THEMA

Christenmachen manche
Dinge anders und fallen
damit sogar auf.

Bildlich gesprochen

schwimmen sie gegen
den Strom.

SCHLUSSELVERS

Matthaus 7,13+14:
,Geht durch das enge Tor!

Denn das Tor zum Verder-
ben ist breit und ebenso
der Weg dorthin! Viele
Menschen gehen ihn. 14
Aber das Tor, das zum Le-
ben flhrt, ist eng, und der
Weg dorthin ist schmal.
Deshalb finden ihn nur
wenige.”

(HfA)
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Materialien

Augenbinden, Stlihle, Tische, Lip-

penstifte, Preise
GlasgefaB mit Wasser, Gegenstan-

de (1schwimmender, mehrere
nichtschwimmende) Tafel, Edding.

Kleiner Ball

Laptop, DVD, TV, Beamer

Laptop, DVD, TV, Beamer, Papier,

Stifte

Gegenstande zum
Weitergeben, Decken, Luftballons,

Hindernisse
Papier, Stift, Wasserpistole

GroBer Softball, Stihle
Klebeband oder Kreide

Augenbinde, Handtucher
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EINLEITUNG

GEBET

Heute lauft alles rickwarts! Seid kreativ. und
] ] o ) macht alles verkehrt herum: Tragt die Klamot-
Vater im Himmel. Danke fur die neue Rock Solid
Saison! Wir danken dir fUr jeden einzelnen Tee-
nager, der kommt! Bitte schenke uns heute einen
guten Einstieg mit viel SpaB und einer guten At-
mosphare, damit die Teens sich wohl fihlen. Bit-
te hilf uns auch das heutige Thema auf eine gute
und verstandliche Art riber zu bringen. Amen

ten auf links, begriBt die Leute mit ,Tschiss”,
hangt Poster falsch herum auf, sitzt rckwarts
auf Stthlen, bei Spielen bekommen die Verlierer
die Preise etc. Auch das Programm hier ist in
umgekehrter Reihenfolge. Aus Grinden der Le-
sefreundlichkeit haben  wir allerdings darauf
verzichtet, rickwarts zu schreiben. Warum das
alles? Heute geht es darum anders zu sein und
Zu zeigen, dass es manchmal nétig ist, gegen

den Strom zu schwimmen. Christen werden in
der Bibel dazu aufgerufen, nicht der Welt gleich
zu sein.

Viel SpaB bei diesem witzigen Einstieg in eine
neue Rock Solid Saison!

1060 X

X 1min 7l BEGINN DAS ENDE

Zum Abschluss mdchte ich euch noch mal zusammenfassen, um was es heute ging:
Manchmal ist es notwendig, anders als die anderen zu sein. Sich anders zu verhalten
und dabei auch das Risiko einzugehen ausgelacht zu werden. Denn nicht immer ist
das Richtige das, was die meisten tun oder sagen! Gott aber weiB was das Beste flr
uns ist, deshalb sollen wir seinen Wegen folgen.
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SPIEL9
X5 Min - SCHONHEIT MAL ANDERS X

Material Ablauf

Augenbinden, Wahle ein paar Madels aus und ordne jedem einen Jungen zu. Die Madels sitzen auf
Stihle, Tische, Lip- Stlhlen am Tisch, die Jungs stehen mit verbundenen Augen hinter ihnen. Auf das
penstifte, Preise Startsignal hin nehmen die Jungs die Lippenstifte und versuchen die Madels mdg-

lichst kreativ zu schminken. Das Paar, dass dies am besten schafft, bekommt einen
Preis. Um den SpaB zu steigern, kannst du noch andere Aufgaben einbauen, z.B. noch
mehr Make-up auftragen, Zdhne putzen oder Gesicht waschen.

ZlEl. Jungs malen die Madels mit Lippenstift an,
wahrend sie mit einer Augenbinde verbunden hinter
ihnen stehen.

X
THEMA 1 OX

Xiomin GEGEN DEN STROM

Material Vorbereitung
Glasgefal oder Plastikflasche mit Wasser, ver- Fille das GlasgefaB mit Wasser, lege die Gegenstan-
schiedene Gegenstande (einer, der schwimmt, de hinein und verschlieBe den Deckel sorgfaltig. Die
z.B. Ein Korken, die anderen sinken), Idee ist, dass beim Umdrehen des GefaBes alle
Tafel oder OHP und Eddingstift. schweren Gegenstande nach unten sinken und nur

der eine, leichte Gegenstand oben schwimmt.

Ablauf

Zeige den Rockies das GefaB und lasse ein paar ausprobieren, was passiert, wenn man es schuttelt. Erklare,
dass das Leben manchmal so sein kann wie die Gegenstande in dem GefaB: manchmal musst du in eine ande-
re Richtung gehen als alle anderen - wenn du etwas anderes glaubst, wenn du eine andere Entscheidung
triffst usw.

Teile die Teens in Kleingruppen auf und lasse sie die folgenden Fragen beantworten: Bist du jemals,gegen
den Strom geschwommen”? Inwiefern? Wie war das? Inwieweit schwimmen Christen ,,gegen den Strom”?
Wenn du ein Christ warst/bist, was ware/ist anders an dir, verglichen mit den anderen in der Schule?
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Input

Der Hauptunterschied zwischen Christen und Nichtchristen liegtin dem, wer oder was ihr Leben bestimmt:
Christen versuchen, das zu tun, was jemand anderes von ihnen will, namlich Gott. Wahrend Nichtchristen in
aller Regel das tun, was sie selber wollen. Es ist, als hatte man zwei Sorten Menschen, die sich in entgegen ge-
setzte Richtungen bewegen: Christen in Gottes Richtung und Nichtchristen in die andere Richtung. Gib ein
oder zwei praktische Beispiele aus deinem eigenen Leben, wo dein Christsein dich veranlasst hat, gegen den
Strom zu schwimmen und nicht das zu tun, was alle anderen getan haben.

Lies oder schreibe auf die Tafel Matthdus 7,13 - 14 (der schmale und der breite Weg). Die Bibel sagt schon,
dass viele nicht diesen engen Weg gehen wollen und lieber mit der Masse mitschwimmen. Beende den Ge-
danken, indem du klarmachst, dass es sich vielleicht nicht immer attraktiv anhort, Gott die Kontrolle Gber un-
ser Leben zu geben und das zu tun, was er mdchte: Gott wird die Richtung unseres Lebens andern wollen und

X

SPIEL 8
X 1omin - DER VERSCHWUNDENE BALL

Material Ablauf

Kleiner Ball Macht zwei gleichgroBe Teams die sich gegenlber stehen. Die Teams selber stehen
Schulter an Schulter nebeneinander. Jedes Team wahlt sich einen Teamsprecher. Ein
Team bekommt den Ball, der hinter dem Rucken beliebig weiter gegeben wird, so dass
das andere Team das maglichst nicht verfolgen kann. Irgendwann bleibt der Ball bei
einem Spieler. Das gegnerische Team muss nun raten, welcher Spieler den Ball hat,
gultig ist, was der Teamsprecher sagt. Rat das Team richtig bekommen sie den Ball,
liegen sie falsch behalt das andere Team den Ball und es folgt die nachste Runde.

ZlEl. Die Spieler einer Mannschaft stehen in einer
Reihe nebeneinander und geben den Ball hinter dem
Rucken weiter. Die andere Mannschaft versucht raus-
zukriegen, wer gerade den Ball halt.
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SPIEL7
Xsvin - RUCKWARTS QUIZ X

Ablauf

Nenne eine , Antwort”, z.B.: ,Rock Solid Club”, ,ein Skoda“, ,weil er tot war”,,in seiner
Nase”,,1893", ,falsch herum”, ,unter dem Toilettensitz”. Die Teams haben dann 30 Se-
kunden Zeit, in denen sie eine entsprechende Frage formulieren kdnnen. Gib dem
Team mit der lustigsten oder einfallsreichsten Frage Punkte. Spielt mehrere Runden.

SPIEL 6 X ®<

Xomin WAS PASSIERTE VORHER?

Material Ablauf

Laptop, DVD, TV

Spiele ein paar Filmausschnitte rickwarts ab. Nach jedem Clip
oder Beamer

besprechen sich die Teams und sagen, was ihrer Meinung nach
direkt vor dem Ausschnitt, den sie gesehen haben, passiert ist.
Gib dem Team Punkte, das richtig geraten hat, oder mit seiner
Antwort am nachsten dran war.

-
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SPIEL 5
Xsmin  TV-QUIZ UMGEKEHRT X

Material Vorbereitung
Laptop, TV oder Beamer Nimm 10 bis 20 Ausschnitte von Fernsehsendungen
Papier, Stifte und Serien auf. Die Ausschnitte sollten nicht langer als

10 Sekunden sein.

Ablauf

Lasse die Clips laufen, dann gib jedem Team ein Schmierpapier und einen Stift. Die Teams sollen so viele TV-
Sendungen aufschreiben, wie sie erkennen konnten. Pro richtig erkannter Sendung gibt es einen Punkt.

JIEL  Teamsversuchen, Fernsehsendungen zu erra-
ten, die im schnellen Ricklauf gezeigt werden.

SEL4 HAUPTSACHE SCHNELL ROCKWARTS X <
X 10 Min

Material Ablauf

Spielt eins oder mehrere der folgenden Spiele:
Abhangig von den ausgewahlten

Spielen: Gegenstande, die weiterge-

) RUCKWARTS-RALLYES: Rennt, kriecht, hiipft usw. riickwérts um
geben werden kbnnen

Hindernisse herum.
(RUckwarts-Pass); Decken oder

Mallsécke (Wagenrennen); RUCKWARTS-PASS: Teams stehen aufgereiht nebeneinander und

Luftballons (Rickenballon); Hinder- geben von vorne nach hinten Gegenstande rickwarts
nisse (Rickwarts-Rallye) weiter, und zwar abwechselnd iber ihren Kopf und

zwischen ihren Beinen.

RUCKWARTS-WAGENRENNEN: Rallye, bei der Paare eine dritte Per-
son, die auf einer Decke oder einem Mullsack sitzt,
rickwarts um einen Achter-Kurs ziehen. Spielt als
Teams gegeneinander oder auf Zeit.

RUCKENBALLON: Rallye, bei der Paare einen Luftballon, den sie zwi-
schen ihren Ricken festhalten, durch den Raum tragen

ohne die Hande zu benutzen. \./
6 ll’(



Material

RETROW BUCHSTABIEREN X O

Ablauf

Papier, Stift, Wasserpistole Wahle einen Freiwilligen pro Team aus, um abwechselnd zu spielen:

SPIEL 3
X 10 Min

Material

GroBer Softball

Stihle als Tore

nenne ihnen ein Wort, das sie laut rickwarts buchstabieren sollen.
Wenn sie es richtig machen, bekommt ihr Team einen Punkt; wenn sie
falsch buchstabieren, kommt die Wasserpistole zum Einsatz.

Wenn du Ansagen hast, suche Begriffe aus, die sich darauf beziehen,
z.B. Rock Solid; Glickwunsch (gratuliere den Geburtstagskindern);
Rickwarts (das Thema); GruB (heiBe sie willkommen) usw. Mache die
entsprechende Ansage nach jedem Wort.

RUCKEN FUSSBALL X ®<

Ablauf

Teile in zwei Teams auf. Die Teams bilden Paare und haken ihre Arme rlckwarts ge-
geneinander ein. Ausgenommen davon sind die Torwarte. Bei den Paaren steht jeweils
einer dem eigenen Tor gegentber, wahrend der andere auf das gegnerische Tor sieht.
Spielt nach normalen FuBballregeln - als Foul zahlt auch, wenn jemand den Ball spielt,
ohne mit seinem Partner verhakt zu sein. Ab und zu kannst du den Spielern das Kom-
mando ,rumdrehen” geben, so dass sie dem anderen Tor gegentberstehen. Dies stellt
sicher, dass jeder einmal die Chance bekommt, der,Vorwarts-Spieler” zu sein, genauso
wie der,RiUckwarts-Spieler”. Falls du zu viele Leute hast, um sie alle gleichzeitig spie-
len zu lassen, kannst du die Paare durchnummerieren und immer mal verschiedene
Nummern aufrufen. Du kannst auch mit mehreren Béllen spielen.

-
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SPIEL 2
X 3 Min

Material

Klebeband oder Kreide

RUCK-ZUG X

Ablauf

Markiere mit Klebeband oder Kreide eine Linie auf dem Boden, die quer
durch den Raum geht. Jeder tut sich mit einem Partner zusammen und
stellt sich Rtcken an Ricken an der Linie auf. Die Paare beugen sich
nach vorne, stecken ihre Arme durch ihre Beine und ergreifen die
Handgelenke ihres Partners. Beim Startsignal versucht jeder, seinen
Partner Uber die Linie zu ziehen.

Die Verlierer scheiden aus; die Gewinner spielen weiter gegeneinander
- so lange, bis du einen Gesamtgewinner hast. Das ganze kdnnen auch
ganze Gruppen gegeneinander spielen.

SPIEL 1

Material

Augenbinde

Handtlcher

ZEIG UNS DEN WEG X

Ablauf

Baue fur die Mannschaften einen Parcours auf, durch den sie riickwarts laufen miissen
(entweder in einem Raum oder auch durch mehrere Rdume). Stelle zwei Mannschaften mit je
vier Spielern auf. Einer der vier sollte jeweils ein Mitarbeiter sein. Verbinde den drei Teena-
gern beider Mannschaften die Augen. Mit Hilfe der Handtiicher sind die Mannschaftsmitglie-
der miteinander verbunden, indem sie sie am Ende anfassen und zwischen sich halten. Auf
dein Kommando miissen beide Mitarbeiter inre Mannschaft gleichzeitig mit Worten durch den
Parcours flihren. Die Mannschaft, die zuerst am Ziel ist, gewinnt. Dann wird das Spiel wieder-
holt, wobei diesmal die Mitarbeiter selbst mit der Mannschaft durch den Parcours gehen.
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