sonnenschirm und Rabe
werden dargestellt). Sobald die
Spielleitung den Titel des Dias ge-
nannt hat, muss das Bild so schnell
wie moglich nachgestellt werden.
(Zu Beginn ist noch erlaubt sich ab-
zusprechen, wer was darstellt, mit



der Zeit soll immer schneller reagiert
und ohne verbale Absprachen gear-
beitet werden.) Sobald das Bild fer-
tig ist, wird es so wie es ist eingefro-
ren, bis die Spielleitung in die Hande
klatscht. Dann kurz ausschutteln,
locker machen und neues Dia stel-
len.

Vorschlage fur Diaszenen (beliebig
erweiterbar...): auf dem FuBball -
platz, am Wartesteg des Bahnhofs,
vorm Kiosk, auf der Eisbahn, vorm
Traualtar, im Zoo (vor und hinter
dem Affenkafig), im Huhnerstall, ein
Parchen vor dem Fernseher, ein
Liebespaar auf der Parkbank, dane-
ben sitzt ein alter Mann mit einem
Dackel,...

Variation: Auf Anweisung der
Spielleitung beginnt die eingefrore-
ne Diaszene zu leben, eine Spontan-
szene zu dem Diathema wird ge-
spielt, aus der eingenommenen
Haltung heraus — so lange, bis abge-
hupt wird.

Effekt: Diese Diashowiibung hilft,
sich schnell Situationen, Personen
und Charaktere vorzustellen und
sich hineinzufinden. AuBerdem kann
man nicht mehr fir sich alleine agie-
ren, sondern muss die eigenen
Ideen mit denen der Gruppe abstim-
men.



. Spiel

Dolmetscherszene

Zwei Personen: ein auslandischer
Vortragshalter und eine Dolmetsche-
rin. Zu einem Thema aus dem Publi-
kum wird ein Vortrag gehalten, in
einer Sprache, die auch das Publi-
kum angibt oder die die Spielleitung
wahlt (auch Kauderwelsch mdglich,
Pseudo-Russisch,...) Der Vortragshal-
ter spricht einige Satze und unter-
streicht sie mit Gebarden, Armge-
fuchtel, 1., 2., 3. 0. 4., dann schal-
tet sich die Dolmetscherin ein und
Ubersetzt mit ernster und gewissen-
hafter Miene (z. B. ,Radtdeldud,
aba kalamusch die daschda pool!” -
LHerr Krahl ist der Ansicht, dass die
Wasserqualitat entscheidenden Ein-
fluss auf die Froschlaichkonsistenz
hat. Er fahrt hierfir mehrere medizi-
nische Gutachten an.”

Zeitbeschrankung: 60-90 Sek.

Publikumsvorgabe: \/ortragsthema
oder siehe Anregungen unter Publi -
kumsvorgaben weiter unten!

THEATERSPORTDISZIPLINEN
FUR FORTGESCHRITTENE

Gebardensprache-Simultan-
Ubersetzung

Drei Personen: ein Interviewer, einer,
der interviewt wird (tGber ein interes-
santes Thema-Publikumsvorgabe).

Parallel Gbersetzt eine dritte Person
lautlos mit erfundener Gebarden-
sprache das Interview — mit mog-
lichst originellen und passenden
Gebarden und passender Mimik.

Zeitbeschrankung: 90 Sekunden

Publikumsvorgabe: Thema oder
siehe Anregungen unter Publikums-
vorgaben weiter unten!

Kauderwelsch-Hup-Szene

Eine Szene wird frei improvisiert und
»normal” gesprochen, sobald es
hupt, reden alle in Kauderwelsch
(Nonsenssprache, die es gar nicht
gibt, z. B. Habala baschka nadasch-
da lalala!”, oder eine Witzsprache,
die Ahnlichkeiten mit einer echten
hat, z. B. Pseudo-russisch: ,Na-
strowje Gorbatschow Wodka bur-
schka?") weiter. Wenn es wieder
hupt, wird wieder in normaler Spra-
che gesprochen. Der Witz an der
Szene ist, dass man bertcksichtigen
muss, dass das Gesprach und die
Handlung mittlerweile weitergegan-
gen sind! Besonders witzig ist es,
wenn mitten im Satz die Sprache
gewechselt wird.

Zeitbeschrankung: 60-90 Sek.
Publikumsvorgabe: sieche Anre-

gungen unter Publikumsvorgaben
weiter unten!



Reimtheater

Fur 2 Personen. Es darf nur in Rei-
men geredet werden, z. B. ,Hallo
Ralf, schon, dich zu sehen, wollen
wir ein Stlck zusammen gehen?” —
.Ach je, ich habe keine Zeit, denn
mein Auto ist noch nicht bereit. Es
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Das klingt nach einem Lied

Eine Szene wird gespielt. Immer,
wenn Ruf der Spielleitung: “Das
klingt nach einem Lied!” zu horen
ist, muss gesungen werden (ein
bekanntes Lied, das hier gerade
passt, oder ein selbst erfundenes...).
Das Lied muss nicht lang sein.
Besonders witzig wird es, wenn die
Spielpartnerin oder der Spielpartner
manchmal mit einstimmt und den
Refrain mitsingt (nicht immer, nimmt
den Witz weg) oder eine wiederho-
lende Backgroundstimme mimt...

Zeitbeschrankung: 60-90 Sek.
Publikumsvorgabe: siche Anre-

gungen unter Publikumsvorgaben
weiter unten!

ist kaputt, komm hor dirs an, ob
man da was machen kann?”...
(Moglich ist auch, ein Marchen in
Reimen nachzuspielen.)

Tipp: Wenn ein Akteur einen Satz
begonnen hat und , hangt”, kann
der oder die andere auch reimend
weiter machen; auBerdem sind
Wortverbiegungen ab und zu er-
laubt, z. B. , Ich friere hier so in der
Kalte — ahhh...” — ,ach, so ist das
auf dieser Welte..."”.

Zeitbeschrankung: 60-90 Sek.

Publikumsvorgabe: erster Satz,
Titel oder siehe Anregungen unter
Publikumsvorgaben weiter unten!

Endlos-Hup-Geschichte

4-5 Jugendliche stellen sich in einer
Reihe auf und erzéhlen eine Ge-
schichte. Es beginnt die Person, auf
die die Spielleiterin oder der
Spielleiter zeigt und ihr oder ihm
»Zuhupt”. Sobald der Finger auf
eine andere Person zeigt (plus
Hupe), erzahlt diese Person weiter,
auch wenn es mitten im Satz ist. Die



Erzahlung sollte flussig fortgefthrt
werden, es darf nicht jede Person
eine neue Geschichte beginnen. Z.
B. Die lila Kuh sonnte sich auf der -
Dachterrasse des Sporthotels, und
machte sich einen schénen Tag.
Doch plétzlich - fielen einige
Regentropfen... Beim Wechseln der
Erzahlenden darf keine Pause ent-
stehen, es muss spontan weiterer-
zahlt werden. Der Schwierigkeits-
grad kann nach einer Weile noch
erhoéht werden durch das Verbot
von Flllworten wie “und” oder
“die"”. Vorsicht, das klappt nur bei
Profis.

Tipp: Damit die Geschichte nicht zu
langweilig wird, méglichst immer
wieder einen angefangenen Satz
unerwartet zu Ende bringen und
damit eine neue Wendung in die
Geschichte bringen. Darauf achten,
dass beim Wechsel keine Worte
wiederholt werden, z. B. falsch:
»sagte die Kuh: hallo, ich bin die...,
- ,...ich bin die Brunhilde”; richtig:
»sagte die Kuh: hallo, ich bin die...,
- ,....Brunhilde und mochte hier
einen Tanzkurs machen”.

Zeitbeschrdankung: je nach Witzig -
keit der Geschichte und einem pas-
senden Schluss. Wenn es zu lange
dauert und kein passendes Ende in
Sicht ist, kann die Spielleitung auch
unterbrechen und sagen: ,und drei
Tage spater konnte die Kuh tanzen
und zum Schluss héren wir nun die
Moral der Geschichte in einem Vier -

zeiler: - und wieder auf einen Spie-
ler zeigen...

Publikumsvorgabe: Thema und
das erste Wort oder siehe Anregun-
gen unter Publikumsvorgaben wei-
ter unten!

PUBLIKUMSVORGABEN

Wie schon erwahnt, sollen die Publi-
kumsvorgaben zeigen, dass man
eine Szene nicht vorher absprechen
kann, sondern wirklich frei und
spontan zu diesen Vorgaben impro-
visieren muss. Das Publikum ist star-
ker miteinbezogen und die Vorga-
ben sind fur die Akteure eine Hilfe,
weil durch einen Titel, Ort o. a.
Assoziationen freigesetzt werden
und das Spiel leichter beginnen
kann, als wenn man nicht wei3, wo
anfangen und wo aufhoren.

Je nach Theatersportdisziplin sucht
man sich eine oder zwei Publikums-
vorgaben aus folgender Liste aus
und erfragt sie vom Publikum. Auch
hier sollte man darauf achten, wie
hoch man den Schwierigkeitsgrad
ansetzen kann. Es ist leichter, eine
Szene an einem vorgegebenen Ort
zu improvisieren oder zu spielen,
welches Missgeschick einem passiert
ist, welches auBergewdhnliche
Hobby man hat, als wenn man das
Genre , griechische Sage” oder
»Shakespeare” darstellen soll!



Kopiervorlage fiir Publikumsvorgaben

Wo?

e Ort (Baustelle, U-Bahn, Atlantis, Kihlschrank...

e Zeit (Jahresangabe, Tageszeit, Mittelalter,
Zukunft...)

WER?

¢ Rollen (berihmte Personlichkeit, Tier...)
e Einstellungen der Spieler zueinander

e Emotionen

e Berufe

e Charaktere

e Namen

e Schwaéche der Personen

WAS?

e Genre (siehe Liste)

e Titel (Rosie ist raus, Das Schweigen der
Meerschweinchen...)

e Schlagzeile aus Tageszeitung

e 1-5 Aktivitaten, die irgendwann vorkommen
mussen (ein Kind muss gestreichelt werden,
ein Bier muss bestellt werden...)

e typischer Haushaltsgegenstand

e Festanlass

e Sport

e Hobby A

e Missgeschick

e Gegenstand, den man gerne

erben wirde

WIE?

e gereimt oder gedichtet

e gesungen und/oder getanzt
e pantomimisch

e 3 Verhaltensregeln (nie ,Ja” sagen, Tick...)
e Kauderwelschsprache
e Schluss vorgegeben

e erster Satz vorgegeben




GENRES:

e Literatur: von Shakespeare bis Brecht,
von Marchen bis Comic...

e Frauenthemen: Arztroman, Liebesge-

schichte, Frauenroman,
Amazonen-Power. ..

¢ Mannerthemen: Kriegsfilm,
Western, Krimi, Gangster-,

Horror-, Piratenfilm, Splatter-
Movie, Spionage

e Klassiker: griechische Sage, Bibelstory,

Abenteuer, Supermann, Tarzan, Marchen,
Gute-Nacht-Geschichte, Fantasy

e Modern: Science Fiction, Bandengeschichte

¢ Avantgarde: Performance, Dadaismus,
modernes Theater, Tanztheater, Oper,
Musical

e Fernsehen: Werbejingle, Comedy, Soap,

Show, Diskussion, Nachrichten,
Stummfilm

Literaturtipps

e  Theatersport und Improtheater”, Marianne Miami Andersen,
Buschfunk-Verlag
e Show ab”, Doug Nunn, Buschfunk-Verlag

e  Improvisation und Theater”, Keith Johnstone, Alexander Verlag Berlin

Na dann mal viel SpaB und: ,5-4 -3 -2 -1 —los geht's!”



Muscner-

Fieper

SPIELE MIT MUSCHELN

Idee

Muscheln - genauer gesagt, Schalen
von Muscheln - eignen sich bestens
zum Spielen. Gerade in den Som -
mermonaten finden viele Freizeiten
am Meer statt. Dort konnen direkt
vor Ort am Strand die Muscheln ge-
sammelt und die Spiele durchge-
fihrt werden.

Die Muschelspiele lassen sich aber
auch sehr gut fern ab von Strand
und Meer im Gruppenraum spielen.
Sie eignen sich besonders fr den
ersten Treff oder eine der ersten
Gruppenstunden nach den Sommer-
ferien. In diesem Fall muss die Mit -
arbeiterin oder der Mitarbeiter nur
rechtzeitig dafur sorgen, dass genu-
gend Muscheln zum Spielen vorhan-
den sind. Tipp: Einfach vor den
Ferien jemand fragen, der oder die
am Meer Urlaub macht, ob er oder
sie eine groBe Plastiktlte voll Mu -
scheln mitbringt!

Die Muschelspiele lassen sich glei-
chermaBen , abendfillend” als
Programmpunkt einsetzen als auch
als ein ,,Mosaikstein” im Rahmen
eines Ferienrtickblicks oder als Sta-
tion bei einem Strand- oder Gelan -
despiel. Je nach der zur Verfiigung
stehenden Zeit kdnnen die einzel-
nen Spiele mehr oder weniger hau-
fig gespielt werden.

Grundsatzlich kénnen die Muschel -
spiele auch einzeln (,,jeder gegen
jeden”) gespielt werden. Es emp-
fiehlt sich jedoch, die Jugendlichen
in verschiedene Gruppen mit jeweils
drei bis finf Personen einzuteilen.

Die nachfolgenden Spiele sind Anre-
gungen und Vorschlage. Muscheln
laden geradezu ein, sich Spiele aus-
zudenken und diese auszuprobie-
ren!



. Spiel

Vorbereitung

Die Muschelspiele erfordern - wenn
und soweit eine ausreichende An-

zahl von Muscheln gesammelt wur-
de - nur eine geringe Vorbereitung.

Am einfachsten ist es, wenn fur je-
des Spiel andere Muscheln verwen-
det werden. Dann kénnen namlich
die fur das jeweilige Spiel benotig-
ten Muscheln in jeweils einer beson-
deren TUte oder Schachtel sortiert
bereitgehalten werden.

Wenn und soweit eine weitere Vor -
bereitung erforderlich ist, ist dies bei
der jeweiligen Spielbeschreibung
vermerkt.

SPIELVORSCHLAGE

Muschel-Lauf

Staffellauf, bei dem eine Muschel
auf der Stirn balanciert werden
muss. Wenn die Muschel herunter-
fallt, muss der Spielende drei Meter
zuriick (alternativ: zum Start/zur
Wendemarke zurtick).

Wertung: Gewonnen hat die Grup -

pe, die am schnellsten im Ziel ist.

Material: je Gruppe eine Muschel,
einige Reservemuscheln

Muschel-Frisbee

Es wird ein Zielpunkt markiert (z. B.
Kerzenstander auf den Boden stel-
len). Von einer Startlinie, die ca. 3
bis 5 Meter vom Zielpunkt entfernt
ist, werden nun abwechselnd Mu-
scheln geworfen. Gewonnen hat die
Gruppe, die ihre Muscheln még-
lichst nahe am Zielpunkt platzieren
konnte.

Tipp: Je mehr mitspielen, desto wei-
ter sollte der Zielpunkt entfernt sein.

Wertung: nachste Muschel 10
Punkte, zweitnachste 9 Punkte usw.
Gewonnen hat die Gruppe mit der
hochsten Punktzahl.

Material: fir jede Person ca. 3 Mu-
scheln, d. h. je Gruppe ca. 15 Mu-
scheln, Meterstab oder MaBband




Muschel-Montagsmaler

Jeweils eine Person legt einen Ge -
genstand mit Muscheln. Die ande-
ren Jugendlichen der Gruppe raten
den Begriff. Beispiele fur geeignete
Begriffe: Banane, Schirm, Welle,
Stieleis, Schiff, Luftballon, Fisch, An-
ker, Uhr, Sonne, Wolke, Schaufel,
Baum,...

Wertung: Gewonnen hat die Grup-
pe, die innerhalb einer bestimmten
Zeit (z. B. 3 Minuten) die meisten
Begriffe erraten hat.

Material: ca. 50 bis 100 Muscheln,
evtl. dunkler Tonkarton als Unter-
lage

Muschel-Sack

In eine Jute-Einkaufstasche werden
jeweils zwei zusammenpassende
Halften von 8 bis 12 verschiedenen
Muschelarten gelegt. Reihum darf
nun jeweils eine Person eine be-
stimmte Zeit lang (15 bis 30 Sekun -
den) in die Tasche greifen und ein
passendes Paar suchen.

Tipp: Falls nicht gentigend verschie-
dene Muschelarten vorhanden sind,
kénnen hilfsweise auch von einer
Art Paare in unterschiedlicher GroBe
verwendet werden.

Wertung: Fur jedes gefundene Paar
erhalt die Gruppe einen Punkt.

Gewonnen hat die Gruppe, die am
meisten Punkte erzielt.

Material: jeweils zwei Halften von
8 bis 12 verschiedenen Muschel-
arten

Muschel-Bild

Jede Gruppe hat die Aufgabe, mit
Muscheln ein méglichst schénes Bild
zu gestalten. Dabei kann ein be-
stimmtes Thema vorgegeben wer-
den (z. B. ,Das schonste Tier der
Welt” oder méglichst schénes Mus-
ter) oder dies den Gruppen freige-
stellt sein. Je groBer das Bild sein
soll, desto mehr Zeit wird bendtigt.
Bei einer Spieldauer von 15 Minuten
sollte die Flache 1 gm nicht Gber-
steigen.




Tipp: Dieses Spiel eignet sich beson-
ders fur die Durchfiihrung am
Strand, da dann die Gruppen als Teil
des Spiels die von ihnen bendtigten
Muscheln selbst suchen kénnen.

Wertung: je nach Kreativitat oder
Originalitat des Werks nach
Ermessen der Spielleitung.

Material: fir jede Gruppe mog-
lichst eine groBe Plastiktlite mit
unterschiedlichen Muscheln

Muschel-Roulette
Es wird folgender Spielplan ver-

groBert auf den Boden gelegt bzw.
in den Sand gemalt:

4 5 6

* * *




* Warfel 1 (z. B. roter Wirfel)
** Wirfel 2 (z. B. grtiner Wairfel)

Jede Gruppe darf zu Beginn reihum
jeweils eine von fiinf Muscheln set-
zen. Jede der fiinf Muscheln muss
auf ein anderes Feld gesetzt wer-
den. Wenn alle Gruppen alle ihre
Muscheln gesetzt haben, wird ge-
warfelt. Fur jede Muschel, die sich
in einer der beiden gewdrfelten
Reihen befindet, erhalt die Gruppe
einen Punkt. Wenn sich eine Mu-
schel im Schnittpunkt der beiden
gewdurfelten Reihen befindet, erhalt
die Gruppe zehn Punkte. Wenn
Muscheln von mehreren Gruppen
auf einem Feld liegen, mussen sich
die Gruppen die Punkte fur dieses
Feld teilen.

Wertung: Gewonnen hat die
Gruppe, die nach mehreren Runden
die meisten Punkte erzielt hat.

Material: fur jede Gruppe finf
Muscheln einer besonderen Art,
zwei unterschiedliche Wurfel (mog-
lichst groBe Schaumstoffwiirfel)



Spiel

"Wz Vaong-

PUINIS;

UBUNGEN UND SPIELIDEEN
ZUM THEMA ,, SEIL UND KNOTEN"

Vorbemerkung

Paul Fischer schrieb im Steigbgel
Nummer 252 einen umfangreichen
Artikel zum Thema ,Seil und Kno -
ten”. Seine Informationen, vor allem
seine Zeichnungen verwende ich im
folgenden Vorschlag. Der Schwer -
punkt des Abends liegt jetzt auf
dem Eintben von einigen wichtigen
Knoten und Anwendungen in Form
von Spielen. Wer ganz ausfuhrliche
Informationen will (z. B. auch tber
die Herstellung von Seilen), misste
sich den Steigblgel Nummer 252
besorgen (Pfarramt oder altere Mit-
arbeiter oder beim Bezirksjugend -
werk; er ist aber auch auf der
Steigbligel CD ROM zu finden).

Material

Im Baumarkt oder Fachgeschaft ein
Knduel Bindfaden (Starke 3 oder 4
mm) kaufen. Jedes Gruppenmitglied
erhalt zwei Stlicke mit etwa 40 cm
Lange. Weiter habe ich mir drei je-
weils ein Meter lange Holzstabe
(Starke etwa 1 cm) besorgt (im Bau -
markt sind das Stabe, um Holzdu-
bel, sprich Verbindungsdibel, absa-
gen zu kénnen). Die Jugendlichen
bekommen je ein ca. 15 cm langes
Stuck (zu Hause vorbereiten).
Wichtig: Die Mitarbeiterin oder der
Mitarbeiter muss die Knoten zu
Hause mehrfach selber herstellen
und sich anschauliche Erklarungen
Uberlegen!



Vorgehen

Ich habe jedem Jugendlichen eine
Kopie der abgebildeten Knoten mit-
gebracht. AuBerdem bekamen alle
die beiden Bindfadenstticke und das
Holzstlck.

ERSTER UBUNGSTEIL

Laufende Schlinge

Dient der Verankerung eines Seiles
an einer Vorrichtung (z. B. Zelthe -
ring, Haken, Pflock). Beim Zuziehen
schlieBt sich diese Schlinge z. B. um
ein Stick Holz.

Wichtig: Zieht man das Holz aus
der Schlinge, dann 6st sich dieser
Knoten beim weiteren Zuziehen
vollstandig auf.

Einiiben: Die Mitarbeiter oder der
Mitarbeiter zeigt (am besten mit
einem dicken Seil, z. B. einem
Sprungseil), wie man zuerst eine
Schlaufe legt, dann unter dem ers -
ten und dem zweiten Strang hin-
durchfahrt, Gber den zweiten Strang
und dann unter die zweite Kehre
hindurch.

Jetzt Uben alle mit Hilfe der Kopie
die Schlinge mehrmals und I6sen sie
jeweils durch vollstandiges Zuziehen
wieder auf.

Weberknoten

Zwei Seilstlicke in die Hand neh-
men. Mit einem Seil eine Kehre bil-
den. Mit dem zweiten Seilstlick in
der gezeichneten Weise durch und
unter dem ersten Stiick hindurch-
fahren und zuziehen.

Vorteil dieses Knotens: er lasst sich
leicht 16sen durch gleichzeitiges
Ziehen an beiden Seilschlingen.

Falscher oder fauler Knoten

Diesen Knoten werden die meisten
kennen. Da sich dieser Knoten nach
festem Zuziehen nur sehr schwer
wieder auflosen lasst, verwendet
man diese Form zum Verbinden
zweier Seilstlicke, die man nicht
wieder trennen will.

Beim Uben also den Knoten nicht
fest zuziehen, da wir die Seilstlicke
ja wieder trennen mussen.

Einfache Schniirschuhschlaufe
oder platter Schlipp

Dieser Knoten ist nicht abgebildet,
da wir ihn alle vom Binden der
Schntirsenkel kennen. Dieser Knoten
wird haufig verwendet, da er ganz
leicht zu I6sen ist. Uben lassen mit
den beiden Seilstticken.



Spiel

B2 SpiELDEEN

Spiel 1

Es werden zwei Gruppen gebildet.
Jede Spielerin/jeder Spieler speziali-
siert sich auf einen der vier bisher
behandelten Knoten. Dann geht es
los. Die Spielleitung sagt z. B. ,,We -
berknoten”. Dann mussen die bei-
den Spezialisten fur diese Verbin -
dung ihren Knoten méglichst schnell
herstellen. Die Spielleitung kontrol-
liert die beiden Knoten. Die Gruppe
erhalt einen Punkt, deren Akteur
den Knoten zuerst und richtig ge-
knUpft hat. So werden alle vier bis-
her gelernten Arten auf Zeit und im
Wettbewerb hergestellt.

Spiel 2

Alle Jugendlichen eines Teams
haben ein Seilstlick in der Hand.
Alle Stiicke werden mit der
Schnurrschuhschlaufe verbunden.
Welche Gruppe ist zuerst fertig?

Spiel 3

Der Weberknoten wird vorher noch
einmal gezeigt und die Kopien lie-
gen vor den Jugendlichen. Die Seil -
stiicke werden jetzt mit dem Weber -
knoten verbunden.

ZWEITER UBUNGSTEIL

Feuerwehrknoten

Alle Jugendlichen bekommen nun
eines der mitgebrachten Rundholz-
stlicke. Der Feuerwehrknoten ist
vielfach einsetzbar, um ein Seil an
einem Pfosten oder Balken festzu-
machen. Die Verbindung kann
durch Ziehen am eingeschleiften
Ende wieder leicht geldst werden.

Ankerschlinge

Zunachst zeigen, wie eine Schlaufe
nach unten gebogen wird und die
dabei entstehenden Kreise Uberein-
ander gelegt werden. Dort wird das
Holz hindurch gesteckt und dann
das Seil festgezogen. Diese Anker-
schlinge verwendet z. B. der Maurer,
wenn er die Schnur um einen Nagel
legt und diesen Nagel auf die
Mauerschicht legt, die fertiggestellt
werden soll.

Kreuzknoten oder Achter -
schlinge oder Mastwurf

Paul Fischer bezeichnet in Steigbl-
gel Nr. 252 den Kreuzknoten als den
.Konig” der Knoten. Auch hier (vgl.
Skizze) das Herstellen der beiden
Teilschlingen zeigen, die jetzt ,hin-
tereinander” gelegt werden ehe das
Rundholz hindurch gesteckt wird.



SPIELIDEEN

Spiel 4

Wie in Spiel 1 spezialisiert sich jede
und jeder auf einen der drei neuen
Knoten. Dann spielen die Teams
wieder gegeneinander auf Zeit.

Spiel 5

Alle bringen an seinem Holzsttick
mit einem seiner Seilstlicke an den
Enden des Rundholzes zwei Feuer-
wehrknoten an. Die Spielleitung
wahlt aus jeder Gruppe ein Holz
aus. Eine Spielerin oder ein Spieler
der gegnerischen Gruppe zieht an
der entstandenen Schlaufe und
testet diese auf Festigkeit.

Spiel 6

Fingerhakeln einmal anders. Um

eines der Rundholzer wird an jedem

Ende eine Ankerschlinge ange-
bracht. Jetzt treten zwei Spielerin-

nen oder Spieler gegeneinander an.

Der eine hat das Holzsttick in der
Hand, der andere die entstandene

Spiel 7

Links und rechts werden jeweils
zwei Tische aufeinander gestellt.
Uber die obersten Tische wird eine
Metallstange (oder ein starkerer
Besenstiel) gelegt. Der Besenstiel
und ein langeres Rundholz werden
mit einem kurzen Seilstiick verbun-
den (z. B. zwei Ankerschlingen).
Jetzt mUssen die Spielerinnen und
Spieler Klimmztge machen. Wer
schafft die groBte Zahl?

Seilschlaufe. Wer zieht den anderen
bzw. die andere — wie beim Finger-
hakeln — Uber eine Linie. Dann wer-
den beim gleichen Spielerpaar Holz -
stlick bzw. Seilschlaufe gewechselt.



Kopiervorlage

laufende Schlinge
(l6st sich beim
Zuziehen auf)

Feuerwehrknoten

12/
— e —

Weberknoten

| —
e
verschrankter
Weberknoten

Ankerschlinge

©
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falscher oder fauler Knoten
(nach Krafteinwirkung kaum zu lésen)

Kreuzknoten, Achterschlinge
oder Mastwurf
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Die Farbe zeigt an, in wie vielen Worten der Buchstabe vorkommt:
0 mal, 1 mal, 2 mal, 3 mal. Die Zahlen 1-7 geben die Wettmaglich -
keiten an (siehe Text).
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- Kurzbeschreibung

Die Gruppen sind abwechselnd an
der Reihe, wahlen ein Feld aus und
tippen, welcher Buchstabe sich wohl
hinter dem gewiinschten Feld ver-
birgt. Ist der Tipp richtig, erhalten
sie daftr Pluspunkte und kénnen
weiterspielen, ist er falsch, werden
entsprechend Punkte abgezogen
und die nachste Gruppe ist an der
Reihe. Zur Auflockerung sind hinter
einigen Feldern Spiele verborgen,
die die Gruppe absolvieren muss,
ehe sie die Punkte erhalt. Einige der
gefundenen Buchstaben ergeben
insgesamt 10 Worte, die alle zu
einem vorgegebenen Thema passen.
Als weitere Hilfestellung sind einige
der Felder bereits zu Spielbeginn als
leere Felder markiert.

Vorbereitung

Zur Vorbereitung ist zunachst das
Thema festzulegen und sind zehn
dazu passende Begriffe zu suchen.
Diese sind auf dem Spielfeld so un -
terzubringen, dass sie senkrecht,
waagrecht oder diagonal gelesen
werden kénnen. Dabei ist es egal,
ob sie vorwarts oder rlickwarts gele-
sen werden. Einige Buchstaben soll-
ten dabei zu zwei oder mehreren
Worten gehoren. Ein Beispiel zum
Thema Ferien ist oben bereits abge-
bildet gewesen. Wird auf ,,| 3" noch
das ,N“ aufgedeckt, sind alle 10
Begriffe gefunden. Von den verblei-

benden leeren Felder sind ca. 10 be-
reits zu Spielbeginn als leere Felder
zu markieren. Weitere ca. 10 Felder
sind fur ,, Spiele” reserviert und wer-
den deshalb gesondert markiert.
Dann sollten noch ca. 10 Felder als
Joker markiert werden, die (egal
was getippt wurde) 100 Punkte er-
bringen. Auf den nun noch verblei-
benden Feldern sind beliebige
Buchstaben einzutragen.

Spielablauf

Es werden zwei bis vier Gruppen
gebildet, die nacheinander an der
Reihe sind. Alle Gruppen erhalten
zu Beginn 100 Punkte als Startka-
pital. Die Gruppe, die an der Reihe
ist, tippt zunachst auf einen Buch-
staben, wobei ein Setzplan verwen-
det wird, der (ans Roulette ange-
lehnt) verschiedene Setzmoglichkei -
ten bietet:
¢ Als sogenannte ,einfache Wette"
konnen entweder alle roten (1)
oder alle schwarzen (2) Buchsta-
ben getippt werden. Gleiches gilt
fur die obere (3) und die untere
(4) Halfte der Buchstaben des
Spielplans.
¢ Als sogenannte ,anderthalbfache
Wette” kann eine ganze Spalte (5)
getippt werden. Ebenso als , funf-
fache Wette" eine Zeile (6).
SchlieBlich noch als , fiinfzehnfa-
che Wette"” ein einzelner Buch-
stabe (7).



Die Bezeichnung der Wette gibt
dabei die Gewinnchancen wieder:
Bei ,einfachen Wetten” kann man
entweder den gesetzten Betrag ver-
lieren oder den gleichen Betrag
dazugewinnen. Bei , anderthalbfa-
chen Wetten” wird entweder der
Einsatz verloren oder der 1,5-fache
Betrag gewonnen. Fur die magli-
chen Einsatze 10, 20, 30, 40 oder
50 Punkte ist der mogliche Gewinn
in folgender Tabelle vermerkt:
Nachdem der Tipp abgegeben und

der zehn Worte enthalten sind,
Orange (dunkelgrau - im Original
orange) fur Buchstaben, die in zwei
der Worte enthalten sind und Rot
(schwarz - im Qriginal rot) ftr Buch-
staben, die in drei oder mehr Wor-
ten enthalten sind. Ob ihr beim
Spiel auf herkdmmliche Weise eine
ahnliche Farbgebung realisiert, oder
ob ihr dies ganz weglasst, ist euch
Uberlassen. Die unterschiedlichen
Farben erleichtern und beschleuni-
gen das Spiel allerdings erheblich.

Einsatz=Verlust bei falschem Tipp

10 |20 |30 (40 |50

Gewinn bei ,einfacher” Wette

10 120 |30 |40 |50

Gewinn bei ,, anderthalbfacher” Wette

15 |30 (45 |60 |75

Gewinn bei , finffacher” Wette 50 100 | 150 | 200 | 250
Gewinn bei , finfzehnfacher” Wette 150 | 300 [ 450 (600 | 750
das Feld ausgewahlt wurde, wird Details

dieses nun aufgedeckt und der neue
Punktestand der Gruppe notiert.
War der Tipp korrekt, kann die
Gruppe wahlen, ob sie weiterspielen
mochte. War er dagegen falsch,
kommt automatisch die nachste
Gruppe an die Reihe. Im oben dar-
gestellten Spielplan aus dem Excel-
Spiel sind unterschiedliche Farben
fur die aufgedeckten Felder verwen-
det: Blau (weiB - im Original hell-
blau) fur leere Felder, Joker (100
Punkte), Spiele und Buchstaben, die
in keinem der zehn Worte vorkom-
men. Gelb (hellgrau - im Original
gelb) fur Buchstaben, die in einem

Wird ein Spiel aufgedeckt, wird die-
ses kurz erlautert und anschlieBend
gespielt. Bei der Erklarung werden
auBerdem 5 Schwierigkeitsstufen
genannt, die dann bei Erreichen die
Punktzahl der ,funffachen” Wette
erbringen: Schwierigkeitsstufe 1 gibt
50 Punkte und Schwierigkeitsstufe 5
gibt 250 Punkte. Wird ein Joker auf-
gedeckt, werden sofort 100 Punkte
gutgeschrieben und die Gruppe darf
weiterspielen.

Um zu verhindern, dass eine Gruppe
alleine das ganze Feld abraumt gibt
es eine kleine Sonderregel:

Spiel



Spiel

Jede Gruppe soll nicht mehr als vier
Felder aufdecken, bevor die nachste
Gruppe an die Reihe kommt. Dies
wird dadurch erreicht, dass jede
Gruppe nur viermal auf alle oben
genannten Wetten setzen darf. Ab
dem funften Durchgang darf nur
noch ein einzelner Buchstabe ge-
tippt werden. Dies erhéht die Wahr -
scheinlichkeit daneben zu tippen
und damit den Anreiz, an die nach-
ste Gruppe weiter zu geben. Einzige
Ausnahme: Die Gruppe ist sich
ziemlich sicher, dass sie gerade
einem der zehn Worte auf der Spur
ist. Dann ware es schade, wenn die
nachste Gruppe die Lorbeeren ab-
kassieren durfte. Deshalb darf sie
mit Setzen auf einen einzelnen
Buchstaben weiterspielen (solange
sie korrekt tippt).

Spielende und Zeitbedarf

Das Spiel endet, sobald alle zehn
Begriffe aufgedeckt wurden.

Der Vorbereitungsaufwand sollte
nicht unterschatzt werden. In einer
90-minltigen Gruppenstunde sollte
das ganze Spiel einmal gespielt wer-
den koénnen.

Praktische Durchfiihrung

Man arbeitet mit einem groBen
Spielplan auf einem Bogen eines
Flipcharts oder der Riickseite eines
alten Plakates. Auf einem zweiten

Bogen werden die Punktestande der
Gruppen vermerkt. Zum Setzen der
Punkte ist der Setzplan z.B. auf
einer Pinwand und es wird mit Na-
deln markiert, wo die Gruppe setzt.
Eine gute Alternative ware (falls vor-
handen) eine Metall-Tafel, auf der
mit Magneten gesetzt werden kann.
Fur PC-Freaks kann das Ganze na-
tdrlich auch wie eingangs erwahnt
mit PC und Beamer gespielt werden.
Dazu ist ein Laptop mit Microsoft
Excel (ab Version 7.0) erforderlich
und die Datei Buchstaben-Roulet-
te.xls, die beim Autor per email
angefordert werden kann:
thommes.volz@gmx.de

Ein Zusatz-Angebot mochte ich
auch bei diesem Spiel ahnlich dem
Angebot von ,Riskier Was"” ma-
chen. Um die eigene Vorbereitungs-
zeit auch flr andere gewinnbrin-
gend zu nutzen wirde ich die er-
stellten Spielplane (der Einfachheit
halber im Excel-Format; wie das
genau funktioniert ist in der Datei
dann erklart) der Anwenderschaft
sammeln, wenn ihr sie mir per email
zukommen lasst. Schreibt mir bei
eurer Bestellung am besten gleich,
ob ihr auch die Updates bekommen
wollt. In unregelmaBigen Abstanden
werde ich dann immer wieder ein-
mal neue Versionen mit zusatzlichen
Spielplanen per mail verschicken.
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Kleiner Werbeblock

Dies ist bereits das vierte Spiel der
Reihe ,,Mit PC und Beamer”: Die
weiteren Spiele sind veroffentlicht in
folgenden Ausgaben:

Schiffe versenken

Dies ist ein Spiel nach den bekann-
ten Regeln, allerdings fur bis vier
Gruppen, die alle auf dem selben
Spielfeld schieBen, und so auch ver-
sehentlich eigene Schiffe treffen
kénnen.

(Steigbtigel 302; Oktober-Dezember
2001)

Opposite

ist ein Spiel analog dem Nokia-Han -
dy-Spiel allerdings ftr 3 Gruppen.
Man legt seine Spielsteine mit Stra -
tegie. ,, Gewdrzt” wird das Ganze
mit Spielen.

(Steigbtigel 308; April-Juni 2003)

Riskier Was

ist ein Quiz, bei dem die Anwender -
schaft mittlerweile 133 Fragen mit
jeweils 16 Antworten gesammelt
hat, von denen 12 korrekt und 4
falsch sind. (Stellt also nebenbei
eine groBe Fundgrube fur Quiz dar)
(Steigblgel 310; Oktober-Dezember
2003)

Alle Spiele kénnen bei der oben ge-
nannten email-Adresse angefordert
werden.
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B8 SpiELVORSCHLAGE

Es sollten kleine kurze Spiele sein,

die mit verschiedenen Schwierig-

keitsstufen gespielt werden kénnen.
Folgende Spiele sollen lediglich als
Anregung verstanden werden:

Jede Spielerin und jeder Spieler be-

kommt einen Luftballon, holt einmal
tief Luft und blast den Ballon so
weit wie moglich auf. Der Umfang
wird bewertet.

Material: Luftballon, Schnur, Meter -

stab

Nr | Spielname Spiel- L MaBeinheit | Material
Zeit Schwierigkeitsstufe
(min) |1 2 3 4 5
1 [Lungentest 40 [55 |65 |70 |75 |cm Umfang |Luftballon, Schnur, Meterstab
2 |Die ruhige Hand 10:30 [10 |15 |20 |25 |30 |[Stuck Streichholzer, Flasche, Uhr
3 |Apfelschale 2:00 |30 [60 |90 120|150 |cm Apfel, Messer, MaBband, Uhr
4 | Papierschlange [2:00 |100 150200 250|300 |cm DIN A 4 Papier, MaBband, Uhr
5 |Kraftmaier 40 |55 |70 |80 |90 |kg Anzeige |Personenwaage
6 |Minuten-Tipp 15 19 |6 |4 |2 sek Abweich. [Uhr
7 | Der Hammer 5 |4 |3 2 1 Schlége Nagel, Hammer, Balken
8 |Ein kl. Sprung 100115011801210 1240 |cm MaBband
9 |Krokodilsprung 30 [40 |50 [60 |70 [sek Hindernis, Uhr
10 [Knoten knoten |2:00 |3 6 |9 12 |15 |Stuck Schnure, Uhr
11 [Hochstapler 4 16 |8 10 |12 |Stuck Tennisballe (mind. 12 Stuck)
12 [ Blas-Konzert 250 (300 |340(370|390 |cm leere Streichholzschachteln
13 | Aufwarmtraining 10:30 |5 10 [15 |18 |20 |Stuck Uhr
14 | Body-Building 60 |9 1201150180 |sek Wascheklammer, Pfennig, Uhr
15 [ Bibelfest? 55 145 [35 |25 |15 [sek Bibel, Uhr
16 | Schneidekurs 100175 |50 |35 |20 |sek Faden (genltigend), Nadel, Uhr
17 | Zungenbrecher |1:00 |1 2 |3 |4 |5 [Richtige Uhr
18 [ Luftballon-Lauf 21 (18 |15 [12 |9 [sek Lufballon, MaBband, Uhr
19 [ ABC-Schitzen 60 |50 [40 |35 [30 |sek Uhr
1. Lungen-Test 2. Die ruhige Hand

Innerhalb der vorgegebenen 30 sek.
sind moglichst viele Streichholzer
auf einen Flaschenhals zu stapeln.
Dazu erhalt jede Spielerin und jeder
Spieler eine Schachtel mit 40 Hol -
zern bevor es losgeht.

Material: Streichholz-Schachteln,
Flasche, Uhr




3. Apfelschale

Aus einem Apfel soll eine maglichst
lange Apfelschale erzeugt werden.

Dabei zahlt nur das langste zusam-
menhangende Stick.

Material: Apfel, Messer, MaBband,
Uhr)

4. Papierschlange

Aus einem DIN A4-Blatt soll eine
maoglichst lange Papierschlange ent-
stehen. Auch hier zahlt nur das
langste zusammenhangende Stlick.

Material: DIN A 4 Papier, MaBband,

Uhr

5. Kraftmaier

Eine Personenwaage wird mit zwei
Handen ,,zusammengedrickt” und
die Anzeige abgelesen.

Material: Personenwaage
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6. Minuten-Tipp

Ohne Uhr eine Minute moglichst
exakt abschatzen.

Material: Uhr

7. Der Hammer

Mit mdglichst wenigen Schlagen
einen (Zimmermanns-)Nagel in
einen Balken schlagen.

Material: Nagel, Hammer, Balken

8. Ein kleiner Sprung...
Weitsprung aus dem Stand. Zwei
Versuche, der bessere zahlt.
Material: MaBband

9. Krokodilsprung

Moglichst lange ununterbrochen
Uber ein Hindernis (z.B. leere Bier-
kiste) springen.

Material: Hindernis, Uhr
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10. Knoten knoten

Alle Jugendlichen bekommen ein
Stlick Haushaltsschnur die genau 30
cm lang ist. Hier sollen méglichst
viele einzelne Knoten gemacht wer-
den. Das Problem dabei ist, die Kno-
ten sehr eng zu setzen, da die
Schnur zum Schluss nur noch knapp
10 cm lang ist.

Material: Schnire, Uhr

11. Hochstapler

Madglichst viele Tennisballe in einer
einzigen Hand aufstapeln und mind.
10 Sek halten.

Material: mind. 12 Tennisballe

12. Blas-Konzert

Aus einer leeren Streichholzschach-
tel die ,Lade” herauspusten. Von
drei Versuchen wird der Beste ge-
wertet.

Material: leere Streichholzschach-
teln

13. Aufwarmtraining
Madglichst viele Liegestiitzen inner-
halb von 30 Sekunden.
Material: Uhr

14. Body-Building

Eine Wascheklammer so zusammen-
driicken, dass dazwischen ein Cent-
Stick eingeklemmt wird und wieder
herausfallt, sobald der Druck der
Finger nachlasst. Diese Anordnung
ist bei gestrecktem Arm zu halten,
bis die Mlinze hinunterfallt.
Material: \Wascheklammer, Cent-
Munze, Uhr

15. Bibelfest

Eine vorgegebene Bibelstelle még-
lichst schnell aufschlagen. Entweder
die anderen Jugendlichen solange
rausschicken oder verschiedene
Bibelstellen auslosen.

Material: Bibel, Uhr

16. Schneiderkurs

3 jeweils neue Faden sind nachein-
ander in eine Nadel einzufadeln. Die
insgesamt benotigte Zeit wird ge-
stoppt.

Material: geniigend Faden , Nadel,
Uhr

17. Zungenbrecher

Innerhalb von 1 Minute einen Zun-
genbrecher maéglichst oft richtig
aufsagen. Bei einem Fehler darf
man den aktuellen Durchgang ab-
brechen und nochmals von vorne
anfangen. Die bisher richtig aufge-
sagten Zungenbrecher zahlen natdir-
lich trotzdem. Material: Uhr

18. Luftballon-Lauf

Ein aufgeblasener Luftballon soll
maoglichst schnell, ohne den Ballon
mit den Handen oder Armen zu
beriihren, Uber eine Strecke von 5
Metern beférdert werden. Der Beste
von 3 Versuchen wird gewertet.
Material: Luftballon, MaBband, Uhr

19. ABC-Schiitzen

Das Alphabet ist rickwarts aufzusa-
gen. Am besten fur den Schieds-
richter einmal notieren.

Material: Uhr



Zur Geschichte dieses Artikels

Auf die Idee der Mausefallen-Autos
stieBen wir vom Redaktionsteam im
Internet. Die Klasse 10 a des Eras -
mus-Grasser-Gymnasiums in Man -
chen stellte dort ihr Projekt vor, das
sich ohne viel Mihe auch in der
Jugendarbeit umsetzen lasst. Des -

halb baten wir sie um diesen Artikel.

Das Projekt

Wie jedes Jahr bekamen wir einen
Arbeitsauftrag fir ein Physikprojekt.
Dies hat den Vorteil, dass wir die
Theorie auch ausprobieren kénnen.
Letztes Jahr bekamen wir die Auf-
gabe, mit einer Mausefalle ein Fahr-

MIT MAUSEFALLEN-AUTOS

DURCH'S GEMEINDEHAUS

zeug anzutreiben, d. h. das Zuklap-
pen der Mausefalle soll als Energie-
quelle dienen, um das Vehikel so
weit wie moglich fortzubewegen.
So entstand ein Wettbewerb. Krea-
tivitat, Selbststandigkeit, Motivation,
Durchhaltevermégen und Zielorien -
tierung waren gefragt und wurden
gefordert.

Unsere Regeln

Wichtig fir dieses Projekt waren
auch die vom Lehrer gestellten Fest -
legungen, an die man sich halten
sollte. Eine war, dass die Mausefal -
len von unserem Lehrer besorgt
wurden, damit keiner benachteiligt
werden konnte. Es sollten handels-



Kreativ

Ubliche Mausefallen verwendet wer -
den, also keine Rattenfallen, die
eine groBere Kraftentwicklung ha-
ben. Weiterhin durfte man die Mau-
sefalle auch nicht zu seinen Gunsten
verandern, sondern musste sie so
verwenden, wie man sie bekommen
hatte. Als letztes durfte die Mause -
falle nicht als Zindung fur einen
zusatzlichen Antrieb verwendet wer-
den, wie zum Beispiel einen Elektro-
motor.

Wo und wie fangt man am
besten an?

Ein Musterbeispiel fur einen solchen
Antrieb gibt es nicht. Es hangt viel
davon ab, was fur einen Motor man
bauen mdchte.

Entweder man mdchte, dass das
Gefahrt einen einmaligen, sehr star-
ken , KraftstoB” bekommt und
dann einfach nur noch ausrollt, oder
man bevorzugt eine langsame, aber
gleichmaBige Umsetzung der Kraft
auf der gesamten Strecke. Der Mo-
tor mit der gleichmaBigen Kraftver -
teilung erzielte jedoch bessere Er -
gebnisse. Das meist verwendete
Modell war das, bei dem die Mause-
falle auf dem Gefédhrt angebracht
war und dort eine Schnur oder bes-
ser ein einfacher Haushaltsgummi
als Krafttbertrager auf die hintere
Radachse diente. Eine weniger wirk-
same Mdglichkeit war, das Auto mit
einem externen Antrieb von hinten
zu beschleunigen, denn dabei geht

viel Energie in der Anfangsphase
verloren. Es gab auch verschiedene
Meinungen Uber die effektivste Be-
schaffenheit der Rader. Einige mein-
ten, dinne Rader mit viel Grip seien
besser, andere sagten, dicke seien
empfehlenswerter. Aber im Grunde
macht es keinen groBen Unter-
schied. Man muss nur darauf ach-
ten, dass die verwendeten Rader
nicht durchdrehen kénnen.

Bauanleitung

Am einfachsten ist es, sich aus
LEGO ein Grundgerlst mit Achsen-
aufhangung zu bauen, auf das man
die Mausefalle montiert. Als Rader
kann man zusammengeklebte Bier-
deckel, CDs oder anderes verwen-
den. Diese Rader muss man nun nur
noch an der Achse niet- und nagel-
fest fixieren. Nun fuhrt man entwe-
der einen Faden oder einen Haus-
haltsgummi vom Bugel der Mause-
falle zur Radachse. Jetzt muss man
nur noch die Schnur, bzw. den
Gummi spannen, indem man




Schnur oder Gummi straff auf die
hintere Radachse aufrollt. Und dann
kann es auch schon losgehen.

Tricks und Cheats

Wenn man sich aber nicht mit der
Minimalfassung, die nur eine akzep-
table Strecke zurlcklegt, zufrieden
gibt, dann gibt es verschiedene
Méglichkeiten, das Auto zu ,,tu-
nen”.

Eine Idee ware, das Gewicht so zu
verandern, dass das Auto nicht zu
schwer, aber auch nicht zu leicht ist.
Denn wenn das Gefahrt zu schwer
ist, wird viel Energie unnotig freige-
setzt um das Fahrzeug einmal in Be-
wegung zu versetzen. \WWenn es je-
doch zu leicht ist, kann die erzeugte
Kraft nicht effektiv umgesetzt wer-
den.

AuBerdem koénnte man den Grip der
Rader zu seinem Vorteil verwenden,
indem man z. B. die Achse und de-
ren Aufhdngung ein wenig mit
Schmiermittel behandelt, sodass
dort eine maglichst geringe Reibung
entsteht.

Eine andere gute Idee ware, die Ra -
der ein bisschen aufzurauen oder
mit profilgebendem Gewebeband
zu bekleben.

Games

Wenn dann das Auto funktionsfahig
ist, gibt es verschiedene Arten von

Spielen, die man damit machen
kann. Es gibt z. B. die Md&glichkeit
eines einfachen Langenvergleichs
der zurtickgelegten Strecken. Eine
Abwandlung ware, einen in der
Steigung variablen Berg einzubauen
und versuchen hinaufzufahren. Wer
am weitesten kommt, hat gewon-
nen. Oder man versucht eine vorge-
gebene Strecke so schnell wie még-
lich zurGckzulegen. Eine Erganzung
ware, einen Gegenstand bis zu
einem bestimmten Ziel zu schieben.

Variante: , Mausefallen-Katapult”
Mit Mausefallen kann man noch
einen zweiten, ganz dhnlichen
Wettbewerb anzetteln: Wer baut ein
Katapult mit dem eine Euromunze
maoglichst weit fliegt. Die urspriingli-
che Idee unseres Physiklehrers war
ein Weitwurfwettbewerb mit rohen
Eiern, aber dafur sind Mausefallen
nicht stark genug. U-Eier gehen
auch nicht, weil die je nach Fillung
ganz unterschiedlich schwer sind.
MUnzen sind ganz interessant, weil
man bei einem geschickten Abwurf
auch noch einen Diskuseffekt aus-
nitzen kann.

Wir, die Klasse 10 a des Erasmus-
Grasser-Gymnasiums in Munchen,
wnschen viel SpaB3 beim Auspro -
bieren. Naturlich kann man auch
andere Varianten ausprobieren, um
einen Wettbewerb abwechslungsrei-
cher zu gestalten.

Probiert’s aus und perfektioniert
eure Fahrzeuge!
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