4Y u Gesprachsanregungen fur den Teenstreff im Gottesdienst am
23.04.2022

Mit vereinten Kriften

Darum geht’s
Konstruktive Zusammenarbeit fordert sowohl das Gemeinschaftsgefiihl als auch die Einheit untereinan-
der und sie lohnt sich gleichzeitig fur den Einzelnen.

Wie wir vorgehen
*  Wirldsen gemeinsam eine gestellte Aufgabe (siehe Anhang: Spiel).
=  Wirwerten das gemeinsam Erlebte aus.

Was wir vorbereiten
= Spielanleitung ausdrucken
» Spielplan ausdrucken (am besten auf festerem Papier, evtl. vergroRern)
= Pro Teenager je eine Spielfigur
= 3 weile Wiirfel
= 1roter Wiirfel
» 4o (maximal) Cent-/Rappenmiinzen

Vorbemerkungen

Man kann eine Menge Richtiges und Wichtiges zum Thema ,,Einheit“ sagen. Dennoch ist es etwas vollig
anderes, wenn man selbst mit anderen zu einer Einheit zusammenwachsen soll. Oft stimmen wir Men-
schen den theoretischen Gedanken nicht nur zu, sondern sie sind uns ,,sonnenklar“. Doch allzu oft versa-
gen wir dann in der Praxis. Das beste ,Heilmittel“ ist immer noch: Uben, tben, Gben ... Deshalb besteht
dieser Teenstreff aus einer groReren praktischen Ubung in spielerischer Form und einem Auswertungs-
teil, in dem alle ihre Erfahrungen analysieren und auf die verschiedenen Lebensbereiche lbertragen
konnen.

WICHTIG: Bitte unbedingt das Spiel einmal zu Hause zur Probe durchspielen, bevor es im Teenstreff zur
Anwendung kommt. Es sieht komplizierter aus, als es letztendlich ist und alle Beteiligten erfahren auf
spielerische Weise eine Menge (iber konstruktive Zusammenarbeit, die zu einer ,schlagkraftigen® Einheit
flhren kann.

=> Das Spiel kann nicht optimal durchgefiihrt werden, wenn nur1—2 Teens anwesend sind.
Als Alternative wird vorgeschlagen, dass die Seiten 42 und 43 in der ,,4you” besprochen werden.
AuBerdem kann mit L zusammen die S. 36 kreativ gestaltet werden.

@
1. Einstieg: Es geht los! v &
(5]
(3]
Heute gibt es keine lange Vorrede. Es geht gleich ,in die Vollen®. Das E
Thema dieser Woche lautete: ,Mit vereinten Kraften!“ Heute habt ihr £
eine Aufgabe zu I0sen, die es in sich hat. Gemeinsam muisst ihr darum T
kampfen, dass ihr das gestellte Problem 16st. Je besser ihr zusammen- =

arbeitet, desto wahrscheinlicher ist es, dass es euch gelingt.

L=

Ich werde euch gleich ein Spiel vorstellen, das uns in der nachsten hal-
ben Stunde beschaftigen wird. AnschlieBend machen wir noch eine
Auswertung.

2. Die Spielregeln: GEMEINSAM SIND WIR STARK! 10’

Eure Aufgabe (das Spielziel) ist diese:

Ihr mochtet ein groRes Projekt verwirklichen. Dafiir musst ihr versu- L stellt T die gemeinsam
chen, die anfallenden Aufgabensteine (Miinzen) ,abzuarbeiten, bevor zu l6sende Spielaufgabe
sie ,auf den Boden fallen®. Liegen mehr als sieben Aufgabensteine auf vor.

dem Boden, habt ihr euer Ziel nicht erreicht und das Projekt konnte
nicht verwirklicht werden.
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Wir werden jetzt zuerst die Spielregeln durchgehen und dann seid ihr
dran.

3. Das Spiel: GEMEINSAM SIND WIR STARK! 25’

4. Auswertung yi

Nach unserem Spiel, bei dem es zum gute Zusammenarbeit, Gemein-
schaft und Einheit ging, mochte ich mit euch eine Auswertung machen.
Diese kann uns dann eine Hilfe fiir weitere Aufgaben sein, die wir in
unserem Leben zu l6sen haben.

= Worin konnte sich Liebe, die die Einheit zwischen den unter-
schiedlichsten Gemeindegliedern fordert, zeigen?

=  Welche Ideen kommen euch durch das Spiel, das wir eben er-
lebt haben, wie wir die Einheit (in der Gemeinde) férdern kon-
nen?

= Welchederin ,4you®, S. 42 aufgezahlten Punkte haltet ihr fir
besonders wichtig?

5. Abschluss: Ausblick 2’

LAuf den Punkt gebracht“in der ,4you®, S. 46 bringt es noch einmal
wirklich auf den Punkt.

Ich wiinsche euch, dass es euch moglichst oft in eurem Leben gelingt,
dass ihr mit anderen Menschen eine Einheit bilden konnt, um das Gute
zu erreichen —in der Gemeinde, sicherlich, aber nicht nur dort!

Und wenn es einmal nicht klappen sollte, vielleicht erinnert ihr euch an
das Spiel von heute, bei dem es immer wieder eine neue Chance und
einen Neubeginn gibt.

L geht mit T die Spielan-
leitung durch, damit sie
die Spielregeln kennen-
lernen. Dabei sollte jede
wichtige Regel nicht nur
vorgelesen, sondern auch
gleichzeitig auf dem
Spielplan gezeigt werden.

Alle spielen gemeinsam
das Spiel (siehe Anhang).

Auswertung

Loder T liest ,,4you®, S. 46
Vor.

Ausblick

Gebet
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Anhang

Spiel: Gemeinsam sind wir stark!

Spielziel

Eine Gruppe von Menschen mochte ein grol3es Projekt verwirklichen, das das Losen vielerlei Aufgaben
(hier durch die ,Aufgabensteine” symbolisiert) erfordert. Damit dies gelingt, missen die einzelnen
Mitspieler versuchen, die anfallenden Aufgabensteine (Miinzen) ,abzuarbeiten®, bevor sie auf den
,Boden“ fallen. Liegen mehr als sieben Aufgabensteine auf dem ,Boden” hat die Gruppe ihr Ziel nicht
erreicht. Das Projekt konnte nicht verwirklicht werden.

Vorbereitung

Die Mitspieler konnen die Grole ihres Projektes und der damit verbundenen Aufgabensteine, gegen die
sie spielen wollen, selbst entscheiden: 30 (niedrige Aufgabenanzahl) — 35 (mittlere Aufgabenanzahl) — 40
(hohe Aufgabenanzahl).

Ein Aufgabenstein liegt bereits im ,Kopf“ (obersten Feld) des Spielplanes, die anderen werden oberhalb
des ,Kopfes“ abgelegt.

Jeder Spieler wahlt sich eine Figur und stellt sie auf ein freies Feld zu FliBen der ,Person®. Startfeld sind
die FliBe, von wo aus sie sich nach oben bewegen.

Wiirfeln

Es wird reihum gewirfelt, immer mit allen vier Wurfeln gleichzeitig. Es werden immer zuerst die
Aufgaben auf dem Spielfeld verteilt, erst danach zieht die Figur los (Hauptregel 1).

Der rote Wiirfel zeigt an, wie viele Aufgabensteine ins Spiel kommen. Die drei weien Wiirfel zeigen an,
wie grof3 die drei Schritte sind, mit denen die Figur des WiirfeInden im ,Kérper” hin und her eilt, um die
Aufgabensteine abzuarbeiten.

Aufgaben(steine) kommen

Die Aufgabensteine kommen nach und nach von oben in die Figur und rutschen immer weiter abwarts
und fallen schlieBlich, wenn die Spieler es nicht verhindern, tber die ,Beine“ auf den ,Boden®.

Die mit dem roten Wiirfel gewurfelte Anzahl der anstehenden Aufgabensteine wird in die ,Person“ so
gelegt, wie man schreibt und liest: von links nach rechts, Reihe fiir Reihe von oben nach unten
(Hauptregel 2).

Da aber die Spieler immer wieder — mal hier mal dort — Aufgabensteine wegarbeiten, entstehen auch
immer wieder Liicken zwischen den Aufgabensteinen. Diese Felder, die schon von Aufgaben befreit
wurden, werden wieder mit neuen Aufgabensteinen aufgefillt. Zuerst missen alle Liicken aufgefiillt
werden, dann geht es weiter nach Hauptregel 2.

Sind alle Aufgabensteine in die Person gelegt worden, ,sickern® sie gemaf der Hauptregel nach unten
(Aufgabenstein fiir Aufgabenstein wird aus der obersten Reihe von links weggenommen und in das
jeweils nachste freie Feld gelegt — es wird also immer jeder einzelne Aufgabenstein verschoben und nicht
ein Aufgabensteinblock). Wenn nur noch ein einzelner Aufgabenstein librig ist, so wandert dieser die mit
dem roten Wiirfel gewdirfelte Zahl allein Feld fiir Feld weiter.

Figuren ziehen

Die Figur, die am Zug ist, zieht in drei Schritten so viele Felder weit, wie mit den drei weilen Wiirfeln
Punkte gewdurfelt wurden. Jede Zahl wird einzeln gezogen. Die Reihenfolge der drei Wiirfe bestimmt der
Spieler.

Die Figur kann in alle Richtungen (auch Uber eine Ecke) ziehen. Fir jeden der drei Schritte kann die
Zugrichtung neu gewahlt werden.

Innerhalb eines Schrittes darf die eingeschlagene Richtung nur dann gedandert werden, wenn die Figur an
den Rand der ,Person® stoRt. Auf dem Feld mit dem Kreis, das den Kérper mit den Beinen verbindet, kann
die Richtung ebenfalls beliebig gewechselt werden. Vor Aufgabensteinen ist kein Richtungswechsel
moglich.

Uber andere Figuren (eine oder mehrere) kdnnen die Spieler mit ihren Figuren hinwegspringen.
Aufgabensteine hingegen sind fiir sie unlberspringbare Hindernisse. Auf einem Feld ist immer nur Platz
flr eine Figur oder einen Aufgabenstein.
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Aufgabensteine abarbeiten

Das einzige, was man gegen die Aufgabensteine tun kann, ist, sie abzuarbeiten. Landet eine Figur mit
dem letzten Punkt eines Wurfes auf einem Aufgabenstein, so nimmt der Spieler diesen von der
abgebildeten ,Person®.

Aufgabensteine die auf den ,Boden” gefallen sind, diirfen nicht mehr abgearbeitet werden.

Eine Figur, die vom einen Rand der ,Person“ zum anderen hin- und herwechselt, kann auf diese Weise
auch auf engem Raum mit einer hohen Wirfelzahl noch einen Aufgabenstein erwischen, der sehr nahe
liegt.

Sobald alle Aufgabensteine in die Person hineingelegt wurden, konnen die Spieler ihre Chancen
erheblich verbessern, wenn sie die Aufgabensteine einsammeln, sodass Liicken entstehen. Die nachste
Wadrfelrunde fullt dann zunachst diese Luicken auf, bevor die Aufgabensteine am unteren Ende weiter in
Richtung Boden wandern.

Von Aufgaben(steinen) eingeschlossen

Wer sich zu weit in die Aufgabensteine hinein wagt, l[auft Gefahr, von Aufgabensteinen eingeschlossen
zu werden. Figuren, die keine der drei gewdlrfelten Zahlen ziehen konnen, kdnnen auch keine
Aufgabensteine einsammeln. Sie haben nur fir einen weitere Vermehrung der Aufgabensteine bzw.
Verschiebung in Richtung Boden gesorgt und stecken — wer weif3 sie lange — fest. Wenn die Mitspieler
eine eingeschlossene Figur nicht befreien, so kann die gezeichnete Person schnell unter ihren
Aufgaben(steinen) zusammenbrechen.

Befreien

Eine feststeckende Figur kann sich mit Gliick selbst befreien. Wenn sie glinstige Zahlen wiirfelt, kann sie
einige Aufgabensteine, von denen sie eingeschlossen ist, einsammeln und schafft sich so etwas
Spielraum. Aber schon die nachste Wiirfelrunde kann sie erneut einschlieen und deshalb eilen ihr die
Mitspieler zur Hilfe! Durch geschicktes Abarbeiten der Aufgaben(steine) bahnen ihr die Mitspieler einen
Weg, auf dem sie den Aufgabenblock nach oben oder unten verlassen kann.

Spielende

Das Spiel kann so oder so enden: Wenn die Spieler so viele Aufgabensteine eingesammelt haben, dass
nicht mehr alle Bodenfelder besetzt werden kdnnen, (wenn also weniger als sieben Aufgabenstein in der
gezeichneten ,Person” sind), so ist die ,Person” gerettet, das gemeinsame Projekt erfolgreich beendet
und das Spiel fir alle gewonnen. Wenn aber die Aufgabensteine alle Bodenfelder besetzt haben, so
konnte die ,Person® leider nicht die ihr gestellten Aufgaben befriedigend abarbeiten und das Projekt
bleibt unvollendet. Dann bleibt nur die Hoffnung, dass in einem anderen Spiel das Projekt durch den
gemeinsamen Einsatz zum Erfolg gefuihrt wird.
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