THEMA

Unser Plan vs. Gottes
Plan

- mit Blick auf Ostern

SCHLUSSELVERS

1. Korinther 1,18:

,Die Botschaft, dass fur
alle Menschen am Kreuz
die Rettung vollbracht ist,
muss denen, die verloren
gehen, als barer Unsinn
erscheinen. Wir aber, die
gerettet werden, erfahren
darin Gottes Kraft.”
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GEBET

Vater, danke dass deine Plane allesamt weise

und vollkommen sind. Danke fUr das Kreuz, an
dem du uns unidbersehbar deine Macht gezeigt
hast. Bitte schenke, dass diese jungen Leute
verstehen, was das Kreuz bedeutet und hilf
ihnen mehr und mehr von deiner Weisheit zu
bekommen.

EINLEITUNG

Jeder von uns schmiedet Plane. Wir Gberlegen
uns wo wir in 5 Jahren sein wollen, oder wie wir
mit einem . bestimmten = Problem . richtig
umgehen kdnnen.

Dieses Rock Solid Programm macht deutlich,
dass nicht alle Plane die Menschen sich
zurechtlegen klug sind. Dieser Club zeigt den
Kontrast auf der oftmals zwischen unseren

Pldnen und Gottes Plan besteht. Es wird
vermittelt, dass selbst wenn die Botschaft vom
Kreuzestod Jesu sich dumm anhért, er doch
eigentlich die ultimative Demonstration von der
Macht Gottes ist.

SPIEL 1 X

Xsmin - OSTEREIER-JAGDFIEBER

Material Ablauf

Kleine Verstecke bereits bevor die Teilnehmer kommen eine groBe Menge an Schokoeiern im

Schokoladeneierin ganzen Raum. (Als Richtlinie - ungefédhr eine groBe Packung Schokoladeneier pro 8

verschiedenen Teilnehmer). Lege fir jede Farbe die es an Eiern Gibt einen Wert fest. (Zum Beispiel

Farben blaue Eier = 5 Punkte, rote Eier = 10 Punkte, griine Eier = 20 Punkte und gelbe Eier =
minus 10 Punkte) Wenn die meisten der Teilnehmer da sind erklare ihnen, dass
Schokoladeneier gesucht und gefunden werden sollen. Sage ihnen, sie sollen so viele
Eier wie mdglich finden.

Wenn dann der GroBteil der Eier gefunden wurde unterbreche das Spiel und erklare
den Teens, dass die Eier jeder Farbe einen unterschiedlichen Wert besitzen. Also ist
nicht unbedingt derjenige der Gewinner, der am meisten Eier gefunden hat. Gib ihnen
eine Minute um untereinander die Eier zu tauschen, falls sie das mdchten.

Achte darauf wie sie reagieren. Versuchen sie, mdglichst jeder Farbe Eier zu
bekommen, oder gehen sie ein Risiko ein und entscheiden sich fUr eine spezielle
Farbe? Gib danach die Werte der verschiedenen Eier bekannt und lass die Spieler
selbststéndig ihre Punktzahl ausrechnen. (Wenn jemand Schwierigkeiten zu haben
scheint, hilf ihm.) Uberreiche dem Spieler mit den meisten Punkten einen Preis (noch
ne Tite Schokoladeneier zum Beispiel).

ZlEl. Moglichst die Eier zu suchen, die den,héchsten Wert” haben.
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START

Material

Zettel mit den
.Codierten Infos”

Xsmin - KNACK DEN CODE X

Ablauf

Schreibt diese Woche alle Ankindigungen auf Zettel. Um es interessanter zu machen
ersetzt ihr dabei in jeder Nachricht einige Schllsselwdrter durch Warter, die in
irgendeiner Weise mit dem urspringlichen Wort verbunden sind.

Wenn ihr anktndigen wollt: ,Bring am nachsten Freitag deine Freunde mit zur Pizza
Party “ Dann kénnte die codierte Nachricht heiBen: ,Bring am nachsten Robinson
Crusoe deine Lieblings Fernsehsendung mit zur Lieferservice Party.”

Ihr kdnnt nach Belieben auch gerne weniger Worte austauschen, um das ganze
leichter zu gestalten.

Teilte die jungen Leute in dreier oder vierer Teams auf und fordert sie dazu heraus den
Code zu knacken. Lest daflr die Nachrichten eine nach der anderen vor. Wenn ihr
mochtet kdnnt ihr wieder kleine Preise an diejenigen verteilen, die zuerst den Code
geknackt haben. Nach ein paar Versuchen solltet ihr das ganze auflésen falls niemand
drauf kommt, oder zumindest kleine Hilfestellungen geben.

ZlEl. Die Gruppe soll die Bedeutung 4

der jeweiligen Nachricht erraten. ()(

SPIEL 2

X7vin - OUT OF THE BOX

Material

Flipchart oder
Whiteboard, Stifte

ZlEl. Aufzuzeigen, dass es manchmal notwendig

Vorbereitung

Baut eine Flipchart oder ein Whiteboard auf, falls euch solche zur Verfiigung stehen,

und zeichnet darauf drei Reihen mit jeweils drei Punkten in gleichem Abstand

voneinander entfernt. @ @

(So soll es dann spater mit der Lésung aussehen)
®

ist,Uber die Box hinaus” zu denken.



Ablauf

Zeigt der Gruppe die Punkte auf der Tafel und erklart ihnen, dass sie versuchen sollen
alle 9 Punkte zu verbinden. Sie dUrfen dazu allerdings nur vier gerade Linien benutzen
und den Stift nicht zwischendurch absetzen. Holt nacheinander Freiwillige nach vorne,
die versuchen, die Aufgabe zu I6sen. Wenn es jemandem gelingt belohne ihn,
ansonsten dank allen ganz herzlich und verrate die Ldsung.

Sage: Manchmal stellt sich heraus, dass das was uns als logisch und richtig erscheint,
nicht zum Ziel fihrt. Wir merken, dass unser Plan gar nicht so schlau war, wie wir
dachten. Oder andersherum, was uns dumm vorkommt ist in Wirklichkeit das
genialste. Es kann hilfreich sein, dass man lernt auch ,(ber die Box hinaus zu denken”,
um so offener fur andere Ideen zu werden.

X

CHAT
X7Min PLANE SCHMIEDEN

Material Ablauf

- Wenn ihr eine groBe Gruppe habt, dann teilt diese in kleinere Gruppen, mit jeweils funf
oder sechs Leuten, auf. Lasst die Teens sich Gedanken dartber machen, wie sie in
folgenden Situationen vorgehen wirden:

e Du musst 2000€ auftreiben und hast nur eine Woche Zeit.

e Dulaufst durch den Park und auf ein Mal packt eine Frau von hinten deine
Schulter. Sie sagt sie sei schwanger und bekomme jeden Moment ein Kind. Sie
ist total panisch und du hast leider kein Handy bei dir um Hilfe zu holen.

e Deine Schwester wird bald 16 und du denkst dir, es ware doch eine super Idee
eine Uberraschungsparty flr sie zu schmeiBen.

Lass sie Plane dazu schmieden. Danach fragt ihr sie, ob sie oder jemand den sie
kennen schon mal eine richtig geniale Idee hatten und ob die Idee auch schon so genial
aussah bevor sie etwas unternommen haben um die Ildee anzugehen. Fragt weiter, ob
sie, oder jemand den sie kennen, schon mal eine richtig dumme Idee hatte. Sah diese
auch schon von Anfang an aus wie eine Schnapsidee?

ZlEl. DarUber diskutieren ob etwas
ein guter oder ein schlechter Plan ist.
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SPIEL 4

Material

Namensschilder
(Anhang), Tische

X7Min - AMTISCH DES KAPITANS X

Ablauf

Kopiere die Namensschilder im Anhang, so dass jedem Team ein Set zur Verfligung
steht.

Bei einer groBen Gruppe kdnntet ihr die Teens ungefahr in Viererteams einteilen.

Gebt jedem Team ein Set Namensschilder und einen Tisch, auf dem sie die Schilder
anordnen kdnnen. Trage ihnen auf, jeweils vier Namen an die Langsseiten zu stellen
und jeweils ein Schild ans Kopf- und FuBende. Erklart ihnen, sie sind auf einem Schiff
und dies ist der Tisch des Kapitans. Der Kapitan hat neun Leute eingeladen die mitihm
zu Abendessen sollen, doch er hat strenge Richtlinien vorgegeben wer neben wem zu
sitzen hat. Ihre Herausforderung wird es sein, die Namensschilder so anzuordnen,
dass der Kapitan zufrieden ist. Der Kapitan hat angeordnet:

o Keine zwei Personen derselben Familie dirfen nebeneinander sitzen,
o Keine zwei Personen der Schiffs Crew dirfen nebeneinander sitzen

e Und keine zwei Personen die demselben Geschlecht (Mann und Frau) angehdren
durfen nebeneinander sitzen.

Auf euer Zeichen legen die jungen Leute los. Schaut welches Team es zuerst schafft
die Richtige Kombination herauszubekommen.

ZlEl. Die Namensschilder missen in die
richtige Anordnung gebracht werden.
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THEMA 1

Material

Xsin - AUF DIE HARTE TOUR X

Ablauf

Sage: Normalerweise nehmen wir an, dass unsere Plane toll sind. Wir wirden uns
nicht vornehmen etwas zu tun, wenn wir nicht Gberzeugt davon waren, dass es eine
gute ldee ist. Aber manchmal missen wir feststellen, dass wir mit unseren Planen voll
daneben liegen kénnen. Dies ist die Geschichte von Jemandem, der das auf die harte
Tour herausgefunden hat.

. lch war 9 Jahre alt und total fasziniert von Feuerwerkskorpern. Mein Favorit war die
Romer Fackel. Die haltst du am einen Ende der Papprolle fest und das andere Ende
verschieBt wunderschdne, bunte Kugeln in die Luft. Da kam mir eines Tages die
geniale Idee! Wére es nicht super cool dieses Zeug aus der Offnung einer Cola Flasche
heraus schieBen zu sehen? Ich war neun Jahre alt, also gesagt - getan. Ich zlckte
mein Taschenmesser, halbierte einige der Romer Fackeln, und schittete ihren
phosphorhaltigen Inhalt in eine Cola Flasche. Und dann, in kindlichem Leichtsinn, habe
ich ein Streichholz angeziindet. Dieses Streichholz an der Offnung der Cola Flasche
verfolgt mich immer noch in meinen Albtraumen, cbwohl ich jetzt schon 41 Jahre alt
bin. Zeugen haben gesagt, dass ware die lauteste Explosion gewesen die sie jemals
gehort hatten. Die Explosion hat mir meine Augenbrauen weg gebrannt, meine Haare
versengt und mich mit Glassplittern Ubersaht. Ich konnte nichts mehr héren und schrei
trotzdem aus Leibeskraften, wahrend ich auf meinem einen heil gebliebenen Ful3
umher hipfte. Bis ich schlieBlich zusammenbrach und man mich ins Krankenhaus
brachte. Mehrere Stunden verbrachte man im Operationssaal damit Glassplitter aus
meinem Korper zu ziehen und die Sehnen Gber meinem linken Knéchel wieder
zusammen zu flicken.

Den oberen Teil der Cola Flasche hat man 15 Meter die StraBe rauf gefunden.

Bis heute noch tauchen ab und zu Glassplitter aus meiner Hautoberflache auf. Unter
meinen Freunden binich ein lebendes Beispiel fir Dummheit wegen dieser
Geschichte.”

Gott sagt uns in der Bibel, dass unsere Plane nicht immer die klGgsten sind. Er sagt
uns, dass es uns manchmal den Kopf kosten kann wenn wir unsere Plane verfolgen.

Was lernen wir daraus? Nun, Gott sagt uns auBerdem noch, dass er an unseren
Planungen Teil haben mdchte. Wenn wir unsere Plane mit Gott besprechen, kann er
uns Weisheit schenken und sicherstellen, dass unsere Plane gut sind.

ZlEl. Zu Vermitteln, dass die Plane, die wir
schmieden, nicht immer sehr klug sind.
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SPIEL 5

Material

Ein groBes Osterei,
ein Sockel, Seile,
Gewichte,
Bambusrohr,
Essloffel,
Klebeband

X
X7vin OSTEREIER-RAUB X

Vorbereitung

Stellt das Osterei in der Mitte des Raumes auf einen Sockel. Um den Sockel zieht ihr
einen Kreis mit Kreide oder Klebeband, der drei bis vier Meter Durchmesser haben
sollte.

Ablauf

Erklart der Gruppe, dass dieses Ei ein unbezahlbares Goldenes Ei ist, welches in einem
Museum ausgestellt wird. Ihre Herausforderung ist es, das Ei zu entfernen ohne dabei
den Alarm auszuldsen. Innerhalb des Kreises befinden sich Drucksensoren sowie
Gerduschsensoren, die sehr empfindlich sind. Jede Berthrung des Bodens und jedes
Gerdusch lauter als ein Fllstern I6sen den Alarm aus.

Ihr kdnnt das Spiel noch zuséatzlich erschweren indem ihr sagt, Die
Uberwachungskamera schwenkt alle zwei Minuten Uber das Ei, sodass sie nicht langer
als 120 Sekunden Zeit haben, bevor die Sicherheitsleute auf sie aufmerksam werden.

Gib den Teens eine Reihe von Material an die Hand, das dabei helfen soll, das Ei zu
entfernen. Seile, Gewichte, Bambusstocke, Essloffel und Klebeband sind sehr hilfreich.

Lasst die Teens entweder alle zusammen arbeiten, oder falls ihr eine groBe Gruppe
habt teilet sie in kleinere Gruppen auf, die es abwechselnd versuchen mussen das Ei zu
stehlen. Dann kénnt ihr schauen welches Team am schnellsten und effizientesten das
Ei entfernt.

ZlEl. Das Osterei stehlen, ohne den,Alarm” auszulésen

MEDIA 1

Material

Film Findet Nemo,
Fernseher/
Beamer mit DVD
Spieler

X5 Min - FINDET NEMO X

Ablauf

Szene: Start bei 00:41:20 - Stopp bei 00:45:53

Der Filmclip zeigt Marlin und Dori, wie die beiden versuchen den bestmdglichen Weg
zu Marlins verschwundenem Sohn Nemo zu finden. Marlin ist Uberzeugt davon, dass es
dumm und gefahrlich ist, den Weg durch die dunkele Schiucht zu nehmen. Dori jedoch
hat das nagende Geflhl, dass auch wenn der Weg gefahrlich aussieht, er trotzdem die
bessere Alternative darstellt.

ZlEl. Zu zeigen, dass ein guter Plan nicht immer schlau aussieht.

&
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THEMA 2

Material

Xsmin - DER MASTERPLAN X

Ablauf

Sage: Plane die wir flr gut halten sind es manchmal absolut nicht. Aber auch das
Gegenteil kann der Fall sein. Manchmal kann ein total genialer Plan uns unsinnig
erscheinen. An Ostern denken wir daran zurtick, dass Jesus sich selbst hat ans Kreuz
nageln lassen. Das allein erscheint einem doch einfach dumm. Warum sollte Jesus
sich das freiwillig von Leuten antun lassen? Doch das ist nur die halbe Geschichte. An
Ostern denken wir auch daran, dass Jesus nach drei Tagen wieder von den Toten
auferstanden ist. Wegen dieser Tatsache hat sein Plan auf ein mal eine Menge Sinn
ergeben. Er sich nicht von den Leuten téten lassen weil er ein Schwachling war, und
sich nicht retten konnte. Er starb, um die Strafe auf sich zu nehmen, die eigentlich wir
verdient hatten, fur all die Dinge die wir falsch gemacht haben. Er starb um uns die
Chance zu erkaufen, wieder Freunde von Gott zu sein. Und er kehrte zum Leben
zurlick, um zu beweisen, dass nicht einmal der Tod ihn aufhalten kann. Wenn wir ihm
folgen, dannist der Tod auch fir uns nicht das Ende.

Das Sterben von Jesus war sicherlich schwer zu verstehen und sah Anfangs
wahrscheinlich sogar wie eine Dummbheit aus. Doch wenn wir genauer hinsehen,
erkennen wir, dass Jesus den genialsten Plan aller Zeiten hatte.

-
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SPIEL 6

Material

U-Bahn Plan
(Anhang)

Xsmin - STRASSEN-RENNEN X

Ablauf

Kopiere den U-Bahn Plan zu genlige, schneide sie in einzelne Teile und verteile sie im
Raum.

Teile die Gruppe in drei oder vier Teams ein und lass sie sich jeweils in einer Ecke des
Raums sammeln. Erklart ihnen, dass die Teile des Plans Uberall im Raum verteilt sind.
Die Teams sollen sich alle Teile suchen die zu einem Plan gehdren und diesen
zusammensetzen.

Auf das Startsignal hin geht immer ein Spieler pro Team los, holt sich ein Stlck Plan
und klatscht mit dem nachsten des Teams ab. Wenn jemand ein Planteil mitbringt, das
die Gruppe schon hat muss der nachste Spieler es wieder zurlick in die Mitte bringen
und dann erst ein neues Teil holen. Schaut welches Team es zuerst schafft einen
kompletten Plan zusammen zu bekommen.

Wenn der Plan vollstéandig ist, zeigt sie das Londoner U-Bahn Netz. Die ndchste
Herausforderung wird sein, den Weg von Finchley Raod zur Warren Street zu finden,
der die wenigsten Zwischenstopps hat.

Dieser sieht folgendermaBen aus:

Finchley Road - Baker Street (Change line) - Regents Park - Oxford Circus (Change line)
- Warren Street.

Schaut welches Team diese Route als erstes herausfindet.

ZlEl. Die Einzelteile des Plans zu finden, zu-
sammen zu setzen und eine Route zu planen.

1060

X

XsMin - ZUSAMMENFASSUNG

Material

Ablauf

Sage: Unsere Plane sind nicht immer so klug und durchdacht wie wir glauben.
Deswegen ist es eine gute Sache Gott in unsere Plane mit einzubeziehen und ihn zu
fragen, was er davon halt. Denn er hat sozusagen den Blick von oben. Sein Plan, durch
Jesus wieder eine Beziehung mit uns haben zu kdnnen ist der wohl groBte
Rettungsplan Uberhaupt!

ZlEl. Das Treffen zusammenfassen und die
Kernaussagen nochmals hervorheben.
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NAMENSSCHILDER

Kapitan
Jack
Haddock

Dr.

Mauritius
Duncan

Herr
Keith
Smith

Herr
Harald
Peters

Kommandantin
Deborah
Smith

10

Frau

Rachel
Waitt

Admiral
Timothy
Waitt

Frau
Julia
Peters

Frau
Ruth
Duncan

Frau
Jeanette
Haddock
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Anhang zu Spiel 6
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LONDON

STRASSEN RENNEN



