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Element  Titel Min  Materialien
Alles Schicksal? Splel 1 Wirf den Bar 10 PlUSCh_TeddyS

Spiel 2 Flip Flop 05 Mlnzen, Klebeband

Start Das Schicksalsrad 05 Flasche, verschiedene Dinge
SCHLUSSEL\IERS Spiel 3 Moorhuhnjagd 05 Wasserpistole, Musik
Psalm 139,16 Spiel 4 Schnapp die War- 05 Warfel, SuBigkeiten, Klebeband
,Alle Tage meines Lebens fel
hast Du in Dein Buch Themal Schicksal 25 Verschiedenes siehe unten
geschrieben - noch bevor
einer von ihnen begann.” Chat Zufall 07 Papier, Stifte, Edding
(HFA) Thema?2  Gottes Plan 05  Papier, Stifte

Togo Kein Kind des Zu- 05 -

falls
Spielb Nasse Reise nach 05 Luftballons, Papierttten, Stthle,

Jerusalem Musik




GEBET

Herr Jesus, wir danken dir, das nichts auf dieser
Welt passiert, dass du nicht weiBt oder zulasst.
Auch wenn es flr uns oft so aussieht, dass Dinge
willkUrlich passieren und wir nichts kontrollieren
kdnnen, kdnnen wir darauf vertrauen, dass du
alles im Griff und im Blick hast. Hilf uns, das nicht
zu vergessen. Vor allem danken wir dir auch,

). dass kein Mensch auf dieser Erde lebt, den du

F- nicht gewollt hast und nicht liebst. Hilf uns, dass
den Teens heute zu vermitteln.

Amen.

SPIEL 1
Xomin WIRF DEN BAR

Material Vorbereitung

2 Teddybéren
(beweglich),
Klebeband,
Schmierpapier,
Stift

Ablauf

EINLEITUNG

Es gibt diverse Spiele, bei denen ein Sieg nicht von
dem spielerischen Geschick abhangt, sondern von
Gllck allein.

Dieses Rock-Solid-Treffen basiert im Wesentlichen
auf solchen Spielen und flhrt auf eine Diskussion
hin, ob das Leben auf dhnliche Art und Weise nur
vom Zufall.abhangt oder nicht.

Das Thema kann erganzt werden, indem man
weitere ,zufallige” Dinge geschehen lasst, z.B. Preise
zufallig ausqibt, oder aber véllig ungeplant Dinge zu
Preisen werden lasst. Man kann  willkUrlich Teens
einen Eintrittspreis abverlangen oder zufallige
Preise flr SUBigkeiten festlegen (z.B. indem man
einen Wirfel wirft, der verschiedene Preise nennt).
Die Mitarbeiter kdnnen Klamotten tragen, die sie
willkdrlich aus ihrem Schrank genommen haben!
Dieses Treffen sollte vor allem eine Menge Spal3

X

machen!

Je nachdem, welche Teddys genutzt werden, muss man evtl. die Beine
mit Klebeband fixieren, so dass der Teddy Uberhaupt auf allen Vieren landen kann.

Es geht reihum. Beide Baren werden gleichzeitig geworfen, und zwar so, dass sie in
der Mitte des Raumes landen. Punkte werden je nach Pasition des Baren vergeben, so
wie es im Folgenden angegeben ist (werft die Baren vorher einige Male, so dass klar
wird, in welchen Positionen sie Uberhaupt landen kdnnen und erganzt die Liste, falls

notig):

1. Beide liegen auf derselben Seite (Gesichter nach rechts oder links).  1Punkt

2. Ein Bar liegt auf dem Ricken mit den Beinen nach oben.

3. Ein Bar steht auf allen Vieren.

5 Punkte
5 Punkte

ZlEl. Eine Art Wrfelspiel, das mit Teddybaren funktioniert,
indem die Teens die Baren werfen und je nach der Position, in
der der Bar wieder gelandet ist, Punkte erzielen.
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SPIEL 2

4. Beide liegen auf dem Rucken mit den Beinen nach oben. 20 Punkte
5. Beide landen auf allen Vieren. 20 Punkte
6. Ein Bar lehnt auf den Vorderpfoten und seinem Gesicht. 10 Punkte
7. Beide Baren liegen in der Position wie unter 6 angegeben. 40 Punkte

8. Kombinationen von 2, 3 oder 6 - die Punkte der einzelnen Posten addieren (z.B. wenn
ein-Bar auf allen Vieren liegt und der andere auf dem Rdcken mit allen Vieren in der
Luft, ergibt das 10 Punkte)

9. Baren, die entgegengesetzt liegen (Gesichter nicht einander zugewandt, sondern auf
der Seite liegend, voneinander abgewandt) verlieren alle Punkte in diesem Durchgang.

10. Wenn sich beide Baren berthren, verliert der Spieler alle bis dahin im gesamten
Spiel erzielten Punkte.

Jeder Spieler kann so oft werfen, wie er mdchte, und dabei Punkte sammeln, bis er
aufhdren mochte oder bis Punkt 9 oder 10 zutrifft.

Das Ziel ist, als erster 100 Punkte zu erreichen. Fuhrt eine Punktetabelle darUber,
welcher Spieler wie viele Punkte erzielt hat. Der erste, der 100 Punkte erreicht hat,
gewinnt. Wiederhole das Spiel, wenn die Zeit reicht.

]

XsMin  FLIP-FLOP O)(

Material

MUnzen,
Kreppklebeband

Ablauf

Klebe verschiedene Linien aus Kreppband auf den FuBboden des Raumes, wie die
Zeichnung es zeigt.

OX
OX
OX
OX
OX

Teile die Gruppe in Paare auf und gib jedem Paar eine Minze. Einer ist der ,Flipper”,
der die Mlnze in die Luft schnipst und mit der Minze an der einen Wand des Raumes
steht (x auf der Zeichnung). Der andere ist der ,Flopper”, der einfach nur vor seinem
Partner steht (o auf der Zeichnung).

Z|E|. Spiel fir Paare, bei dem einer eine Minze ,flippt” (schnipst)
und der andere vorwarts oder riickwarts durch den Raum geht, je
nachdem, auf welcher Seite die Mlinze aufgekommen ist. Das Ziel
ist, zuerst am anderen Ende des Raumes anzukommen.
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START

Material

Flasche,
Schachteln oder
Taten, Preise,
Kreide,
Wasserpistole,
Zahnpasta,
Cornflakes, Ei,
Papier, Stifte

Wenn du,flip” sagst, werfen die Flipper ihre Minzen und sagen ihrem Partner, auf wel-
cher Seite sie gelandet sind. Wenn der Kopf der Minze oben liegt, geht der Flopper auf
die Linie vor ihm. Wenn die MUnze auf Zahl landet, bewegt sich der Flopper eine Linie
zurlick (Ausnahme: er steht noch in der Ausgangsposition). Rufe wieder,flip” und lass
die Flopper anhand des Ergebnisses vor- oder zurticklaufen. Der erste Flopper, der die
gegenuUber liegende Wand erreicht, ist der Gewinner. Lass einzelne Mitarbeiter die
Teens Uberprifen und schick jeden, der versucht zu betriigen, an den Start zurUck.

Sollte der Zufall es wollen, dass es so aussieht, als wenn die Flopper niemals die andere
Seite des Raumes erreichen wirden, dndere die Regeln so, dass bei jedem geworfenen
Kopf jeweils 2 Linien nach vorne gegangen werden darf.

XsMin - DAS SCHICKSALSRAD X

Ablauf

In flnf Schachteln oder TUten werden die Zahnpasta, die Wasserpistole, ein Ei,
Cornflakes und die Kreide gelegt. In zwei Schachteln werden Zettel mit
Ankiindigungen gelegt und in die restlichen kommen Preise (die Anzahl wird
angepasst, je nachdem wie viele Ansagen es gibt). Die Schachteln bzw. Tlten werden
von 1bis 10 durchnummeriert. Die Teens durfen nicht wissen, was sich in welcher
Schachtel/TUte befindet. Setze alle in einen groBen Kreis und lege die Flasche in die
Mitte.

Dreh die Flasche. Derjenige, auf den die Flasche zeigt, muss eine Nummer von 1bis 10
ziehen und bekommt dann einen Preis, eine Strafe oder liest eine Anktndigung vor - je
nachdem, was sich in der Schachtel/Tlte befunden hat.

Die Strafen sind folgende (man kann sich auch eigene ausdenken):

< /Zahnpasta - das Opfer liegt am Boden und ihm wird Zahnpasta von einer gréBeren
Hohe in den Mund platziert.

< Ei - wird Gber dem Kopf des Opfers zerbrochen.

< Wasserpistole - was man damit halt so tun kann.

<Kreide - wird nass gemacht, und das Gesicht des Opfers wird damit angemalt.

Nach jeder Runde wird die gerade geleerte Schachtel/TUlte entfernt und es wird
weitergemacht. Derjenige, auf den die Flasche beim letzten Mal gezeigt hat, kann sie
fUr die ndchste Runde drehen. Erganze die Ankindigungen noch zusatzlich, falls das
notig sein sollte.

ZlEl. Eine Flasche wird gedreht. Der, auf den sie zeigt,
muss sich eine von 10 Schachteln auswahlen und
bekommt entweder einen Preis, eine Strafe oder liest eine
Ankdndigung flr den Teenkreis vor.
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SPIEL 3

Material

Wasserpistole,
Musik

X5 Min - MOORHUHNJAGD X

Ablauf

Alle stehen in einem groBen Kreis, mit den Gesichtern seitlich. Sie legen eine Hand auf
die Person, die im Kreis vor ihnen steht. Ein oder zwei Mitarbeiter stehen mit einer
Wasserpistole in der Mitte. Wenn die Musik beginnt, laufen die Teens im Kreis
vorwarts. Wenn die Musik aufhdrt, schieBen die Mitarbeiter augenblicklich ihre
Wasserpistole geradeaus ab. Wer in der Schusslinie stand, bekommt einen Strafpunkt.
Das Spiel wird fortgesetzt und die Strafpunkte gezahlt. Wer am Schluss die wenigsten

hat, hat gewonnen.

ZlEl. Spiel, bei dem die Teens sich im Kreis bewegen
und abgeschossen werden, sobald die Musik aufhort.

SPIEL 4

Xsmin - SCHNAPP DEN WURFEL

Material

Klebeband, zwei

groBe Wrfel,
SUBigkeiten,
Wasserpistole

L
OX

Vorbereitung

FUr dieses Spiel braucht man zwei groBe Warfel. Wenn diese nicht aufzutreiben sind,
kann man sie immer noch aus quadratischen Kisten selbst bauen.

Ablauf

Klebe auf dem Boden mit dem Klebeband einen groBen Kreis ab. Jeder stellt sich an
der Kreisumrandung auf. Suche jemanden aus und gib ihm die Warfel. Er ruft eine
Nummer zwischen zwei und zwolf und wirft dann die Wirfel immer und immer wieder,
bis die Ziffern, auf den Wirfeln addiert, die genannte Zahl ergeben. Sobald die richtige
Zahl geworfen ist (und nicht vorher!) wirft sich jeder in die Mitte, um einen oder beide
Widrfel zu ergattern. Wer am Ende einen Warfel hat, bekommt eine StBigkeit als Preis.
Leute, die zu frih zugreifen, wenn die Zahl noch nicht geworfen ist, werden mit der
Wasserpistole anvisiert. Gib den Wirfel dem Nachsten im Kreis und wiederholt das
Spiel. Spielt mehrere Runden!

Anmerkung: Aus Sicherheitsgrinden sollte man bei groBen Gruppen lieber die Anzahl
der Leute, die sich auf den Wurfel stirzen, reduzieren, indem man Teams bildet und
jeweils einen Vertreter aus dem Team pro Runde nimmt.

ZlEl. Die Teens versuchen, sich einen Wurfel zu
schnappen, wenn die Gesamtzahl der gewdrfelten
Augen eine vorher festgelegte Zahl ergibt.

-t
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THEMA 1
X5 Min SCHICKSAL X

Material

TEIL1: Fernseher und DVD-/Videoplayer, Filme
TEIL 2: nichts

TEIL 3: Klebeband, Flasche (wie beim ,Schicksalsrad”), Stihle,
Bananen, Kisten, Teddybaren, Kichenwecker, Kartonsticke

TEIL 4: Krone, Edding, Creme, Briefumschlag, Luftballon, Buch,
Streichholzschachtel und Streichhdlzer, Mlnze, Preise

Vorbereitung

Mittels einer Krone wird am Schluss der ,Kénig des Schicksals” gekront. Diese muss
also vorbereitet werden, auBerdem die einzelnen Fragen fur das Quiz.

Ablauf

Flr dieses Spiel werden die Teens in Teams aufgeteilt.
TEIL1

Stelle eine Reihe von nicht I6sbaren Fragen, die sich auf Videoclips beziehen (z.B.:
Wird die Person, die wir gerade sehen, im nachsten Abschnitt ein rotes oder ein
weiBes T-Shirt tragen? Sagt er erst,Hallo” oder,Sind Sie oft hier"? etc.). Benutze einige
Clips aus sehr bekannten Filmen und andere, die unbekannter sind - je humorvoller
und ausgefallener sie sind, umso besser. Stelle die Fragen jeweils mit zwei
Alternativen und lass die Gruppen durch Aufstehen (fir die eine Antwort) oder
Sitzenbleiben (flir die andere) antworten. Zeig dann den zweiten Teil des Videoclips fir
die Aufldsung und gib den Teams, die recht hatten, einen Punkt.

TEIL 2

FUr dieses Quiz braucht man zwei alternative Antworten, von denen sich eine nachher
in einen vorgefertigten Satz einfligen lasst, zum Beispiel:

e Schwarz oder weiB? Der Prasident von Amerika lebtim _________ Haus.

e Maus oder Ratte? Um im Computer etwas anzuklicken, benutze ich meine

-
7\\.



XO

o Toilette oder Ofen? Am Sonntag habe ich mein Hadhnchenim ____________
geqrillt.

o FilmoderTheater? Ich befestige meine Poster mit Tesa________.

Reihum wird jedem Team jeweils die erste Auswahl vorgelesen z.B. ,Schwarz oder
weiB?”. Sie sollen eine der beiden Mdglichkeiten auswéahlen (z.B. ,weiB” beim ersten
Beispiel). Dann wird der darauf folgende Satz vorgelesen und ihr ausgewahltes Wort
eingesetzt. Wenn sie richtig geraten haben, macht ihr Satz Sinn. Wenn sie falsch raten,
wird ein lustiger Satz dabei herauskommen (z.B. im zweiten Beispiel: ,Umim
Computer etwas anzuklicken, benutze ich meine Ratte.”). Die Fragen sollten so schnell
wie mdglich gestellt werden und ein Mitarbeiter zahlt die Punkte und gibt Punkte flr
jede korrekte Antwort. Bereite genug Fragen vor, so dass jedes Team drei oder vier zu
beantworten hat.

TEIL 3

In diesem Teil wird der,Kdnig des Schicksals” gekront. Erst wird den Teams ihr
aktueller Punktestand mitgeteilt (was allerdings keinerlei Einfluss auf das hat, was nun
folgt...).

Erklare, dass ihr nun herausfinden werdet, wer die Ehre bekommt, den Titel ,K&nig des
Schicksals” zu tragen. Rufe aus jedem Team einen Stellvertreter heraus und lass diese
sichin die Mitte des Raumes stellen und gleichmaBig um eine Flasche herum verteilen.
Dreht diese Flasche - auf wen sie zeigt, ist mitsamt seinem Team aus diesem
Wettstreit ausgeschlossen.

Andere Teams kénnen auf dieselbe Art und Weise ausgeschlossen werden oder durch
andere Zufallsprozeduren, zum Beispiel die folgenden:

Setze die Stellvertreter der Teams auf Stlhle vorne im Raum. Wer auf dem Stuhl sitzt,
der eine Banane (oder ein anderes beliebiges Objekt) unter der Sitzflache kleben hat, ist
mitsamt seinem Team ausgeschieden.

Die Stellvertreter suchen sich eine Box aus einer Reihe von Kisten aus, die auf einem
Tisch aufgereiht sind. Unter wessen Box ein Teddybar ist, der ist mitsamt seinem Team
ausgeschieden.

Wenn nun auf diese Art und Weise ein Siegerteam gefunden wurde, soll dieses sich
vorne aufstellen. Erkldre dem Team, dass du einen Klichenwecker nun genau auf eine
Minute stellt. Schreibt diverse Zeitintervalle auf Kartonkartchen (z.B. 0-10 Sek.; 11-20
Sek.; 21-30 Sek.; 31-40 Sek.; etc. - die Anzahl der Kartonkartchen muss gleich der
Anzahl der Teammitglieder sein...) und lass jeden reihum ein Kartchen ziehen. Stelle
den Wecker auf eine beliebige Zeit, max. auf eine Minute und stoppt mit einer anderen
Uhr die Zeit, die er braucht, bis er schellt. Wer auch immer die Zeit auf seinem Karton
stehen hat, in der der Wecker abgelaufen ist, wird als,Kdnig des Schicksals” gekront.

¥
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TEIL 4

Nun, da der Kénig des Schicksals ausgewahlt ist, kront ihn vor allen anderen und
erklare, dass er nun die Chance hat, einen groBartigen Preis zu gewinnen (suchtim
Voraus einen guten aus). Stelle dann sechs Fragen. Immer wenn der Kénig eine Frage
falsch beantwortet, bekommt er einen Klecks Creme ins Gesicht (einen auf jede Wange
und dann einen auf die Nase). Wenn er durch die Fragen kommt, ohne drei Kleckse im
Gesicht zu haben, wird er den Preis bekommen.

Stelle die folgenden Fragen (oder denke dir eigene aus):

Auf meinem Bauch steht ein Wort. ,Dick” oder,Dinn“? (Enthllt Euren Bauch, um
das Wort zu zeigen.)

Auf Seite 145 dieses Buches steht als erstes das Wort,..."”. Flgt zwei alternative
Antworten dazu, lest dann den entsprechenden Satz laut vor, um die Antwort zu
geben.

Habe ich eine Minze in meinem rechten oder in meinem linken Schuh? Zieht
Euren Schuh aus, um zu zeigen in welchem.

In dieser Streichholzschachtel ist ein Streichholz. Ist es gebraucht oder
ungebraucht? Nehmt das Streichholz raus und zindet es an, um die Antwort zu
demonstrieren.

Ist in diesem Umschlag ein Luftballon oder eine Biiroklammer? Offnet ihn, um
die Antwort zu zeigen!

Fdr die letzte Frage wird eine Mlnze geworfen und der,Konig des Schicksals”
muss zwischen Kopf oder Zahl wahlen.

Jedes Mal, wenn der,Kanig” falsch antwortet, bekommt er einen Klecks Creme ins
Gesicht, bis er drei davon hat oder aber, bis alle sechs Fragen beantwortet sind. Wenn
der Kénig erfolgreich durch diese Runde gekommen ist, bekommt er den Preis und
einen Riesenapplaus.

-/
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CHAT
X7min ZUFALL X

Material Vorbereitung
Papier, Stifte, Kopiert die folgende Liste fUr jede Gruppe:
Edding

e [ottogewinn,

o Klassenarbeitsnoten,

e dein LieblingsfuBballverein wird Deutscher Meister,
e sichverlieben,

e die Schule fallt morgen aus, weil zu viel Schnee liegt,
e eine liebevolle Familie haben,

e Christ werden,

e einlanges Leben haben.

Ablauf

Sage, dass alle Spiele, die wahrend dieses Treffens gespielt wurden, durch Zufall
gewonnen oder verloren wurden. Besonders beim letzten Spiel war es absoluter Zufall,
wer als Gewinner ausgewahlt wurde und ob er den Preis bekam oder nicht. Erklart,
dass wir nun ein wenig mehr dartber nachdenken werden, ob die Dinge, die wir in
unserem Leben erfahren, durch Zufall geschehen, durch unsere eigene Wahl oder
durch Gottes Bestimmung.

Teile die Teens in kleine Gruppen auf und gib jeder Gruppe eine Kopie der Liste und
einen Stift. FUr jeden Punkt auf der Liste sollen sie herausfinden, ob dieser Punkt oder
diese Situation ein Ergebnis des Zufalls ist, unsere eigene Wahl (oder die anderer
Menschen) ist oder von Gott geplant ist - oder irgendetwas dazwischen. Sie kdnnen die
Antworten hinter die einzelnen Punkte schreiben.

Wenn die Teens das getan haben, kdnnen sie die folgenden Fragen beantworten:

Denkt ihr, dass das Leben allgemein eher durch Zufall, durch eure Entscheidungen
oder durch Gottes Plan bestimmt ist?

Welche zufalligen Ereignisse sind euch in der letzten Zeit begegnet?

Gibt es gute oder schlechte Dinge in eurem Leben, von denen ihr denkt, dass Gott sie
geplant hat?

Z|E|. Die Teens diskutieren dartber, welche Aspekte ihres
Lebens durch Zufall geregelt sind, welche durch unsere
eigene Bestimmung und welche durch Gottes Planung.

-
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THEMA 2

Material

Schmierpapier,
Stifte

Wenn die Teens einmal ein paar Minuten diskutiert haben, setzt euch alle gemeinsam
hin und tauscht die Meinungen aus. Geht dann zum Thema 2 Uber.

Xsmin - GOTTES PLAN X

Ablauf

Sage, dass wir dartber nachdenken werden, ob unser Leben eine Kette von zufalligen
Ereignissen ist, die vom Himmel fallen, oder ob es irgendetwas wie einen hdheren Plan
gibt.

Gib jedem ein Stlck Papier und einen Stift. Oben sollen sie ihren Namen, ihr
Geburtsdatum und den Ort, an dem sie geboren wurden, schreiben. Dann lies die
folgende Bibelstelle vor:

,ER hat bestimmt, wie lange und wo sie leben.”

Apostelgeschichte 17,26 b (aus: Hoffnung fir Alle)

Erklare, dass Geburtsort und Geburtsdatum kein Zufall sind, sondern dass Gott geplant
hat, wo und wann man geboren wurde und wann man lebt.

Zweitens lass sie ihr Alter aufschreiben und einige der wichtigen Dinge, die in ihrem
Leben bis dahin passiert sind (was immer ihnen einféllt). Lest dann die folgende
Bibelstelle:

,Schon alsich im Verborgenen Gestalt annahm, unsichtbar noch, kunstvoll gebildet im
Leib meiner Mutter, da war ich Dir dennoch nicht verborgen. Als ich gerade erst
erstand, hast Du mich schon gesehen. Alle Tage meines Lebens hast Du in Dein Buch
geschrieben - noch bevor einer von ihnen begann.”

Psalm 139,15+16 (aus: Hoffnung fir Alle)

Sage, dass Gott ihr Leben geplant hat, noch bevor sie geboren waren. Er hat geplant,
wie lange wir leben und er weil3, was wir in jedem einzelnen Tag unseres Lebens
erfahren werden - alles, was je geschehen wird.

Z|E|. Zeigen, dass Gott unser Leben geplant hat,
dass wir keine zufalligen Produkte sind, und dass
Gott unsere Zukunft in Handen halt.
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Kommtauf den Punkt, dass das nicht bedeutet, dass Gott unser ganzes Leben
kontrolliert und wir keine Wahl haben, wie wir unser Leben leben kdnnen. Naturlich
haben wir selbst die Wahl, wie wir leben, ob wir Gutes oder Schlechtes tun. Und auch
andere Menschen haben die Wahl, ob sie uns Gutes oder Schlechtes tun. Aber nichts,
was geschieht, ist jemals volliger Zufall (nicht einmal die Frage, ob jemand je eine
Million gewinnt oder nicht) - Gott ist irgendwie doch in allem, was geschieht, und weil
er ein guter Gott ist, bevorzugt er es, Gutes in das Leben von Menschen zu legen, wenn
sie Entscheidungen treffen. Sogar, wenn etwas schief geht, ist Gott da, macht Gutes
aus schlimmen Situationen (gebt hier ein oder zwei Beispiele, z.B. traurige Dinge, die
Menschen aber ndher zusammenbringen). Man kann weiter auf den Punkt Leiden
eingehen, wenn das gewlnscht wird, denn manche Teens haben vielleicht zu genau
diesem Punkt viele Fragen.

Zum Schluss lass die Teens Uber ihre Zukunft nachdenken, ihre Hoffnungen und
Traume und lasst sie einige aufschreiben. Lest dann die folgende Stelle:

,Dennich allein weiB3, was ich mit Euch vorhabe: Ich, der Herr, werde euch Frieden
schenken und euch aus dem Leid befreien. Ich gebe euch wieder Zukunft und
Hoffnung.”

Jeremia 29, 11 (aus: Hoffnung fr Alle)

Sage, dass Gott eine echt gute Zukunft flr jeden von ihnen hat - sogar eine, die nicht
einmal mit dem Tod endet, sondern noch bis in Ewigkeit weitergeht. Aber er gibt auch
jedem von uns die freie Wahl: Wir kdnnen das Gute annehmen, das er uns anbietet,
indem wir ihm folgen - aber wir kénnen auch daran vorbei leben, indem wir unser
eigenes Leben ohne ihn leben.

Die Zukunft der Teens ist kein Zufall - sie hdngt von dem ab, was sie wahlen. Ein
aufregendes Leben, das Gott mit einbezieht oder eines ohne ihn. Die Wahl liegt bei
ihnen.

5\(0

11



1060

Material

SPIEL 5

Xsmin - KEIN KIND DES ZUFALLS X

Ablauf

Singt gemeinsam das Lied ,Vergiss es nie” von Jurgen Werth. Wenn ihr nicht so
musikalisch seid kdnnt ihr es euch auch einfach von CD anhdren oder den Text lesen.

Fasse nochmal zusammen, dass nichts nur durch Zufall passiert, sondern Gott immer
alles im Blick und im Griff hat, auch wenn es fr uns in manchen Situationen anders
aussieht. Vor allem lebt kein Mensch auf dieser Erde, ohne dass Gott es so gewollt hat
undihn liebt.

Gib den Teens Zeit, mit Gott Uber das zu sprechen, was sie heute gehoért haben. Je
nachdem wie deine Gruppe ist, konnt ihr gemeinsam Uber Anliegen sprechen, woflr
sie Gott danken wollen oder wo sie Probleme haben und dann in der Gruppe beten.
Oder ihr haltet eine stille Gebetszeit die du dann abschlieBt.

]

XsMin - NASSE REISE NACH JERUSALEM O)(

Material

Ballons,
Papiertdten, Stihle,
Musik

Ablauf

Blast die Ballons vorher auf (Achtung: Die Ballons missen noch in die Tliten passen!)
und fullt eine nicht zu geringe Anzahl auch mit Wasser. Ohne dass die Teens wissen,
worin was ist, werden die Tlten auf den Stlihlen platziert (genug Stihle fr alle in
einem groBen Kreis) und die Musik wird angestellt. Die Teens laufen auBen um die
Stuhle herum, wenn die Musik stoppt, lassen sie sich auf den nachstliegenden Stuhl
fallen und zerplatzen den Ballon darauf. Wer danach einen nassen Hosenboden hat,
scheidet aus und nimmt seinen Stuhl mit aus dem Kreis. Neue Ballons in Tlten werden
verteilt, und das Spiel geht weiter.

Je mehr Wasserbomben dabei sind, desto mehr Leute fallen pro Runde aus. Also kann
man auch genug fur eine weitere Spielrunde zurtcklegen. Wer am Ende Gbrigbleibt,
hat gewonnen und kann einen Preis bekommen.

ZlEl. Eine Variation von,Reise nach Jerusalem”, bei der sich die Spieler
hinsetzen und dabei einen Ballon zerplatzen lassen, der in einer Papiertute
ist. Die Uberraschung besteht darin, dass einige Ballons Wasser enthalten -
jeder, der einen solchen Ballon erwischt, ist ausgeschieden.
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