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Sommerpause

Liebe Mitarbeiterinnen, liebe Mitarbeiter,

wenn ihr diesen Steigbiigel in den Handen haltet ist der Sommer da — zumindest
kalendarisch. Ob auch das Wetter entsprechend ist, werden wir sehen. Sicher ist,
dass auch die Sommerferien da sind, die verdiente Sommerpause. Die regelma-
Rigen Gruppenstunden werden reduziert oder fiir eine Zeit ganz ausgesetzt. Die
Mitarbeitenden treffen sich statt zum Planen mal zu Grillpartys, Sommerfesten
und anderen Freizeitaktivitaiten und kénnen hoffentlich ein wenig verschnaufen.
Und doch wollen Freizeiten und Sommerangebote fir Jugendliche gestaltet und
der Herbst in der Jugendarbeit vorbereitet werden. Sowohl fiir die Grillparty als
auch fiir verschiedene sommerliche Aktionen haben wir ein paar coole Ideen ge-
funden und fiir euch in dieser Ausgabe zusammengestellt.

Wir wiinschen euch einen gesegneten Sommer, in dem ihr tatsachlich viel Zeit
zum Ausruhen und Entspannen habt. Wir wiinschen euch, dass ihr das erste Halb-
jahr nachklingen lassen kdnnt und aus der Sommer-Pause mit neuer Power in den
Herbst starten konnt.

Toll, dass ihr euch fur Jugendliche so einsetzt und mit
ihnen unterwegs seid!

Mit herzlichen GriiRen aus dem Redaktionsteam,
Eure

e - e Jocite,

llse-Dore Seidel

Zugangscode Homepage

Auf www.der-steigbuegel.de konnt ihr den internen Bereich mit folgendem
Zugangscode nutzen (das Passwort dndert sich mit jedem Heft):

Benutzername: Jugendarbeit Passwort: Pause




+Wer ist
Jesus?“

8 Zielgruppe: Konfirmanden, Besondere Hinweise: Fiir diese Einheit beno-
: Jugendgruppen tigt ihr den YOUBE - den neuen evangelischen
Gruppengrofe: beliebig Jugendkatechismus (am besten hat jeder Grup-
Vorbereitungszeit: 20 Min. penteilnehmer sein eigenes Exemplar) — und
LT mind. 60 Min. die Vorlagen M1 und M2, die ihr unter www.
der-steigbuegel.de im Downloadbereich findet.

YOUBE - Erlost

Im letzten Steigbiigel gab es einen
ersten Yoube-Stundenentwurf zum
Thema ,erschaffen”. In dieser Aus-
gabe geht es mit dem Thema ,er-
16st” weiter. Im Yoube sind das die
Seiten 30-45. Dieser Entwurf ist fiir
eine Konfirmandenstunde entwickelt worden, ldsst sich aber auch ganz pri-
ma in anderen Jugendgruppen einsetzen. Dann wihlt einfach einen ande-
ren Beginn. Das ist eine ziemlich volle Stunde! Evtl. kann man daraus auch
zwei Stunden machen und noch mehr Raum fiir die personliche Vertiefung
schaffen: Wer ist Jesus fiir dich? Zu diesem Zweck findet sich im Download-
bereich zuséatzlich ein Fragebogen (M2). (>> Material 1)

Liturgievorlage (auf www.meinyoube.net), Arbeitsblatter M1
und M2 (siehe Downloadbereich www.der-steigbuegel.de), Liederbiicher,
Gitarre, Bibeln, Kerze

Beginn mit Konfirmanden-Liturgie (s. Liturgievorlage)

Einstieg in das Thema

Verschiedene Darstellungen von Jesus werden gezeigt — Bilder aus
Kinderbibeln, Holzschnitte im Gesangbuch, klassische Darstellun-
Bilder von Jesus gen ... (>> Material 2)
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Uber diese Darstellungen mit den Konfirmanden ins Gesprach kommen: Wer
ist das? Warum ist das so offensichtlich, dass das Jesus ist? Woran habt ihr ihn
erkannt? Woher wissen wir, wie Jesus aussah? Wissen wir das Giberhaupt?

Uberleitung
Darum soll es auch heute gehen: Was wissen wir tiber Jesus? Wer ist er? Und:
Warum schenken ihm so viele Menschen ihr Vertrauen?

Gruppenarbeit MATERIAL 3:

1. Gruppe: Steckbriefgruppe
Diese Gruppe erstellt auf einem Plakat einen Steckbrief tiber Jesus und
gestaltet ihn. (>> Material 3)

Hilfsmittel: diverse Bibelstellen, die selbst nachgeschlagen werden miissen,
YOUBE.

2. Gruppe: Kiinstlergruppe

Diese Gruppe gestaltet den 2. Artikel des Glaubensbekenntnisses ohne Worte.
Moglichkeiten sind: mit Farben einzelne Bilder gestalten; mehrere Standbilder;
Pantomime; Tanz; Bodenbild ...

3. Gruppe: Thinktankgruppe

Diese Gruppe Uberlegt sich eine Situation in ihrer Lebenswelt und wie sich Je-
sus verhalten wirde, wenn er heute in Fleisch und Blut dazukame. Z. B. in der
Schule, beim Streit mit den Eltern, auf einer Party ... Diese Szene wird entweder
erzahlt oder als kurzes Theaterstlick gespielt.

Prasentation

Die einzelnen Gruppen diirfen ihre Ergebnisse im Plenum vorstellen.

Uberleitung

Jetzt haben wir schon sehr viel Uiber Jesus zusammengetragen als Antwort auf
die Frage: Jesus, wer bist du? Im neuen Testament gibt es einen Text, in dem ein
Mann die gleiche Frage stellt: Jesus, wer bist du wirklich?




Vertiefung

Gemeinsam wird Matthaus 11,2-6 gelesen. Danach kurzes Ge-
CLARES S sprach iiber den Text, evtl. mit folgenden Leitfragen:

— Sind Worte unklar? (Z. B. ,Messias”, dazu YOUBE S. 33)
— Was will Johannes wissen? Auf wen wartet er?
(Dazu YOUBE S. 33)
— Was sagt Jesus, woran man ihn erkennen kann?
— Warum denkt ihr, nennt er diese Dinge und nicht andere?

Evtl. auf Luther-Zitat (YOUBE S. 33) Bezug nehmen: Inwiefern kann man Gott in
diesen Dingen erkennen, die Jesus als seine Erkennungsmerkmale aufzahlt?

Personliche Vertiefung

MATERIAL 4: Zum Abschluss kann jeder Jugendliche in seinem YOUBE S. 44/45
eigene Gedanken aufschreiben: Was fasziniert dich an Jesus? Was
findest du merkwiirdig? Evtl. kann darliber noch ein kurzer Aus-
tausch stattfinden. (>> Material 4)

Abschlussritual

Als Abschlussritual kann z. B. der aaronitische Segen gemeinsam gesprochen
werden. Die Konfirmanden stellen sich dazu im Kreis auf, die rechte Hand auf der
Schulter des Nachbarn, die linke zu einer Schale gedffnet — als Zeichen, dass wir
Empfangende sind, die den Segen an andere weitergeben.

Mirjam Wolfsberger, Vikarin,

war begeistert von den originellen und klugen Gedanken ihrer Konfis
Uber]esus: Zum Beispiel, dass Jesus wohl sehr muskuldse Beine gehabt
haben muss, so viel wie er rumgelaufen ist...”
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~ Jesu Lieblingsthema

,Uberreich/

Zielgruppe: Mitarbeiterkreis Vorbereitungszeit: 20 Min.
Gruppengrofe: beliebig Dauer:

Jugendarbeit mit
Reich-Gottes-Perspektive

Das Thema ,Reich Gottes” gehorte
zu den Lieblingsthemen von Jesus.
Seine zentrale Botschaft lautete,
dass ,das Reich Gottes angebro-
chen sei”. Im CVJM wird dieses
Thema in der Pariser Basis aufge-
griffen in dem Satz ,das Reich un-
seres Meisters unter jungen Men-
schen ausbreiten zu wollen.” Aber
wie sieht das heute konkret aus?
Was steckt in dem Anliegen eigentlich so drin? Mit diesem Stundenentwurf
konnt ihr das Thema genauer unter die Lupe nehmen.

Einstieg

Es gibt Begriffe, zu denen jeder von uns sofort irgendwelche Assoziationen oder
Bilder parat hat.

Woran denkt ihr bei folgenden Begriffen als erstes?
— Fulball

— Smartphone

— Schokolade

Kurzer Austausch tiber den jeweiligen Begriff
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Hinfliihrung

Innerhalb des CVJM und anderen christlichen Kreisen gibt es auch bestimmte
Begriffe, zu denen uns sofort etwas einfallt. Wir horen ein Wort und gleich fangt
unser Gehirn an Verknlipfungen zu erstellen. , Alles klar, mit diesem Begriff ist
folgendes gemeint.” Jeder weill scheinbar, wovon die Rede ist. , Evangelium”
kann so ein Wort sein. Wir horen , Evangelium” und sofort scheint allen im Raum
klar zu sein wovon die Rede ist.

— Woran denkt ihr als erstes wenn ihr das Wort ,Evangelium” hort?

Austausch Uber diesen Begriff
Haufig fallt uns zu dem Begriff ,Evangelium” der Tod Jesu ein. Jesus ist fir unsere
Stinde am Kreuz gestorben, das wird mit Evangelium in Verbindung gebracht.

Schnell wird in unserem Gehirn eine Verkniipfung hergestellt zwischen Siinde-
Tod-Kreuz = Evangelium.

Spannend ist nur, dass Jesus schon vor seinem Tod das Evangelium verkiindete.
Evangelium muss also mehr sein als Kreuzigung und Auferstehung. Es gibt eini-
ge Bibelstellen, in denen deutlich wird, dass Jesus umhergewandert ist, um das
Evangelium zu verkiindigen. Markus 1,14-15 ist so eine Stelle. Dort kdnnen wir
lesen:

BIBELTEXT: Nachdem Johannes gefangen genommen w'orden war, ging Je-
sus nach Galilaa und verkiindete das Evangelium. (Mk 1,14)

Soweit so gut, doch welchen Inhalt hatte denn dieses Evangelium. Welche Gute
Nachricht konnte Jesus den Menschen verkiindigen? Er konnte ja schlecht sagen
ich bin fiir euch und eure Schuld gestorben, denn dieses Ereignis hatte noch
gar nicht stattgefunden. Wenn Jesus vom ,Evangelium” redete, musste er eine
andere Botschaft als allein die Botschaft vom Kreuz vor Augen gehabt haben. Im
darauffolgenden Vers wird deutlich, wovon Jesus redete:

BIBELTEXT: Er sagte: ,Die Zeit ist erfiillt, das Reich Gottes ist nahe. Kehrt
um und glaubt diese gute Botschaft!” (Mk 1,15)

Jesus verkiindigte das Evangelium vom Reich Gottes. Die Botschaft vom Reich
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Gottes war sein Kernthema. Die Pariser Basis greift das Anliegen von Jesus auf
und formuliert: , Die Christlichen Vereine Junger Menschen haben den Zweck, ...
das Reich ihres Meisters unter jungen Menschen auszubreiten.”

— Was kommt euch in den Sinn, wenn ihr , Reich Gottes” hort?

Austausch Uber eigene Vorstellungen

Erarbeitung

Moglichkeit 1

Gemeinsam ausgewadhlte Bibelstellen zum Reich Gottes lesen. Als Gruppe zu je-
der Stelle um ein passendes Stichwort ringen, aufschreiben und in die Mitte
legen, so kann ein klareres Bild entstehen.

Was hat Prioritat? (Mt 6,33)

Womit kénnen wir das Reich Gottes vergleichen? (Mk 4,30 ff.)
Kinder und das Reich Gottes (Mk 10,13-16)

— Eine Botschaft fur alle (Lk 4,42-44)

Auftrag an die Nachfolger von Jesus (Lk 9,1-6)

Das Kommen des Reiches Gottes (Lk 17,20 ff.)

— Paulus und die Botschaft von Gottes Reich (Apg 19,8 ff.)

Maoglichkeit 2

In der Verbandszeitschrift vom CVJM Landesverband Wiirttemberg (Hotline) gibt
es in der Ausgabe 4/15 einen Artikel zum Thema , UBERREICH", den ihr gemein-
sam lesen und dariber diskutieren kénnt.

Folgende Fragen kénnen helfen, dariiber ins Gesprach zu kommen:
Was ist mir neu?

— Wo kann ich nicht zustimmen?

Welcher Aspekt fehlt mir?

Welche Konsequenzen ziehe ich daraus?
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Moglichkeit 3
Impuls ,,UBERREICH”

Reich Gottes — was ist damit eigentlich gemeint? Auffallend ist, dass wir im ge-
samten Neuen Testament keine klare Definition vom Reich Gottes finden. Trotz-
dem verkorperte Jesus mit jeder Faser seines Lebens diese eine Botschaft. Das
Evangelium vom Reich Gottes war sein Kernthema. Jesus hat die Erwartung der
Konigsherrschaft Gottes aus dem Alten Testament aufgegriffen. Die Menschen
haben auf eine Zeit gewartet, in der Gott Kénig dieser Welt sein wird. Eine Zeit,
in der Gott wiederherstellt, was in die Briiche gegangen ist und ins Lot bringt,
was aus den Fugen geraten ist. Beim Reich Gottes geht es also um Wiederher-
stellung. Alle vier Beziehungsebenen von uns Menschen werden davon betroffen
sein: die Beziehung zu uns selbst, die Beziehung zu Gott, die Beziehung zum
Mitmenschen und die Beziehung zur gesamten Schoépfung. Die Sehnsucht und
Erwartung, dass all diese Lebensbereiche wieder ganz hergestellt werden, zieht
sich durch das gesamte Alte Testament. Mit Jesus ist diese neue Zeit, die Ko-
nigsherrschaft Gottes angebrochen. Er hat begonnen alle vier Beziehungsebenen
wiederherzustellen. Er ist gekommen, um heil zu machen was kaputt ist.

Das Evangelium das Jesus verkiindigt hat, ist ganz eng an seine Person gebun-
den. Er, Jesus ist Christus, der gesalbte Konig. Wenn wir vom Reich Gottes reden,
ohne Jesus ins Zentrum zu stellen, reden wir von einem Kénigreich ohne Konig.

Die Frage ist, ob das Reich Gottes schon gegenwartig erlebbar ist oder erst ir-
gendwann in ferner Zukunft zu erwarten ist? Die Bibel ist an dieser Stelle sehr
klar. Sie sagt: sowohl als auch! Das Reich Gottes ist mit Jesus schon jetzt angebro-
chen. Sein Ruf zur Umkehr und seine Siindenvergebung, seine Heilungen und
Wunder, seine Tischgemeinschaft mit AusgestofRenen, seine Verkiindigung und
Taten, seine Kreuzigung und Auferstehung machen deutlich: Gott ist dabei, wie-
derherzustellen. Mitten in dieser Welt hat die Kénigsherrschaft Gottes begonnen.
Das Reich Gottes ist eine Realitat, die jetzt schon erlebbar ist.

Gleichzeitig steht noch etwas aus. Vollendet wird die Konigsherrschaft Gottes
erst, wenn Jesus wiederkommt. Erst dann wird die endgiiltige Wiederherstellung
stattfinden. Somit ist das Reich Gottes immer auch etwas Zukiinftiges.

Als Christen hoffen wir darauf, dass Jesus wiederkommt und das Reich Gottes
vollendet. An dieser Hoffnung auf eine gute Zukunft duirfen wir festhalten. Mit
dieser Zukunftshoffnung konnen wir als Burger des Reiches Gottes jetzt schon
mutig diese Welt mitgestalten und Verantwortung tibernehmen. Denn die Ko-
nigsherrschaft Gottes breitet sich schon heute mitten in dieser Welt aus. Sie wird




liberall dort erlebbar, wo Lebensbereiche, Strukturen und Machte unter die Herr-
schaft Gottes gestellt werden. Gott ist bereit, durch uns zu handeln. Dort wo
wir gastfreundlich sind, wo wir barmherzig sind, wo wir Armut bekampfen, wo
Seelsorge gelebt wird, wo wir bereit sind zu vergeben, wo wir Abendmahl fei-
ern, und durch vieles andere mehr, wird jetzt schon etwas durch uns von Gottes
Reich sichtbar. Gott ist dabei wiederherzustellen und wir kdnnen es miterleben.
Das ,Reich des Meisters” wird ausgebreitet, wo wir das Evangelium vom Reich
Gottes verkiindigen. Genauso wird es auch dort ausgebreitet wo wir erfahrbar
machen, dass sich die Botschaft von Jesus auf unser Leben und unsere Werte
auswirkt. Immer in dem Bewusstsein, dass die Vollendung noch aussteht und erst
stattfinden wird, wenn Jesus wiederkommt.

Festigung

— Jeder notiert sich drei Dinge, die er sich zum ,Evangelium vom Reich Gottes”
behalten mochte.

— In einem weiteren Schritt wird gemeinsam Uberlegt, welche Auswirkung die-
ses Evangelium auf unser personliches Leben und das Leben unserer Mitmen-
schen hat.

Schluss

Im Vaterunser legt Jesus uns ans Herz zu bitten: Dein Reich komme! Gemeinsam
bewusst das Vaterunser beten und wahrnehmen, welche Rolle in diesem Gebet
das Reich Gottes hat.

Bjorn Biichert, CVJM Landesreferent im EJW, Stuttgart,

liebt das Lieblingsthema von Jesus sehr und freut sich, wenn es Gestalt ge-
winnt.
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Beziehungsweise
Zelten

Zielgruppe: Jugendgruppen, Sommerfrei-  Gruppengrofe: beliebig
zeiten- und Zeltlagermitar- Vorbereitungszeit: keine
beitende Dauer: ca. 20 Min.

Eine Vorleseandacht fir Sommerfreizeiten

Gott ist ein Gott, der Beziehung
mit uns leben will. Von Beginn an
sucht er nach Wegen, uns Men-
schen in unserem Alltag nahe zu
sein. Dazu begibt er sich auf Au-
genhohe: Er schafft Raum und Orte
fiir Begegnungen und dies in allen
Personen der Dreieinigkeit. Zelten
spielt dabei eine besondere Rolle.

Intro

Die beiden Typen an der Flaschenriickgabe sehen schrdg aus in ihren Badeshorts,
Flip-Flops und verratzten T-Shirts. Verschwitzt und voll mit Sand, als kamen sie
direkt aus der Wiiste. Und dann haben sie nicht eine Handvoll Flaschen abzuge-
ben, sondern gleich zwei riesige Miillsacke voll. Wo kommen denn solche Vogel
her? Die Passanten schauen neugierig und manche auch ein wenig abschatzig.
Da lasst einer der beiden, es sind CVJM-Zeltlager-Mitarbeiter, lassig den Satz fal-
len: ,Tja, hatten sie nicht gedacht, dass da ein Jurist und ein Architekt vor ihnen
stehen.”

Beziehungsweise Zelten

Immer wieder hat es mich begeistert und erstaunt, welche Leute auf unserem
Zeltplatz Sommer fiir Sommer zusammenkommen. In erster Linie die unter-
schiedlichsten Jungs aus allen Ecken des Landes. Aber eben auch das Mitarbei-




terteam ist ein wahrlich bunter Haufen, der jedes Jahr die Herausforderung an-
nimmt, zehn Tage mit mehr als hundert Teenagerjungs Urlaub zu machen, zu
zelten und zu leben.

Neben individuell unterschiedlichen Motiven, wie dem Spall am Lagerleben, am
Sport, am Abenteuer und am Abhédngen, verbindet uns alle die Lust darauf, An-
teil am Leben anderer zu bekommen. Miteinander Beziehungen zu leben und
dabei und dadurch in vielen Aspekten unseres Lebens und Glaubens zu wachsen.

Wer mit einer Gruppe zum Zelten geht, entscheidet sich fir verbindliche Ge-
meinschaft, bringt die Bereitschaft fiir neue und echte Beziehungen mit.

Zehn Tage auf Pritschen nebeneinander liegen das verbindet. Als Zeltgemein-
schaft eine Nachtwache zu leisten oder ein Geldandespiel zu bestreiten hat was.
Und abends im Zelt ergeben sich oft die besten Gesprachsrunden, werden die
ehrlichsten Fragen gestellt, konnen die tiefgriindigsten Gedanken geteilt wer-
den. Zelten ist immer , beziehungsweise zelten”!

Ein Gott der zelten geht

Eine der wichtigsten Entdeckungen der letzten Zeltlagersommer fiir mich war,
dass Gott selbst dieses Zelten bei und mit uns Menschen besonders wichtig ist.

Gott, der in Dreieinigkeit aus Vater, Sohn und Heiligem Geist als Gemeinschaft
existiert, wiinscht sich Zeiten der intensiven Beziehungspflege mit uns. Er
wiinscht sich Zeltgemeinschaft.

Faszinierend dabei, dass liber die Jahrtausende Gott in jeder Person, als Vater,
Sohn und Heiliger Geist, diesem Wunsch nachgegangen ist.

Schon im alten Bund, als Mose und das murrende Gottesvolk viele Jahre zum
unfreiwilligen Zelten in der Wiiste verurteilt sind, entscheidet sich Gott dafiir,
sein eigenes Zelt im Lager der Israeliten aufzuschlagen. , Stiftshiitte” heiBt besser
Ubersetzt ,Zelt der Begegnung”. Und genau das ist es, was Gott will: Einen Ort
der intensiven Begegnung mit seinen Menschen:
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BIBELTEXT: Am Eingang zum heiligen Zelt, ... dort werde ich euch begegnen

und mit euch reden. (2. Mose 29,42-44)

Spater wird aus dem Nomadenleben im Zelt Sesshaftigkeit. Weil Gott weil}, dass
wir Menschen es oft greifbar brauchen, um etwas zu verstehen, akzeptiert er
einen standigen Wohnsitz. Er lasst sich den Tempel bauen und verspricht, dort
anwesend zu sein. Allerdings kniipft er dieses Versprechen an die Bedingung,
dass die Israeliten auf ihn horen und seinen guten Weisungen fiir ihr Leben Folge
leisten sollen. Beziehung braucht Verlasslichkeit.

BIBELTEXT: Wenn ihr mir den Riicken kehrt, werde ich mich auch von dem
Tempel wieder abwenden. (1. Kon 9,7)

So geschieht es. Wiederholt zeigt sich die Beziehungsunfahigkeit der Menschen
auf verschiedene Weise. Und so wendet Gott sich zuletzt ab. Der Tempel, der Ort
der Gegenwart Gottes, wird zerstort.

Aber erneut ist es Gott, der sich aufmacht, die zerbrochene Beziehung zum Men-
schen wiederherzustellen. Er Giberwindet die Distanz zwischen Gott und Mensch,

in dem er beide vereint:

BIBELTEXT: ,Und das Wort ward Fleisch und zeltete unter uns ...” (Joh 1,14)

Die bekannten Zeilen aus Johannes 1 greifen in ihrem eigentlichen
Wortsinn das Bild des ,,im Zelt wohnen” wieder auf. Auch die zweite Person der
Gottheit, Jesus, ist sich nicht zu schade, um mit uns zu campen. Er nimmt den La-
germief in Kauf, der sich nicht vermeiden lasst, wenn Menschen, vor allem Man-
ner, eng beisammen wohnen. Er halt unsere Begrenzungen und unser Scheitern
aus. Auch er selbst ertrigt die Kimpfe, Angste und Entbehrungen, die uns auf
der Erde oft nicht erspart bleiben. Alles aus Liebe. Heraus aus dem Wunsch nach
echter, gleichwertiger Beziehung.

Doch dann ist der Lagerkoller komplett: Die Menschen, mit denen Jesus liber
Jahre ,,Zelt” und Leben teilt, ermorden ihn, was zum voélligen Beziehungsbruch
mit Gott fiihrt. Dass Gott damit fertig wird, dass er diese im wortlichen Sinn tote
Beziehung zwischen Mensch und Gott in Jesus wieder lebendig macht, zeigt
seine Beziehungssehnsucht zu uns besser als jede ausgesprochene Zusicherung.




Und es zeigt auch, dass er die Macht und den Wunsch hat, unsere zwischen-
menschlichen Beziehungen heil und neu zu machen, wiederzubeleben. Egal wie
kaputt, egal wie tot sie uns erscheinen mégen.

Geistreich zelten

Und Gott setzt noch einen oben
drauf. Noch viel naher kommt er
uns in seinem Wunsch nach inni-
ger Gemeinschaft. Er sendet Person
Nummer drei. Den Heiligen Geist.
Wohin? In unsere Herzen. Wir sollen
die Wohnstétte, das , Zelt” Gottes auf
Erden sein.

Wir aber sind der Tempel des lebendigen Gottes; wie denn Gott BIBELTEXT:
spricht: ,Ich will unter ihnen wohnen und wandeln und will ihr
Gott sein und sie sollen mein Volk sein.” (2. Kor 6,16)

Nachdem Gott der Vater im Zelt der Begegnung mit den lIsraeliten durch die
Wiiste zog und spater im Tempel wohnte, nachdem Jesus der Sohn als mensch-
gewordenes Gotteswort bei uns ,zeltete”, ermdglicht uns der Heilige Geist die
personlichste Form, mit Gott in Beziehung zu treten.

Das ist eine der letzten Erkenntnisse meines vor zwei Sommern zu Ende gegan-
genen aktiven Zeltlagerlebens. Und sicherlich eine der Wichtigsten: Wenn Gott
in meinem Herzen wohnt, wenn ich die Wohnung des Geistes Gottes bin, ist
dann nicht der direkte Weg zur Gemeinschaft mit ihm, der des ehrlichen und de-
mdtigen , In-mich-Gehens”? Hier ist der Ort der Begegnung. Hier kann Gott zu
Herz und Gedanken reden. Hier erleben wir Beziehung mit ihm. Die Einladung
zum gemeinsamen Zelten mit Gott steht!

Matthias Hipp, Lehrer, Bad Saulgau,

findet es gigantisch, dass Gott mittendrin sein will, in unserem (Lebens-)
Zelt, und nicht nur dabei.
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T Unverhofft

Zielgruppe: Jugendliche ab 12 Jahren, Vorbereitungszeit und
Freizeitgruppen Dauer: Variieren je nach Spiel

(siehe jeweilige Anmerkungen)

10 Notfall-Spiele mit wenig
Vorbereitungszeit

Notfall! Was kann man machen,
wenn eine Radtour geplant ist und
es kurz vor dem Start in Stromen
gieRt? Was macht man, wenn der
andere Mitarbeitende das Pro-
gramm vorbereitet hat und kurz
vor der Gruppenstunde absagt,
weil ihn die Magen-Darm-Grippe
erwischt hat? Was tun, wenn ... das
geplante Programm unverhofft

nicht stattfinden kann? Fiir diesen t
Fall gibt es die , Notfall-Spiele”.
Kurzfristig und spontan einzusetzen, mit wenig oder gar keinem Material,
mit einfachen Regeln und mit der Chance, dass doch noch ein gutes Pro-
gramm die Situation rettet. Wir haben im Redaktionskreis mal gesammelt
und euch einen kleinen Notfallprogramm-Koffer aus Klassikern und neuen
Spielen zusammengestellt.

1. Der funkelnde Mann

mind. 6 Teilnehmende
30-60 Min.
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MATERIAL 1:

Ein einfaches Nachtgelandespiel, das ohne groRRe Vorbereitung mit wenig
Material spontan im Wald und anderswo gespielt werden kann.

Vorbereitung

In einem abgegrenzten Waldstlick verstecken sich zwei Mitarbeitende, die unter-
schiedlich farbige Warnwesten mit Reflektoren tragen. Die Teilnehmenden wer-
den in mehrere Gruppen mit drei bis fiinf Personen aufgeteilt. Jede Gruppe erhalt
eine Laufkarte. (>> Material 1)

Spielablauf

Nach dem Start versuchen die Teilnehmenden, abwechselnd die beiden ,fun-
kelnden Méanner” aufzuspiiren und abzuschlagen. Wenn dies gelungen ist, wird
es auf der Laufkarte vermerkt (z. B. durch ein Namenszeichen auf der Laufkarte,
Ausstanzen eines Motivs auf der Laufkarte mit einem Motivstanzer). Anschlie-
Rend sucht die Gruppe den anderen ,funkelnden Mann” auf.

Gespielt wird Uber eine festgelegte Spieldauer, die unter Beriicksichtigung der
Kondition der Teilnehmenden, der Witterungsbedingungen sowie der benétig-
ten Zeit fiir den Weg zum Spielgebiet und zuriick bestimmt; sie sollte im Allge-
meinen zwischen 30 und 60 Minuten betragen.




Wertung

Gewonnen hat die Gruppe, die nach Ablauf der Spielzeit die meisten Eintragun-
gen auf ihrer Laufkarte hat.

Varianten

a) Bei grofReren Gruppen (z. B. auf Freizeiten mit Gber 15 Personen, wenn drei
oder mehr Gruppen gebildet werden) wird das Spiel noch spannender und
abwechslungsreicher, wenn mit mehr Mitarbeitenden gespielt wird. Entwe-
der werden Warnwesten in entsprechend unterschiedlichen Farben verwen-
det oder die Warnwesten werden auf der Rickseite mit verschiedenen Buch-
staben, Zahlen oder Motiven markiert.

b) Das Spiel kann auch als Stadtspiel innerorts durchgefiihrt werden — am bes-
ten in einem abgegrenzten Gebiet ohne StraRenverkehr (z. B. Geldnde eines
Schulzentrums).

c) Alternativ konnen die ,funkelnden Manner” statt mit Warnwesten auch mit
Stirnlampen in unterschiedlichen Farben ausgestattet werden (dazu Stirnlam-

pen mit farbigen Folien/Transparentpapier tiberkleben).

(Autor: Andreas Ldmmle)

2. Die Eisenbahnlinie

GruppengroRe:

Dauer:

Dieses Gelandespiel fiir Draufgdanger, mutige Waldldaufer und kluge Kopfe
kann ohne Vorbereitungszeit durchgefiihrt werden. Es ist ein dynamisches
und spannendes Spielerlebnis, das Jugendliche begeistert.

Dieses Gelandespiel eignet sich vor allem fiir unwegsames Gelande oder Wald-
flachen. Es wird ein Spielfeld abgegrenzt, das in der Lange ca. 300-500 m und in
der Breite ca. 50-100 m umfasst. Idealerweise ist die Abgrenzung durch Waldwe-
ge oder andere markante Gelandepunkte gekennzeichnet. Zwei Gruppen treten
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gegeneinander an und sammeln sich jeweils am duRersten Rand
des Spielfelds. Jede Gruppe hat 10 Luftballons und drei kleine Na-
deln oder kleine Nagel zur Verfiigung. (>> Material 2)

Diese 10 Luftballons werden aufgepus-
tet und von beiden Gruppen jeweils
am dulersten Ende des Spielfelds in ei-
ner Reihe im Abstand von einigen Me-
tern als , Eisenbahnlinie” aufgebaut.
Ziel des Spiels ist es, die Luftballons
der gegnerischen Mannschaft in Be-
sitz zu bringen oder diese zumindest
mit Hilfe einer Nadel/eines Nagels zu
zerstoren.

\ Tkl

Um es der gegnerischen Mannschaft moglichst schwer zu machen, die eigenen
Luftballons zu entwenden, diirfen diese an schwer zu erreichenden Orten depo-
niert werden, z. B. an der Spitze eines kleineren Baumes etc. Jedoch miissen die
Ballons immer sichtbar sein.

Die Spielerinnen und Spieler haben eine doppelte Aufgabe: Sie miissen die
gegnerischen Ballons entwenden oder zerstéren und zugleich die eigenen Luft-
ballons bewachen. Die Besonderheit des Spiels ist, dass um die Luftballons im
wahrsten Sinn des Wortes gerungen werden darf — es mag ein wenig wie Ame-
rican Football auf niedrigerem Niveau erscheinen. Hat ein gegnerischer Spieler
einen Ballon in seinen Besitz gebracht, besteht also die Moglichkeit, ihm diesen
wieder abzuwenden. Kann dieser jedoch mit dem entwendeten Luftballon flie-
hen, deponiert er ihn als Verlangerung der eigenen Eisenbahnlinie.

Die drei Nadeln einer Gruppe werden jeweils auf die Spielenden aufgeteilt, die
diese transportieren. Es besteht die Moglichkeit, der gegnerischen Mannschaft
die Nadeln abzunehmen, wenn man einen Spieler abklatscht, der eine Nadel
tragt. Da nicht klar ist, welcher Spieler eine Nadel tragt, geht es darum, jeden
gegnerischen Spieler abzuklatschen. Wird ein Spieler von einem Spieler der an-
deren Mannschaft beriihrt (es kommt darauf an, wer zuerst beriihrt), muss dieser
offenbaren, ob er/sie eine Nadel transportiert und diese abgeben.

Sinnvoll ist es, fiir das Spiel ein bestimmtes Zeitlimit zu setzen. Wer am Ende der
Zeit die langste Eisenbahnlinie vorweisen kann, hat gewonnen.

(Autor: Cornelius Kuttler)
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3. Sag die Wahrheit

GruppengrofRe:
Vorbereitungszeit:

Ein spontanes Quiz fiir Gruppen und Freizeiten — auch als Vorstellung der
Mitarbeiter geeignet. Angelehnt an die SWR-Ratesendung (Montagabend,
22 Uhr, SWR) erzidhlen drei Personen eine Geschichte. Zwei davon sind er-
funden, eine stimmt. Die iibrigen Personen einer Gruppe miissen erraten,
welche Geschichte stimmt. Ein tolles Spiel, bei dem neue Seiten von einer
Person ans Tageslicht kommen.

Zunichst bildet man Gruppen zu je drei Personen (Bei einer Vorstellungsrunde
am Anfang von Freizeiten z. B. unter dem Mitarbeiter-Team, bei eine Gruppen-
stunde unter den Teilnehmenden).

Die Dreiergruppen besprechen au-
Rerhalb der Horweite der anderen
Gruppen ein Oberthema, zu dem je-
der eine Geschichte erzahlen moch-
te (z. B. Recht & Ordnung, Freizeit,
Hobbies, Stars & Sternchen, Entde-
ckung ...). AuBerdem klart die Drei-
ergruppe, wer eine wahre Geschichte
erzahlt, die er selbst erlebt hat. Die
anderen denken sich eine Geschichte
passend zum gemeinsamen Oberthe-
ma aus.

Nach 5 Min. Besprechungszeit beginnt eine Dreiergruppe, nennt ihr Oberthema
und jeder aus der Gruppe erzahlt seine Geschichte (in der Ich-Perspektive).

Die Ubrigen Personen horen gut zu und nach einer kurzen Bedenkzeit und evtl.
Besprechung mit dem Nachbarn wird per Handzeichen abgestimmt, welche Per-
son eine wahre Geschichte erzahlt hat.

Evtl. kann man, um den Wettkampfcharakter zu betonen, Punkte verteilen. Jeder,
der richtig rat bekommt einen Punkt. Jeder, der jemanden mit seiner Geschichte
aufs Glatteis gefiihrt hat, bekommt zwei Punkte. Auch ist denkbar, dass die Drei-
ergruppen immer ein Rateteam bilden und gemeinsam Punkte jagen.
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Mehrere Durchgédnge sind moglich.

(Autor: Lukas Golder)

4, Mitarbeiter-GroRer Preis

Vorbereitungszeit:

Dauer:

Auf der Freizeit regnet es schon seit drei Tagen in Stromen. Wie wire es mit
einem spontanen Mitarbeiterquiz fiir Gruppen und Freizeiten? Neue Dinge
werden enthiillt und das ein oder andere Gesprach gewinnt auf einmal an
Bedeutung.

Vorbereitung

Eine Tabelle wird auf ein Plakat gemalt. Die Anzahl der Spalten
entspricht der Anzahl der Mitarbeitenden, die sich Fragen zu sich
Uberlegen. Unter die Mitarbeiternamen werden die Punkte (20,
40, 60, 80, 100) geschrieben, hinter denen sich eine Frage ver-
birgt. Jeder Mitarbeitende (berlegt fiir sich finf Fragen zu sich
und seiner Person. Diese sollten nicht zu speziell sein und die Ant-
wort sollte vielleicht im Lauf der Freizeit schon mal im Gespréach gefallen sein.
Man kann sich auch eine Aktion tiberlegen oder notfalls einen Joker. Die Fragen
teilt der Mitarbeitende je nach Schwierigkeit 20, 40, 60, 80, 100 Punkte zu.
Evtl. kann noch eine Spalte eingefiihrt werden, die alle Mitarbeitenden betreffen
(Fragen konnten da sein: Gemeinsames Alter, GroRe, Eigenheiten im Team, usw.)
(>> Material 3)

Durchfiihrung

Die Gruppe wird in gleichmaRig groRRe Gruppen aufgeteilt. Pro Gruppe ca. 5-10
Personen (je nach Teilnehmeranzahl). Reihum diirfen sich die Gruppen eine Fra-
ge wiinschen, die dann der entsprechende Mitarbeitende stellt und auf dem
Plan durchstreicht. Eine nichtbeantwortete Frage wird an die nachste Gruppe
weitergeleitet. Wer am Ende am meisten Punkte hat, hat gewonnen.




Bei den Fragen ist darauf zu achten, dass sie nicht kontrollieren, wie gut Teilneh-
mer beim Programm oder bei der Bibelarbeit aufgepasst haben, da sonst schnell
die Stimmung kippen kann.

(Autor: Lukas Golder)

5. Luftballon-
Hindernis-Parcours

Gruppengrofe:

BeidiesemGeschicklichkeitsspielmit
variablem Schwierigkeitsgrad wird
die Idee von Minigolf aufgegrif-
fen und auf Tische ins Gemeinde-
haus iibertragen. Allerdings wer-
den statt Minigolf-Béllen Tisch-
tennis-Bille bendtigt. Auch gibt es keine Schldger, die Bille werden mit der
Luft aus einem aufgepusteten Luftballon gespielt.

Die gesamte Gruppe gestaltet zu Beginn den Spielparcours gemeinsam und legt
damit natirlich auch den Schwierigkeitsgrad selbst fest. Die Hindernisse werden
aus all dem Material gebaut, was im Gruppenraum verfligbar ist (Blicher, Fla-
schen, Miilleimer ...). Vielleicht kann der Gruppenleiter oder die Gruppenleiterin
noch ein paar weitere Dinge wie Pappe oder Furnierstreifen, Klebeband o. A.
zusatzlich mitbringen. Auch die Frage, ob ,,nur” 1 Tisch = eine Bahn gemeinsam
gestaltet werden soll, oder ob jeder eine eigene Bahn aufbaut, bleibt der Gruppe
und der zur Verfiigung stehenden Zeit tiberlassen.

Sind alle Bahnen prapariert, geht’s ans Spielen: alle Mitspielenden bekommen
jeweils einen eigenen Luftballon und pusten diesen auf, wenn sie an der Reihe
sind. Jeder darf max. 2 x pusten und mit der ,,gespeicherten” Luft anschlieRend
einen Tischtennisball moglichst weit liber den Parcours treiben. Dabei darf der
Ball selbstverstandlich nicht mit dem Luftballon oder gar der Hand beriihrt wer-
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den. Gewertet wird die Stelle, an der der Ball zum Schluss liegen bleibt oder vom
Tisch fallt.

Dabei ist angeraten, den Parcours nach dem Aufbau gemeinsam ausgiebig zu
testen. Ist er so schwierig, dass bei allen bereits der Tischtennisball vom Tisch
fallt, ehe die Luft aufgebraucht ist, sollte er entschérft werden, sind aber alle be-
reits im Ziel und haben noch Luft-Reserven, sollte er verscharft werden.

Nach diesen Aufwarm- oder Trainings-Runden startet nun der eigentliche , Lauf”
und die Teilnehmenden sind nacheinander an der Reihe. Gewertet wird pro
Tisch/Bahn und Durchgang, wessen Ball am weitesten gekommen ist.

Variationsmoglichkeit:

Wenn mehrere Tische/Bahnen aufgebaut werden, kann auch analog Minigolf
gewertet werden: Dazu darf pro Durchgang jeder nur genau einmal pusten und
es wird gewertet, wer insgesamt die wenigsten ,Puster” hatte, ehe alle Bahnen
absolviert wurden.

Hierbei muss jedes Mal, wenn der Ball den Tisch/die Bahn verlasst und dadurch
ein Strafpunkt fallig wiirde, nochmal gepustet werden! Sollte ein Luftballon plat-
zen, wird ein , Strafpuster” berechnet und der neue Ballon muss auch noch auf-
gepustet werden.

(Autor: Thomas Volz)

6. Brettspiel-Spieleturnier

Gruppengrofe:

Ein altbewahrtes Notfall-Programm, das bei Regenwetter ruck zuck umge-
setzt werden kann. Jeder spielt gegen jeden: mit einfachen und altbekann-
ten Brettspielen.

1 Schiedsrichter (Mitarbeiter) fiir max. 2 Spielstationen

Die Spieler spielen jeweils zu viert an einer Spielstation. Der Schiedsrichter tragt
die gewonnenen Punkte auf dem Laufzettel hinter dem Spiel ein und unter-




schreibt, um Falscheintragen vorzubeugen. (>> Material 4)
MATERIAL 4:

Die Punkte werden nach folgendem Schema vergeben:

Sieger 4 Punkte, Zweiter 3 Punkte, Dritter 2 Punkte, Vierter 1
Punkt.

Nachdem die Punkte eingetragen sind, sucht sich jeder Spieler ein
neues Spiel.

Spielziel: Wer am Ende die meisten Punkte hat ist Sieger des Spiel-
turniers.

Variation: Schach mit aufnehmen ins Spielangebot. Schachspieler
lassen eine andere Station aus. Sie erhalten 4 bzw. 3 Punkte.

(Autor: Walter Engel)

7. Mihlesteine vorsetzen

Gruppengrofe:
Dauer:

Zwei Tische, von denen jeder etwa 1,60 Meter lang ist, werden
hintereinander gestellt. Es muss darauf geachtet werden, dass
beim Ubergang der beiden Tische keine Unebenheit entsteht, weil
sonst die gleitenden Steine wegspringen. Eine durchgangig glatte
Flache erreicht man evtl. dadurch, dass die einzelnen Tischbeine
mit gefaltetem Papier unterlegt werden. (>> Material 5)

MATERIAL 5:

In der Regel spielen zwei Mannschaften gegeneinander. Von der ersten Mann-
schaft erhilt jede Spielperson einen schwarzen Miihlestein, die zweite Mann-
schaft spielt mit weillen Steinen.

Eine erste Person von Mannschaft 1 beginnt. Der flache Miihlestein gleitet tiber
die beiden Tischflachen und sollte méglichst nahe am Ende der Tischflachen liegen
bleiben. Dann kommt eine Person der anderen Mannschaft und versucht, ihren
Stein noch naher an das Tischende zu platzieren. Gut liegende Steine diirfen von
der anderen Mannschaft auch von der Spielflache heruntergeschossen werden.
Wertung: Angenommen, es liegen zwei weille Steine am besten, dann kommt
ein schwarzer Stein. Dann hat Mannschaft 2 (weille Steine) in dem Durchgang
zwei Punkte erreicht.




SPIEL, SPASS, QUIZ

Es konnen beliebig viele Durchgange gespielt werden.

Variationen:

a) Falls drei Mannschaften parallel spielen sollen, miissen Spielsteine mit einem
kleinen Aufkleber oder mit einer anderen Markierung versehen werden.

b) Es kénnen statt Mihlesteine auch Miinzen (20 Cent, 50 Cent und 1 Euro)
eingesetzt werden. Die Miinzen kénnen dann nach jedem Durchgang ge-
wechselt werden.

¢) Eine besondere Attraktion entsteht, wenn man den ersten Tisch durch Unter-
legen der hinteren Tischbeine um etwa zwei Zentimeter erhéht. So entsteht
eine ,Schanze”. Die Steine gleiten jetzt etwas weniger kontrollierbar. Es ergibt
sich aber ein besonderer Reiz.

(Autor: Manfred Pohl)

8. Begriffe zeichnen

Gruppengrofe:

Dauer:

Zwei Mannschaften spielen an getrennten Tischen gegeneinan-
der. Die Idee besteht darin, dass die Spielpersonen einen Begriff
(z. B. Stein) zeichnen missen, ohne irgend etwas zu sagen! Erst
wenn eine mitspielende Person der eigenen Mannschaft den Be-
griff erraten hat, geht diese Person vor die Tiir, erhilt einen neuen
Begriff und zeichnet diesen.

(>> Material 6)

MATERIAL 6:

Auf einem Blatt Papier stehen etwa 20 Begriffe (z. B. Schliissel, Auto, Baum,
Wolke, Frau, Flugzeug, Knie, Hand, Blatt, Biiroklammer, Handy, Rauch, Zeitung,
Stuhl, Buch, Kopf, Fenster, Glas, Rohr, Schornstein). Die Begriffe werden so un-
tereinander geschrieben, dass man das Blatt umfalten kann und immer nur der
aktuelle Begriff zu sehen ist.

Am besten ware es, wenn fiir jede Mannschaft drauflen vor der Tiir eine Person
steht, mit der Liste der Begriffe in der Hand. Den ankommenden Spielpersonen
zeigt man den aktuellen Begriff, diese rennen zu ihrer Gruppe und zeichnen den
Begriff. Wenn jemand das Gemeinte erkannt hat und das Wort (leise!) genannt




hat, dann nickt die Zeichnerin bzw. der Zeichner und die Person, die richtig ge-
raten hat, rennt vor die Tiir, um den nachsten Begriff zu erfahren.

(Autor: Manfred Pohl)

9. Tierisches Chef-Vize

Gruppengrofe:

Ein Spiel, das im Stuhlkreis gespielt wird und eine hohe Konzentration ver-
langt, dafiir aber kein Material benétigt und tierisches Vergniigen bringt,
beim Versuch den Chef-Elefanten zu stiirzen.

1. Zunéchst muss die Grundform des ,Chef-Vize-Spiels” gelernt werden: Der
Spielleiter ist der ,Chef”, links neben ihm sitzt der ,Vize”. Neben dem Vize
sitzt die 1, dann kommt die 2, die 3, usw. Der letzte Spieler (also der rechts
neben dem Chef) ist der ,Depp”. Jeder Spieler merkt sich seine Zahl bzw.
seinen ,, Titel”.

2. Nun gibt der Chef den Takt vor — nicht zu schnell: er klopft sich mit beiden
Handflachen gleichzeitig auf beide Oberschenkel, dann klatscht er in die Han-
de, dann fiihrt er den rechten Daumen zur rechten Schulter und anschlie-
Rend den linken Daumen zur linken Schulter. Diesen Takt und die Bewegun-
gen Uben alle mit.

3. Wenn alle diesen ,,Groove” draufhaben, beginnt der Spielleiter das eigentli-
che Spiel. Schenkelklatschen und Handeklatschen erfolgen noch ,ohne An-
sage”, beim Daumen rechts nennt er seinen Namen (hier also ,Chef”), und
beim Daumen links den Namen (Vize oder Depp) oder die Zahl (1, 2, 3 ...)
eines Mitspielers. Alle machen immer im selben Takt weiter und der aufge-
rufene Spieler (z. B. ,1”) nennt nun beim Daumen rechts seine Zahl (1) und
beim Daumen links eine andere Zahl oder einen Namen, den er sich wiinscht
und dann auch aufruft.

4. Wer einen Fehler macht, nicht schnell genug ist oder eine Nummer sagt die
es nicht gibt, wechselt auf den ,Depp-Platz”, d. h. der Platz rechts neben
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dem Chef. Jetzt ist er der Depp und verliert seine urspriingliche Bezeichnung
(auler er war vorher schon Depp). Alle anderen riicken auf und erhalten so-
mit neue Nummern bzw. Namen. Das bedeutet, dass quasi die Stiihle ihren
Namen oder ihre Nummer behalten und immer nur die ,,Aufriicker” sich eine
neue Nummer merken miissen, was dem Spiel einen zusétzlichen Reiz gibt.

5. Ziel des Spiels ist es, so wenig wie moglich Fehler zu machen, den ,,Chef” zu
stiirzen und sich selbst so weit wie mdglich an den Chefposten , heranzuar-
beiten”.

6. Sind alle Teilnehmenden sicher in dem Spiel wird es nun ,tierisch”. Statt des
Chefs gibt es den Elefant. Statt des Depps gibt es das Schwein. Und Vize so-
wie alle anderen Nummern werden ebenfalls zu Tieren, ganz nach dem Ide-
enreichtum der Teilnehmenden. AuRerdem werden die Bewegungen ,Dau-
men rechts” und ,Daumen links” ersetzt. Anstatt ,,Daumen rechts” kommt
eine passende Bewegung + Laut zu dem Tier, das man selbst ist, bei ,Daumen
links” kommt eine passende Bewegung + Laut zu dem Tier, das man ,ruft”.

7. Mogliche Tiere:

— Der Elefant: einen Arm als Rissel vom Kopf aus nach vorne strecken, mit der
anderen Hand die Nase zukneifen und , Tor666” rufen.

— Schwein: mit einer Faust Drehbewegung vor der Nase machen + Schwei-
negrunzlaut

— Biene: Daumen und Zeigefinger zusammenpressen, leichte ,Flugbewe-
gung” machen und ,sssssst” summen

— Affe: mit den Handen unter den Achseln kratzen und affenartiges ,uh-uh”
machen

— Schlange: mit einer Hand wellenformige Bewegung nach vorne machen
und ,,sch-scht” zischen

— Maulwurf: Hande auf die Augen schlagen und gar nichts sagen

USW.

8. Auch bei dem tierischen Chef-Vize ist es Ziel, den Elefanten zu stiirzen, auch
hier ist es so, dass bei Fehlern das jeweilige Tier zum Schwein wird, alle auf-
riicken und das Tier des ,Stuhles” annehmen, auf den sie sich neu gesetzt
haben.

(Autor: Sybille Kalmbach)




10. Das groRRe Reaktionstest-Zeitungsschlagen

Gruppengrole:
Dauer:

Ein schnelles Spiel, das sehr kurzweilig ist, hohen Unterhaltungswert hat
und etwas Bewegung in die Gruppe bringt.

Das folgende Spiel lasst sich entweder als , langerer Pausenfiiller” nutzen, oder
auch um einen langeren Zeitraum zu fiillen, da es sehr lustig, aktiv und kurzwei-
lig ist und auch noch mit Varianten erweitert werden kann.

Alle Teilnehmenden sitzen im Stuhlkreis, ein Stuhl weniger als
MATERIAL 7: Spieler. In der Kreismitte steht ein Eimer. Ein Spieler A steht im
Kreis, sucht sich eine Person B aus dem Kreis aus und schldgt ihr
mit der Zeitungsrolle leicht (!!) auf die Oberschenkel (andere Kor-
perteile sind nicht erlaubt!!). Nun muss der Spieler A zurlick zur
Kreismitte und die Zeitung in den leeren Eimer stecken. Spieler B
springt, sobald er geschlagen wurde, auf und rennt hinter Spieler
A her. Sobald die Zeitungsrolle im Eimer steckt, darf sie von Spieler
B herausgeholt werden. Spieler A versucht so schnell wie méglich
auf den freigewordenen Platz von Spieler B zu kommen. Spieler B
wiederum versucht aber Person A noch mit der Zeitungsrolle ab-
zuschlagen (nicht ins Gesicht / an den Kopf, wenn méglich wieder
auf die Beine zielen) bevor sie sich hingesetzt hat. (>> Material 7)

Wurde die Person A getroffen, muss sie weiter im Kreis bleiben und erneut je-
manden aus dem Kreis mit der Rolle abschlagen, die Rolle zum Eimer bringen
und versuchen auf den freiwerdenden Platz zu ,hechten”. Wird Spieler A nicht
getroffen, muss nun Spieler B im Kreis bleiben und bekommt die , Schldagerauf-
gabe” mit der Zeitungsrolle.

Bei dem Spiel ist Reaktionsgeschwindigkeit gefragt, und es beginnt ein ziemlich
schnelles Spiel, bei dem meist kein Auge trocken bleibt. Wichtig fiir den Spal3-
faktor ist es allerdings, dass auch wirklich schnell reagiert wird. Wenn die Spieler
bewusst langsam aufstehen oder sich auch keine Miihe geben den “Schlager A”
noch zu erwischen, erlahmt das Spiel schnell und wird langweilig. Ebenso macht
es am meisten Spal, wenn insgesamt zligig gespielt wird. Das bedeutet, sobald
Spieler B Spieler A nicht mehr erwischt hat, schlagt er gleich einen neuen Spieler
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und lauft nicht erst noch einige ,Uberlegungsrunden” im Kreis, ebenso wenn
Spieler A doch noch erwischt wurde und zurtick in den Kreis muss, sucht er sich
gleich ein neues Opfer, um es mit der Zeitungsrolle zu schlagen.

Méogliche Variationen:

— Das Spiel kann auch mit mehreren Zeitungen gespielt werden, was allerdings
noch mehr an Tempo und Chaos in das Spiel bringt als es ohnehin schon hat.

— Als weitere Variante kann man noch das Ausrufen der Namen mit einbauen.
Das heiltt Person A/Kurt hat die Rolle, ruft “Klaral” und schlagt Person B/Klara,
bringt die Zeitungsrolle zuriick zum Eimer und spurtet dann auf Klaras Platz.
Die geschlagene Klara rennt hinter Kurt her, schnappt sich die Zeitungsrolle,
die er in den Eimer gelegt hat und versucht ihn noch mit der Zeitungsrolle
zu erwischen, bevor er sich auf ihren Platz setzt. Dazu ruft sie seinen Namen:
“Kurt!”. Das Spiel hat an sich schon ein hohes Tempo, wird aber noch schwie-
riger wenn man in dem Adrenalin-Augenblick auch noch den richtigen Na-
men des Mitspielers rufen muss. Wer den falschen Namen gerufen hat, hat
Pech und kommt noch mal dran ...

(Autor: Sybille Kalmbach)

Der Steigbiigelredaktionskreis

trifft sich 4 Mal im Jahr, um den Steigbligel zu planen und findet die Mi-
schung aus klassischen Spielen und neuen Ideen immer wieder faszinierend.
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Heimkehr

Zielgruppe: Jugendliche, junge Besondere Hinweise: Die Erzdhlung nimmt
Erwachsene die Geschichte von Franz Kafka ,, Die Heim-

. Vorbereitungszeit: 5 Min. kehr” auf und setzt sie in Beziehung zur Ge-
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Dauer: 5-20 Min. schichte vom verlorenen Sohn aus Lukas 15.

Eine Erzahlung

Jemand kehrt zuriick. Zuriick in das
Haus, in dem er groR geworden
ist. Er wagt es nicht, an der Tur zu
klopfen. Er bleibt drauRen stehen.
So beschreibt der Dichter Franz
Kafka in der Kurzgeschichte ,Heim-
kehr” die Fremdheit eines Men-
schen bei seiner Riickkehr ...

...,Ist Dir heimatlich zumute, fiihlst Du Dich zuhause? Ich weil} es nicht, ich bin
sehr unsicher”. Und weil er draulRen stehen bleibt, hort er zwar nur einen leich-
ten Uhrenschlag, der ihm aus den Kindertagen vertraut ist, aber er trifft niemand.
Von seinem Vater ist die Rede. Ob er noch lebt, erfahrt man nicht. ,Wie ware es,
wenn jetzt jemand die Tur 6ffnete und mich etwas fragen wiirde. Ware ich dann
nicht selbst wie einer, der sein Geheimnis wahren will.”

Diese Geschichte von Kafka erinnert uns an eine andere Geschichte von einer
Heimkehr. Der ,verlorene” Sohn aus dem Gleichnis Jesu lasst sich sein Erbteil
auszahlen, verprasst in der Fremde das ganze Geld, hiitet dann Schweine und
versucht, von Schweinefutter satt zu werden. ,,Ich will zurlick zu meinem Vater
und werde ihn bitten, mich als Tagelohner anzustellen”, sagt er sich. Er kehrt
auch zurick. Viele Vater wirden ihn vielleicht wieder zum Teufel gejagt haben
wegen seiner Undankbarkeit und wegen der Tatsache, dass er sein ganzes Erbteil
verjubelt hatte.

Nicht so der Vater im Gleichnis von Jesus. Dieser Vater sieht taglich nach, ob sein
Sohn zuriickkommt. Er wartet auf ihn.




BIBELTEXT:

»,Da er aber noch ferne von dannen war, sah ihn sein Vater, und
es jammerte ihn, lief und fiel ihm um seinen Hals und kisste ihn.”
(Lk 15,20)

Das ist der entscheidende Unterschied zur Geschichte von Kafka.

Der Vater ist der Unterschied. Im Gleichnis ergreift er die Initiative. Er lauft sei-
nem missratenen Sohn entgegen und fallt ihm um den Hals.

So ist Vergebung im Neuen Testament. Gott nimmt den Menschen an und fragt
nicht, ob er das verdient hat. Das kann der Mensch gar nicht. Gott geht uns
entgegen und nimmt uns in die Arme.

Der altere Bruder des verlorenen Sohns ist zornig auf seinen Vater. Er wirft ihm
Ungerechtigkeit vor. Der Vater antwortet ihm: ,Du solltest frohlich sein; denn
dieser dein Bruder war tot und ist wieder lebendig geworden.”

Um weniger geht es nicht in dieser beriihmten Geschichte.

Es geht nicht um ein riihrseliges Familiendrama mit Happy End. Es geht um die
Aktion Gottes zur Rettung der Menschen: ,Dieser mein Sohn war tot und ist
wieder lebendig geworden.”

Derjenige, der nach dem Neuen Testament die Rettung der Menschen geschafft
hat, war der Sohn. Nicht der verlorene Sohn. Es war der Sohn Gottes.

Verwendungsmoglichkeiten:

A) Allein die Geschichte vorlesen
B) Lukas 15,1-19 lesen

b) Geschichte ,,Heimkehr” lesen
c) Lukas 15,20-24 lesen

Manfred Pohl, Oberstudiendirektor i. R., Schlat,

liest und schreibt gerne Geschichten und die Geschichten der Bibel faszinie-
ren ihn ganz besonders.




S MY - - - Lgs

Wir' lassen
die Sau raus!

" GruppengroBe: ab 30 Personen (je nach Vorbereitungszeit: 60 Min.
Gruppengrofle muss die Dauer: 90-120 Min.
Stationenanzahl reduziert
werden)

Ein saumaliges GroRgruppengelande-
- spiel rund um gliickliche Schweine

Ein Gliicksschweineziichterehe-
paar sucht fiir ihre Kinder Hans
und Gretchen jeweils einen Part-
ner, denn sie sind sauungliicklich.
Also ruft das Ehepaar einen gro-
Ren Wettbewerb aus. Gewonnen
hat die gliickliche Person, die am
E Ende die meisten Gliicksschweine
geziichtet hat. Davor muss sie ihr Geschick, Wissen und Kénnen rund um
Schweine an verschiedenen Stationen beweisen und zeigen, dass sie nicht
nur an Schweinereien denkt.

Um groRere Chancen zu haben, rotten sich die Bewerber zu einem Rudel zusam-
men. An den Stationen bekommen sie alles, was es fiir ein Gliicksschweinchen
braucht: Wasser (Becher mit Wasser gefiillt), Mais (Popcornmaiskdrner), Stroh,
damit das Schweinchen auch weich liegt (Strohhalm) und Liebe (entweder Herz-
luftballon oder ausgeschnittenes Papierherz, o. A.). Diese Dinge kénnen sie auf
L) dem Schweinemarkt gegen Gliicksschweine eintauschen, die dann artgerecht
" e im mobilen Gliicksschweinestall aufbewahrt werden. Und natiirlich gibt es auch
Obelix, der fiir sein Leben gern Schweinchen frisst. AuBerdem kénnen die einzel-
nen Gruppen ihre Nebenbuhler schwachen. Wer am Ende die meisten Gliicks-
schweinchen (Fred Ferkel von Katjes) in seinem mobilen Gliicksschweinestall hat,
hat gewonnen.
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Vorbereitung

1. Material besorgen

2. Geeignetes, gut abzugrenzendes Geldnde finden
und nach moglichen Gefahren absuchen

3. Mitarbeitende in Stationen einweisen

4. Evtl. Fest am Ende organisieren

Ablauf

Zunéachst wird die Geschichte von Hans und Gretchen erzahlt oder gespielt. An-
schlieRend werden das Geldande und die Regeln erklart und dann ungefahr gleich
grolRe Gruppen gebildet. In einer Gruppe sollten mindestens vier, hochstens acht
Personen sein (je nach Gesamtteilnehmerzahl und Stationsmitarbeiter). Es wird
eine Uhrzeit bekanntgegeben, wann das Spiel beendet ist und sich alle Personen
wieder an einem Ort fir die Siegerehrung einfinden. Die Gruppe mit den meis-
ten Fred Ferkeln hat gewonnen. Zum Abschluss evtl. grolRes Fest (>> Material 1)
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Die Geschichte
Erzahlen oder Vorlesen:

Es war einmal vor langer, langer Zeit, da lebte ein Ehepaar gliicklich und zu-
frieden auf ihrem Schweinehof. Sie leisteten unerbittlichen Widerstand gegen
die Massentierhaltung und ihre Schweine fiihlten sich sauwohl. Sie hatten
eine Tochter, die Gretel. Aber sie war sau-ungliicklich. Denn sie hatte noch
keinen Eber — pardon — Partner fiirs Leben gefunden. Ebenso ging es ihrem
Bruder, dem Hans. Hans war nicht im Gliick bei den Frauen, dafiir umso mehr
bei den Sauen. Weil ihre Eltern sauungliicklich tiber diese Begebenheiten wa-
ren und gerne wollten, dass sich alle auf ihrem Hof sauwohl fiihlten, orga-
nisierten sie einen groen Wettbewerb, um ihre Gretel und ihren Hans zu
4 verheiraten. Denn sie wollten, dass Gretel und Hans im Gliick sein sollten — so
i wie sie und ihre Schweine.

Sie schrieben alle jungen Frauen und Manner im ganzen Land an und veran-
stalteten ein grofRes Schweine-Wett-Ziichten. Wer innerhalb einer festgeleg-
ten Zeit am meisten gliickliche Schweine ziichten wiirde, hatte gewonnen
und sollte die Gretel bzw. den Hans als Partner bekommen. So der Plan. Vo-
rausgesetzt, Hans und Gretel wiirden dann der Hochzeit zustimmen und die
jeweiligen Partner wiirden keine Sauerei verlangen. Da die Bewerber allein
zu schwach waren, rotteten sie sich in kleine Rudel zusammen. Und da sie
- eiferstichtig auf die Nebenbuhler waren, konnten sie diese auch empfindlich
storen. Auferdem sollte sich jeder vor Obelix hiiten. Denn wo Schweine sind,
da ist Obelix nicht weit!

Regeln

— Die Teilnehmenden erspielen an verschiedenen Stationen Dinge, die sie fiir die
Gliicksschweinchenzucht bendtigen. Fiir ein Gliicksschwein braucht man im-
mer mindestens einmal Mais, einmal Stroh, einmal Wasser und einmal Liebe.

— Ein Mitarbeitender betreut die Station und legt je nach Leistung fest, wie viel

i von einer ,Zutat” die Gruppe bekommt (eine bis maximal flinf). Die Gruppe

e muss immer vollstandig bei der Station erscheinen.

- — Gliicksschweine miissen artgerecht in dem mobilen Gliicksschweinestall (Plas-

g tiktite) gehalten werden.

— Wasser, Stroh, Mais und Liebe konnen an einem bestimmten Ort bei einem

Mitarbeitenden gegen Gliicksschweine eingetauscht werden. Der Wechselkurs

schwankt, so wie die Laune des Mitarbeitenden.
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— Wer am Ende die meisten Gliicksschweine in seinem mobilen Glicksschweine-
stall hat, hat gewonnen.

Rauber:

Je nach GroRe der Gesamtgruppe gibt es einen oder mehrere Rauber: Obelix.
Obelix hat Gliicksschweine zum Fressen gern. Mitarbeitende verkleiden sich als
Obelix. Fangt er eine Person aus einer Gruppe, so muss die Gruppe drei Gliicks-
schweine abgeben.

Neben Obelix konnen sich die Gruppen auch untereinander die Dinge stehlen,
die flr eine Gliicksschweinezucht benétigt werden.

Die Sache mit den Nebenbuhlern: Die Gruppen kdonnen sich untereinander ,,Zu-
taten” fiir die Gliicksschweine klauen. Dazu muss eine Person aus einer Gruppe
eine Person aus einer anderen Gruppe abschlagen. AnschlieBend besprechen
sich die Gruppen jeweils intern, welche Identitat sie annehmen wollen - je nach-
dem, was sie von der Gruppe klauen wollen. Folgende Identitaten gibt es:

Komischer Vogel: nimmt Mais
Schaf: nimmt Wasser

— Feuer: nimmt Stroh
Moralapostel: nimmt die Herzen

Dann spielt jeweils eine Person aus der einen Gruppe gegen eine Person aus
der anderen Gruppe das Spiel ,,Stein, Schere, Papier”. Der Gewinner bekommt
zwei Produkte laut seiner Identitét. Hat die Verlierergruppe nur eine ,Zutat” oder
keine, die der anderen Gruppe nach ihrer Identitat zustehen wiirde, so hat die
Siegergruppe Pech gehabt, bzw. bekommt nur eine , Zutat”.

Stationen
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Schweinemarkt

MATERIAL 2:

Auf dem Schweinemarkt konnen die Gruppen Mais, Liebe, Stroh
und Wasser mit wechselndem Kurs gegen die Gliicksschweine
eintauschen. Der Mitarbeitende achtet darauf, dass die Schwei-
ne auch im mobilen Glicksschweinestall (Plastiktite) transportiert
werden. (>> Material 2)
MATERIAL 3:

Ode an das
Schwein
MATERIAD Die  Teilnehmenden
miussen einen Vierzei-
ler dichten (muss sich
MATERIAL 5: reimen) mit je zwei
Worten, die der Stationsmitarbeiter vorgibt. Kommt eine Gruppe
nochmals, bekommen sie ein anderes Wortpaar. (>> Material 3)

Je nach Qualitat gibt es 1-3 Kérner Mais (hier hat der Mitarbeiten-
de alle Freiheit zur Entscheidung).

Dreckschwein

Teilnehmende versuchen, einen Mitarbeitenden mit moglichst kreativen An-
machspriichen anzugraben. Je nach Kreativitat gibt es 1-3 Becher Wasser (Mitar-
beitende entscheiden, wie gut die Aufgabe gegluckt ist). (>> Material 4)

Sauerei
Ein Teilnehmender aus der Gruppe muss dem Rest der Gruppe drei Lieder vor-

gurgeln, die dann erraten werden missen. Um die Sauerei zu erhohen wird er
dabei ein Packchen Brausepulver zu sich nehmen. (>> Material 5)
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Mogliche Lieder: Ein Stern, Atemlos,
Barbie-Girl, Hanschen klein, Lemon
Tree, Auf uns, Alle meine Entchen.
Pro erkanntes Lied (max. 3) gibt es
einmal Liebe.

Sauhaufen

Die Gruppe muss eine maoglichst
hohe Pyramide mit allen Gruppen-
teilnehmenden bauen.

(>> Material 6)

Je nach Hohe und Kreativitat gibt es
1-3 Stohhalme (liegt im Ermessen
des Mitarbeitenden).

Sau-na

Die Gruppe muss auf moglichst wenig Platz zusammen stehen.
Dazu wird die Plane immer weiter halbiert. Keiner darf den Boden MATERIAL 6:
beriihren. Je nach Kreativitat gibt 1-3 Maiskorner. (>> Material 7)

Saumagen MATERIAL 7:

Rezept von Schweinebraten aufzahlen:

Die Gruppe soll fiinf mogliche Zutaten nennen. Pro richtige
i . Di i i lle!

Zutat glbt. es 1 Becher Wasser. Die Mengen spielen keine Rolle MATERIAL 8:

(>> Material 8)

Zutaten: Schweinebraten, Suppengrtin, Senf, Zwiebel, Ol, Wasser,

Salz, Pfeffer

Beim zweiten Besuch einer Gruppe: Rezept von ,Saumagen”

Zutaten: Magen/Saumagen, Schinken, Schweinebauch, Kartoffeln, Bratwurst-
Brat, Eier, Salz und Pfeffer, Majoran, Brotchen, Muskat
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Schweiner-Ei

Es wird ein Parcours aufgebaut, durch den drei aus der Gruppe
MATERIAL 9: nacheinander ein Ei tragen missen (Staffellauf) = Eierlauf

Fallt das ,Ei” herunter, muss der Laufer nochmals von vorne begin-
nen. Fallt das ,Ei” insgesamt weniger als drei Mal herunter, gibt es
drei Strohhalme, weniger als viermal, gibt es zwei Strohhalme und
bei sechs Mal und mehr gibt es einen Strohhalm. (>> Material 9)

MATERIAL 10: Wildsau

In einem abgesteckten Bereich werden Tennisbadlle verteilt bzw.
versteckt. Die Gruppe muss innerhalb von 10 Sekunden moglichst
viele finden. Je nachdem gibt es ein bis drei Herzen.

MATERIAL 11: (>> Material 10)

Schweinestall

MATERIAL 12: Klamotten miissen maglichst schnell zusammengelegt und sor-
tiert werden. Je nachdem wie sauber das gemacht wurde und wie
schnell, gibt es ein bis drei Herzen (liegt im Ermessen des Mitarbei-
tenden) (>> Material 11)

Auf der Sau davon

Es gibt einen Parcours, den die Teilnehmenden dreimal ablaufen missen. Einer
ist quasi der Reiter und je ein Teilnehmender die , Sau”, der den Teilnehmenden
auf dem Riicken tragen muss. Je nach Schnelligkeit gibt es 1-3 Maiskorner. (Liegt
im Ermessen des Mitarbeitenden) (>> Material 12)
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Schwein-steiger

Die Gruppe muss komplett Gber eine auf ca. 1 m Hohe gespann-
te Schnur kommen, die nicht bertihrt werden darf. Ist sie dabei
besonders schnell oder kreativ, bekommt sie 1-3 Becher Wasser.
(>> Material 13)

Mastschwein

Einer aus der Gruppe muss moglichst schnell 20 Salzstangen essen
und dann eine Kerze auspusten. Je nach Zeit gibt es 1-3 Becher
Wasser. (>> Material 14)

Gesengte Sau

Zwei Gruppen treten hier gegeneinander an. Je eine Person aus je-
der Gruppe spielt das Spiel. Der Sieger bekommt zwei Strohhalme

und die Gruppe mit den besten Fans bekommt einen Strohhalm.
(>> Material 15)

Schweinerei (2 Mal)

Gleichnamiges Spiel von dem Verlag Winning Moves besorgen. (>> Material 16)
Die Schweine werden je einmal geworfen, dann wird die Punktzahl bestimmt
(laut Spielanleitung). Das ganze wird drei Mal gemacht, dann wird die Gesamt-
punktzahl ermittelt und je nachdem gibt es 1-3 Herzen.

MATERIAL 13:

MATERIAL 14:

MATERIAL 15:

MATERIAL 16:

Lukas Golder, Vikar, Bad Cannstatt,

saumdBig gut ankam.

hat das Spiel gespielt und erprobt beim CLUBCAMP 2014, wo das Spiel



‘Rausj aus
dem Versteck

— -

Zielgruppe: Jugend- und Freizeitgrup- welche Beispiele konkret passen und
pen, Mitarbeiterkreise umsetzbar sind)
= £ Vorbereitungszeit: ca. 60 Min. (Lesen dieses Dauer: ca. 60-120 Min. (siehe jeweiliges
Artikels, Sichten der Bei- Beispiel)
spiele und liberlegen,

Spielen mit Gruppen in der Offentlich-
. keit - Chancen, Gefahren und Beispiele

Typischerweise finden Gruppen-
stunden im CVJM-Heim, in einem
Gemeindehaus, auf einem Sport-
platz oder im Wald statt. Beriih-
rungspunkte zur Offentlichkeit sind
dabei selten. Dabei braucht sich
christliche Jugendarbeit nicht zu
- verstecken - sie kann, darf und soll
offentlich wahrgenommen werden
und in Kontakt und Beziehung zur
Offentlichkeit treten. Dieser Artikel soll motivieren, das Spielen mit Grup-
pen in der Offentlichkeit zu entdecken und Chancen aufzuzeigen. Auf be-
stehende Gefahren und wichtige zu beachtende Punkte wird hingewiesen.
Und schlieBlich sind zahlreiche Praxisbeispiele aus fritheren Steigbiigel-
Ausgaben zusammengestellt, wie ein Spielen mit Gruppen in der Offentlich-
keit konkret umgesetzt werden kann.

: Offentliche Orte und Platze kénnen oft hervorragend als ,Spielplatz genutzt
" e werden. Und viele Spiele werden erst dann so richtig spannend, wenn fremde
. Personen ins Spiel einbezogen werden (und dies vielleicht sogar in einer Weise,
dass sie es selbst gar nicht merken).
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Chancen - was bringt’s?

Vor allem fiir Gruppen, die sich in einer Stadt treffen, entféllt der Anfahrtsweg in
den Wald oder ein sonstiges Spielgebiet in der Natur. Die Gruppe bewegt sich
zum Spielen nicht von der Offentlichkeit weg, sondern in die 6ffentliche Umge-
bung hinein.

Das Spielen findet nicht isoliert, sondern mitten im 6ffentlichen Leben statt.
Oftmals sind keine oder nur wenig Vorbereitungsmaflnahmen erforderlich, da
die Kulissen und Rahmenbedingungen bereits stehen.

Die Offentlichkeit nimmt die Gruppe wahr und wird (hoffentlich positiv!) auf die
christliche Jugendarbeit aufmerksam.

Bei einigen Spielen und Aktionen konnen fremde Personen durch Fragen oder
Ahnliches einbezogen werden. Dieses Einbezogenwerden kann einen evangelis-
tisch-missionarischen Effekt haben.

Vor allem aber bietet ein Spielen in der Offentlichkeit ein besonderes Gruppener-
lebnis: Wir werden gesehen! Wir haben Zuschauer!

Spielen in der Offentlichkeit ist etwas Besonderes. Es kann den Reiz des Ausge-
flippten haben. Und ein in der Offentlichkeit an einem besonderen Ort gespieltes
Spiel vergisst keiner der Teilnehmenden so schnell!

Durch Einbeziehen von Menschen unterscheidet sich das Spielen in der Offent-
lichkeit sowohl vom typischen Stadtspiel als auch von einem klassischen Statio-
nenlauf in der Stadt.

Gefahren - was ist zu beachten?

Beim Spielen in der Offentlichkeit ist neben den allgemeinen VorsichtsmaRnah-
men vor allem auf Folgendes zu achten:

Fremde Personen und Sachen diirfen nicht gefahrdet oder beschadigt werden.
Entsprechend des geplanten Spiels ist von den Mitarbeitenden vorher sorgfaltig
und verantwortlich zu (iberlegen, welche besonderen Schutz- und Vorsichtsmal-
nahmen zu ergreifen sind.

Wichtig ist auch, dass gesetzliche Bestimmungen nicht verletzt werden. Durch
Ortssatzung konnen bestimmte Spiele und Aktionen allgemein oder an be-
stimmten Orten verboten oder nur mit Genehmigung erlaubt sein. Im Zwei-
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felsfall empfiehlt sich eine kurze Nachfrage mit dem zustandigen Ordnungsamt.
Falls auf Privatgrundstiicken oder in Bauwerken (z. B. Kaufhaus, Bahnhof ...) ge-
spielt wird, ist vorab eine Zustimmung des Eigentiimers bzw. des Besitzers ein-
zuholen. Wenn die Mitarbeitenden ein schllssiges Konzept vorweisen kénnen
und berechtigte Sorgen ausraumen kénnen, bestehen gute Chancen, dass eine
Zustimmung erteilt wird.

Vor allem aber ist sehr wichtig, dass die Teilnehmenden beim Spiel nicht negativ
auffallen. Die beobachtende Offentlichkeit soll die spielenden Jugendlichen po-
sitiv wahrnehmen. Und so auch christliche Jugendarbeit mit einer angenehmen
Erinnerung verbinden.

Uber die bestehenden Gefahren ist mit den Teilnehmenden konkret angepasst
auch das geplante Spiel und die ortliche Situation vor Spielbeginn zu bespre-
chen.

Beispiele — alle in der Offentlichkeit praxiserprobt!

Achtung Miilltonnen

In fahrbaren Miilltonnen muss mitten in den Ort transportiert und geschmuggelt
werden ...

(Helmut HauBler (Hrsg.), DrauBen aktiv — Outdoorspiele fiir junge Leute, 2. Aufl.
1999, S. 69)

Hans im Gliick

Ein beliebter Spielklassiker, bei dem bei Fremden jeweils ein Gegenstand gegen
einen jeweils hoherwertigeren eingetauscht werden muss ...

(Helmut HauBler (Hrsg.), DrauBen aktiv — Outdoorspiele fiir junge Leute, 2. Aufl.
1999, S. 108)

Warum Jesus? / Wer’s blickt, der ist’s

Ein beliebter Spielklassiker, bei dem bei Fremden jeweils ein Gegenstand gegen
einen jeweils hoherwertigeren eingetauscht werden muss ...

(Steigbligel 266 (November/Dezember 1994) S.8 und Helmut Hauller (Hrsg.),
DrauRen aktiv — Outdoorspiele fiir junge Leute, 2. Aufl. 1999, S. 108)

Sommerzeit — Rallyezeit I-IV

Alle Rallyes haben gemeinsam, dass die Teilnehmenden sich mit jeweils einem
besonderen Fahrzeug oder Gegenstand durch die Offentlichkeit bewegen. Ent-
weder ganz klassisch mit dem Fahrrad oder City-Roller. Oder aber in der Offent-
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lichkeit auffallender mit einem Schubkarren, einem Kartoffelsack, einem Schal-
brett oder einem Biertisch ...

(Steigbligel 258 (Juli/August 1993) S.23; Steigbtigel 297 (Juli-September 2000)
S. 49; Steigbtigel 301 (Juli-September 2001) S. 63; Steigbiigel 304 (April-Juni
2002) S. 50)

Jagd der Lichtergiganten

Ein Spiel, das sich in der dunklen Jahreszeit genial auf einem groRen Platz in der
Innenstadt spielen lasst ...

(Steigbligel 261 (Januar/Februar 1994) S.13)

Den Typ kenn” ich doch!

Hier sind in einem Gebiet in der Stadt Personen zu suchen, die sich mitten im
Alltagsleben unauffallig aufhalten und sich so verstecken ...

(Steigbligel 275 (Januar/Februar 1994) S. 7)

Badman(n) gesucht!
Wir suchen Mr. X — mitten im gut besuchten Hallenbad ...
(Steigbligel 307 (Januar-Marz 2003) S. 55)

Action in Downtown!

Bei dem Spiel missen fremde Personen angesprochen und zum Mitmachen ein-
geladen werden ...

(Steigbligel 310 (Oktober-Dezember 2003) S. 42)

Andreas Lammle, Notar, Altensteig,

... ist dankbar, dass wir uns als Christen nicht verstecken miissen, und findet
es wichtig, dass wir in die Offentlichkeit gehen!
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'Roulette
"~ am Fluss;

Zielgruppe: geeignet fiir Konfirmanden- Dauer: 60-90 Min.
i tag und Freizeiten Vorbereitungszeit: 60 Min.
; Gruppengrole: ab 4 Personen

Das groB3e Schiff-Rennen im Innenstadt-
Rinnsal — mit offenem Ende

Ein Schiff-Rennen in Miniatur — mit
guten Chancen zu gewinnen. Egal,
wie sportlich, faul oder intelligent
die Mitspieler sind ...! Aber Ach-
tung: Auch hier kann man ganz
schon nass werden. Bei dieser Akti-
on kann es turbulent zugehen und
auf jeden Fall sollten Handtuch
und Fotoapparat griffbereit sein.
Wer am Ende gewinnen wird bleibt
- spannend. Eben ein Schiff-Rennen
der anderen Art.

Man nehme ...

... suche sich einen kleinen Fluss, groRen Brunnen oder ein Innenstadt-Rinnsal —

und schon kann es los gehen!

eigbtigel 3/2016 (36
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Grundspiel

Zuerst wird ein geeignetes Gewasser benétigt. Kleine Fliisse, groRe und lange
Brunnen mit flieRendem Wasser oder ein allzeit beliebtes Innenstadt-Rinnsal fin-
den sich in fast jeder Ortschaft. Es muss eben gentigend Wasser flieRen, dass die
Boote auch fahren und nicht aufsitzen.

Jetzt liegen die Boote bereit — Playmobil hat eine grofRe Bandbreite zu bieten, in
allen GroRen und Farben (Achtung: je groRer das Boot, desto mehr Wasser muss
flieRen). Wir haben uns auf die kleinen Boote fokussiert, bis zu 20 cm Lange. Aber
es gehen natdirlich auch andere. Es konnen sehr verschiedene Boote sein.

Jedes Team (bei kleinen Gruppen kann gut auch mit Einzelpersonen gespielt
werden) sucht sich jetzt ein Boot aus, von dem es liberzeugt ist, dass es die vor-
geschriebene Strecke (geeignet sind 4-15 m — je nach Stérke der Stromung) am
flottesten bewaltigt. Wollen alle dasselbe Boot, wird gelost.

Und dann geht es los: zeitgleich werden die Boote eingesetzt und dann gebangt,
gezittert und gewartet.

Geht ein Boot unter, gilt Folgendes: Boot rausnehmen — langsam und laut bis 10
zahlen — und an derselben Stelle wieder ins Wasser setzen.

Hangt ein Boot fest und fahrt nicht weiter: darf es nach 20 Sekunden Bewe-
gungslosigkeit wieder in die Flussmitte gesetzt werden.

Wertung

Das Siegerschiff erhalt 10 Punkte, dann 8, 6, 5, 4, 3 ...!

Alternativ kann die Zeit notiert werden, wenn nicht alle Gruppen gleichzeitig
spielen kénnen.

Am besten werden mehrere Laufe gespielt und die Reihenfolge der Boot-Aus-
wahl wird durchgewechselt. So hat jeder die gleichen Chancen, sein Favoriten-
Boot auch zu ergattern.

Diese Aktion z. B. eignet sich auch gut als Station bei einem Stadtspiel mit der
Freizeitgruppe oder einem Konfirmandentag. Dann wird ein Durchgang ge-
spielt, bei dem einfach die Zeit gestoppt wird.
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Soweit mal das Grundspiel — ware aber etwas langweilig, wenn es dabei bliebe ...

Varianten

Tippen auf den Sieger

Gepunktet wird nicht nur, wenn das eigene Boot gewinnt, sondern auch, wenn
richtig getippt wurde. Nach der Boot-Auswahl gibt jedes Team noch einen Tipp
ab, welches Boot gewinnen wird. Und bekommt fiir den richtigen Tipp noch
einmal 5 Punkte gutgeschrieben. Getippt wird entweder offen - also jeder weil}
es. Oder auch geheim — nur die Gruppe und der Spielleiter kennen den Tipp.

Bootsrennen mit Hindernissen

Jedes Team erhilt ein Brett, Stock o. A. — das als Hindernis eingesetzt werden
muss. Und zwar spétestens 15 Sekunden nach dem Start der Boote. Regel hier-
bei: der Abstand zum fahrenden Boot muss beim Setzen des Hindernisses mind.
50 cm betragen UND das Hindernis muss bis zum Ende des Rennens gesetzt
bleiben. Setzt ein Team sein Hindernis nicht bekommt sein Boot 15 Strafsekun-
den dazu.

Schiffe versenken live

Bei dieser Variante bekommt jedes Team eine Anzahl von Tennisbaéllen (3-8), mit
denen die Boote abgeworfen werden diirfen. Dazu wird um die Fahrstrecke ein
Wurfbereich definiert (3-5 m Abstand zum Wasser) — von dem aus geschossen
wird. Trifft ein Team das letzte Boot — werden die Positionen der beiden Boote
getauscht (z. B. Team Blau ist an 2. Position und trifft das Boot von Team Gelb
(letztes Boot). Sofort werden die beiden Boote getauscht und Gelb fahrt an 2.
Position weiter, Blau ganz hinten). Achtung: Beim Boote-Retten knnen Mitspie-
ler getroffen werden! Und natiirlich konnen die Wurfbélle zum Wellenmachen
genutzt werden - wenn richtig getroffen wird.
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Schiffe versenken und tippen

Spannend wird es, wenn man bei der Variante Schiffe versenken live noch einen
geheimen Siegestipp abgeben kann. So kann es vorkommen, dass auf einmal auf
ganz andere Boote geschossen wird.

Boote selber bauen

Die Boote konnten zundchst auch selber gebaut werden. Dazu eignen sich zum
einen die Lego-Bausteine, mit denen ganz schnell und kreativ gebaut werden
kann.

Aber auch andere Materialien wie leichtes Holz oder Styropor eignen sich dazu
hervorragend. AuBerdem kann mit Luftballons, Korken ... die Schwimmfahig-
keit erhoht werden. Dabei wird ein bestimmtes Zeitlimit fiir das Schiffe bau-
en gesetzt. Varianten hierbei kdnnen noch sein, dass ein bestimmtes Gewicht
(z. B. 500 Gramm schwerer Stein) transportiert werden muss. Aufpassen, dass
der verwendete Klebstoff auch wasserfest ist und dass er fir die verwendeten
Materialien geeignet ist (Uhu und Styropor mogen sich nicht).

Wir hatten viel SpaR bei dieser Aktion im Rahmen eines Stadtspiels auf einer Frei-
zeit. Die Teilnehmer wollten gar nicht aufhéren und testeten immer weiter die
Boote — und, oh Wunder: das Ergebnis war immer anders — mal war das blaue
Boot sehr schnell - dann wieder das griine ... eben ein richtiges Roulette-Spiel.

Sebastian Heusel, Jugendreferent, Kusterdingen,

hdlt sich gerne an schénen Gewdssern auf und findet die Variante , Schiffe
versenken live und tippen” natiirlich am reizvollsten.




Bin agl’e = eine! Tracj!',
tion erlebt Revival

== Zielgruppe: Jugendliche und Besondere Hinweise: Weitere Informatio-
¥ Erwachsene nen findet ihr unter www.binagle.de. Das in
q Gruppengrole: 2-5 Personen Handarbeit und fair produzierte Spiel ist als
=4 ‘ Vorbereitungszeit: 5 Min. Komplettset online und bald auch im Handel
" erhéltlich.

Binagle (auch ,Spachteln” oder
,Spachtle”) — ein Outdoorholzspiel
fiir GroB, Klein, Alt und Jung

Gesellschaftsspiele haben in
Deutschland eine lange Traditi-
on und stets wurden alle, ob Jung
oder Alt, mit einbezogen. Gesell-
schaftsspiele fiir Drinnen werden
auch heute noch gerne gespielt.
Spiele fiir DrauRen, vor allem fiir
' Erwachsene, verschwinden hinge-
’ gen mehr und mehr von der Bild-

3 flache. Binagle erfreute sich bis in
& die 50er Jahre groRer Beliebtheit,
geriet dann aber fast in Vergessen-

5 heit und wird heute lediglich noch
im Rahmen von Jugendfreizeiten
oder Zeltlagern gespielt. Gut 50
LA Jahre spater lassen wir diese Tradi-
tion in Ebersbach an der Fils aber
wieder auferstehen!
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Spielablauf
Spielvariante , Classic”

Fir Binagle wird mit zwei bis fiinf Personen auf einer kleinen Rasenfliche ge-
spielt. Mit Hilfe eines Seils wird die kreisrunde Spielfliche markiert.

Bei der Spielvariante ,Classic” werfen die Spieler reihum ihren Binagle in den
Boden, wo diese — je nach Wucht des Wurfes — mehr oder weniger tief stecken
bleiben. Nach festgelegter Reihenfolge wird dann gegeneinander gespielt.

Ziel des Spiels ist es, seinen Binagle mit einem weiteren Wurf so in den Boden zu
wuchten, dass ein anderer dabei zu Fall kommt, also herausgespickt oder — im
»Binaglejargon” — geschlagen wird. Nattrlich sucht man sich als Ziel dabei den
wackeligsten Binagle aus. Wenn nur noch zwei Spieler tibrigbleiben, spielen die-
se so lange gegeneinander, bis schlussendlich der letzte Binagle zu Fall kommt
und der Sieger feststeht.

Spielvariante ,Active”

An dieser Stelle soll die Kénigsdiszi-
plin Binagle Active erwahnt werden.
Die Spielregeln entsprechen denen
des Binagle Classic. Wird jedoch ein
Binagle erfolgreich geschlagen, er-
halt der erfolgreiche Werfer einen
Penalty-Wurf. Hierzu hélt er beide
Spachteln, wie auf dem Bild ersicht-
lich, in der Hand und nennt seinen
Mitspielenden eine Punktzahl (z. B.
8). AnschlieBend wirft er den gegne-
rischen Binagle in eine von ihm selbst
gewidhlte Entfernung. Wahrend der
Geschlagene so schnell es geht zu seinem Binagle rennt, um ihn zurtick ins Spiel
zu bringen, muss der erfolgreiche Angreifer seinen Binagle durch gekonnte Wiir-
fe, so oft wie zuvor angesagt, im Boden versenken. Wichtig ist hierbei, dass der
Binagle bei jedem Wurf sauber im Boden steckt und nicht umfallt. Die librigen
Mitspieler Uberwachen dies und zéhlen die erfolgreichen Wirfe laut mit. Hier-
durch hat der Laufer stets Informationen dariiber, wie seine Chancen stehen und
ob ein Sprint noch zu Punkten verhelfen kann.
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Sollte der Léaufer seinen Binagle vor
dem Werfer zuriick ins Spiel bringen,
also bevor dieser die erforderliche
Anzahl an glltigen Wiirfen erreicht
hat, so stiehlt er ihm die gesamte
Punktzahl (in diesem Fall 8).

Gelingt es hingegen dem Werfer, sei-
ne vorgegebene Anzahl an Wiirfen zu
erreichen, so gehen alle Punkte auf
sein Konto.

Sieger des Spiels ist der- oder diejenige, die eine vorab festgelegte Punktzahl
(z. B. 30 oder 50) als erster erreicht hat.

Um die Wurfentfernung im Rahmen zu halten und die taktischen Anforderungen
zu steigern, begrenzt die ,,Creme de la Creme” des Binagle vorab die Wurfzone
auf einen bestimmten Korridor. Sollte der Penalty-Wurf die Grenze der Wurfzone
Uberschreiten, verfallt der Penalty-Wurf. Der Mitspielende wirft seinen Binagle
zuriick ins Spielfeld und der nachste Spieler darf angreifen.

Durch ,BinagleBoule”,”“BinagleBeach”,” und ,BinagleTough” stehen nochmal
drei weitere Outdoorspiele zur Verfligung.

Dominik Janietz, Student, Ebersbach an der Fils,

durfte das Spiel wéhrend eines CVIM Zeltlagers kennenlernen, wunderte
sich, warum heute keiner mehr , spachtelt” und méchte diese Tradition wie-
der zum Leben erwecken.
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Gleich

w.

Gruppengrofe: 1-10 Personen (abhangig
von Anzahl der Mitar-
beitenden und Alter der
Kinder)

Sommer, Sonne und ein Liegestuhl
... Chillen gehort in den Sommerfe-
rien zum ,Pflichtprogramm”. Damit
auch jeder gemiitlich chillen kann,
wird vorher der Stuhl einfach selber
gebaut. Und in Gemeinschaft macht
das gleich noch viel mehr Spal.
Eine schone Idee, die sich hervorra-
gend als Sommeraktion im eigenen
Gemeinde- bzw. CVJM-Haus eignet
und so auch erprobt wurde.

MATERIAL PRO STUHL:

Vorbereitungszeit: ca. 60 Min. pro Stuhl fiir
das Ablangen der Leisten
und Abnahen des Stoffes
2-3 Std. pro Stuhl
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Arbeitsschritte
Vorbereitung
1. Leisten vorbereiten

Die Leisten auf die oben aufgefiihrten Ldngen sdgen. Die Leisten sollten astfrei
sein. Mit Schmirgelpapier die Oberfliche und vor allem die Kanten glatt schleifen.

2. Stoff vorbereiten
Den Stoff einmal komplett an der AuRenkante abnahen, damit er spater nicht
ausfranzt. Der fertige Stoffbezug sollte die MalRe 49 x 155 cm haben.

[
Arbeitsschritte Rahmen ‘7 =
GroRer Rahmen ,;' :
2 St. Latten 1.350 mm
2 St. Latten 510 mm | AR 4 ",
4 St. Schrauben 4,5 x 70 § y

2 St. Metallwinkel |
8 St. Schrauben 3 x 25

— Von den Enden jeweils 30 mm mit-
tig ein Loch bohren (& 4 mm)

— fiir die Verbindung der beiden Rah- g f
men von einem Ende 400 mm ab- [ '
messen und mittig ein Loch boh- .
ren (& 6 mm)

— fiir die Befestigung der Stiitze vom
anderen Ende 450 mm abmes-
sen und mittig ein Loch bohren
(9 6 mm)

— an einer Seite die Locher mit @ 6 mm ansenken

— an den Querhdlzern in jeder Stirnseite mittig ein Loch bohren (& 2 mm)

— die Stirnseiten der Querholzer mit Leim bestreichen und mit Schrauben 4,5 x 70
an langes Holz schrauben (Achtung: Seite mit gesenkten Lochern nach innen)
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— Die zwei Metallwinkel an der Seite, von der 450 mm gemessen wurden, innen
anbringen, um das Querholz zu sichern.

Kleiner Rahmen

2 St. Latten 1.150 mm

2 St. Latten 580 mm

4 St. Schrauben 4,5 x 70

2 St. Metallwinkel

8 St. Schrauben 3 x 25

4 St. Holzklotze 30 x 30 mm
4 St. Schrauben 4,5 x 50

— von den Enden jeweils 30 mm mit-
tig ein Loch bohren (& 4 mm)

— fiir die Verbindung der beiden Rah-
men von einem Ende 330 mm ab-
messen und mittig ein Loch boh-
ren (& 6 mm)

— 4 Holzwiirfel mittig bohren (@ 4
mm)

— an den Querhodlzern in jeder Stirnseite mittig ein Loch bohren (& 2 mm)

— je zwei Holzkl6tze im Abstand von 10 cm auf den Rahmen schrauben, gemes-
sen von der Seite, an der kein @ 6 mm Loch ist.

— An dem Querholz bei den Klotzen Stirnseiten mit Leim bestreichen und mit
Schrauben 4,5 x 70 an langes Holz schrauben.

— An der anderen Seite das kurze Holz nur mit Schrauben leicht befestigen. So
dass es sich noch leicht drehen lasst.

Stitze

2 St. Latten 560 mm
1 St. Latten 580 mm
2 Schrauben 4,5 x 70
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— in jeder Stirnseite der Latte mit 580 mm mittig ein Loch bohren (& 2 mm)
Latten mit 560 mm:

— von einer Stirnseite 15 mm messen und ein Loch @ 4 mm bohren

— von der anderen Stirnseite 15 mm messen und ein Loch @ 6 mm bohren

— Stirnseite der 580 mm Latte mit Leim bestreichen und mit Schrauben 4,5 x 70
an 560 mm Latte schrauben (& 4 mm Loch)

3. Gestell zusammenbauen

— Kleiner und grofRer Rahmen mit
den Senkkopfschrauben M6 x 70
durch die vorgebohrten Locher
(kleiner Rahmen 330 mm / groRer
Rahmen 400 mm) verschrauben.
Zwischen die Holzer eine Unterlag-
scheibe und auen die Mutter mit
Unterlagscheibe anbringen.

— Stiitze auf die gleiche Weise an den
Lochern mit 450 mm am groRen
Rahmen festschrauben.
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4. Stoffbezug aufspannen

— An der Querstrebe des langen Rah-
mens die oberen zwei Seiten mit
Leim bestreichen und Stoff zwi-
schen den Markierungen mittig
aufkleben und festtackern.

— Jetzt Stoff um die Querstrebe 1 x
herumwickeln. Auf die Wickelrich-
tung achten.

— Wenn Stoff sitzt mit 5 Polsterna-
geln den Stoff festnageln.

— An der unteren Querstrebe alle
Seiten mit Leim bestreichen, den
Stoff wie oben mittig festleimen
und tackern. Dann das Querholz 1
x drehen, um den Stoffbezug auf-
zuwickeln.

— Seitliche Schrauben im Rahmen
jetzt fest anziehen (M4,5 x 70).

— Wenn der Stoff richtig sitzt, diesen
festnageln.

— Die beiden restlichen Winkel am
kleinen Rahmen zur Sicherung an-
bringen.

Stefan Dieterle, Elektrokonstrukteur, R6tenberg,

hat die Liegestiihle schon mal im Sommerferienprogramm gebaut und sich
gefreut, wie die Teilnehmenden erst gearbeitet und spdter ganz stolz ihre
»Chill-Zone” genutzt haben.
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Gruppengrole: variabel Besondere Hinweise:
Vorbereitungszeit: Einkaufen und Sammeln je mehr originelles Material zur Verfligung
des Materials steht, umso kreativer konnen die Jugendli-
Dauer: 60-90 Min. chen werden; es lohnt sich, den Jugendlichen
das Vorhaben zu erklaren und sie auch selbst
Tassen und , Kleinmaterial” (Bsp. siehe unten)
mitbringen zu lassen

Mini-Landschaften in Tassen
entstehen lassen

Tassen sind nicht nur zum Trinken
da - man kann sie auch verwenden,
um darin die unterschiedlichsten
Landschaften im Kleinformat ent-
stehen zu lassen. Schone Garten
beleben die Sinne, und diese Stim-
mung kann man sich nun einfach
in die Wohnung holen. Ein Traum-
garten, eine Erinnerung an den letzten Urlaub oder eine stimmungsvolle
Gartenszene lasst sich namlich auch in einer normalen Tasse realisieren.

MATERIAL:
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MATERIAL ALLGEMEIN:

Die Minigarten sind ein echter Hingucker auf der Fensterbank, aber auch eine
Festtagstafel kann damit dekoriert oder ein individuelles Geschenk hergestellt
werden.

Die Anleitung fir die , Kuhweide” soll nur eine Anregung sein. Denn die be-
reitgelegten vielfiltigen Materialien kdnnen spielerisch kombiniert werden, um
etwas Neues und Einzigartiges entstehen zu lassen. Man benétigt nur Mut zum
Experimentieren ...

1. Einen Pinholder innen am Tassenboden festkleben und die Tasse mit dem
zurechtgeschnittenen Steckziegel fiillen. Der Pinholder gibt dem Steckziegel
Halt, damit er nicht verrutscht. Der Steckziegel soll die Uberschissige
Flissigkeit, die beim GieRen entsteht, festhalten und eine feste Basis fir
Steck-Accessoires geben.

Alternativ kann man den Aufbau auch mit Substrat / Erde machen, denn auch
Dickblattgewdéchse sterben ab, wenn man sie zu selten gielt oder durch zu
viel Gieflen Staundsse entsteht. Daher sollten die Tassen entweder unten ein
Abzugsloch haben (so im Gartenhandel zu kaufen oder vorsichtig selbst rein-
bohren), oder man sieht eine Drainageschicht vor. Dazu die Tasse zu einem
Viertel mit Splitt fiillen, dann einen Kreis mit Gartenvlies drauflegen, der gro-
Rer ist als der Durchmesser der Tasse und deshalb bis etwa 1-2 cm unterhalb
des Tassenrandes reicht. Das Gefall dann so weit mit Erde auffiillen bis das
Vlies bedeckt ist.

2. Die Aussparung fir die Sukkulente aus dem Steckziegel herausschneiden, mit
Sukkulentenerde fiillen und die Pflanze einsetzen.
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3. Die Oberflache mit Plattenmoos und im vorderen Bereich mit Deko-Kies be-
decken.

4. Aus den Streichholzern einen Zaun stecken und die Sisalschnur darum span-
nen. Die Kiihe und den Eimer platzieren.

Hinweis: Die Pflanzen diirfen erst nachgegossen werden, wenn die Erde kom-
plett durchgetrocknet ist. Sukkulenten mogen einen hellen Standort!

Diese Anleitung stammt aus dem
Bastelbuch ,Tassengarten” von An-
nette Kunkel und wurde uns freundli-
cherweise vom Frechverlag Stuttgart
zur Verfligung gestellt.

Besser als ein Blumenstraul — Gar-
ten im Miniformat sind das perfekte
griine Geschenk fiir jede Gelegenheit
oder auch eine stetige Freude fiir die
eigene Fensterbank. Mit kleinem Auf-
wand entstehen winzige Garten- und
Landschaftsszenen in Kaffeetassen,
Jumbotassen und Mislischalen. Fur
alle Anlasse sind Gestaltungsvorschla-
ge dabei, auch Geld ldsst sich damit
raffiniert verschenken.

TASSENGARTEN

Asiteriammr o bleieed Colllan

tiberarbeitet: Sybille Kalmbach, Gdértringen
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Zielgruppe: Madchen im Vorbereitungszeit: Zeit fiir den
Teenageralter Materialeinkauf
GruppengroRe: variabel Dauer: 20 Min. fir ein Paar
Ohrringe + 15 Minuten
Trocknungszeit

Schoner Schmuck aus Cabochons

Kleines Geschenk gefillig? Ob fiir

die Freundin, Schwester, Mama o
oder den Eigenbedarf. Ohrringe

kann man nie genug haben und

erst recht nicht, wenn sie so einfach

zu basteln und so schon sind. Cabo-

chons (franzosisch fiir ,Nagelkopf”)

sind Schmucksteine, bei denen die

Unterseite flach und die Oberseite "
nach aullen gewdlbt ist. Sie eignen -
sich hervorragend zum Basteln von ;
individuellen Schmuckstiicken.

MATERIAL:

WERKZEUG:
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Und dann kann es auch schon losgehen.
Schritt 1 — Motivsuche

Zuerst bendtigt man ein Motiv. Hier-
zu vorhandene Papiere nehmen und
einen Glascabochon einfach auf ver-
schiedene Motive legen. Durch die
halbrunde Form des Glascabochons
wirkt das Motiv darunter oft anders
als vorher gedacht. Ist ein geeignetes
Motiv gefunden geht es mit Schritt 2
weiter.

Schritt 2 - Cabochons aufkleben

Jetzt einen Tropfen Schmuckkleber
auf das ausgewahlte Motiv tropfen
und den Glascabochon auf die ge-
wiinschte Stelle driicken. Hierbei da-
rauf achten, dass sich keine Blaschen
zwischen Cabochon und Motiv bil-
den. Dies kann anfangs noch durch
hin- und her bewegen des Cabo-
chons und festem Driicken korrigiert
werden.

Bevor es mit Schritt 3 weitergeht, mindestens 15 Minuten Zeit einplanen, damit
der Kleber antrocknen kann. Die Trocknungszeit kann z. B. mit dem Falten einer
Schmuckkiste oder einem Spiel tiberbriickt werden. Anleitungen zu Faltschach-
teln (z. B. Origamitechnik) gibt es in grolRer Auswahl auf YouTube.

I 60 | Der Steigbligel 3/2016 (361)



Schritt 3 — Einkleben in die Fassung

Nach dem Trocknen das (berstehen-
de Papier entlang des Cabochons
mit der Bastel- oder Nagelschere ab-
schneiden. AnschlieBend gibt man
etwas Schmuckkleber auf die Fassung
und driickt den Cabochon hinein.
Hierbei sehr vorsichtig vorgehen und
auf keinen Fall zu viel Kleber verwen-
den. Vor dem Tragen nochmal trock-
nen lassen und fertig ist der individu-
elle Schmuck.

Viel Spal beim BASTELN!

Line Rittler, Lehrerin, Denkendorf

ist immer auf der Suche nach neuen Bastelideen. Egal welche Technik oder
welches Material, ausprobiert wird fast alles.
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Zielgruppe: hungrige Jugendliche,
die mehr als Bratwurst
vom Grill wollen

Gruppengrole: variabel

Vorbereitungszeit:  Einkaufen der Zutaten

| Besondere Hinweise: Grillfeuer vorbereiten:

Dafiir sorgen, dass das Grillfeuer/Lagerfeuer

rechtzeitig entziindet wird, damit die Burger

Warum immer nur Wiirstchen und
Steaks auf dem Grill zubereiten?
Wer mal Lust auf Neues hat, kann
einen Burger der besonderen Art
ausprobieren und vielleicht einen
Zugang zu weiteren ganz neuen
Grill-Rezepten finden.

MATERIAL:

ZUTATEN:
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BURGER

Gartemperatur haben, wenn sie auf den Rost

gelegt werden.

Dauer: 60 Min. Zubereitungszeit des Teigs +
Gehzeit, wahrenddessen die Fiillung
vorbereiten (ca. 10 Min.), anschlie-
Rend 15-20 Min. auf dem Girill

Besondere Hinweise: Rezept ist fiir 4 Perso-

nen ausgerichtet, muss dann auf die erforder-

liche Menge hochgerechnet werden.
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1. Aus Mehl, Wasser, Hefe und Salz einen glatten Teig kneten und fiir 60 Minu-
ten an einem warmen Ort gehen lassen.

2. Wahrenddessen die Fiillung vorbereiten: Das Hackfleisch groRziigig mit Pfef-
fer und Salz wiirzen. Die Tomaten in 1 cm dicke Scheiben und die Gurken in
feine Streifen schneiden. AnschlieBend die Zwiebel fein hacken.

3. Den Teig etwa 1 cm dick ausrollen und mit Hilfe eines Serviettenrings oder
eines runden Teigausstechers vier etwa 20 cm grofRe Scheiben ausstechen
(alternativ ausschneiden mit dem Messer). Aus dem Hackfleisch kleinere Bur-
gerpatties formen und in die Teigmitte legen. Die gehackten Zwiebeln dar-
auf verteilen, mit einer Tomatenscheibe und Gewiirzgurken belegen und den
Kase darliber streuen. AnschlieBend die Seiten des Teiges hochklappen und
den Burger verschlieBen. Hierbei darauf achten, dass die Oberflache glatt ist
und keine Risse aufweist.

4. Die Burger einzeln in eingefettete Alufolie wickeln und bei ca. 230 Grad
15-20 Minuten direkt grillen (d. h. die Burger werden unmittelbar tiber die
Heizquelle gelegt und auch kein Grilldeckel aufgelegt). Dabei gelegentlich
wenden.

Tipp: Da der Belag des Burgers hier
sicher eingepackt ist, verliert das
Fleisch weder Wasser noch Fett und
alles bleibt schon saftig. Eine Sau-
ce ist deshalb nicht nétig. Wer auf
leckere Burgersauce dennoch nicht
verzichten mochte, sollte diese vor
dem Belegen mit etwas Mehl verriih-
ren, andernfalls wird der Burger sehr
matschig.

Dieses Rezept ist dem Buch ,BBQ
Kuchen — StiRe Leckereien vom Grill”
von Felix Walz und Georg Lenz ent-
nommen und wurde uns freundli-
cherweise vom Frechverlag Stuttgart
zur Verfigung gestellt. Das Buch
zeigt den neuen Backtrend fiir den
Sommer auf: Kuchen vom Grill!

tiberarbeitet: Sybille Kalmbach, Gdrtringen

www.der-steigbuegel.de | 63 I



| 1@@_@@3-4@“1&}[[@
auss HelZz

Zielgruppe: Jugendgruppen, Vorbereitungszeit: Material besorgen
Jungenschaft DETIH ca. 90 Min.

| GruppengroBe: abhdngig vom vorhandenen
Werkzeug

Zeichnen - sagen — malen -
fertig ist das Puzzle

Eine Bastelaktion, deren Ergebnis gut bei Aktionstagen, Freizeiten und Grup-
penstunden eingesetzt werden kann.

MATERIAL:

WERKZEUG:

Die Dicke des Holzes hangt von der
GroRe des Puzzles ab. Die Beispiele
hier im Artikel sind aus 10 mm Pap-
pel-Sperrholz angefertigt, die Male
der Puzzles betragen ca. 50 x 50 cm.
Geeignetes Sperrholz erhidlt man im
Baumarkt — nach Resten fragen!
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Herstellung
Zunachst die Figur auf das Brett libertragen. Abfallende Stiicke auf dem Brett
markieren, so dass deutlich erkennbar ist, welche Teile zum Puzzle gehéren —
sonst ist schnell ein Puzzleteil zersagt ...
Die hier enthaltenen Schablonen sol-
len nur Anregungen und Beispiele
sein. Die Male missen nicht 1:1
lbernommen werden — der eigenen
Kreativitat fir Figuren und Teilefor-
men sind keine Grenzen gesetzt. Je
kleinteiliger das Puzzle, desto schwie-
riger das Zusammenbauen ...

Hinweis:
Zum Basteln alte Tische verwenden, bei denen auch mal ein Sdgeschnitt dane-
ben gehen darf — dasselbe gilt nachher auch fiir das Schleifen.

Wer nicht freihdandig sdgen mag, kann
sich eine Schiene fiir die Sage z. B. mit
einer Wasserwaage und Schraubzwin-
gen herstellen. Dazu die Wasserwaa-
ge im Abstand des Sédgeblattes zum

Schlitten entlang der zu sagenden ,
Linie spannen. Dann kann der Schnitt

entlang der Schiene ausgefiihrt wer-
den.

Die abfallenden Teile von einem Helfer
gut festhalten lassen — besonders am
Ende des Schnitts. So wird verhindert,
dass Teileenden abbrechen.

Die Seiten des Rohlings mit dem
Bandschleifer oder grobem Schleifpa-
pier glatten und die Kanten brechen.
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Die Teile miissen so geschliffen werden, dass sich niemand an scharfen Kanten
bzw. spitzen Teilen verletzen kann.

Hinweis:

Ein Bandschleifer erleichtert die Arbeit. Dazu den Bandschleifer sicher auf dem
Tisch befestigen, er muss fest sitzen und das Band muss sich frei bewegen.

So kann das Teil an der Schleifflache entlang gefiihrt und lber die Kanten ge-
dreht werden.

Vorsicht beim Schleifen: Ein Bandschleifer zieht leicht Haare, Halstlicher und
lange Armel ein!

Zum Schluss mit der feinen Kérnung tiberschleifen — nun ist das Puzzle fertig.

Wer mag, kann die Puzzleteile bemalen — es empfiehlt sich aus mehreren Griinden:

— Die Teile von unterschiedlichen Puzzeln konnen leichter auseinandergehalten
werden.

— Die Teile sind vor Feuchtigkeit geschiitzt.

— Der Zusammenbau wird etwas schwieriger, da man sich nicht an der Mase-
rung des Holzes orientieren kann.

Zum Bemalen eignet sich Acryllack.
Ein Anstrich pro Seite genligt.

Hier die Resultate der vorgeschlage-
nen Formen, bemalt und nach dem
Schleifen.

Wir haben mit unserer Jungenschaft
die Puzzleteile an einem Abend aus-
gesagt und geschliffen, zum einseiti-
gen Anstrich reicht’s auch noch.

Joachim Fritz, Schlat,

mag schlichte Formen aus Holz und einfache Bastelsachen.
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Ein Tipp zum Schluss

llse-Dore Seidel (Hg.)

Ab ins Gelande!

[ p—— _ _
50 Geldande- und Stadtspiele Ah ms mlﬁME!
fir Jugendliche | MG o s s e
208 S., 16,5 x 23 cm, - —

kartoniert, mit Downloads T Y L

18,95 Euro et el )
Ciowl®

Das Gefiihl, ein Gelande erobert oder die
Gegner ausgetrickst zu haben, ist unver-
gleichbar und schweisst Gruppen und
Teams zusammen. Dazu braucht es Gelan-
despiele, die spannend sind, klare Regeln
haben und in der Praxis funktionieren. 50
solcher Geldandespiele bietet dieses Buch.

Es geht Ab in den Wald — zu Geldandespielen im Wald und auf Wiesen.

Es geht Ab in die Stadt — zu Spielen im Dorf und in der Stadt.

Es geht Ab in die Nacht — zu Gelandespielen in der Dunkelheit.

Es geht Ab nach drauflen — zu Spielen mit dem Rad und auf dem Wasser.

Zu beziehen bei: ejw-service gmbh
bUCh+ Haeberlinstrale 1-3, 70563 Stuttgart-Vaihingen

musik Tel.: 07 11 /97 81-410, Fax: 07 11 / 97 81-413
buchhandlung@ejw-buch.de, www.ejw-buch.de
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