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Projektbeschreibung TEO

Das Projekt der Tage Ethischer Orientierung, kurz TEO, entspricht der bildungs-
politischen Forderung nach einem schulergdnzenden und facherubergreifenden
Unterricht.

Das sachsische Landesjugendpfarramt sieht in diesem Vorhaben einen geeigne-
ten Rahmen, neue Wege zur Wahrnehmung gemeinsamer Bildungs- und Erzie-
hungsverantwortung zu beschreiten und durch eine bestandige Evaluation zu
weiterfiihrenden Erkenntnissen und Ergebnissen zu gelangen.

Die Zielsetzung der kirchlich-schulischen Kooperation mit dem Gesamtkonzept
TEO besteht:

a. im Einrichten eines besonderen und dadurch nitzlichen Rahmens fir die
Auseinandersetzung junger Menschen, gemeinsam mit einigen ihrer Bezugs-
personen, mit Kriterien der Gultigkeit von Wertvorstellungen und ethischen
Grundlagen

b. im vertieften Trainieren sozialer Kompetenzen und dem intensiven Reflektie-
ren dazugehoériger psychosozialer Voraussetzungen vor dem Hintergrund
demokratiepadagogischer Herausforderungen

c. in der Umsetzung von Bildungs- und Erziehungszielen, die Einfluss auf die
Personlichkeitsentwicklung der Schiler haben

d. in der Férderung der Kommunikationsfahigkeit, der allgemeinen sozialen Ver-
haltensweisen sowie der persénlichen Wertvorstellungen und Handlungs-
kompetenzen der Schuler. Das Projekt Abenteuerschule leistet einen wichti-
gen Beitrag fur die Entwicklung von Toleranz, insbesondere gegenlber ande-
ren Meinungen und Wertauffassungen

e. in der Forderung eines fachubergreifenden und facherverbindenden Unter-
richts.

Grundlegend in den fir die meisten Teilnehmenden innovativen Lernprozessen
sind die Fragen nach ethischer Orientierung und der individuellen Achtung der
Mitmenschen, nach demokratischer Handlungskompetenz und sozialem Zusam-
menhalt sowie der Bildung fur Nachhaltigkeit und Beziehungsfahigkeit.



Der Erwerb und die Erweiterung von Kommunikations- und Kooperationsfahigkei-
ten junger Menschen und ihrer Bezugspersonen, in Verbindung mit der Entwick-
lung von Empathie und Wahrnehmungsfahigkeit, werden als besonders bedeut-
sam erachtet. Arbeitsformen kirchlich-schulischer Kooperation unter dem Ge-
samtkonzept TEO erbringen einen Beitrag fur die zeitgemale Ausgestaltung ei-
ner Kultur des Aufwachsens im Einklang mit christlich verwurzelten Wertvorstel-
lungen und den steigenden Anforderungen des Alltags. Der Unterstutzung gelin-
gender Lebensbewaltigung vor dem Hintergrund sinnstiftender Lebensdeutungen
gilt das vorrangige Interesse. Die funf Kriterien des Gesamtkonzeptes TEO - in-
tegratives Lerngeschehen mit dem Ansatz Ubergreifenden Arbeitens, der
Schwerpunkt induktiven Arbeitens, kooperatives Arbeiten im padagogischen und
reflektierenden Prozess, Arbeiten an einem dritten Ort ,aulerhalb“ von Schule
und Kirche, Einbeziehung der Auswirkungen des Lerngeschehens auf die Ent-
wicklung der Organisationen Schule und Kirche — erschlieen das Praxisfeld fur
das Zusammenwirken von Schule und auBerschulischer Jugendbildung.

Die fur das Jahr 2009 vorgesehene Veranstaltungen, insbesondere jedoch die
dazugehdorigen Kontakte und Kooperationen im Vorfeld wie auch die resultieren-
den Nacharbeiten im Unterricht und in den Angeboten der auBerschulischen Ju-
gendbildung, bieten die Gelegenheit zur Kooperation von freien Tragern der Ju-
gendarbeit und interessierten Schulen. Dabei kommen sowohl Lehrer wie auch
haupt- und ehrenamtliche kirchliche Mitarbeiter und andere Partner zum Einsatz.
Die sorgfaltige Auswertung der zu erwartenden Erfahrungen und Beobachtungen
wird in angemessenem Umfang durchgefiihrt. Neben der allgemeinen padagogi-
schen Evaluation wird insbesondere die Fragestellung beachtet, inwieweit das
Zusammenwirken von Schule und Jugendarbeit zu veranderten Lern- und Ent-
wicklungsergebnissen fiihrt, wie sie in jedem einzelnen der Bereiche nicht aus-

reichend erzielt werden.



TEO outdoor — die Abenteuerschule

TEO outdoor ist ein schulartenubergreifendes Projekt, das in Zusammenarbeit
von Ev. Landesjugendpfarramt Sachsen und dem Verband christlicher Pfadfinde-
rinnen und Pfadfinder (VCP) in Sachsen erarbeitet wurde. Gleichzeitig bestand
eine enge Kooperation mit der AG TEO im Amt fur die Arbeit mit Kindern und

Jugendlichen der Ev.-Luth. Landeskirche Mecklenburgs.

Eingeladen werden ca. 100 Schilerinnen und Schiler der funften und sechsten
Klassen. Die Schilerinnen und Schiler nehmen mit ihrer Schulklasse im Rah-
men einer Klassenfahrt oder Projekttagen an der Abenteuerschule teil.

TEO outdoor ist ein viertagiges Projekt, das, angelehnt an pfadfinderisches Le-
ben, vorwiegend in Zeltdérfern mit Gruppenjurte und Schiafkothen stattfindet.
Das Campgelande befindet sich in Héfgen bei Grimma, auf dem Grundstick des
Freizeit- und Pfadfinderheims des VCP Sachsen. Die Freistellung vom Unterricht
erfolgt durch die Verwaltungsvorschrift des Sachsischen Staatsministeriums fur
Kultus zur Durchfiihrung von Schulfahrten.

Am Projekt TEO outdoor beteiligen sich Schulklassen aus Gymnasien, Mittel-
schulen, Schulen freier Trager sowie Férderschulen. Mit Hilfe von Flyern werden
sachsische Lehrerinnen und Lehrer auf das Projekt aufmerksam gemacht und bei
Interesse personlich oder telefonisch beraten. Mitarbeitende der sachsischen
TEO Projekte stellen auch geme das ausfiihrliche Projekt den Schilerinnen und
Schilern sowie den Eltern im Rahmen eines Elternabends vor.

Die Umsetzung des Projektes erfolgt gemeinsam mit Lehrerinnen und Lehrern,
haupt- und ehrenamtlichen kirchlichen Mitarbeitenden sowie Studierenden ver-
schiedener sachsischer Hochschulen. Sie bilden ein gemeinsames Team und
tragen als Gruppenleiterinnen und Gruppenleiter wesentlich dazu bei, dass der
prozessorientierte Verlauf der Abenteuerschule gelingt.

Eine gemeinsame Trainingsveranstaltung, an der alle Gruppenleiterinnen und
Gruppenleiter sowie méglichst auch alle Lehrerinnen und Lehrer teilnehmen, ist

vor Beginn der Veranstaltung notwendig.



Die Ziele des Trainings sind:
- das Projekt TEO outdoor in seinen Einzelheiten kennen zu lernen,
- das Finden und Kennen lernen der Teams zur gemeinsamen Gruppenlei-
tung,
- methodische, didaktische und technische Absprachen, die fir die Durch-

fuhrung des Projektes notwendig sind.

Als Hilfestellung dient eine ausfuhrliche Arbeitsmappe, mit deren Informationen
und Darstellungen die einzelnen Teams ihre Programmschritte individuell kombi-
nieren kénnen.

Die Klassen bleiben beim Projekt TEO outdoor im Klassenverband beieinander.
TEO outdoor vermittelt das Erfahrungslernen in der Natur und erlebnispadagogi-
sche Elemente.

Mit Hilfe einer biblischen Erzahlung werden beispielsweise Erfahrungen mit Fa-
milienkonflikten oder Umgang mit Schuld und Vergebung interaktiv bearbeitet,
die auch im Alltag der Kinder auftreten kénnen.

TEO outdoor — die Abenteuerschule 2009 behandelt das Thema:

»Bin dann mal weg - Sehnsucht nach Leben*

Im Mittelpunkt stehen ausgewahlte Textpassagen der neutestamentlichen Erzah-
lung vom verlorenen Sohn (Lukas 15, 11-32).
Mit dieser Erzéhlung lassen sich folgende existentielle Themen verbinden:
— Netzwerk/ Gemeinschaft
— Konflikte - wo stehe ich
— sich ausleben
— Ungerechtigkeit
— nicht an morgen denken —im JETZT leben — Egoismus
—~ weg von Sicherheiten
— falsche Freunde
— Hunger

— ganz unten sein



— alleine sein — Einsamkeit

— Umkehren — Selbstreflexion, einen neuen Weg gehen
— sich entschuldigen

— Vergeben

- Geborgenheit/ Das Vaterbild (der gutige Vater)

— Ein Fest feiern

Die Vermittlung der Erzahlungen erfolgt unter anderem mit theaterpadagogischen
Mitteln. Die Reflexion zu den von den Geschichten ausgehenden Themen wird
durch eine groRe methodische Vielfalt wahrgenommen, die in dieser Arbeitsmap-
pe zu entdecken ist.

Die Tage sind gefullt mit Aktionen und Spielen, dem Kochen in der eigenen
Gruppe, einem gemeinsamen Fest sowie dem gemeinsamen Auf- und Abbau der
Zeltstadt.



Ablaufplan TEO outdoor — die Abenteuerschule 2009

Tag 1

Tag 2

Tag 3

Tag 4

8:00 Fruhstiick

8:00 Frihstuck

8:00 Frihstlick

bis 11:00 Uhr An-
reise

9:00 - 11:00 Uhr
Erebnis-
padagogisches

9:00 - 11:00 Uhr
Erlebnis-
padagogisches

9:00 - 11:00 Uhr
Olympiade

Beginn Lagerauf- | Angebot/ Grup- Angebot/ Grup-
bau, Belehrung, | penarbeit/ Gestal- | penarbeit/ Gestal-
Gelandeerkundung | tung in den Camps | tung in den
Camps
ca. 11:00 - 13:00
Uhr kochen
ca. 11:.00-13:00
Uhr kochen
ca. 13:00 Uhr: Mit- | Mittag Mittag ca. 12:00 Uhr Mit-
tag tag
McWirstchen McDéoner mit Sie-
gerehrung
Lageraufbau, Ken- | 14:00 — 17:30 Uhr | 14:00 — 17:30 Uhr | bis 15:00 Uhr

nen lernen, Holz
hacken, Maobel
bauen

Erlebnis-
padagogisches
Angebot/ Grup-
penarbeit/ Gestal-
tung in den Camps

Erlebnis-
padagogisches
Angebot/ Grup-
penarbeit/ Gestal-
tung in den
Camps/ Festvor-
bereitung/

ggf. schon erste
Teile abbauen

Abbau und Auf-
raumen des La-
gers,

kurzer Riickblick
und gute Win-
sche

18:00 Uhr Abend-
brot

18:00 Uhr Abend-
brot

18:00 Uhr Abend-
brot

19:30 Plenum 19:30 Plenum ab 19:30 Plenum
und Fest
22:00 Uhr Nacht- | Nachtwanderung?! | 22:30 Uhr Nacht-

ruhe

22:00 Uhr Nacht-
ruhe

ruhe

22:15 Uhr Teamer-
runde

22:15 Uhr Tea-
merrunde

ca. 22:30 Uhr
Teamerrunde

Ausruhen fiir alle
Beteiligten!!!




Lukas 15, 11-32: Vom Verlorenen Sohn

Ein Mann hatte zwei Séhne. Eines Tages kam der jingere Schn zu seinem Vater
und sagte: ,Gib mir das Geld, das mir zusteht! Ich will nicht mehr bei dir bleiben.
Ich gehe weg von hier!*

Da gab ihm der Vater das Geld, das ihm zustand. Der Sohn aber nahm das Geld,
packte seine Sachen und zog davon. Er reiste in ein fremdes Land und kam in
eine Stadt, wo es alles gab, was er nur haben wollte. Dort suchte er sich Freunde
und feierte mit ihnen ein Fest nach dem anderen. Alle durften essen und trinken,
soviel sie Lust hatten. Er zahlte alles. Er hatte ja genug Geld.

Eines Tages aber, als er wieder zahlen wollte, war sein Beutel leer. Er konnte
nichts mehr kaufen und keine Feste mehr feiemn. Da wollten auch seine Freunde
nichts mehr von ihm wissen. Alle liefen weg und lieBen ihn allein. Was sollte er
nun tun?

Er hatte groen Hunger. Aber er hatte ja kein Geld und konnte kein Brot kaufen.
So ging er von Tar zu Tur und bettelte um Brot. Doch niemand gab ihm etwas.
Die Leute hatten selber nur wenig Brot, weil eine Hungersnot im Lande war. Da
ging er zu einem Bauer und bat ihn: ,Kann ich nicht dein Knecht sein?*

,Du kannst die Schweine hiten, sagte der Bauer und schickte ihn hinaus aufs
Feld zu den Schweinen. Da sal er nun drauen bei den Schweinen. Seine Klei-
der waren zerschlissen. Und er hatte furchtbaren Hunger. Aber niemand gab ihm
etwas zu essen. Er hétte sogar das Futter von den Schweinen gegessen, solch
groBen Hunger hatte er. Aber der Bauer lieR es nicht zu. Da dachte der Sohn
plétzlich wieder an seinen Vater: ,Wie gut hatte ich es doch zu Hause bei mei-
nem Vater! Ware ich doch nie fort gegangen! Hier muss ich sterben vor Hunger.
Aber mein Vater hat Brot genug fir alle im Haus. Ich weil3, was ich tun werde. Ich
will zu meinem Vater gehen und zu ihm sagen: ,Vater, verzeih! Ich bin vor dir und
vor Gott schuldig geworden. Ich bin nicht mehr wert, dein Sohn zu heilRen. Aber
lass mich doch wenigstens dein Knecht sein!”

Und er stand schnell auf und machte sich auf den Weg nach Hause. Schon von
weitem konnte er sein Vaterhaus sehen. Aber er traute seinen Augen nicht. Wer
stand dort vor dem Haus und schaute auf den Weg hinaus?

Sein Vater war es!
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Er hatte ihn nicht vergessen! Er hatte die ganze Zeit auf ihn gewartet! Nun lief der
Vater ihm sogar entgegen! Er fiel ihm um den Hals und kisste ihn voll Liebe. ,Va-
ter!" rief der Sohn. ,Ich bin vor dir und vor Gott schuldig geworden. Ich bin nicht
mehr wert, dein Sohn zu heilken.”

Aber der Vater fiel ihm ins Wort und rief: ,Ihr Knechte, bringt schnell das schons-
te Kleid fur meinen Sohn und auch neue Schuhe! Holt einen goldenen Ring und
steckt ihn an seinen Finger! Schlachtet ein Kalb, macht ein Festessen und freut
euch mit mir, dass mein Sohn lebt! Ich hatte ihn verloren. Aber seht: Er hat heim-
gefunden!*

Da feierten sie miteinander ein fréhliches Fest. Sie aen und tranken, sangen
Lieder und tanzten. Und alle freuten sich mit dem Vater, dass der verlorene Sohn
endlich daheim war.

Nur einer fehlte bei dem Fest: der altere Bruder. Er konnte seinen Vater nicht
begreifen. Er konnte nicht verstehen, warum der Vater seinen kleinen Bruder
nicht wenigstens hart bestrafte. Doch der Vater blieb dabei: ,Das wichtigste ist
doch: Dein Bruder ist zuriickgekommen! Was auch immer er friher falsch ge-

macht hat: Ich bin so froh, dass er jetzt wieder da ist.”

Nach: Irmgard Weth, Neukirchener Kinder-Bibel, ISBN 3-920524-52-7.
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1. Tag - Uberblick

Im Plenum wird das Gleichnis bis zum Auszug des jingeren Sohns gespielt. Der
Schwerpunkt liegt dabei auf der Darstellung der familiaren Situation und dem Be-
durfnis des Jingeren, sich auszuprobieren und sein eigenes Leben aufzubauen.
In den Gruppenarbeiten am nachsten Tag kénnen die Themen Netzwerk/ Ge-
meinschaft, Konflikte, weg von Sicherheit und evtl. Ungerechtigkeit bearbeitet

werden.

Netzwerk/ Gemeinschaft

In dieser ersten thematischen Einheit soll es um die Situation gehen, in der sich
die Kinder im taglichen Leben befinden. Dazu gehéren Familie, Freunde, Schul-
klasse, Sportclubs oder andere Gruppen. Es soll ein Bewusstsein dafiir geschaf-
fen werden, dass alle diese Netzwerke sinnvoll und nétig sind, damit ein gesun-
des und Selbstsicherheit unterstutzendes Aufwachsen méglich wird.

Gesichter erfiihlen

Dauer: ca. 5 min

Material: Ticher

Gruppierung: ein Freiwilliger und die Gruppe

Alle, auBer einem, legen sich mit den Képfen in eine Richtung und in eine Reihe.
Die Gesichter kbnnen mit Tachern abgedeckt werden. Nun hockt sich der eine,
der nicht gesehen hat, in welcher Reihenfolge die Kinder liegen, hinter die Képfe
und versucht - mit verbundenen Augen - die Gesichter zu erfihlen und zu erken-
nen, wer zu welchem Gesicht gehért. Es sind Vorsicht und Sanftheit gefragt aber
auch Feingefiihl und gute Kenntnis untereinander.

Der jiingere Sohn kennt sich und seine Familie sehr gut, was mit dieser Ubung

deutlich gemacht werden kann.
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Wie viele Hiande hat unsere Gruppe?
Dauer: ca. 5 min
Material:

Gruppierung: ein Freiwilliger und die Gruppe

Ein Freiwilliger begibt sich in die Mitte des Kreises. Ihm werden die Augen ver-
bunden. Alle anderen Mitspieler legen nun ihre Hande auf den Freiwilligen, wobei
nur Ricken, Arme und Beine erlaubt sind. Dieser muss nun versuchen, alleine
durch splren die richtige Anzahl der Hande herauszufinden, denn er darf sich
nicht bewegen. Wahrend des ganzen Spiels sollte Stille herrschen.

Die Familie lebt in einer groBen Gemeinschaft, umgeben von Dienermn und An-
gestellten. Damit befinden sich alle in einem stitzenden Netzwerk, das sie um-
gibt und das durch diese Ubung veranschaulicht wird.

Geier, Meier, Weier, Seier
Dauer: ca. 3 min
Material: vorbereitete Namenkartchen in ausreichender Anzahl

Gruppierung: Grofgruppe

Diese kurze Ubung kann fur die Teilung der Gruppe genutzt werden. Es werden
die unterschiedlichen Karten mit Namen ausgeteilt. Dabei kann zwischen 3 und 5
Mal derselbe Name aufgeschrieben werden. Nun besteht die Aufgabe darin, sich
schnell in den jeweiligen Familien zusammen zu finden. Dies kann nur durch
gleichzeitiges lautes Rufen geschehen.

Obwohl alle in der familidren Gemeinschaft zusammen gehéren, finden sich auch

immer wieder Unterschiede, die mit Hilfe dieser Ubung deutlich werden.
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Obstkorb

Dauer: ca. 10 min
Material: Stuhlkreis
Gruppierung: GroRgruppe

Die Gruppe sitzt im Kreis, ein Freiwilliger steht in der Mitte — dementsprechend ist
auch ein Stuhl weniger aufgestellt. Nun erhalten alle Mitspieler den Namen einer
Obstsorte, wobei insgesamt, je nach Gruppengrée, nicht mehr als 8 Sorten ver-
teilt werden sollten. Der Freiwillige in der Mitte ruft nun eine Obstsorte und alle,
die diesen ,Namen" tragen, miissen aufspringen und sich einen neuen Platz su-
chen. Der in der Mitte Stehende versucht ebenfalls, sich zu setzen. Wer Gbrig
bleibt, ist dran. Es besteht auch die Méglichkeit eines gesamten Wechsels, indem
der Ansagende ,Obstkorb“ ruft. Ein Zusammengehdérigkeitsgefuhl der jeweiligen
Obstsorten kann sich schnell einstellen.

Sicher bestehen auch einige ,Allianzen® zwischen verschiedenen Familienmitg-
liedern, die auf die eine oder andere Art zum Tragen kommen. Dabei kann es
auch zum Ausschluss bestimmter Personen kommen, was anhand dieser Me-
thode deutlich werden kann.

Mobile bauen

Dauer: mind. 1 h

Material: Stécke, Bander, Materialien zum Aufhangen
Gruppierung: Gro3gruppe

Gemeinsam mit der ganzen Gruppe soll ein Mobile gebaut werden. Aufgehangt
werden kdénnen entweder Zettel, die mit den Namen der einzelnen Mitspieler ver-
sehen sind oder symbolische Gegenstande, die sich jeder aussucht und erklart,
weshalb er diesen gewahlt hat. Wichtig ist, dass ein funktionierendes Gebilde
entsteht, das jedes Gruppenmitglied aufnimmt. Dabei darf niemand speziell au-
Rerhalb stehen oder ,abstirzen“. Die Ausfuhrung kann entweder in kleinen Sti-
cken parallel zueinander erfolgen, so dass die entstandenen Teile nur zusammen
gefugt werden missen oder die Kinder fligen ihre Materialien einzeln hinzu.

Der jingere Sohn lebt ebenfalls in einem funktionierenden und austarierten

Netzwerk, dessen Strukturen er aber verlassen will, worauf hin sich eine neue
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Anordnung ergeben muss. Auch diese Méglichkeit kann mit den Kindern bespro-

chen werden.

Konflikte/ wo stehe ich

In jedem menschlichen Gruppenleben kommt es irgendwann zu Auseinanderset-
zungen und Konflikten. Der verlorene Sohn stellt sich beispielsweise gegen sei-
nen Vater und die Traditionen, indem er sein Erbe schon vor dem Tod des Vaters
einfordert. Fiir die Kinder ist es an erster Stelle wichtig, mit dem Konflikt umge-
hen und sich selbst positionieren zu kénnen. Die folgende Spielauswahl soll Mog-

lichkeiten zur Bearbeitung des Themas bieten.

21
Dauer: ca. 10-15 min
Material: -

Gruppierung: GroRgruppe

Die Gruppe wird in einem engen Kreis zusammengestellt, die Mitspieler soliten
sich nicht ansehen, also am Besten auf die Erde schauen. Nun hat die Gruppe
die Aufgabe, ohne sich abzusprechen, bis 21 zu zahlen. Dabei darf nicht der
Reihe nach gezahlt werden, niemand darf gleichzeitig reden und jeder muss
mindestens einmal eine Zahl gesagt haben. Wenn es mehr als 21 Mitspieler sind,
muss die zu erreichende Zahl entsprechend erhéht werden. Es sollten immer
mindestens 2 Zahlen mehr sein als Mitspieler. Wenn ein Fehler gemacht wird,
muss wieder von vorne angefangen werden — die eventuell entstehenden Konflik-
te beim zahlen oder wieder anfangen missen gestoppt und reflektiert werden.

An dem gemeinsamen Gelingen verschiedener Aufgaben, sind alle Mitglieder
eines Netzwerkes beteiligt. Nicht inmer herrschen dabei gleiche Meinungen vor.
Diese kénnen zu Konfrontationen und Konfilikten filhren. Wahrscheinlich ist dies
auch der Fall in der Geschichte vom Vater und den zwei S6hnen gewesen.
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Positionsbestimmung
Dauer: ca. 5 min

Material: einen Gegenstand
Gruppierung: Grof3gruppe

Der Gegenstand wird in die Mitte des Spielfeldes gelegt. Es wird immer eine an-
dere Verbindung/ Assoziation zu dem Objekt aufgebaut, die der Spielleiter vor-
gibt. So kann zum Beispiel gesagt werden ,Bitte positioniert euch zu diesem Ge-
genstand als ware es euer Schlafplatz. Wo steht ihr? Seid ihr weit weg oder eher
dicht? Warum das eine oder das andere?" Verschiedene konflikthafte oder weni-
ger konflikttragende Punkte konnen mit dieser Methode angesprochen und bear-
beitet werden.

Im Falle eines Konfliktes konzentrieren sich die Streitpunkte meist auf ein spe-
zielles Objekt. In der Geschichte ist dies beispielsweise das eingeforderte Erbe

durch den jiingeren Sohn.

Feuerwand

Dauer: ca. 15 min
Material: Seil
Gruppierung: Grof3gruppe

Auf Schulterhdhe wird ein Seil gespannt, iiber das die gesamte Gruppe gemein-
sam kommen muss. Dabei muss der Spielleiter auf gute Kooperation und das
AusschlieRen von Verletzungen achten. So darf beispielsweise kein Sprung aus
groBer Hohe erfolgen, um einer FuBverletzung vorzubeugen. Insgesamt sollte
sich jedoch nicht in das Gruppengeschehen eingemischt werden.

Bei der Lésung von schwierigen Aufgaben ist man haufig auf die Unterstiitzung
und Zusammenarbeit mit anderen angewiesen. Dabei kénnen aber auch Konflik-
te auftreten, die gemeinsam bearbeitet werden sollten. In der Geschichte l6st
sich der Konflikt vorerst durch den Weggang des jiingeren Sohnes. Ob auch eine

andere Lésung méglich gewesen wére, kann mit den Kindern diskutiert werden.
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Der Elefant

Dauer: ca. 5 min

Material: -

Gruppierung: Unterteilung in drei Kleingruppen

Dieses Spiel kommt aus dem Bereich Konfliktmanagement. Der Spielleiter muss
darauf achten, dass sich die Spieler nicht verletzten. Die Aufgabe der einen
Gruppe ist es nun, einen ,Elefanten” zu bilden. Das heilt, sie fugen sich zu ei-
nem engen Kreis, aus dem kein Gruppenmitglied heraus bzw. in den niemand
eindringen kann. (unterhaken, festhalten) Die zweite Gruppe soll den Elefanten
bewegen - also diejenigen, die den Elefanten bilden, dazu zu bringen, die Gruppe
zu verlassen.

Je nach Gruppenstruktur kann man Koérperkontakt erlauben oder von Anfang an
ausschlieRen. Die Aufgabe der dritten Gruppe besteht in der Beobachtung der
anderen zwei Gruppen. Im Anschluss ist das Verhalten der Agierenden zu reflek-
tieren.

Auch der jiingere Sohn wird aus seiner bestehenden Gruppe herausgelockt, das
Erbe verfiihrt ihn. Was hat in der Ubung iiberwogen: korperlicher Einsatz oder

Verlockungen? Wie ist das im richtigen Leben?

Weg von Sicherheiten

Ob es dem verlorenen Sohn bewusst ist oder nicht, er begibt sich weg von seiner
gewohnten Umgebung und damit auch von den Sicherheiten, auf die er zahit. Im
Leben ist es immer wieder notwendig, bestehende Strukturen zu verlassen, um
Neues entdecken zu konnen. Auf seinem Weg kommt es zu unbekannten und
beangstigenden Situationen, die spielerisch von den Kindern mit Hilfe der unten

stehenden Aktionen umgesetzt werden kénnen.
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Labyrinth
Dauer: 10 — 15 min
Material: Augenbinden

Gruppierung: Gruppe und Freiwillige

Zunachst werden 3 — 4 Freiwillige ausgewahlt, denen die Augen verbunden wer-
den und die mit einigem Abstand zur Gruppe stehen. Die Gruppe bildet aus sich
selbst ein Labyrinth, z.B. einen Tunnel mit den Armen oder Beinen, ein Hindernis
Uber das man steigen muss etc. Nacheinander (immer einzeln!) werden die Frei-
willigen durch das Labyrinth gefuhrt, dieses muss nicht starr bleiben sondern darf
sich verandern. Wenn ein Freiwilliger vorne durch ist, kann das Labyrinth hinten
weiter wachsen.

Es ist anzunehmen, dass auch der jiingere Sohn sich nach dem Verlassen der
Familie zun&chst vorsichtig vortasten und auch Umwege nehmen musste. Dieses
Gefthl wird hier simuliert.

Blind fallen

Dauer: pro Person ca. 2 min

Material: -

Gruppierung: jeweils eine Person in der Kreismitte

Alle Teilnehmer stehen eng im Kreis, einer steht in der Mitte und legt beide Han-
de Uber Kreuz auf seine Schultern (Sicherheitsgriff). Nach Méglichkeit sollte der
Freiwillige auch seine Augen schlieBen. Der Abstand von diesem zu den anderen
Teilnehmern darf nicht mehr als 1,5 m sein. Die im Kreis Stehenden strecken die
Hande aus, dem in der Mitte Stehenden entgegen und dieser kippt langsam nach
vorne oder hinten, behélt die File jedoch auf einer Stelle am Boden; der Kérper
ist méglichst steif. Die im Kreis Stehenden fangen ihn sanft mit ihren Handen auf,
ungefahr in Schulterhhe. Sie geben ihn weiter in die Arme anderer aus dem
Kreis. Er wird also hin- und hergegeben. Vorsicht: Alle mussen sich wirklich kon-
zentrieren und den Freiwilligen sicher und vorsichtig auffangen! Die Ubung ver-
lauft ohne Worte! Im Anschluss sollte kurz reflektiert werden, wie das Geflhl war,

nicht mehr selbst fir seine Bewegung verantwortlich zu sein.
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Der jingere Sohn verlasst die Sicherheit der Familie und muss nun darauf ver-
trauen, dass er trotzdem aufgefangen wird. Damit veriasst er seinen sicheren

Standpunkt. Die Kinder kénnen gefragt werden, auf wen sie vertrauen kénnen.

Jurtenkreis
Dauer: 5 min
Material: -

Gruppierung: Grogruppe

Die Teilnehmer (gerade Anzahl!) stellen sich in einem Kreis auf und fassen sich
an den Handen. Nun wird 1-2 abgezéahlt. Auf einen ersten Hinweis lehnen sich
alle 1en nach vorne und alle 2en zuriick. Das Gleichgewicht wird durch das ge-
geneinander lehnen behalten. Auf ein zweites Zeichen wechselt die Richtung.

Der jingere Sohn verlésst die Sicherheit der Familie und muss nun darauf ver-
trauen, dass er trotzdem gehalten wird. Damit verigsst er seinen sicheren Stand-

punkt. Was passiert, wenn sich einer in die falsche Richtung lehnt?

Sieben Menschen mit vier Flissen
Dauer: 5-10 min

Material: kurze Seile

Gruppierung: 7er Gruppen

Die Gruppen stellen sich in kurzen Reihen auf und es werden die jeweils innen
befindlichen Beine zusammengebunden. Nun sollen diese neuen ,Wesen® eine
gewisse Strecke gemeinsam absolvieren. Am Ende ist zu fragen, wie es sich an-
fuhlte, weg von der normalen (sicheren) Fortbewegungsart zu sein.

Auf ungewohnten Pfaden und in neuen Bewegungsformen schlégt sich der jin-
gere Sohn nun durch die Welt. Unsicherheit und ein neues Gefiuhl werden an-

hand dieser Ubung deutlich.
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Sicherheitsnetz

Dauer: ca. 30 min

Material: ein sehr stabiles langes Seil, viele kurze Seile
Gruppierung: GroBgruppe und jeweils ein Freiwilliger

Die Gruppe erhalt die Aufgabe, aus den vorhandenen Seilen ein groRes Netz zu
bauen, an das alle auBen anfassen kénnen (méglichst ohne Knoten). Wenn die-
ses vollendet ist, wird es hochgehoben und jeweils ein Freiwilliger, der sich traut,
darf sich hinein legen und von der Gruppe tragen lassen. Nach dem Sicherheits-
gefuhl im Netz ist anschlieBend zu fragen.

Es braucht Uberwindung, sich auf das Netz zu legen — genau so musste sich der
Jjungere Sohn lberwinden, die vertraute heimische Sicherheit zu verlassen und

sich auf Neues einzulassen.
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Ungerechtigkeit

Was konnte wohl der altere Bruder des kleinen verlorenen Sohnes empfinden?
Ist er eifersiichtig? Wahrscheinlich; jedoch kommt dieser Aspekt erst zum Ende
der Geschichte zum tragen (nach biblischer Reihenfolge), weshalb wir uns dazu
entschlossen haben, diesen Aspekt unbehandelt zu lassen. Jedoch kann er in
der Thematik der Ungerechtigkeit anklingen, z.B. indem der jungere der beiden
Séhne einfach so sein Erbteil bekommt, wahrend der Altere noch warten muss.
Es koénnte auch Ungerechtigkeit gegeniber anderen Jugendlichen herrschen,
denn diese bekommen ihr Erbteil gar nicht ausgezahit... Mit den folgenden

Ubungen ist ein gewisses Missverhéltnis darstell- und reflektierbar.

Es gibt SiiRes!

Dauer: ca. 15 min

Material: StRigkeiten oder andere Leckereien

Gruppierung: Es ist wichtig, dass alle Gruppenmitglieder zusammen sind und

einander beobachten kénnen.

Die SuBigkeiten werden ohne erkennbares Muster jedoch bewusst ungerecht
verteilt. Die Reaktionen mussen abgewartet und in einem Gesprach ausgewertet
werden. Dabei konnte man beispielsweise erfahren, dass die Kinder das Geflhl
haben, dass immer einer aus ihrer Mitte bevorzugt wird...

Die Parallele zum scheinbar bevorzugten jingeren der beiden Briider kann hier

gezogen werden.

Friihstiicksnutella

Dauer: mind. 30 min

Material: ein Nutella-Glas

Gruppierung: Die ganze Gruppe beim Frihstiick

Diese Ubung ist eine Art Fortsetzung oder auch Ersatz von ,Es gibt SuRes!”.
Wenn alle gemeinsam bei Frihstick sitzen, sollte nur ein einziges Nutella-Glas
vorhanden sein, dass nur einem der Kinder gegeben wird, mit der Aufgabe,
selbst zu entscheiden, ob es teilen mochte oder nicht. Die Reaktion der Kinder ist

zunachst abzuwarten. Folgende Aspekte sollten im Anschluss reflektiert werden:
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Warum hat gerade dieses Kind das Glas bekommen? Hat das Neid entstehen
lassen? Wie wurde es empfunden, dass das Kind dann geteilt hat/ nicht geteilt
hat?

Es ist sinnvoll, keine besonders hervorstechende Personlichkeit innerhalb der
Gruppe auszuwahlen, so dass keine vorhandenen Sympathien oder Antipathien
provoziert und geschirt werden kénnen.

Die Parallele zum scheinbar bevorzugten jingeren der beiden Briider kann hier,

wie auch schon im vorherigen Spiel, gezogen werden.

Das frustrierte Tier

Dauer: 2 min pro Freiwilligem

Material: -

Gruppierung: 3-4 Freiwillige, die auer Sicht- und Hérweite gehen

Einige Mitspieler entfernen sich von der Gruppe. Sie sollen, wenn sie wieder he-
reingeholt werden, ein Tier darstellen - und zwar nur durch das Vormachen von
Bewegungen. Wenn Sie weg sind, erklart der Spielleiter der Gruppe den Trick:
Die Mitspieler durfen alle Tiernamen nennen, nur den Namen des Tieres nicht,
das der Hereingeholte darstellen will. Viel zu lachen gibt es meist dadurch, dass
der Vorspieler sich schreckliche Mihe gibt aber sein Tier nicht erraten wird. Im
Anschluss ist die trickreiche Sache aufzulésen und die Freiwilligen mussen fir
ihre Darstellung Applaus bekommen, damit sie sich nicht zu sehr argern!

Fiir den Bezug zur Geschichte kann hier nur auf empfundene Ungerechtigkeit
hingewiesen werden. Der Hinweis sollte erfolgen, dass sich schnell die ganze
Gruppe gegen eine Einzelperson wenden kann, die dann die Position des Au-
Renseiters einnehmen muss. Dieser Umstand sollte schnell wieder aufgelést

werden.
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Flugschule

Dauer: 2 min pro Freiwilligem

Material: ein nasser Schwamm, drei Sitzgelegenheiten

Gruppierung: 2-3 Freiwillige, die aul3er Sicht- und Hérweite gehen, ein Fluglehrer,

ein Prifer oder Fahrgast

Die drei Sitzgelegenheiten werden hintereinander aufgestellt. Dabei sitzt vorne
der Fluglehrer und hinten der Prufer oder Fahrgast, der den nassen Schwamm
bereithalt. Nach einer kurzen Erlduterung, dass der Flugschuler (ein Freiwilliger)
Unterricht in einem Simulator nimmt, wird er aufgefordert sich in die Mitte zu set-
zen und die vorgefihrten Bewegungen des Fluglehrers nachzuahmen. Hier kann
man sich alles Mogliche einfallen lassen. Darunter muss sich aber auch das Hu-
pen (z.B.: beim Kreuzen von Flugenten) befinden. Hierbei stellt man sich hin,
hupt wie bei der Eisenbahn durch Ziehen an einer Leine und setzt sich wieder
hin. Beim 2. Hupen legt der Prufer/ Fahrgast dem Fahrschiler den nassen
Schwamm unauffallig auf den Platz, bevor er sich gesetzt hat... Auch hier muss
darauf geachtet werden, dass kein Gefuhl der extremen Ungerechtigkeit auf-
kommt. Der Einsatz der Freiwilligen muss ausdrucklich gelobt und beriicksichtigt
werden.

Fir den Bezug zur Geschichte kann hier nur auf empfundene Ungerechtigkeit
hingewiesen werden. Der Hinweis sollte erfolgen, dass sich schnell die ganze
Gruppe gegen eine Einzelperson wenden kann, die dann die Position des Au-

Benseiters annimmt. Dieser Umstand sollte schnell wieder aufgeldst werden.

Biicherriechen

Dauer: 2 min pro Freiwilligem

Material: 3 verschiedene Blcher und eine Wasserschissel, Augenbinde
Gruppierung: 2-3 Freiwillige, die auBer Sicht- und Horweite gehen

Nachdem sich die Freiwilligen von der Gruppe wegbewegt haben, werden ver-
schiedene Bicher z.B. Lexikon, Marchenbuch, Tierbuch ausgelegt. An letzter
Stelle steht eine Wasserschissel. Nun betritt ein Kind mit verbundenen Augen
das Zimmer und bekommt die Aufgabe, durch Riechen zu erraten, um welche Art

von Buch es sich handelt. Da das so schwierig ist, wird es aufgefordert, ganz
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dicht mit der Nase ran zu gehen. Jemand geleitet den Freiwilligen von Buch zu
Buch, denn die Hande bleiben die ganze Zeit auf dem Ricken. Zuletzt taucht die
Nase ins kalte Wasser - ist sehr spaRig fur die anderen und spannend fur die, die
noch drauf3en sind und warten. Handtuch bereithalten und einen Trostpreis na-
trlich!

Das Hereinlegen zeigt Ungerechtigkeit auf, die alle Familienmitglieder subjektiv

empfinden.
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2. Tag - Uberblick

Die Geschichte wird weiter gespielt bis zu dem Punkt, an dem der jungere Sohn
hungert und sich nach Hause zurick wiunscht. Er ist verzweifelt und erkennt,
dass die beste Alternative die Rickkehr zu seinem Vater ist. Es soll jedoch nicht
das Bedurfnis des Sohnes nach Freiheit, Unabhéngigkeit und Party generell kriti-
siert werden. Vielmehr geht es darum, die Moglichkeit zur Umkehr offen zu halten
und das Scheitern als Teil eines Lernprozesses zu begreifen. Unter den Stich-
worten: sich ausleben, Egoismus, Party machen, falsche Freunde, Hunger, ganz
unten sein und alleine sein/ Einsamkeit werden Spiele und kreative Methoden
angeboten, um diesen Teil des Gleichnisses mit den Schulerinnen und Schulern

didaktisch zu bearbeiten.

Sich ausleben

Nachdem der verlorene Sohn seinen Erbteil erhalten hat, geht er in die Welt hi-
naus und verprasst alles. In dieser Zeit will er feiern und sich ausleben, damit er
seine neu gewonnene Freiheit genieRen kann. Fur die Bearbeitung sind im An-

schluss mehrere Spiele aufgefihrt, die vor allem wild und aktionsreich sind.

Angsthasentankstelle
Dauer: 10-20 min
Material: -

Gruppierung: Paare

Die Gruppe teilt sich in Paare, die sich mit den Armen einhaken und irgendwo auf
dem Spielfeld stehen. Ein Spieler der Gruppe wird zum Monster ernannt, einer
zum Angsthasen. Der Angsthase schaut verschiichtert drein und bibbert vor
Angst. Das Monster brillt laut und rennt mit klauenartigen Armen hinter dem
Angsthasen her. Der Angsthase flieht vor dem Monster und hakt sich bei einem
der Paare auf einer Seite unter. Der auf der anderen Seite Stehende wird nun
zum Monster. Das ehemalige Monster wird also jetzt zum Angsthasen und flieht
vor dem neuen Monster. Der Angsthase sucht sich wieder eine Angsthasentank-

stelle. Sollte das Monster den Angsthasen anschlagen, bevor der Angsthase
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Schutz gefunden hat, wird der Angsthase zum Monster und das Monster zum
Angsthasen. Das Spiel wird durch den Spielleiter beendet.

In diesem Spiel kénnen sich alle Beteiligten austoben und damit das Gefiihl na-
chempfinden, dass der jiingere Sohn in der ersten Zeit in der Fremde empfunden

hat. Der explizite Spal8 am Leben findet hier Darstellung.

Alle sind dran

Dauer: 1-5 min

Material: -

Gruppierung: Gro3gruppe

Die Gruppe steht ungeordnet auf dem Spielfeld. Auf ein Signal des Spielleiters
hin werden alle zu Fangern und schlagen alle anderen Spieler an.

Variante 1: alle Mitspieler, die erwischt wurden, versteinern.

Variante 2: Jeder hat drei Leben. Bei dem ersten Mal anschlagen muss man sich
an der Stelle festhalten, an der man beruhrt wurde und dies auch beibehalten.
Beim zweiten Mal muss auch die zweite Stelle gekennzeichnet werden und beim
dritten Mal versteinert man.

In diesem Spiel kénnen sich alle Beteiligten austoben und damit das Gefiihl na-
chempfinden, dass der jingere Sohn in der ersten Zeit in der Fremde empfunden

hat. Der explizite Spali am Leben findet hier Darstellung.

Das Klammerspiel

Dauer: pro Durchgang 2 min

Material: pro Spieler drei Wascheklammern
Gruppierung: Grogruppe

Jeder Mitspieler bekommt 3 Klammern an die Kleidung geheftet. Die Spielflache
muss auf einen bestimmten Bereich beschrankt werden. Die Aufgabe lautet nun,
in einer vorgegebenen Zeit von 1% bis 2 Minuten entweder Klammern an die
Mitspieler abzugeben (anzuheften) oder sie einzusammein.

Der jiingere Sohn denkt fiir den Moment und will bewusst sein Geld (Klammern)
ausgeben. Wie ist es, wenn man schnell alles loswerden soll oder was passiert,

wenn man es bekommt?
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Chinesisches Schnick-Schnack-Schnuck
Dauer: 5 — 10 min
Material: -

Gruppierung: zwei gleich groRe Gruppenteile

Die Gruppe wird in zwei gleich groRe Teile geteilt, die sich gegeniiber stehen.
Der Spielleiter erklart die drei Figuren: 1. Das Tiger: Die Arme iiber den Kopf rei-
Ben und laut brillen. 2. Die Oma: Eine wackelige alte Dame mit Krickstock. 3.
Der Samurai: Ein fiktives Schwert wird hinter dem Ricken hervorgezogen und in
Angriffshaltung gebracht. Dabei sollte auch markerschitternd geschrien werden.
Der Samurai erschlagt den Tiger, Tiger frisst Oma, Oma ist weiser als Samurai.
Die Gruppen mussen sich nun untereinander auf eine Figur einigen, die dann
gleichzeitig ausgespielt wird. Die Gruppe, die zuerst drei oder mehr Punkte hat,
hat gewonnen.

Mit diesem Spiel kann die Form des Geldverlierens durch Gliicksspiel simuliert

werden, dem sicher auch der jiingere Sohn nachgegangen ist.

»Oh jal*

Dauer: ca. 5 min

Material: -

Gruppierung: Groigruppe

Alle laufen auf einer kleinen, abgesteckten Flache umher. Einer aus der Gruppe
ist der ,Bestimmer*, er gibt ein Kommando, das alle anderen begeistert ausfiih-
ren massen. Sie rufen laut ,Oh ja!* und fuhren das Gesagte aus. Der ,Bestimmer”
wechselt standig. Beispiel: Alle laufen, einer ruft: ,Jetzt gehen wir auf allen Vie-
ren!* und macht es vor. Alle rufen: ,Oh ja!* und beginnen auf allen Vieren zu lau-
fen. Kurze Zeit spater ruft ein anderer: ,Jetzt springen wir so hoch wir kénnen!*
und macht es vor. Alle rufen: ,Oh ja!“ und beginnen zu springen usw.

Padagogische Uberlegung: Das Spiel dient zur Auflockerung und Bewegung. Es
kann sehr lustig sein, sich skurrile Kommandos einfallen zu lassen. Die Kinder
erleben sich in einer Machtposition, wenn sie ein Kommando erteilen, aber auch

als Ausgelieferte, wenn sie einem Kommando nachkommen missen, das ein
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anderer erteilt hat. Diese beiden Rollen missen nach Ende des Spiels reflektiert
werden.

Mit seinem Geld erkauft sich der jingere Sohn die Mdéglichkeit, Anweisungen
auszugeben und damit dber andere zu bestimmen. Dieses Gefiihl wird hier

nachgestelt.

Die Schreimauer

Dauer: 5-10 min

Material: -

Gruppierung: zwei Freiwillige, Rest der Gruppe

Die Gruppe bildet eine Mauer, jeweils ein Freiwilliger steht auf jeder Seite. Der
eine bekommt ein Wort gesagt, das er dem anderen Ubermitteln muss. Auf ein
Zeichen fangt die gesamte ,Mauer” an zu schreien, um zu verhindern, dass das
Wort von einem Freiwilligen zum anderen gelangen kann. Dabei kénnen sich alle
Schreienden richtig ausleben.

Sich immer nur auszuleben kann ganz schén anstrengend sein. Dies hat auch
der jingere Sohn erfahren miissen und sein entsprechendes Gefihl wird hier

nachvollzogen.
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Egoismus (nicht an morgen denken - jetzt leben)

Sobald der jungere Sohn seinen Erbteil erhalten hat, macht er sich auf den Weg
und gibt mit vollen Handen sein Geld aus. Dabei denkt er nicht daran, dass er
sich etwas fur spater aufheben solite, denn das Erhaltene ist alles, was er von zu
Hause erwarten kann. Auch seine Familie hat er hinter sich gelassen und ver-
schwendet keinen Gedanken mehr an diese. Stattdessen will er jetzt und 100%

leben. Die hier aufgezahiten Ubungen helfen, diesen Aspekt herauszustellen.

Reise nach Jerusalem
Dauer: ca. 15 min
Material: feste Platze

Gruppierung: Grollgruppe

Diese Ubung ist allgemein auch als Stuhltanz bekannt. In der Vorbereitung ms-
sen feste Platze geschaffen werden, wobei eine Sitzméglichkeit weniger als Teil-
nehmer vorhanden sein muss. Nun bewegen sich die Spieler um die Platze he-
rum und setzen sich auf ein Kommando wieder hin. Es kénnen Lange des Ge-
hens und die Fortbewegungsarten (z.B. schleichen, hupfen, tanzen,...) variiert
werden. Derjenige, der ubrig bleibt, scheidet aus. Im Anschluss sollten die ersten
Ausscheidenden und die drei letzten Spieler gefragt werden, wie es ihnen bei der
Ubung ergangen ist und warum sie so schnell/ erst zum Ende ausgeschieden
sind.

P.S.: In Hofgen kann dieses Spiel nur im Haus gespielt werden, weil sich dort
Stuhle befinden.

Die Komponente ,Egoismus®, die der jingere Sohn auslebt, wird durch diese

Ubung betont.
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Drachenschwanzjagd

Dauer: 10 min

Material: Tuch, Ticher

Gruppierung: Variante 1: GroRgruppe; Variante 2: Kleingruppen

Variante 1:

Die Gruppe stellt sich hintereinander auf und der letzte Spieler bekommt den
Schwanz (Tuch) angesteckt. Nun versucht der Kopf (ganz vorne) den Schwanz
abzureilen; dieses mochte der Schwanz (ganz hinten) aber am liebsten verhin-
dern. Dabei ist darauf zu achten, dass die eigene Gruppe nicht auseinander reif3t.
Variante 2:

Die Gruppe teilt sich in Kleingruppen (ca. 10 Personen). Jede Kleingruppe be-
kommt einen Schwanz angesteckt. Nun besteht die Aufgabe darin, dass jede
Kleingruppe den Schwanz einer anderen Kleingruppe abreilt und mdéglichst den
eigenen Schwanz behalt. Dabei ist darauf zu achten, dass die eigene Gruppe
nicht auseinander reil’t — geschieht dies doch, ist zu reflektieren, warum es dazu
kam. War der Startspieler egoistisch und wollte unbedingt das Tuch greifen?
Start- und Endspieler kénnen auch gewechselt werden.

Die Komponente ,Egoismus®, die der jingere Sohn auslebt, wird durch diese

Ubung betont.

Schlangenhéauten

Dauer: 10 — 15 min

Material: -

Gruppierung: evtl. Aufteilung in zwei gleich groRe Gruppen

Fr eine Schlange braucht ihr etwa 20 bis 25 Spieler, die sich hintereinander auf-
stellen. Greift mit der linken Hand durch eure gegratschten Beine nach der rech-
ten Hand des Spielers hinter euch. Der Spieler vor euch hat auch nach hinten
gegriffen, und ihr gebt ihm eure rechte Hand. Habt ihr auf diese Art eine Kette
gebildet, kann's losgehen.

Mit dem Startzeichen legt sich das letzte Kettenglied auf den Rucken. Dabei zieht
es seinen Vordermann mit, der breitbeinig Uber es hinweg steigt und sich knapp
dahinter auf den Ricken legt - natiirlich ohne dabei die Hande loszulassen. Das
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macht ihr so lange, bis alle Spieler, die sich im Seemannsgang nach hinten be-
wegen, flach auf dem Boden liegen. |hr werdet weniger leicht Uber eure Teamge-
fahrten stolpern, wenn ihr die Schuhe auszieht. Sobald der letzte Spieler mit dem
Kopf den Boden beriihrt hat, steht er wieder auf und geht vorwaérts; dabei zieht er
den nachsten auf die FuRe, und bald ist die ganze Reihe wieder auf den Beinen.
Beim Ruckwartsgehen solltet ihr moglichst dicht zusammenriicken und auch
beim Hinlegen keine Zwischenraume lassen, die Beine an der Seite des Vorder-
mannes und die Zehen nach innen.

Tipp: Wettkampf zwischen zwei Teams! (Was andert sich bei der Ausfihrung?)

In Bezug auf die Komponente ,Egoismus” kénnen hier mehrere Dinge zur Spra-
che kommen: Wenn die Kette auseinander gerissen ist, kann man fragen, war-
um. Haben alle daran gedacht, immer ihre FiiRe anzuziehen — wenn nicht, war-
um nicht? Wie flhlte sich der Letzte, der die ganze Zeit liegen durfte — hat er es
genossen oder empfand er es als unangenehm? Diejenigen, die Uber viele Men-
schen hinlubersteigen — nehmen sie Riicksicht? Wie viel Kooperation hat stattge-
funden?

Ein méglicher Ankniipfungspunkt an die Geschichte kénnen die ,falschen Freun-
de“ sein, die eher egoistisch und selten mit Bezug auf das Funktionieren der

ganzen Gruppe agieren.

Du oder ich
Dauer: 10 — 15 min
Material: Augenbinden, Softballe

Gruppierung: Paarweise

Einer der beiden Partner ,erblindet’, indem er sich die Augen verbindet. Nun be-
kommt jeder Blinde einen Softball in die Hand und wird von seinem sehenden
Partner gesteuert. Die Aufgabe besteht darin, méglichst viele andere Paare ab-
zuwerfen, jedoch darf nur der Blinde in Aktion treten, der Sehende leitet lediglich
an und achtet darauf, dass dem Blinden nichts geschieht.

In der sich anschlieRenden Auswertungsrunde sollte angesprochen werden, wie
es den Sehenden und den Blinden ging. Welche Ziele haben sie verfolgt? War
das deutlich merkbar? Hat jemand dadurch Angst gehabt? Wollte irgendjemand

unbedingt sehr viele Mitspieler abwerfen? Wenn ja, warum? Gab es eine gute
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Zusammenarbeit im Team? Wenn nicht, warum nicht? Konnte sich der Sehende
auf die Behinderung des Blinden einstellen?
Jedes Paar agiert vomehmlich fiir sich und gegen die anderen. Diese Verhal-

tensweise ist auch auf die falschen Freunde zu libertragen.

Party machen

Diese thematische Einheit bildet die Weiterfihrung des Punktes ,Egoismus®. Mit
den unten stehenden Ubungen soll ein sich Ausleben noch zusatzlich gesteigert

werden, so dass ein gewisser Kick, ein Hoher-Schneller-Weiter angestrebt wird.

Kamel

Dauer: ca. 10 min

Material: Vorbereitete Zettel mit je 2 Tiernamen (0.a.), dabei ist einer von beiden
immer Kamel

Gruppierung: GroRRgruppe

Jeder Teilnehmer bekommt einen zusammengefalteten Zettel. Er muss sich bei-
de Namen gut merken, aber keinem anderen Mitspieler zeigen oder sagen, was
auf seinem Zettel steht. Den Zweiten Tiernamen haben alle Mitspieler gemein-
sam, es ist zum Beispiel der Name ,Kamel“. Der erste Tiername (muss aber nicht
als erstes auf dem Zettel stehen) wird fur jeden Mitspieler unterschiedlich ge-
wahlt.

Zu Beginn des Spiels stehen alle im Kreis und haken einander mit den Armen
unter. Der Spielleiter (ein kleiner Merkzettel konnte ihm nitzlich sein) ruft nun
nacheinander etwa 10 der Tiernamen auf, die jeweils nur einmal in der Runde
vorkommen. Derjenige Mitspieler, auf dessen Zettel der genannte Name steht,
muss sich fallen lassen. Er fallt jedoch nicht, weil er von seinen Nachbarn gehal-
ten wird.

Der unwiederholbare Hohepunkt des Spiels ist erreicht, wenn der Spielleiter
,Kamel" sagt. Samtliche Spieler stirzen zu Boden, weil sie glauben, von ihren
Nachbamn gehalten zu werden. Es entsteht ein Chaos und ein Schimpfen - zu

Schaden kommt jedoch keiner.
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Manchmal ist es schén, einfach ungezwungen vorgehen zu kénnen, so, wie es
dem Sohn in der Zeit der Unabhéngigkeit ging. Das Feiemn in der Gruppe hat da-

bei einen ganz besonderen Reiz und das Zusammenwachsen wird geférdert.

Die Gasse
Dauer: ca. 5 min
Material: -

Gruppierung: jeweils ein Freiwilliger, GroRgruppe

Die Gruppe teilt sich in zwei gleich groBe Halften und stellt sich gegentber auf.
Wenn die Arme nach vorne gestreckt sind, sollten sich die Fingerspitzen beriih-
ren. Es wird ein Freiwilliger bestimmt, der sich in einigem Abstand zum Eingang
der Gasse aufstellt. Bevor er durch die Gasse rennen kann, muss er sich verge-
wissern, dass sich die Gruppe auf ihn und seinen Lauf konzentriert, denn sonst
kann es zu Unfallen kommen. Hat die Gruppe ihr ok gegeben, lauft der Freiwillige
mit hoher Geschwindigkeit durch die Gasse hindurch. Die Gruppe sollte erst kurz
vor dem Laufenden die Arme nach unten ziehen. Wie immer sind auch bei dieser
Ubung die Gefiihle des Freiwilligen zu reflektieren.

Loslaufen bei vollem Risiko — ein Verhalten, dass auch der jingere Sohn in der
Geschichte lebt wird hier dargestelit.

Krankheitsdiagnose
Dauer: ca. 10 min

Material: -

Gruppierung: 2-3 Freiwillige

Die ganze Gruppe spielt irgendwie kranke, verstorte oder etwas verriickte Perso-
nen. Der Freiwillige soll nun jeweils (auch gemeinsam moglich) erraten, welche
Krankheit dahinter steckt - und nicht einfach nur deren Existenz feststellen. Dabei
hat er die Aufgabe, jedem Einzelnen der Reihe nach eine Frage zu stellen, mit
dem Ziel, die richtige Diagnose stellen zu kénnen. Das Problem (die Krankheit)
liegt nur darin, dass die Antwort der jeweiligen Frage erst eine Person weiter
kommt - also jeder soll die an seinen Vorganger gerichtete Frage beantworten.
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Einfach mal verriickt spielen — so wie der jingere Sohn, als er bewusst aus den

bekannten Strukturen ausbricht.

Echsenrennen

Dauer: ca. 10 min

Material: -

Gruppierung: zunachst jeder fur sich, dann Kleingruppen

Das Ziel des Spiels ist eine moglichst schnelle aber eingeschrankte Fortbewe-
gungsweise. Es darf sich nur auf den beiden Pobacken rutschend/ hin und her
schaukelnd fortbewegt werden, Arme und Beine missen hochgehalten werden.
Zunachst kann jeder fur sich diese Art des Vorwartskommens ausprobieren,
dann werden Kleingruppen von 4-5 Spielern gebildet, die eine gewisse Strecke
absolvieren missen. Die Spieler verhaken sich ineinander, indem jeweils die Be-
ine des Hintermannes auf den SchoB des vorderen Spielers gelegt werden. Da-
bei darf die Reihe nicht auseinander brechen. Ggf. ist eine Reflexionsrunde an-
zuschlieBen.

Einfach mal verriickt spielen — so wie der jingere Sohn, als er bewusst aus den

bekannten Strukturen ausbricht.
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Falsche Freunde

Wahrend der jingere Sohn, ohne einen Gedanken an die Zukunft zu verschwen-
den, munter feiert und sein Geld ausgibt, gesellen sich zu ihm einige Leute, die
sich von ihm aushalten lassen und nur dann zu ihm halten, wenn er Geld hat und
sie bereitwillig einladt. Sobald es dem ,Fliichtling” jedoch schlechter geht, wen-
den sich die falschen Freunde von ihm ab. Mit der folgenden Ubungsauswanhl
haben wir versucht, ebenfalls Aspekte wie unbekannte Personen, einander nicht

vertrauen kénnen etc. zu beleuchten.

Mafia

Dauer: ca. 20 min

Material: Identitatskarten

Gruppierung: GroRgruppe, 1 Spielleiter

Zwei Gruppen (Mafia und Birger) spielen gegeneinander. Dabei wissen die Bur-
ger nicht, wer zu ihrer Gruppe gehort. Ziel des Spieles ist es, die Spieler der an-
deren Gruppe auszuschalten. Gewonnen hat die Gruppe, die am langsten Mitg-
lieder hat.

Bei 15 Spielern sollten etwa sechs Mafiosos, sieben Burger, ein Polizist und ein
Arzt im Spiel sein. Aber das Verhaltnis kann je nach Schwierigkeitsgrad veran-
dert werden.

Spielverlauf: Jeder Spieler bekommt eine Karte. Diese darf er niemandem zei-
gen. Dann beginnt der Spielleiter: Es wird dunkel in Palermo, alle Burger gehen
zu Bett (alle schlieBen die Augen). Das Treiben der Mafia beginnt und der erste
Unschuldige wird ermordet (Mafiosos 6ffnen die Augen und legen stumm und
unauffallig ein Opfer fest). Die Mafia verzieht sich nach getaner Arbeit ins Quar-
tier (Mafia schlieBt Augen). Die Polizei nimmt den ersten Verdachtigen fest (Poli-
zei offnet die Augen und zeigt auf Verdachtigen, schlieBt dann Augen). Der Arzt
versucht, den Ermordeten wiederzubeleben (Arzt offnet die Augen, zeigt auf
vermeintliches Opfer, schlieft dann Augen). Die Nacht ist voriber und Palermo
erwacht (alle 6ffnen die Augen, Spielleiter gibt bekannt, wer ermordet, verhaftet
und wiederbelebt wurde). Dabei sind nun verschiedene Ergebnisse méglich:

Falls der Arzt den Ermordeten wiederbelebt hat, so ist dieser noch im Spiel.
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Falls er einen falschen wiederbelebt hat, so passiert nichts.

Falls der Verhaftete ein Mafiosi war, so scheidet er aus.

Falls es ein Blrger war, so zeigt dieser seine Identitatskarte und bleibt im Spiel.
Die Burger sind in Rage und sinnen nach Rache (bestimmen, wer gelyncht wer-
den soll), dieser scheidet aus. Dabei kann es zu einer mehr oder weniger hefti-
gen Diskussion kommen, denn jeder will, dass einer der anderen Gruppe ge-
lyncht wird, sodass die eigene Gruppe gewinnt. Der Gelynchte zeigt seine Identi-
tatskarte. Es wird Nacht in Palermo...

Wichtig ist, dass wahrend der Nacht nur der Spielleiter spricht und sich so nie-
mand verrat.

Wer ist gut und wer ist bése? Gelegentlich wird auch mal der falsche verurteilt
und beschuldigt. Der jiingere Sohn erkennt erst spéat, wer Freund und Feind ist.

Wer bin ich
Dauer: ca. 30-45 min
Material: Stifte, Klebezettel oder Zettel und Creme

Gruppierung: Grof3gruppe

Jeder Mitspieler wird von einem anderen zu einer bekannten Personlichkeit er-
nannt. Er bekommt einen kleinen Klebezettel mit dem entsprechenden Namen
auf die Stirn, ohne selbst zu wissen, wer er sein soll. Durch geschicktes Nachfra-
gen - es sind nur Ja und Nein als Antwort erlaubt - muss nun jeder herausfinden,
wer er ist. Sobald eine Frage mit nein beantwortet wurde, ist der Nachste an der
Reihe.

Wer sagt mit, wer ich bin? Wovon ist meine Identitét abh&ngig? Mache ich mich
von jemandem abhéngig? Dies sind sicher Uberlegungen, die auch auf die Situa-

tion des jiingeren Sohnes ibertragbar sind.
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Schatzwachter

Dauer: ab 5 min

Material: 4 ,Schatze”

Gruppierung: ein Wachter, viele Diebe

Ein Freiwilliger hockt mit verbundenen Augen vor 4 Gegenstanden, seinen
Schatzen. Die restlichen Teilnehmer sind Diebe, die in einigem Abstand im Kreis
um den Wachter lauern und versuchen, sich anzuschleichen. Sobald der Wach-
ter das Gerausch eines sich anschleichenden Diebes hoért, hebt er den Arm und
der Dieb muss wieder an seinen Ausgangspunkt zurick.

Variation: Der Wachter muss nicht nur den Arm heben, sondern in die Richtung
des Gerausches deuten. War es tatsachlich ein Dieb, muss dieser wieder zurlick.
Der jiingere Sohn verfiigt liber sein Erbe, was den Status eines Schatzes hat. An

diesen wollen die falschen Freunde gelangen.

Morder

Dauer: ab 30 min

Material: Spielkarten oder gekennzeichnete Zettel
Gruppierung: GroRgruppe

Alle Mitspielenden ziehen eine Karte oder einen markierten Zettel. Wird mit Kar-
ten gespielt, so ist derjenige der Moérder, der das Herz-Ass zieht. Werden Zettel
verwendet, so sind alle Zettel leer, nur der des Mérders ist markiert.

Der Morder totet, indem er seinem Opfer den Zettel/ die Karte zeigt. Er darf dies
jedoch nur tun, so lange der Lebende alleine ist oder sich in Gegenwart von To-
ten befindet. Die Toten kénnen gekennzeichnet werden, dies ist aber kein Muss.
Wenn sich mindestens zwei Personen finden, die einen Verdacht au3ern wollen,
muss eine Versammlung aller Mitspieler einberufen werden. Auf ein Kommando
zeigen sie auf die Person, in der sie den Morder vermuten, ist sie es nicht, geht
das Spiel weiter. Zeigen beide Leute mit dem Verdacht auf einen unterschiedli-
chen vermeintlichen Moérder, geht das Spiel auch weiter. Wichtige Regel: Tote
reden nicht!

Dieses Spiel kann gut parallel zu anderen Tagespunkten wie Mittag kochen o.a.

gespielt werden.
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Freund oder Feind — wer steht mir gegentiber? Wem kann ich vertrauen und
wem besser nicht? Diese Fragen kénnen sicher auch den jungen Sohn beschéf-
tigt haben, als er erkennen musste, dass die Freunde nicht immer zu ihm stan-

den.

Hunger

Nachdem der verlorene Sohn sich ausgiebig im Hier und Jetzt bewegt hat, ist ihm
das Geld ausgegangen und seine scheinbaren Freunde haben ihn verlassen. Es
ist ihm nicht einmal genug Geld geblieben, um sich etwas zu essen zu kaufen
und so muss er Hunger leiden.

Natarlich soll auf der Abenteuerschule niemand dasselbe Schicksal erleiden, je-
doch kénnen Situationen simuliert werden, die ein hungerahnliches Gefuhl kreie-
ren oder sich weitgehender mit dieser Thematik beschéftigen.
LieblingssiiBigkeit

Dauer: ca. 10 min

Material: -

Gruppierung: GroRRgruppe

Die Gruppe sollte im Kreis sitzen, damit jeder alle anderen sehen kann. Nun be-
schreibt jeder seine LieblingssuRigkeit: Wie sie ihm schmeckt, wie sie aussieht,
was sie so besonders macht und in welcher schénen Situation er sie gegessen
hat. Es sollte allen so richtig schén ,der Zahn tropfen®. Nun kann das Spiel ent-
weder aufgelést werden, indem es eine oder zwei der StBigkeiten gibt und diese
an diejenigen ausgeteilt werden, die sie zu ihrem Liebling auserkoren haben. Die
anderen missen weiterhin zusehen und es sollte nach ihren Gefuhlen gefragt
und diese dann besprochen werden. Eine andere Mdglichkeit bildet eine richtige
Mahizeit, bei der jeglicher Appetit gestillt werden kann.

Die Hungersituation des jiingeren Sohnes kann mit dieser Ubung simuliert wer-

den.
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Memory
Dauer: ca. 20 min
Material: Memoryspiel

Gruppierung: Grof3gruppe

Nach dem altbekannten Muster werden pro Spieler zwei Karten umgedreht. Er-
geben diese ein Paar, darf unter zwei weitere Karten geguckt werden, sind sie
ungleich, ist der Nachste dran. Das Spiel dauert so lange, bis keine Karten mehr
da sind. Thematisch sind die Karten an das gro3e Feld ,Hunger® angelehnt.

Dass das Thema ,Hunger”, den der jingere Sohn erleben muss, in der Geschich-

te eine groe Rolle spielt, kann mit Hilfe dieser Ubung reflektiert werden.

Keksrallye

Dauer: ca. 5 min

Material: pro Person ein trockener Butterkeks
Gruppierung: zwei gleich gro3e Gruppenteile

Die beiden Mannschaften stehen hintereinander und schauen alle in eine Rich-
tung. Nun beginnt zunéachst der Hinterste, seinen Butterkeks so schnell wie mog-
lich zu essen — zu trinken gibt es nichts dazu. Erst, wenn der Keks ganz und gar
runtergeschluckt ist, darf der Vordermann angetippt werden, der nun seinerseits
zu essen anfangt. Hat die Person an der Spitze aufgegessen, muss sie pfeifen.
Gewonnen hat die Mannschaft, von der der Pfiff als erstes klar und deutlich zu
horen ist.

Im Anschluss an das Spiel muss es eine kurze Reflexionsrunde geben, in der
beispielsweise besprochen werden sollte, ob der Keks so gut geschmeckt hat wie
sonst, ob er mit etwas zu trinken besser gewesen ware und ob es eine gute Si-
tuation war, um den Keks zu essen. Diese Ubung ist gut nach dem Essen mog-
lich, wenn niemand mehr Hunger hat. So kann gleichzeitig die Bedeutung und
Situation der Nahrungsaufnahme verdeutlicht werden.

Dass das Thema ,Hunger”, den der jiingere Sohn erleben muss, in der Geschich-
te eine groRe Rolle spielt, kann mit Hilfe dieser Ubung reflektiert werden.
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Ganz unten sein

Gemeinsam mit der Situation, Hunger leiden zu mussen, schlieBt sich fur den
verlorenen Sohn das Gefilhl an, ganz unten angelangt zu sein: Keine Unterkuntt,
keine Ersparnisse, kein Essen und keine Méglichkeit, sich wieder ,aufrappeln® zu
kénnen. Die hier ausgewahlten Spiele kénnen das Gefuhl von Verzweiflung oder

Enttauschung/ Hilflosigkeit bezuglich der eigenen Situation wiedergeben.

Die Mauer
Dauer: ca. 10 min
Material: -

Gruppierung: Gro3gruppe

Die Gruppe stellt sich zu einem engen Kreis auf, ein Freiwilliger steht in der Mitte.
Er muss nun versuchen, aus der ihn umgebenden Mauer auszubrechen bzw.
diese zu Uberwinden. Dabei sind alle Tricks erlaubt, jedoch muss sehr darauf
geachtet werden, dass sich niemand weh tut. Am Ende muss reflektiert werden,
wie das Gefilhl sowohl fur den Freiwilligen, als auch fur die Spieler der Mauer
gewesen ist. Interessant sind dabei die Gegensatze zwischen einem, dem der
Ausbruch gelungen ist und demjenigen, der drinnen bleiben musste.

P.S.: Das Spiel sollte nicht zu lange ausgehalten werden, damit Frustration ver-
mieden wird.

Durch diese Ubung wird deutlich, wie schwer es manchmal sein kann, aus
schwierigen Situationen herauszufinden. Eine Parallele ist zu den Empfindungen

des jiingeren Sohnes zu ziehen.

Rhythmus-Spiel/ ,,Doof*
Dauer: ca. 10 min
Material: -

Gruppierung: Grogruppe

Die GroRgruppe sitzt im Kreis und schlagt sich rhythmisch einmal mit beiden

Handen auf beide Oberschenkel, dann wird in die Hand geklatscht und im An-

schluss wird erst mit der linken, dann mit der rechten Hand geschnipst. Beim
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Schnipsen (und nur da!) muss zunachst der eigene Name und dann der Name
eines anderen Spielers genannt werden, der beim nachsten Mal mit schnipsen
dran ist. Wird ein Fehler gemacht, kann derjenige, der ihn gemacht hat, aus-
scheiden.

Variante: Alle Spieler erhalten eine Nummer. Ziel ist es, Nummer eins zu werden.
Die Zahl muss nun jeweils beim Schnipsen genannt werden. Wer einen Fehler
macht erhalt den Namen Doof (statt einer Nummer). Diesen Namen wird er erst
wieder los, wenn jemand anderes einen Fehler gemacht hat und ihm somit den
.Titel* abnimmt. Die Spieler riicken jeweils nach, so dass der letzte Sitz der
,Doof-Stuhl“ ist. Keinesfalls darf die Ubertragung des ,Doof* aus dem Spiel mit
heraus genommen werden.

Manchmal rutscht man durch einen Fehler von ganz oben nach ganz unten —

emeut eine Parallele zum Gleichnis.

Blrgermeister
Dauer: ca. 10 min
Material: -

Gruppierung: GroRgruppe

Dies ist eine Variation des ,Doof*-Spieles und kann dann gespielt werden, wenn
schon zu viele selbiges kennen.

Die Spieler sitzen im Kreis. Jeder Spieler legt seinen Beruf fest. Dabei kénnen
auch Fantasieberufe gewahit werden. Der Spielleiter sollte nur darauf achten,
dass nicht zu komplizierte und ellenlange Berufsbezeichnungen gewahit werden.
Zwei Berufe stehen schon fest. Einmal der Blrgermeister als héchste Stufe auf
der Karriereleiter und die Lehrling als das andere Ende der Leiter. Der Lehrling
nimmt links neben dem Birgermeister Platz.

Der Burgermeister beginnt nun mit folgendem Text:

.Der Burgermeister geht durchs Dorf und trifft den Lehrling (hier kann jeder ande-
re Beruf genannt werden).

Lehrling: ,Was mich*

BM: ,Ja Dich*

Lehrling: ,Mich nicht"

BM: ,Wen denn*
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Lehrling: ,Den Schlosser* (Hier kann jeder andere Beruf auler der Eigene ge-
nannt werden).
Schlosser: ,Was mich*
Lehrling: ,Ja Dich*
Schlosser: ,Mich nicht"
Lehrling: ,Wen denn*
Schlosser: ,Den ...
Sollte ein Spieler ein Fehler machen so wird dieser zur Lehrling und setzt sich
links neben den Blrgermeister. Die anderen Spieler ricken sozusagen in Rich-
tung Blrgermeister auf und Ubernehmen den Beruf des rechten Spielers. Das
heilt, der Stuhl behalt den Beruf, wahrend die Spieler wandern. Ziel ist es natir-
lich, den Burgermeister zu stiirzen und selber dessen Stuhl einzunehmen.
Als Fehler gelten:
— Der Text wird nicht korrekt wiedergegeben.
— Es wird kein oder ein nichtvorhandener Beruf genannt.
— Die Zeit zum Antworten wird Uberschritten(Wird vom Spielleiter festgelegt).
— Ein Spieler antwortet, obwohl sein Beruf nicht aufgerufen wurde.
Manchmal rutscht man durch einen Fehler von ganz oben nach ganz unten —

emneut eine Parallele zum Gleichnis.

Alleine sein/ Einsamkeit

Ohne Nahrung, Familie oder Freunde ist der verlorene Sohn vor allem alleine. Er
hat sich einen Job als Schweinehirte besorgt, was fur ihn als Juden die unterste
soziale Stufe bedeutet. Somit méchte sich auch niemand auf ihn zu bewegen
oder ihn gar zu sich einladen. Die folgenden Spiele sollen eine Méglichkeit bie-

ten, Situationen des alleine seins und der Einsamkeit nachempfinden zu kénnen.
Namenduell

Dauer: mind. 5 min

Material: Decke oder Schwungtuch

Gruppierung: Gruppe wird in zwei gleich groe Teile aufgeteilt

Beide Gruppenhalften befinden sich auf je einer Seite des Tuches. Nun wird je-
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weils eine Person direkt vor das erhobene Tuch gesetzt. Sobald der Vorhang
fallt, mussen die alleine vorne Sitzenden den Namen ihres Gegeniubers nennen.
Wem dies zuerst gelingt, ,gewinnt” seinen Kontrahenten fir die eigene Mann-
schaft. Wenn alle Spieler auf einer Seite sind, ist das Spiel beendet (oder es wird
vorher abgebrochen).

Die Situation der Einsamkeit und Eigenverantwortlichkeit wird mit dieser Ubung

simuliert und kniipft damit an die Situation des jingeren Sohnes an.

Tiere im Nebel
Dauer: ca. 10 min
Material: pro Paar ein Tuch und einen Tiernamen

Gruppierung: Paarbildung

Vor Beginn des Spiels mussen sich die Teilnehmer in Paaren aufteilen. Der
Spielleiter gibt jedem Paar ein Tier, welches sie fortan darstellen. Nun trennen
sich die Partner, einer bleibt ungefahr auf seinem Standpunkt stehen, der andere
begibt sich ins Gelande und verbindet sich die Augen. Auf ein Zeichen des Spiel-
leiters ahmen die auf der Startlinie stehenden Spieler das ihnen zugeordnete Tier
nach (Gerausche) und die im Nebel stehenden blinden Tiere versuchen anhand
der Gerausche ihren Partner wiederzufinden.

Alleine auf sich gestellt und sich nur auf seine Wahrnehmung verlassen zu kén-
nen entspricht der Lage des Sohnes als Schweinehirten und soll mit dieser Me-

thode dargestellt werden.

Eindrehen

Dauer: ca. 5 min

Material: -

Gruppierung: GroRgruppe

Die Gruppe bildet eine Kette, indem sie sich an den Handen fasst. Der hinten
Stehende bleibt auf seinem Standpunkt und ist derjenige, um den sich die Grup-
pe dreht, bis er fest von allen Mitspielenden eingewickelt ist. Dabei darf keiner die
Hande der anderen loslassen. Um den gedrehten Haufen aufzulésen kann die

Gruppe sich entweder wieder ausdrehen oder die Mitspieler lassen sich einfach
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los und treten ein wenig zuriick. Nachdem sich die Spieler (Freunde) von dem
Mittelpunkt (jingerer Sohn) gelést haben, entsteht ein Geflihl der Einsamkeit. Der
in der Mitte Stehende sollte unbedingt nach seinen Empfindungen gefragt wer-
den.

Das Gefiihl des Alleine Gelassen Seins entsteht hier nach der extremen Néhe
der Mitspielenden. Dies kann auf die Empfindungen des alleine gelassenen Soh-

nes (bertragen werden.

Magic Spot
Dauer: taglich ca. 10 min
Material: -

Gruppierung: jeder fir sich

In der Natur, auf der Wiese, im Wald oder am Flussufer gibt es fur jeden Einzel-
nen einen magischen Fleck. Zu Diesem fuihit man sich hingezogen, an ihm fuhit
man sich wohl, dort méchte man sich einfach niederlassen. Es gilt diesen magi-
schen Fleck zu finden, sich zu merken und diesen einmal taglich zu einer festen
Zeit aufzusuchen.

Die Gruppe versammelt sich und es werden unsichtbare Tucher/ Hauben ausge-
teilt damit niemand von den Stimmen anderer gestért werden kann. Diese stilpt
sich jeder Uber. Sobald die Haube Uber den Kopf/ Mund gezogen wurde, dringen
keine Laute mehr durch diese (Vormachen! = nicht sprechen oder auf andere
reagieren).

Jeder sucht nun seinen magischen Fleck auf und bleibt dort still sitzen, liegen
oder stehen und lauscht. Was hort Ihr? Vogelgezwitscher, Wind, Wasser etc...
Was seht |hr? Ameisen, Sonnenstrahlen, Bliten etc...

Nutzt die Stille, um auch in Euch hinein zu horchen: Was flhle ich? Was denke
ich? Was bewegt mich im Moment?

Die Zeiten des Verweilens kénnen sich von Tag zu Tag steigern. Zu Beginn rei-
chen 1-3 Minuten.

Das Ende der Ruhezeit wird mit einem vorher vereinbarten Signal angezeigt. Da-
zu eignet sich ein angenehmes Zeichen wie Kuckucksruf, Klangschale, Glock-

chen o0.4. Nachdem alle wieder zusammengekommen sind und die Hauben wie-
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der abgegeben haben, folgt eine kleine Auswertung: Wie habt Ihr Euch gefuhit?
Was habt Ihr wahrgenommen? Was ging Euch im Kopf herum?

Manchmal tut Einsamkeit und Stille auch gut. Es hilft, die Gedanken zu sammeln,
zu ordnen und zur Ruhe zu kommen. Sicher hat die jingere Situation auch er-

lebt, bevor er den Entschluss fasste, zu seinem Vater zuriick zu kehren.

Leithammel
Dauer: ca. 10 min
Material: -

Gruppierung: ein Freiwilliger, GroRgruppe

Eine Person entfernt sich von der Gruppe. Nun wird der Gruppe erklart, dass der
erste Kandidat einen ,Leithammel“ aus der blékenden Gruppe (Schafherde) he-
raushoéren soll. Der Spielleiter gibt ein Kommando und alle biéken drei Mal laut
,MAHH*. Zufillig“ hat der erste Kandidat auf Anhieb den Leithammel gefunden.
(Das heilt: der Erste, der als Leithammel identifiziert wird, ist es auch). Dann ist
der erratene Kandidat der ,Leithammel* und geht aus dem Raum. ABER: (und
das muss der Gruppe vorher erklart werden) Wenn der erratene Leithammel nun
seinerseits den neuen Leithammel erkennen soll, dirfen alle aus der Gruppe nur
2 x schreien. Beim 3.mal holen sie nur Luft und der Leithammel wird alleine ganz
laut ,Mah" schreien.

Das Gefiihl des Alleine Seins sollte im Anschluss unbedingt reflektiert werden.

Emeut ist dies gleichzusetzen mit der Situation des jingeren Sohnes.
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3. Tag — Uberblick

Das Gleichnis wird bis zum Ende gespielt und geht in ein gemeinsames (Ab-
schluss-)Fest tiber. Die Schwerpunkte liegen auf dem Mut des jingeren Sohnes,
umzukehren und sich zu entschuldigen und auf dem Vergeben des Vaters. Der
Neid des alteren Bruders kann auch noch einmal thematisiert werden (siehe auch
1. Tag). In den Gruppen kann unter den Stichpunkten: Umkehren, sich entschul-
digen, Vergeben, und Vaterbild/ Geborgenheit am nachsten Tag das Ende des

Gleichnisses reflektiert werden.

Umkehren, Selbstreflektion, einen neuen Weg gehen

Als der verlorene Sohn ganz unten gelandet ist und sich seinen Lebensunterhalt
durch das Huten von Schweinen verdienen muss, Uberlegt er, ob er einen Weg
der Um- und Ruickkehr in sein vorheriges Leben wagen kann. Dabei bildet die
Ruckkehr in die zuvor verlassene Familie die einzige Moéglichkeit, jedoch wagt es
der jungere Sohn zunachst nicht, sich wieder zu seinem Vater zu begeben, da er
dessen Vermogen verprasst hat. Die ausgewahiten Ubungen tragen den Charak-
ter der Reflexion, Umkehr oder Einsicht, so dass sich die Kinder in die verzweifel-

te und widerspriichliche Situation des jingeren Sohnes hineinversetzen kénnen.

Mindestens 100

Dauer: ca. 15 min
Material: einen Wirfel
Gruppierung: Grol3gruppe

Jeder Teilnehmer der Gruppe kann einzeln agieren oder es kénnen Kleingruppen
gebildet werden. Die Aufgabe besteht darin, insgesamt bis zur Zahl einhundert zu
wirfeln. Die einzeln gewurfelten Augen werden jeweils addiert, bei einer sechs
sind alle zuvor erwiirfelten Punkte verloren. Zwischendurch kann, je nach eige-
nem Ermessen, die erreichte Wirfelzahl aufgeschrieben werden. Wer zuerst
mindestens 100 erreicht hat, hat gewonnen.

Hier geht es um die Entscheidungsfindung und darum, Grenzen einschatzen zu
kénnen. Auch der jiingere Sohn musste sich entscheiden, zu seinem Vater zu-

riickzukehren und damit seine eigenen Grenzen zu iberschreiten.
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Rettungsboot

Dauer: ca. 5 min

Material: -

Gruppierung: GroRgruppe

Die Spieler laufen wild durcheinander. Der Gruppenleiter nennt eine Zahl, in der
sich die Teilnehmenden zusammen finden mussen. Wenn jemand ubrig bleibt,
scheidet er aus.

Reflexion: Manchmal kann es wichtig sein, von seinem eigentlichen Vorhaben
und Willen abzuricken und sich schnell anderen anzuschlieRen. Dieses Gefiihl
sollte zunachst erfragt und dann reflektiert werden.

Auch der Sohn muss einen neuen Weg einschlagen, der in der Umkehr besteht.

Blind fiihren
Dauer: ab 10 min
Material: evtl. Tacher zum Augen verbinden

Gruppierung: paarweise

Die Spieler finden sich zu Paaren zusammen und entscheiden untereinander,
wer zuerst gefuhrt wird und wer fuhren méchte, die Rollen werden nach einiger
Zeit getauscht. Der Erste schlieft nun die Augen (bzw. verbindet diese) und lasst
sich von dem anderen langsam durch das Gelande flihren. Es darf nicht gespro-
chen werden. Kontaktméglichkeiten sind: am Ellenbogen, Hande, Finger oder
Signale auf der Schulter.

Der jeweils Blinde muss sich ganz auf sich konzentrieren und das dabei entstan-
dene Gefihl sollte in einer Reflexionsrunde erfragt werden.

Eine Konzentration auf sich muss auch bei dem jingeren Sohn stattfinden, um

einen neuen gangbaren Weg finden zu kénnen.
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Sich entschuldigen

Bevor der Sohn in sein Elternhaus zurlickkehrt, muss er sich intensiv damit aus-
einander setzen, dass er sich entschuldigen missen wird. Diese Entschuldigung
fallt ihm nicht leicht, da er weil’, dass er viele Fehler begangen hat. So tberlegt
er mehrfach, ob er seinem Vater (iberhaupt wieder unter die Augen treten kann.
Mit den ausgewahlten Ubungen sollen verschiedene Formen der Einsicht oder

des Entschuldigens beriihrt werden.

Entschuldigung in Gesten
Dauer: ca. 5 min

Material: -

Gruppierung: GroRgruppe

Jeder Gruppenteilnehmer erhalt die Aufgabe, sich an eine Situation zurickzue-
rinnemn, in der er sich entschuldigen musste. Weiterhin soll sich nicht mit Worten,
sondern nonverbal entschuldigt werden. D.h. jeder soll sich eine Geste Uberle-
gen, mit der er sich entschuldigen wirde. Diese kann dann vor der ganzen Grup-
pe oder in Kleingruppen vorgestellt werden, um gemeinsam mit den anderen
Teilnehmern zu reflektieren, wie die Geste aufgenommen wird bzw. ob sie
ernstgemeint ist. Sollte die Rickmeldung so sein, dass die Geste als nicht ernst
gemeint aufgenommen wird, kann gemeinsam uberlegt werden, wie sie anderbar
ist, um eine Uberzeugung herbeizufiihren.

Vor dem Treffen mit seinem Vater hat der jiingere Sohn sicher Angst und muss
sich dem Eingesténdnis der Schuld stellen. Diese Situation wird mit der vorge-

schlagenen Ubung annghernd verdeutlicht.
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Der heiBe Stuhl
Dauer: ca. 15 min
Material: -
Gruppierung:

Das ist ein Spiel aus dem Bereich Konfliktmanagement. Die Spieler erhalten die
Moglichkeit, dem anderen Spieler einmal die Meinung zu sagen, ohne dass die-
ser sich verteidigen kann.

Je nach GruppengroRe schitzen entweder alle die eine Person ein oder es wird
in Kleingruppen gearbeitet.

Die Spieler erhalten die Aufgabe, folgende zwei Satze zu vervollstandigen.
............... (Name), ich finde gut an Dir, dass....

............... (Name), mich stort an Dir, dass ....

Die Spieler sollten eine Zeit zum Uberlegen bekommen und sich gegebenenfalls
Sachen aufschreiben. (Als weitere Bedingung kann die Dreier-Regel eingefuhrt
werden, drei gute und drei stérende Dinge). Der Spielleiter muss darauf achten,
dass positive und negative Aussagen im Gleichgewicht sind und dass jeder auf
dem HeilRen Stuhl platznimmt. Derjenige, dem der Stuhl zu heil ist, darf ihn auch
wieder verlassen.

P.S.: Bitte auch darauf achten, dass Negatives nicht positiv gesagt wird und des-
halb auf die ,falsche" Seite rutscht.

Manchmal kann es ganz hilfreich sein, zu wissen, was die anderen von einem
denken, um die eigene Sichtweise neu wahmehmen zu kénnen. Bei der Ankunft
zu Hause bekommt der jiingere Sohn positive (Vater) und negative (Bruder)

Rickmeldungen.
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Vergeben

Nach der Phase des Sich Entschuldigens muss, fir die gelungene Lésung eines
Konfliktes, die Vergebung folgen. Bevor der verlorene Sohn sich wieder auf den
Weg zu seiner Familie und vor allem zu seinem Vater macht, denkt er dariiber
nach, wie es ist, sich zu entschuldigen und ob sein Vater ihm vergeben wird. Die
hier beschriebenen Ubungen sollen alle Beteiligten in die Lage versetzen, den
eventuellen Fehler eines anderen vergeben zu sollen und damit eine Entschuldi-
gung anzunehmen. Bei der Verwendung dieser Ubungen ist auf diesen abschlie-

Renden Schritt zu achten.

FuBkooperation
Dauer: ca. 10 min
Material: mit Wasser gefilllter Eimer

Gruppierung: Kleingruppen mit max. 10 Personen

Bitte nur bei schénem Wetter spielen! Maximal zehn, etwa gleich grolRe Personen
legen sich méglichst eng aneinander, strecken dabei die Beine in die Luft, so
dass sich die Hinterteile berihren. Nun platziert der Gruppenleiter einen mit
Wasser gefilllt Eimer auf die ausgestreckten FuRe der Teilnehmer. Die Aufgabe
besteht darin, dass am Ende des Spiels alle sich Schuhe und Strimpfe ausgezo-
gen haben sollen, ohne dass alles Wasser verschittet wurde. Eine zeitliche Be-
grenzung ist moglich. Wenn Wasser verschittet wurde, muss im Anschluss un-
bedingt reflektiert werden, ob sich jemand Uber einen anderen geargert hat und
ob er dessen Entschuldigung annehmen kann.

Eine &hnliche Situation findet sich im Gleichnis im Moment der Ankunft des Soh-

nes zu Hause. Auch die Annahme der Vergebung ist nétig und schwierig.
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Ha - bu

Dauer: ca. 7 min

Material: fur jeden Mitspieler eine Stange
Gruppierung: Grol3gruppe

Alle Mitspieler stellen sich in einen Kreis und erhalten eine Stange, die nur mit
einem Finger gehalten wird und auf der Erde steht. Jemand — diese Person kann
standig wechseln — Ubernimmt das Kommando: Bei ,ha“ riicken alle nach rechts
weiter und Ubernehmen den Stab ihres Nachbarn, bei ,bu“ nach links. Wéahrend
der Ubung sollte méglichst kein Stab auf die Erde fallen. Geschieht dies doch,
kann versucht werden, herauszufinden, woran es gelegen hat. Beispielsweise ist
zu klaren, ob einer mit Absicht die Stange fallen lasst oder zu schnell loslasst, um
seinen neuen Stab zu greifen. Kann eine Entschuldigung angenommen werden?
Wird sich Gberhaupt entschuldigt?

Eine &hnliche Situation findet sich im Gleichnis im Moment der Ankunft des Soh-

nes zu Hause. Auch die Annahme der Vergebung ist nétig und schwierig.

Loffeltaxi
Dauer: ca. 10 min
Material; viele Loffel

Gruppierung: Paarweise

Jedes Spielpaar bekommt mindestens funf Loffel. Einer wird zum Loffeltrager,
einer zum Beladenden. Die Loffel missen nun auf dem Trager platziert werden,
durfen aber nicht festgehalten, geklebt oder eingeklemmt werden. Nun muss der
Trager eine gewisse Strecke Uberwinden, ohne dass ein Léffel herunter fallt. Es
werden jeweils die Loffel gezahlt, die nicht herunter gefallen sind. Im Anschluss
wird getauscht. Das Parchen mit der héchsten Punktzahl gewinnt. Zu reflektieren
ist, ob jemand auf den anderen sauer ist, weil er die Loffel fallen gelassen hat.
Kann er ihm vergeben? Was benétigt er fur diesen Schritt?

Eine &hnliche Situation findet sich im Gleichnis im Moment der Ankunft des Soh-
nes zu Hause. Auch die Annahme der Vergebung ist nétig und schwierig.
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Das Vaterbild und Geborgenheit

Nach langem Uberlegen hat sich der Sohn doch entschieden, nach Hause zuriick
zu kehren und erwartet bei der Rickkehr, einen Vater, der ihm gegenuber sehr
Uberlegen und rechthaberisch auftritt. Das ganze Gegenteil ist der Fall: Der Vater
urteilt nicht iber seinen Sohn sondern nimmt ihn froh und ohne Kritik zu Gben in
die Arme. Somit vermittelt er ein Vaterbild, das Geborgenheit, Schutz und Wohl-
befinden vermittelt. Die ausgewahiten Ubungen sollen ein ahnliches Gefuhl her-

vorrufen.

Vater Abraham

Dauer: ca. 10 min
Material: -

Gruppierung: Grol3gruppe

Dies ist ein Rhythmus- und Gemeinschaftsspiel. Es gibt einen Vorsanger und den
Rest der Gruppe, die mitmacht. Alle sitzen im Kreis und schauen sich gegenseitig
an, mit den Handen wird gleichmaRig auf die Oberschenkel geschlagen.

Dabei werden folgende Liedzeilen gesungen:

,Vater Abraham, hat sieben Séhne, sieben Séhne, hat Vater Abraham. Die da
saflen und nichts aBen und sangen nur das eine Lied.”

Nun werden nacheinander immer mehr Kérperteile zum Einsatz gebracht, die
auch die ganze Zeit regelmaBig im Takt bewegt werden. Diese sind: rechte
Hand, linke Hand, rechtes Bein, linkes Bein, Kopf, Hintern, Zunge.

Es ist darauf zu achten, dass die ganze Zeit das Singen des Liedes durchgehal-
ten wird.

Um ein solches Spiel gemeinsam erleben zu kénnen, ist viel Vertrauen nétig.
Dieses wurde dem Sohn beim Willkommen heiBen im Hause seines Vaters ent-

gegen gebracht.
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Deckenschaukel
Dauer: ca. 10 min
Material: Decke/ Plane

Gruppierung: Gro3gruppe, ein Freiwilliger

Diese Ubung basiert auf Vertrauen und daher missen sich alle aufeinander ver-
lassen kénnen. Es sollte nicht gesprochen werden, damit jeder fir sich seine Er-
fahrungen machen und erleben kann.

Die Mitspielen schaukeln einen, der sich auf die Decke gelegt hat, sanft hin und
her, indem sie das Tuch anheben und schwingen. Es ist wichtig, dass die Ubung
sanft wieder beendet wird. Im Anschluss sollte kurz Uber die Geflihle und Gedan-
ken wahrend des Schwingens gesprochen werden. Entweder jeder wird einzeln
direkt nach Ende der Ubung gefragt oder es entsteht eine gemeinsame grofe
Abschlussrunde.

Um ein solches Spiel gemeinsam erleben zu kénnen, ist viel Vertrauen nétig.
Dieses wurde dem Sohn beim Willkommen heillen im Hause seines Vaters ent-

gegen gebracht.

Ein Fest feiern

Der Vater ist glicklich Uber die Ruckkehr des Sohnes, der Sohn lauft quasi in
offene Arme und trifft auf Sympathie und Offenheit. Dies ist ein Anlass, gemein-
sam zu feiern.

Bei der Abenteuerschule wollen auch wir am letzten Abend gemeinsam feiern,
indem jede Schulklasse im Laufe der Tage einen eigenen Beitrag vorbereitet und
diesen beim letzten Plenum prasentiert. Im Anschluss daran kann noch am La-

gerfeuer gemeinsam gesessen, gesungen und Stockbrot zubereitet werden.
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Einige Tipps fiir das Spielen mit Gruppen

Bevor es losgeht

— Grundiberlegungen: Was will ich spielen und was will ich erreichen? Wie
errege ich die Aufmerksamkeit der Gruppe?

— Im Team vorher einigen, wer erklart und wer assistiert.

— Spielfeld klar abgrenzen.

— Klaren, wer und ob Uberhaupt einer der Gruppenleiter mitgespielt. Bei
groReren Gruppen bietet es sich an, nicht mitzuspielen oder nur eine Per-
son mitspielen zu lassen, da sonst schnell die Ubersicht verloren geht und
man Geschehnisse am Rande nicht mitbekommt.

— Ausweichspiele Uberlegen, falls ein Spiel nicht funktioniert.

— Sich uber Verletzungsmaoglichkeiten im Klaren sein und wenn mdéglich aus

dem Weg raumen (Steine, Stécke...)

Wahrend des Spiels

— Falls ein Spiel nicht funktioniert, Spiel abbrechen und neu erklaren, even-
tuell noch einmal aus einer anderen Perspektive.

— Falls es immer noch nicht funktioniert, sofort abbrechen! Nie versuchen,
ein Spiel mit Macht durchzusetzen!

— Spiel unterbrechen, wenn der Spal in der Gruppe am gréBten ist und nie
so lange spielen, bis keiner mehr Lust hat.

— Motivation von einem Spiel ins nachste mithehmen

— Bei Verletzungen: einer kimmert sich um Verletzten, der andere kimmert
sich um die Gruppe und spielt weiter oder macht etwas anderes mit ihr.

— Achtung, bei mehreren wilden Spielen steigt die Midigkeit und die Kinder
kénnen sich Uberanstrengen; dabei sinkt die Aufmerksamkeit und das Ver-
letzungsrisiko steigt!

— Langere Spieleinheiten so planen, dass nach wilden Spielen auch wieder
ruhige kommen und somit Ruhephasen entstehen.
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Fir die Gruppenteilung

Nacheinander durchzéhlen; z.B. 1-2,1-2,... oder 1 bis 4. Je nachdem, wie viele

Gruppen bendtigt werden.

Verschiedene Materialien, z.B. Blatter, Zweige und Zapfen werden verteilt. Dieje-

nigen mit den jeweils gleichen Gegenstanden bilden eine Gruppe.

Besonders fur Teilungen in zwei Gruppen: Teilung nach Geburtsdatum (gerade,
ungerade), Geburtsmonat (Januar bis Juni und Juli bis Dezember), Trennung
nach Anfangsbuchstaben (A bis K und L bis Z) 0.a.

Fiir den Anfang

Gruppenordnung

Dauer: ca. 10 min
Material: -

Gruppierung: Grol3gruppe

Der Spielleiter nennt nacheinander mehrere Kategorien, nach denen sich die
Teilnehmer in einer Reihe aufstellen sollen und legt Anfangs- und Endpunkte
fest. Diese Kategorien konnen sein: Geburtsdatum, Schuhgréle, Kérpergrofe,
Anzahl der Geschwister,...

Begegnungsreise
Dauer: ca. 10 min
Material: -

Gruppierung: Grof3gruppe

Alle Mitspieler machen eine pantomimische Reise durch verschiedene Lander. In
den jeweiligen Landern gibt es unterschiedliche BegriiBungsrituale, die Fortbe-
wegungsarten wechseln mehrfach. Dem Gruppenleiter stehen mehrere Moglich-
keiten fur entsprechende Handlungsanweisungen zu Verfligung:

Fortbewegungsarten: schwimmen, laufen, kriechen, klettern, surfen, schlei-

chen,...

55



BegruBungsrituale: schnelles Handeschutteln, Verneigen, Indianergru®, russi-
sche Umarmung, am Ohrlappchen zupfen, zuwinken, EskimokuB, Passkontrol-

le,...

Schuhsalat

Dauer: ca. 10 min
Material: -

Gruppierung: GrolRgruppe

Ein Indianisches Sprichwort besagt: ,Verurteile keinen Menschen, bevor Du nicht
eine Meile in seinen Mokassins gegangen bist.”

Jeder TN zieht einen Schuh aus, alle Schuhe werden auf einem groRen Haufen
in der Mitte gesammelt. Auf ein Kommando greift sich jeder blind einen Schuh
vom Stapel und versucht, den Besitzer zu finden. Das Chaos wahrend jeder je-
manden sucht - und dabei selber gesucht wird - ist gewollt. Hat man sich gegen-
seitig gefunden, kann ein kurzes Gesprach zum kennenlernen stattfinden.
Variante:

Beide Schuhe werden ausgezogen und in der Mitte auf einen Haufen gelegt. Je-
der zieht zwei verschiedene Schuhe an, eigene sind verboten, aber einen Rech-
ten und einen Linken. Dann werden die Schuhpaare (an den FiiRen verbleibend)
zusammengesucht und beim Leiter beginnend stellen sich die Spieler mit den
Schuhpaaren nebeneinander auf.

Nach einer kurzen Reflexion- noch in den fremden Schuhen- findet jeder wieder

in seine eigenen zurick.

Drumherum

Dauer: 10 — 15 min

Material: Gruppierung: Gro3gruppe
Gruppierung: GroRgruppe

Jeder Mitspieler sucht sich im geheimen eine Person aus, die er moglichst
schnell dreimal umrunden muss. Wem es gelungen ist, seine Zielperson dreimal
zu umkreisen, setzt sich in die Hocke. Das Spiel kann beendet werden, wenn

einer, funf, mehr als die Halfte, etc. hocken.
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Senkrechtstarter

Dauer: 10 — 15 min
Material: Ball
Gruppierung: GroBgruppe

Die Spielenden stehen nicht zu weit voneinander entfernt. Jemand wirft einen
Ball moglichst senkrecht in die Hohe und ruft den Namen desjenigen Mitspielers,
der den Ball fangen soll. Gelingt ihm dies, darf er seinerseits den Ball werfen.

Fallt der Ball zu Boden, ist der vorherige Spieler erneut an der Reihe.

Namenstiirmer

Dauer: ca. 10 min
Material: -

Gruppierung: Grof3gruppe

Alle Teilnehmenden sitzen im Kreis, ein Freiwilliger steht in der Mitte. Diesem
wird der Name eines Anwesenden zugerufen, zu dem er hinsturmen muss. Der
Aufgerufene muss aufstehen und den Namen eines anderen Mitspielers rufen,
bevor er vom Freiwilligen angeschlagen wurde. Der nun Benannte darf nicht di-
rekt neben dem Rufenden sitzen. Erwischt der Sturmer eine Person, bevor sie

einen weiteren Namen rufen konnte, muss diese sich in die Kreismitte begeben.

Bushaltestelle

Dauer: ca. 10 min

Material: -

Gruppierung: ein Freiwilliger und die Gruppe

Der Freiwillige befindet sich in der Mitte des Kreises, die Gruppe sitzt. ,An der
nachsten Bushaltestelle steigen alle aus, die..." lautet der Anfang des Satzes,
den der in der Mitte Stehende durch etwas erganzt, was ihm einfallt. (z.B. rote
Schuhe anhaben, sich heute noch nicht gewaschen haben, etc.) Alle, auf die das
Gesagte zutrifft, missen sich schnell einen anderen Platz suchen, der Freiwillige
versucht ebenfalls, sich zu setzen. Derjenige, der (brig bleibt ist der nachste in
der Mitte.
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Zipp, Zapp
Dauer: etwa 5 min

Material: -

Gruppierung: ein Freiwilliger und die Gruppe

Die Gruppe sitzt im Kreis. Jeder Mitspieler sollte die Namen seiner Nachbarn
kennen. Auf Aufforderung des Freiwilligen muss bei Zipp der Name des linken
Nachbarn genannt werden, bei Zapp der Name des rechten Nachbam. Dies
muss innerhalb der Zeit erfolgen, die der Freiwillige benétigt, um bis zehn gezanhit
zu haben. Wird ein Fehler gemacht oder das zeitliche Limit nicht eingehalten,
muss mit dem Freiwilligen getauscht werden. Bei Zipp-Zapp tauschen alle die
Platze, derjenige der keinen freien Platz mehr findet, muss als nachster Freiwilli-

ger in die Mitte.

Gordischer Knoten
Dauer: 20-30min
Material: -

Gruppierung: Grogruppe

Alle Mitspieler stehen Schulter an Schulter im Kreis und strecken ihre Hande in
die Mitte. Nun werden die Augen geschlossen, die Spieler gehen vorsichtig auf-
einander zu und jeder ergreift zwei fremde Hande. Die Augen diurfen wieder ge-
offnet werden und die Gruppe muss nun gemeinsam den Knoten entwirren, ohne
die zuvor gegriffenen Hande los zu lassen. Hin und wieder ist es eventuell nétig,
dass der Spielleiter eingreift und ein Handepaar 6ffnet und dann wieder schlief3t.
Hat sich die Gruppe zu einem grofen Kreis gefunden, kann ein neues Spiel ge-

startet werden.
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Rituale

An dieser Stelle kann nur ein kurzer Einblick in eine Vielzahl von Ritualen gege-
ben werden. Diese sind besonders zu Beginn eines Tages oder vor Mahizeiten
gut einsetzbar, denn sie signalisieren einen gemeinsamen Start. Der Gestaltung
sind dabei keine Grenzen gesetzt. Es kann ein Lied gemeinsam gesungen wer-
den - vielleicht sogar eines, was die Kinder schon kennen oder besonders mo-
gen - es kann ,gepiept’ werden: Die ganze Gruppe nimmt sich bei den Handen
und es wird folgender Spruch gesagt: ,Piep, piep, piep, wir haben uns alle lieb.
Jeder esse was er kann, nur nicht seinen Nebenmann. Und heute nehmen wir es
ganz genau: auch nicht seine Nebenfrau. Auf dass sich Tisch und Béanke biegen,
wir werden das Zeug schon runter kriegen. Guten Appetit!* Die Lange des Spru-
ches ist variabel.

Eine andere Moglichkeit, eine Mahlzeit zu beginnen, ist der Pfadfinderruf, in dem
es einen ,Ansager‘ gibt und die antwortende Gruppe. Das Wechselspiel erfolgt
so: A: ,Guten“ — G: ,Hunger*; ,haut‘ — rein“; ,aber‘ — feste"; ,dass es" — kracht",
JAlle Mann“ — ran“; ,Frauen“ — ,auch”. Auch hier ist die Lange variabel.

Bei der Abenteuerschule ist es uns wichtig, dass wir gemeinsam v.a. die Mahizei-
ten beginnen und es deshalb ein Anfangszeichen gibt. Es hat sich weiterhin als
gut erwiesen, das Essen Uber das System des Durchreichens zu verteilen, weil
auf diese Weise die Kooperation in der Gruppe gestarkt wird und insgesamt et-
was mehr Ruhe einkehrt.

Um den Tag zu beginnen oder zu beenden bieten sich Gesprachsrunden an, in
denen die Erlebnisse kurz zusammen gefasst werden oder jeder sagen kann,
was besonders gut oder schlecht gefallen hat. Auch die Ubung ,Magic Spot* bil-
det eine Méglichkeit fur ein Ritual.

Bitte zwinge die Kinder zu nichts, was sie absolut nicht wollen. Auch auf die
Auswahl der Lieder muss besonderes Augenmerk gelegt werden, so dass sich
die Kinder (und Lehrer) mit dem Inhalt und der Art der Lieder identifizieren kon-

nen. Halte daruber Ricksprache bzw. beobachte deine Gruppe ganz genau.
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Zwischendurch mit viel Bewegung

Diese Spiele machen viel Spal}, konnen aber auch gefahrlich sein und zu Verlet-
zungen fihren. Deswegen ist es wichtig, dass der Spielleiter und die Assistenten
besonders darauf acht geben, dass die Regeln eingehalten und die Spieler nicht
zu Ubermitig werden. Des Weiteren ist es wichtig, nicht ein wildes Spiel nach
dem anderen durchzufiihren, sondern in regelmaBigen Abstanden ruhigere Dinge
einflieRen zu lassen. Auch sollte rechtzeitig, bevor die Spieler zu erschopft sind,

abgebrochen und eine Erholungspause eingelegt werden.

Berg — Zwerg — Riese

Dauer: 10-15min

Material: -

Gruppierung: ein Fanger gegen Grof3gruppe

Der Fanger versucht, die anderen Mitspielenden anzuschlagen und ruft ihnen
dabei eine Rolle zu: Berg, Zwerg oder Riese. Als Berg reiit man die Arme hoch,
als Riese gratscht man die Beine, als Zwerg macht man sich ganz klein. Alle, die
noch frei sind, konnen die Verwandelten befreien: der Berg wird umrundet, der
Riese befreit, indem jemand durch seine Beine krabbelt, und der Zwerg dient als
Bock (Bocksprung). Der Fanger versucht so schnell zu sein, dass er alle zum

Stehen bringt.

Treibjagd

Dauer: ca. 20 min

Material: je nach Anzahl der Starttreiber 1-3 Softballe
Gruppierung: Treiber und Gejagte

Alle TN verteilen sich im Spielfeld. 2 Personen werden als Treiber gewahit (bei
Gruppen Uber 20 Spieler mehrere Treiber). Sie haben die Aufgabe, alle anderen
Mitspieler mit einem Ball anzuschlagen (nicht abzuwerfen). Getroffene Spieler
werden auch zu Treibern. Die Treiber missen sich jedoch folgender Regel unter-
ziehen: Sie dirfen sich nur bewegen, wenn sie den Ball nicht haben. Wird ihnen

der Ball zugespielt, missen sie beim Fangen stehen bleiben und kénnen versu-

60



chen, mit dem Ball in der Hand jemanden in der Nahe zu erreichen. Das Spiel

funktioniert nur, wenn die Treiber zusammen spielen.

Bodyguard

Dauer: ca. 10-20 min

Material: 1 Softball

Gruppierung: 1Bodyguard, 1VIP, Rest stellt sich im Kreis auf

Es wird ein VIP ausgesucht, vielleicht kann man ihm auch einen Namen geben
(Helge Schneider, ...). AuBerdem gibt es einen Bodyguard. Dieser versucht, den
VIP vor Angriffen zu beschutzen. Die restlichen Mitspieler stehen im Kreis um die
beiden herum und versuchen, den VIP mit dem Softball abzuwerfen. Gelingt es
den AuBenstehenden, den VIP zu treffen, wird der VIP zu einem Aufenstehen-
den, der Bodyguard zum VIP und derjenige, der den VIP getroffen hat, wird zum
neuen Bodyguard. Balle, die vor einem Treffer den Boden beriihrt haben, gelten
nicht. Das Spiel wird durch den Spielleiter beendet.

Evolution

Dauer: 30min

Material: -

Gruppierung: Grollgruppe

Alle Spieler sind am Anfang ein Ei. Nun versuchen alle moglichst schnell, die Lei-
ter der Evolution zu erklimmen. Dies geschieht, indem sich zwei Spieler gleicher
Gattung treffen und mittels Stein-Schere-Papier ausknobeln, wer zum nachst ho-
heren Level aufsteigt. Der Verlierer steigt eine Stufe ab. Wer die hochste Stufe
erreicht hat, bleibt stehen und geniet das Treiben um ihn herum. Am Schluss
bleibt von jedem Wesen eines ubrig.

Entwicklungsstufen:

1. Ei (geduckt auf dem Boden sitzen und hin und her wackeln)

2. Huhn (watscheln, mit den Ellenbogen als Fligel wackeln und gackern)

3. Dinosaurier (gebeugt aufrecht gehen, brillen und die Arme als Krallen benut-
zen)

4. Jedi Ritter (beide Hande fiihren ein imaginares Schwert und das Summen des
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Lichtschwertes wird imitiert)
5. Gandalf der Weise (Gandalf steht aufrecht und krault sich seinen Bart am
Kinn)

Zwischendurch - etwas ruhiger

Spinnennetz

Dauer: 45-60 min

Material: Seil fur Spinnennetz, eventuell kleine Glocken

Vorbereitung: Spinnennetz zwischen zwei Baumen aufbauen, Glocken im Spin-
nennetz anbringen

Gruppierung: GroRgruppe

Das Spinnennetz besteht aus mehren Seilen, die so miteinander verknotet sind,
dass ein Netz mit groRen Léchern entsteht.

Die Aufgabe dieses Spiels besteht darin, mit der gesamten Gruppe durch das
Netz zu steigen. Wenn ein Spieler das Netz beriihrt, ist er vergiftet und muss
wieder auf die Ausgangsseite zuriick. Alle Spieler, die zu diesem Zeitpunkt mit
dem Spieler in Kontakt stehen, missen auch wieder zuriick. Jedes Loch darf nur
von einem Spieler passiert werden; die Person kann aber durch das Loch zuriick,

um das Loch fiir einen anderen Spieler wieder zu 6ffnen.

Der Wanderer

Dauer: 20-30min

Gruppierung: gegeniberstehend

Material: halb so viele Holzstabe wie Teilnehmer

Die Gruppe stellt sich gegenuber auf und von jeweils zwei TN wird ein Holzstab
festgehalten. Wahrend sie einen Holzstab festhalten, durfen sie sich nicht bewe-
gen, sondern nur den Stab festhalten, ungefahr auf Hufthéhe. Uber die nun ent-
standene Briicke aus mehreren Holzstaben steigt ein Spieler herliber. Wenn er
auf der anderen Seite angekommen ist, I6st er jemand anderen vom Tragen ab
und dieser kann nun die Briicke Uberqueren.

Achtung: der Gruppe bewusst machen, dass es zu Verletzungen fiihren kann,
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wenn man jemand bewusst abstiirzen lasst!

Laufendes A

Dauer: 15-20min

Material: laufendes A
Gruppierung: am A, auf dem A

Die Gruppe soll das Laufende A mit der Person darauf von Punkt A nach Punkt B
bringen. Dabei darf das A mit minimal einem Punkt den Boden berihren und mit
maximal zwei. Das A darf auch nur von der zu transportierenden Person berthrt
werden. Alle anderen missen einen Mindestabstand von 1,5m einhalten. Die
Seile durfen den Boden nicht berlihren.

Der Schlitten

Dauer: 10-15min

Material: Schlitten

Gruppierung: mehrere Kleingruppen

1-3 Personen stehen auf dem Schlitten, ein bis zwei Personen ziehen am Seil.
Nun soll eine bestimmte Strecke bewaltigt werden. Wahrend des Transports dir-
fen nur die Personen den Boden beriihren, die am Seil stehen. (Bewaltigt wird
dies durch die Koordination von gleichzeitigem Hipfen und Ziehen. In dem Mo-
ment, wo die Personen auf dem Schlitten hiipfen, zieht die Person an dem Seil.)

Sockeln

Dauer: pro Durchgang 2 min
Material: 2 Sockel und ein Seil
Gruppierung: jeweils Paare

Die Spieler stellen sich auf ihre Untersatze, die etwa zwei Meter Abstand haben,
und nehmen jeder ein Seilende in die Hand. Das Uberschissige Seil liegt zwi-
schen ihnen auf dem Boden.

Mit dem Startzeichen beginnen die beiden Spieler, das Seil einzuholen. Sinn des

Spieles ist es, den Gegner aus dem Gleichgewicht zu bringen, indem das Seil
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gezogen oder locker gelassen wird. Ganz einfach, nicht wahr? "“Ich zieh mal kraf-
tig und ..." Plétzlich lockert dein Gegeniiber seinen Griff, und schon fallst du mit
einem sehenswerten Purzelbaum hintentiber; du bist ein Opfer deiner eigenen

Kraft geworden. Je aggressiver du wirst, desto verletzlicher bist du.

Eisscholle

Dauer: 20-30min

Material: Dinge, die sich als Eisscholle verwenden lassen. (Bretter, Stuhle, Pa-
pier, Tacher)

Gruppierung: die gesamte Gruppe steht auf jeweils einer Eisscholle. Die Eis-
schollen sind so weit voneinander entfernt, dass man sich nicht erreichen kann,

auBer zwei bis drei Eisschollen, die recht dicht beieinander liegen.

Die Gruppe steht verteilt auf den Eisschollen und diese drohen zu sinken. Des-
halb mussen alle unbedingt das rettende Festland erreichen. Man darf dabei aber
nicht die Eisscholle verlassen, da man sonst sofort ,erfrieren® wirde. Die Eis-
schollen missen so klein sein, dass man sie bewegen kann. Eins kann man aber
nicht: Die Eisscholle bewegen wahrend man darauf steht, da sie sonst umkippen
wirde.

Variante: Es wird eine Zeit vorgegeben, in der das Festland erreicht wird.
Variante: Man muss den Kontakt zu den einzelnen Eisschollen aufrechterhalten,

sonst treiben diese ab und sind somit nicht mehr vorhanden.

Auf schwankenden Pfaden
Dauer: 20-30min
Material: ein Holzstiick weniger als Gruppenmitglieder vorhanden sind.

Gruppierung: Gro3gruppe

Die Gruppe soll sich von A nach B bewegen, dabei darf der Boden aber nicht
beriihrt werden. Als Hilfsmittel gibt es die Holzklétze. Die Holzklétze durfen be-
wegt, betreten, abgelegt und wieder aufgehoben werden. Sobald eine Person
oder mehrere auf einem Holzklotz stehen, darf diese nicht mehr bewegt werden.
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Die geheime Zahl
Dauer: 10min
Material:

Gruppierung: Gesamtgruppe

Jeder Mitspieler denkt sich eine Zahl von 1-5. Dann nehmen die Teilnehmer Kon-
takt miteinander auf und versuchen (nonverbal!) ihre Zahl ihrem Gegenuber dar-
zustellen. Es darf nicht gesprochen werden. Die Zahlen durfen aber auch nicht
mit den Fingern gezeigt werden oder aufgeschrieben werden. Die Spieler mus-
sen versuchen, die Zahl mit dem Korper darzustellen. Die einzelnen Gruppen der
Zahlen stellen sich gesondert hin. Wenn jeder seine Gruppe gefunden hat, den-
ken sich die Spieler der einzelnen Gruppen einen Weg aus, um gemeinsam in

ihrer Kleingruppe die Zahl méglichst originell darzustellen.

Koordination/ Vertrauensspiele

Auf Hianden tragen
Dauer: mindestens 10 min
Material: -

Gruppierung: Grolgruppe

Die Teilnehmer stehen in einer Reihe eng hintereinander (mindestens 12 Leute
nétig!!), Becken an Becken, FuBspitze an Hacken. Alle blicken in dieselbe Rich-
tung und strecken ihre Arme nach oben. Der Vorderste in der Reihe streckt sich,
macht die Arme lang und seinen Kérper steif. Von seinem Hintermann und ein
oder zwei Helfenden wird er auf die erhobenen Arme gehoben, so dass sein Kor-
per von den Handen getragen wird. So wird er langsam durch die Reihe geho-
ben.

Wirklich alle_ missen mithelfen. Der Getragene tut nichts, auBer seinen Korper
anzuspannen. Wenn er am Ende der Reihe angelangt ist, wird er von den Letz-
ten und ein oder zwei Helfern langsam und vorsichtig zuriick auf die Erde ge-
setzt. Dann ist der Nachste dran. Bitte niemanden zwingen! Je langer die Reihe,

desto schoner das Erlebnis.

65



Denkmal bauen

Dauer: ca. 5 min
Material: -

Gruppierung: paarweise

Die Mitspieler finden sich in Paaren zusammen. Der/die eine ist der Ton, der/die
andere ist der Topfer/die Topferin. Der ,Ton" kann die Augen schlieen und Ober-
lasst sich ganz dem Mitspieler/der Mitspielerin, der/die nun beginnt, den ,Ton"
also den Partner/die Partnerin, zu formen und in eine bestimmte Position zu brin-
gen. Dadurch kénnen Gedanken und Gefiihle, vielleicht auch Winsche ausged-

ruckt werden — dies soll aber nicht die Handlungsanweisung sein.

Tanker im Nebel

Dauer: 20-30min

Material: Augenbinden

Gruppierung: eine GrofRgruppe, zwei Lotsen

Die Spieler stellen sich in einer Reihe auf. Die Lotsen (kdnnen auch die Gruppen-
leiter sein) bleiben gesondert. Den Spielern werden (bis auf den letzten Mann,
den Steuermann) die Augen verbunden und sie legen ihre Hande auf die Schul-
tern ihres Vordermanns. Mittels Klopfzeichen gibt der Steuermann die Richtung,
in die sich der "Tanker" bewegt, an. Klopfen auf die linke Schulter bedeutet links
schwenken, klopfen auf die rechte Schulter bedeutet rechts schwenken. Gleich-
zeitiges Klopfen auf beide Schultern heit: Los oder Stop. Die Lotsen passen auf,
dass der Tanker nirgendwo anstéft, indem sie eine menschliche Sperre bilden.
Nun muss der Steuermann ein vorher festgelegtes Ziel anvisieren und seinen
"Tanker" dorthin steuern. Er klopft auf die Schulter seines Vordermanns und die-
ser, nachdem er das Signal erhalten hat, auf die Schulter seines Vordermanns.
Wichtig ist darauf zu achten, dass der Tanker sich nur ganz langsam bewegt,
sonst lauft er Gefahr, auseinander zu reilen.

Um das Spiel schwieriger zu gestalten, kann man Hindernisse einbauen, die um-

schifft werden mussen.
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Fur das Ende/ Feedback/ Reflexion

So lange ein Streichholz brennt...
Dauer: je nach GruppengroBe, ab 10 min
Material: eine Streichholzschachtel
Gruppierung: GroRgruppe

Alle Gruppenmitglieder setzen sich in einen Kreis. Der Gruppenleiter sollte erkla-
ren, dass es nun um die Reflexion Uber eine Aktion oder die gesamte Veranstal-
tung geht und jeder sagen kann, was ihm dazu einfallt. Eine Packung Streichhél-
zer wird in die Runde gegeben. Die Person, die das Packchen in der Hand halt,
nimmt sich ein Hélzchen, entzindet es und darf dann so lange erzahlen, bis das

Streichholz herunter gebrannt ist.

Blume und Stein
Dauer: etwa 20 min
Material: eine Blume und einen scharfkantigen Stein

Gruppierung: GroRgruppe

Der Stein und die Blume sind gleichzeitig bei einer Person. Wenn sie diese Ge-
genstande in den Handen halt, soll sie, im Zusammenhang mit der Blume, Dinge
benennen, die ihr gut gefallen haben. Der Stein steht fiur Bedenken und Angste,
die bestehen oder in den Tagen ausgeldst wurden. Allgemein Unschénes kann
mit Hilfe des Steins geauRert werden. Hat das Gruppenmitglied alles far ihn wich-
tige gesagt, gibt es beide Gegenstande an seinen Nachbarn weiter.

Koffer packen

Dauer: etwa 20 min
Material:

Gruppierung: Grol3gruppe

Das Spiel ist wie das normale ,Ich packe einen Koffer...“ zu spielen. Reihum wer-

den Dinge benannt, die den Teilnehmern aus den Tagen in Erinnerung geblieben
sind. Von der ersten Person an muss jeweils alles, was gesagt wurde, wiederholt
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werden, so dass der letzte Spieler eine Zusammenfassung des Eindrucks der
Gruppe geben kann. Wichtig dabei ist, dass jeder Gedanke nur in einem Satz

formuliert wird, damit das zu Merkende nicht zu voluminés wird.

Warmer Riicken

Dauer: mindestens 20 min
Material: A4-Blatter, Stifte
Gruppierung: GroBgruppe

Allen Teilnehmenden wird ein A4 — Blatt auf den Rucken geklebt. Jeder bekommt
einen Stift und kann nun jedem anderen Gruppenmitglied etwas Schones, z.B.
Danksagungen, Komplimenten, AbschiedsgriBe (Achtung: nichts Boses oder
Kritisches!!!) auf den Riucken schreiben. Wichtig: Genug Zeit lassen und evtl. mit
eingespielter Musik; auf jeden Fall in schéner Umgebung.

Wenn alle jedem genug geschrieben haben, werden die Zettel abgenommen und
so zusammengefaltet, dass der Besitzer den Inhalt nicht erkennen kann. Erst bei

der Ankunft zu Hause sollte der Zettel ge6ffnet und gelesen werden.

Orden verleihen
Dauer: mindestens 20 min
Material: kleine Zettel, Klebeband oder Sicherheitsnadeln, Stifte

Gruppierung: GroRgruppe

Alle Spieler erhalten einen Stapel Zettel und einen Stift. Nun gehen die Teilneh-
mer von einem Gruppenmitglied zum anderen und verleihen allen kleine Orden,
indem sie auf den Zettel etwas Positives schreiben, dal ihnen an der anderen
Person aufgefallen ist. Dann kleben sie den beschriebenen Ordens-Zettel der
entsprechenden Person an die Brust. Fur den Gruppenleiter ist es wichtig, darauf
zu achten, dass jeder etwa gleich viele Zettel hat, damit kein Ungleichgewicht

entsteht.
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Briefkasten

Dauer: mind. 30 min

Material: Briefkasten und Zettel, Stifte
Gruppierung: Grol3gruppe

Jedes Gruppenmitglied bastelt sich einen eigenen Briefkasten. Dieser kann ein
einfacher Umschlag sein aber auch eine Box... Nun wird Zeit gegeben, dass alle
Mitglieder jedem Anderen einen Brief schreiben kénnen. Dabei sollten positive
Dinge im Vordergrund stehen aber es ist auch eine gute Mdglichkeit, ein paar
kritische Bemerkungen loszuwerden. Das Spiel kann auch wahrend der gesam-
ten Zeit des Zusammenseins gespielt werden, so dass Probleme frih erkannt

und geldst werden kénnen.

Jurtenkreis

Dauer: 5 min

Material:

Gruppierung: Grolgruppe

Die Teilnehmer (gerade Anzahl!) stellen sich in einem Kreis auf und fassen sich
an den Handen. Nun wird nach dem 1,2 Muster durchgezahlt. Auf einen ersten
Hinweis lehnen sich alle 1en nach vorne und alle 2en zuriick. Das Gleichgewicht
wird durch das gegeneinander lehnen behalten. Auf ein zweites Zeichen wech-

selt die Richtung.
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Schwungtuchspiele

Diese Spiele halten die Gruppe beisammen. Alle arbeiten mit und um das
Schwungtuch, keiner kann sich einfach entfernen. Als Spielleiter kann man die

Situation einfach Uberblicken.

SchwungtuchfuBball

Dauer: 10-20min

Material: Schwungtuch, Softball
Gruppierung: Grogruppe

Die Gruppe stellt sich gleichmaRig verteilt um das Schwungtuch. Dann wird sie in
zwei Gruppen geteilt. Nachdem dies geschehen ist, wirft der Spielleiter, nun
Schiedsrichter, den Ball ein. Die Mannschaften versuchen nun den Ball durch
Schwenken des Schwungtuches auf der gegnerischen Seite heraus zu katapul-
tieren. Das Spiel endet, wenn ein vorher festgelegter Punktestand erreicht ist
oder eine bestimmte Zeit abgelaufen ist.

Anmerkung: Dieses Spiel sollte méglichst mit einem Schwungtuch gespielt wer-
den, dass in der Mitte nicht allzu weit durchhangt, also wenn es aufgespannt
wird, ziemlich gerade ist. Ansonsten wird der Ball zu hoch geschleudert und rich-

tiger Spielspa® kommt nicht auf.

Krokodil

Dauer: 10- 20 min

Material: Schwungtuch

Gruppierung: einer unter Schwungtuch, Rest sitzt drum herum, 1 — 2 Wildhuter

Es wird ein Krokodil bestimmt. Dieses legt sich unter das ausgebreitete
Schwungtuch. Dann werden noch 1-2 Wildhiuter bestimmt, die um die sitzende
Gruppe herum gehen und aufpassen, dass niemand vom Krokodil verschluckt
wird. Der Rest der Gruppe sitzt halb unter dem Schwungtuch, so dass die Beine
mit dem Schwungtuch bedeckt sind. Die Gruppe fangt jetzt an, mit dem
Schwungtuch zu wedeln. Das Krokodil kriecht unter dem Tuch umher und ver-

sucht, die Spieler unter das Tuch zu ziehen indem es sie an den Beinen packt
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und reinzieht. Die Wildhuter kénnen versuchen, das Opfer festzuhalten und wie-
der heraus zu ziehen, aber nur solange, bis der Spieler komplett unter dem
Schwungtuch ist. Dieser Spieler wird dann auch zum Krokodil. Das Spiel endet,

wenn alle Spieler, auBer den Wildhutern, unter dem Schwungtuch sind.

Briefmarkenstempein
Dauer: je nach Gruppengréfe
Material: Schwungtuch
Gruppierung: GroRgruppe

Die Gruppe verteilt sich um das Schwungtuch. Eine Person, bei grofen
Schwungtiichern auch mehrere, legt sich mittig unter das Schwungtuch. Die
Gruppe fangt nun an, gleichmaRig das Schwungtuch hoch und runter zu bewe-
gen. Derjenige, der unter dem Schwungtuch liegt, wird nun gestempelt/ beruhrt.
Man kann dem Schwungtuch mehr Schwung verleihen, wenn man in dem Mo-
ment bevor das Tuch den tiefsten Punkt erreicht hat, das Schwungtuch schnell

wieder nach oben reil3t.

Treckerrennen
Dauer: 2 min
Material: Schwungtuch

Gruppierung: gesamte Gruppe um das Schwungtuch

Dieses Spiel eignet sich gut, um das Schwungtuch schnell zusammen zu rau-
men.

Jeder Spieler fasst das Schwungtuch an. Zunachst wird das typische Trecker -
Gerausch geibt. Unter lauten ,Fahrgerauschen® wickeln alle auf ein Zeichen des
Spielleiters so schnell wie méglich das Tuch auf (wichtig: rollen nicht raffen!). Der
Spieler, der zuerst in der Mitte des Schwungtuches angekommen ist, hat gewon-

nen.
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Rechtsinfo
Aufsichtspflicht:

Die Aufsichtspflicht Uber die Schiler wird von den Lehrern wahrgenommen. Dies
bedeutet nicht, dass die Gruppenleiter nichts zu sagen hatten bzw. alles durch-
gehen lassen kénnen. Es gelten fir alle die gleichen Regeln, und auch die Mitar-
beiter sollten sich daran halten, um erst gar keine Fragen aufkommen zu lassen.
Die Regeln des Lagerplatzes sind zu beachten.

Die Schiller werden zum Beginn der Abenteuerschule belehrt. Dies umfasst:

Baden

- nur zu festgelegten Zeiten, wenn Aufsichtspersonen dabei sind
Zelten

- Jungen und Madchen schlafen getrennt

Holz hacken

- nur unter Aufsicht!

- Anweisungen beachten

Feuer machen

- nur unter Aufsicht

- nur an vorgesehenen Stellen

- abléschen nach Gebrauch

Verlassen des Geldndes

- nurin der Gruppe

- nur in Absprachen mit den Lehrkraften

Nachtruhe

- 22 Uhr

- spaterer Aufenthalt nur in den Zelten

- Zeltlautstarke!!!

Rauchen, Alkohol, Drogen

- ganzlich untersagt, Nichtbeachtung fuhrt zur kostenpflichtigen Heimreise
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1. Hilfe

Wundversorgung
- Pflaster/ Kompresse je nach Groe der Wunde
- bei pulsierenden Wunden: Druckverband anlegen Kérperteil hochhalten
(nicht abbinden)
- groRe Fleischwunden: steril abdecken und Blutung stillen
- je nach Moglichkeit abgetrennte Korperteile steril verpacken und kihl hal-
ten

- Fremdkérper bleiben in der Wunde

Knochenbriiche und Gelenkverletzungen
- ruhig stellen und kiihlen (kein Eisspray verwenden)
- immer einen Arzt/ Sanitater aufsuchen

Hitzeerschépfung
Anzeichen:
- Person bricht plétzlich erschépft und geschwacht zusammen
- die Haut ist blass, die Person frostelt
- der Puls ist schnell und schwach
MaRnahmen:
- Person sofort flach hinlegen
- viel Flussigkeit: ,Iso-Drinks”, Mineralwasser, Wasser, Tee..... (keinen Alko-
hol)
- fur langere Korperruhe sorgen

Hitzschlag
Anzeichen:
- die Haut ist trocken, rot und warm
- der Person ist schwindelig
MaBnahme:
- Person mit erhéhtem Oberkérper an kithlem Ort lagern
- Uberhitzten Korper langsam kihlen (feuchte Tlcher, kalte Getranke)
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Sonnenstich

Anzeichen:
- Schwindel, Kopfschmerzen, steifer Nacken, Ubelkeit und Erbrechen
- hoch roter Kopf

MaRnahme:
- im Schatten flach lagemn, aber mit erhéhtem Oberkéorper

- Kopf mit feuchten Tuchern kihlen

Bei allen Verletzungen ist es immer wichtig, die Ruhe zu bewahren, auf den
Selbstschutz (Handschuhe) zu achten und den Verletzten zu beruhigen.
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Einige Bilder und Anleitungen

KNOTEN 1

Angelknoten zu
Verbindung zwerer
nasser oder schlipjriger
Schniire.

Adbterschlinge zur
Befestigung eines
Seiles an emem

Pflock

Einfache Cleitschlinge
zur Befestigung eines
Seics an einem

Pflock.

Kreuzkn oten

Zimmermanns-Knoten
zur Stcherung eines
Seilendes an einem

Phlock. Webeleinenstek
Falstek
Rettungsschlinge,
die nicht aufgeht.
Wird fir die Rettungs-
arbeit gebraudht.
Seilverkiirzung
dient zum Verkiirzen
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Rezepte

Im Laufe der outdoor-Veranstaltung werden zwei Gerichte von euch selber ge-
kocht: Eintopf und Nudeln mit Tomatensoe. Hier eine kurze Anleitung, wie ihr

beides gut hinkrieét:

Eintopf

Zunachst werden alle Zutaten (Kartoffeln, Lauch, Blumenkohl, Méhren,...) gewa-
schen und geschalt bzw. klein geschnitten. Dann die Zwiebeln, die ihr auch erhal-
tet, zusammen mit Ol und Lauch anbraten und, wenn ihr mogt, Speck mit hinzu-
fugen. Hier schon das erste Mal Pfeffer und Salz hinzugeben. Dann den Topf mit
Wasser auffiillen und Salz bzw. I6sliche Brihe hinzufigen und das Ganze zum
kochen bringen. Wenn das Wasser anfangt zu sprudeln, zunachst Kartoffeln und
einige Minuten spater Méhren und die restlichen Zutaten hinzugeben. Emeut ko-
chen lassen und zwischendurch rithren. Zuletzt kosten und abschmecken. Wah-

rend des Kochens kann auch Brot aufgeschnitten werden.

Nudeln mit TomatensoRe

Einen groRBen Topf % mit Wasser filllen und Salz hinzugeben. Uber das Feuer
hangen und warten, bis das Wasser kocht. Dann die Nudeln dazu geben, so
dass noch ein wenig Wasser Uber den Nudeln steht. Das Ganze kochen, bis die
Nudeln gar sind und dann vorsichtig mit einem Deckel (Achtung: Die Hande nicht
verbrennen!) oder durch ein Sieb abgiefen.

Fir die SoRe zunachst Zwiebeln schalen und klein schneiden, diese anbraten,
ggf. Wurstchenstickchen dazu tun. Dann die geschalten Tomaten und das To-
matenmark hinzufiigen und mit etwas Wasser auffiillen. Nach Geschmack kann
Zucker zum abschwachen der Saure genutzt werden. Auch ein kraftiger Schluck
Milch verhindert ein zu scharfes Brennen. Die SoRBe mit Salz, Pfeffer und Krau-
tern wirzen und bestandig rihren. So lange aufkochen, bis die Tomaten von

selbst zerfallen und alles dickflussig ist.
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Kniippelteig

1kg Mehl, eine Prise Salz und 300g Zucker mit Backpulver (oder einem Péack-
chen Hefe, aufgel6st in lauwarmer Milch) und Milch vermengen, so dass ein fes-
ter Teig entsteht, der nicht mehr an den Fingern klebt. Diesen dann entweder
etwas gehen lassen (bei Hefe) oder direkt in diinnen Wirsten um den Stock wi-
ckeln und in die Glut (Achtung: Nicht in die offene Flamme — da verbrennt es

nur.) halten.

Getrianke

Sorge immer ausreichend fur Getranke! Daflr gibt es entweder die Méglichkeit,
I6sliches Teepulver direkt in kaltes Wasser einzuriihren oder du kannst einen
Topf, max. ¥a mit Wasser gefillt, Gbers Feuer hangen, dann eine ganze Menge
(etwa 1 Packung) Teebeutel, am besten Fruchttee, hineintun, dieses auskochen
lassen und die Beutel abschopfen. Der nun entstandene Sud kann mit kaltem

Wasser und Zucker abgeschmeckt und aufgefilit werden.

Wichtiger Hinweis: Die Gruppe kann nicht von der Kiiche aus mit Getranken ver-
sorgt werden. Bitte kimmere dich rechtzeitig, so dass immer genug zu trinken fur
deine Gruppe vorhanden ist. An kalten Tagen ist morgens und abends heiler
Tee bzw. Kaffee fur die Erwachsenen zu empfehlen. Daher einfach nur Wasser

aufkochen und jeden selbst wahlen lassen, welche Getrankesorte beliebt.

Punsch

In der Pfadfindertradition hat jeder Stamm ein eigenes (geheimes) Rezept fur
einen Punsch. Hier soll lediglich eine Grundvariante vermerkt werden, Variatio-
nen sind méglich. Zunachst einen Teesud kochen, wie oben beschrieben. Diesen
mit Trauben und Johannesbeersaft sowie Kirschen auffilllen. Dazu kommen, je

nach Geschmack, Nisse, Rosinen, Apfel,... Das Ganze erhitzen und genielen.
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Aufbau einer Kohte in vier einfachen Schritten

Schritt 1: Alles bereitlegen

Leg alle bendétigten
Teile (Kohtenbahnen,
Seil, acht Heringe, ein
Kohtenkreuz und eine
Stange) bereit. Knlpfe
als erstes die Kohten-
planen zusammen und
lege sie als Quadrat
mit der AuRenseite
nach oben auf den

Boden. Dieses Qua-

drat spannst du mit

vier Heringen gleichmaRig ab.

Schritt 2: Kohtenkreuz und Stange
Binde das Kohtenk-
reuz und befestige ein
Seil an der Stange und
achte darauf, dass
dabei eine Schlaufe
entsteht. Verknipfe
das Kohtenkreuz mit
den Endpunkten der
Kohtenbahnen (Acht-
ung: Beide Ringe be-
nutzen!). Fadele nun
die Stange in die Mitte
der Kohtenbahnen neben das Kreuz ein. Ein langes Seil, das am Kreuz mittig

befestigt ist, wird nun durch die Schlaufe an der Stange gefadeit.
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Schritt 3: Aufstellen der Kohte

In der Kohte befinden sich am besten zwei Personen, eine halt die Stange senk-
recht und driuckt das Kreuz nach oben, die andere zieht an dem durch die
Schlaufe laufenden Seil und nutzt das Flaschenzug-Prinzip, um die Kohtenbah-
nen moglichst weit nach oben zu ziehen und damit die Kohte zu spannen. Es ist
darauf zu achten, dass das Seil nicht verdreht ist und direkt an der Stange ent-
lang lauft. Ist das Kreuz so weit oben wie méglich, muss das Seil an der Stange
befestigt werden, so dass das Kreuz nicht wieder nach unten sackt und alles gut
befestigt ist.

Auf dem Bild (siehe oben) ist der Aufbau einer Kohte mit zwei Stangen erklart.
Auch bei dieser Variante wird das lange Seil vom Kreuz aus durch eine Schlaufe
am Stangenseil gefadelt. Dann werden beide Hélzer aufgerichtet und festgehal-
ten. Das Kreuz wird von auRen (das Seil bekommt einer der Haltenden und zieht
daran) nach oben gezogen, wahrend der innen Stehende nachdrickt. Ist das
Kreuz hoch genug angesetzt, wird das Seil an einer der Stangen befestigt und
gesichert. Durch zusammenschieben der Stangen kann die Kohte noch zusatz-

lich abgespannt werden.
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Schritt 4: Abspannen vom Rest der Kohte

Mit vier weiteren
Heringen kannst
du die Mittelpunk-
te der Kohtenpla-
nen nun ebenfalls
nach aullen ab-
spannen. Dabei
missen alle Koh-
tenbahnen ge-
schlossen  sein,
um die richtige

Spannung auf-

bauen zu kénnen.
Wenn du alles richtig gemacht hast, dann steht die Kohte gleichmaRig und stabil.
Es ist nicht notwendig, die Kohtenstange(n) zusatzlich abzuspannen, die Kohte
steht durch ihre eigene Spannung. Je nach Beschaffenheit des Bodens kannst
du jedoch die beiden FuRe der Stangen gegen Wegrutschen sichern, indem du
sie ein wenig in den Boden hineinschlagst.

Nachdem die Kohte nun steht, muss noch das Dach Uber das Kreuz gelegt wer-
den. Dabei Uberlappen sich zwei Eckpunkte. Die Abspannseile des Daches wer-
den NUR an den Heringen befestigt, nicht an den Holzknépfen der Bahnen, da
diese schnell einreiRen kénnen.

Bevor jemand einzieht, kann noch eine Plane um die Stange herum ausgebreitet
werden. Bei Regen sollten die Kohtenbahnen nicht beriihrt werden, da sonst die
Gefahr des Durchregnens besteht. Abends ist darauf zu achten, dass die Kohte
immer gut geschlossen wird, damit keine Feuchtigkeit eindringen kann. Auch bei
starkem Wind sollte die Kohte geschlossen werden, weil sie somit windbestandi-

ger ist.
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Aufbau einer Jurte in fiinf einfachen Schritten

Schritt 1: Alles bereit legen

Lege alle bendtigten Teile (Jurtendach, Seitenstangen, Abspannseile, drei Stan-
gen, Verbindungs- und starkes Hochziehseil, Heringe, Hammer) auf der Wiese
aus. Das Dach wird so ausgerichtet, wie die Jurte spater stehen soll. Die Heringe
und Seile werden aullen herum, entsprechend an jeder Ecke verteilt. Die Heringe
kannst du in ca. zwei Meter Abstand zu den Ecken gleich einschlagen. Achte da-
bei auf die Flucht der Linien, so dass spéater das Seil die gerade Verlangerung
der Naht im Dach darstellt.
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Schritt 2: Die Stangen aufstellen

Binde alle Ab-
spannschnire
schon am
Dach fest.
Nun kannst du
die erste
. Stange auf-

stellen, dann

die zweite ge-
genlber. Mit
der dritten und
vierten Stange
sieht deine
Jurte dann so ungefahr wie im Bild oben aus. Im Grunde geht das alles fast allei-
ne, aber du tust dir gutes, wenn zumindest ein, zwei helfende Menschen dabei
sind, welche die Stange(n) halten. Noch besser ist es, die Jurte gemeinsam mit
allen Beteiligten zu errichten. So werden alle Stangen gleichzeitig aufgerichtet
und schon straff nach auen gehalten. Dann werden die Abspannseile an den

Heringen befestigt und die Stangen kénnen losgelassen werden.

Schritt 3: Das Dach wird gespannt

Die Mitte des Daches
hangt nach unten. Die
Kette wird in der Mitte
befestigst und daran
das Seil zum hoch-

ziehen des Daches.
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Schritt 4: Das Dach in die Hohe ziehen

VAR

Mit einer, zwei
oder drei Mittel-
stangen (die dann

entsprechend
verbunden sind)
ziehst du nun Uber
eine kleine Rolle
und das an der
Kette befestigte
Seil das Jurten-
dach nach oben,
bis es straff ge-

spannt ist und das

Wasser bei Regen ohne Sacke zu bilden ablaufen kann. Das Seil wird dann an

einer der Stangen befestigt und gesichert, so dass alles an seinem Platz bleibt.

An den auleren Abspannungen brauchst du wahrscheinlich nichts mehr zu korri-

gieren. Wirf jedoch noch einmal einen Blick auf die Abspannschnire, um zu

uberprifen, ob die Nahte des Daches und die Schniire zu den Heringen eine ge-

rade gedachte Linie bilden. Ist dies nicht der Fall, muss dies geandert werden.

Schritt 5: Seitenplanen einhdangen

84

Die Jurte steht
nun soweit, dass
die Seitenplanen
eingeknipft
werden konnen.
Dabei durfen die
Seitenstangen
nur innen zu
sehen sein. Au-
Rerdem werden
die Bahnen ent-

weder inner-



oder auBerhalb des dafiir vorgesehenen Randes geknupft, es darf jedoch nicht
gewechselt werden, weil sonst das Material reiBen kann. Nach dem Befestigen
am oberen Rand — dafir kann auch mal eine Stange oder ein Abspannseil gelo-
ckert werden — mussen die Planen noch an den Seiten einheitlich miteinander
verbunden werden. Zuvor ist zu klaren, wo sich der Eingang befinden soll — die-

ser bleibt dann offen.
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TEO - Rundgang

Hier findest Du die wichtigsten Punkte, die du deiner Gruppe so schnell wie mog-
lich nach der Ankunft zeigen und erkldren musst. Es ist quasi die Belehrung!
Achte auch im Verlauf der Veranstaltung darauf, dass die Regeln eingehalten
werden, v.a. beim Werkzeug und Spielen.

— Vorstellung: GL, Techniker, VL

- Holzplatz: immer feste Schuhe und lange Hose tragen, sonst ist ein Ar
beiten nicht maéglich

- Es muss immer ein Erwachsener mit am Holzplatz sein!

- Werkzeug wird dicht am Kérper getragen, die Klinge einer Axt zeigt nach
hinten!

- Niemals rennen, wenn Werkzeug transportiert wird!

— Langes Stangenholz wird zu zweit getragen.

— Obst auflesen, faules Obst in Bioeimer und auf den Kompost.

— Immer Schuhe anziehen: Heringe, Wespen

— Millitrennung — Bio, Gruner Punkt, Papier, Glas, Rest

— Ballspielen nur auf freiem Platz, nicht zwischen Zelten rennen

— Zeltplatz nicht unabgemeldet verlassen (nur zu dritt)

— Zelte immer zu machen, keine Lebensmittel im Zelt

— Feuer nur in Feuerschale und unter Aufsicht, GieBkanne mit Léschwasser
bereit halten

— Kiche: Essenkoérbe abholen und sauber wieder abgeben

— Sanitare Anlagen sauber halten, Reinigung; nachts Licht aus

— Bei Notfall bei Veranstaltungsleitern melden.

— Alkohol, Zigaretten und Drogen verboten

— Jungs und Madchen schlafen getrennt

— keine Technik (Handys, MP3-Player, Nintendo, Gameboys)
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