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Lo t und se in Onkel Abraham ge h ö  ren zur selben Familie,  aber sie arbe iten nic  ht auf ge me i ns a me

R e c  h nu ng .  Weil sie  bei der Vie h z uc ht Erfo lg  haben,  werden ihre  Schafe,  Zie gen und Rinder imme r

z a h l re ic  her – und be ans p r uc hen immer mehr We ide l a nd.  Das gibt Pro  b l e me,  denn auf dem ric  ht ig

g uten We ide l a nd sind ja die  He rden der Ka naaniter und der Perisiter ( das hat nic  hts mit den Pe r s e r n

zu tun) .  Die  lebten scho n in dieser Gege nd,  bevo r Abraham mit seinen Leuten kam.  Sie  wo hnen in

Dö rfern und halten sich die  du rc  h z ie he nden No  ma den mö g lic  hst vo m Ha l s.

A b ra h a ms Hirten und die j e n igen vo n Lo t stre iten sich immer wie de r.  Schlie s s l ich wird es Abraham zu

b u nt.  Er sag t zu se inem Neffen:  « Es so ll ke in Stre it zwisc hen uns sein,  auch nic  ht zwische n uns e re n

Hirten.  Wir sind do c h Brüde r,  und das Land ist gro ss ge nug !  Das Be ste  ist,  wir tre n nen uns.  Ich lasse

dir die  Wahl:  Du ka n nst nach No  rden ge hen,  dann ge he  ich nach Süden;  du ka n nst auch nach Süde n

ge hen,  und ich ge he  nach No  rde n .  »

Lo t überleg t nic  ht lange.  Er weiss,  dass es in der Jo  rda ne b e ne  re ic  h l ich Wasser g ibt.  So g ar b is ans

u nt e re  Ende des To ten Me e res ist es g rün.  Deshalb  ent s c  he idet sic h Lo t für die  Jo  rda nge ge nd,  und

A b raham ble ibt im Berg l a nd.  Die  beiden tre n nen ihre  He rden.  Lo t zie ht  mit se inen Ze lten imme r

n ä her zur Stadt So do m.  Die Bewo hner vo n So do m sind wo hlhab end,  weil sie  in e iner sehr fruc ht b a re n

Umge b u ng  wo hnen.  Aber ihr Lebensstil gefällt Go tt g anz und g ar nic  ht .

Als be i Abraham wie der Ruhe  e inge kehrt ist,  ge ht er zu se inem Altar in den Hüge ln vo n Bet- El.  Do rt

sag t ihm Go tt:  « Sieh dich nach allen Se iten um!  Das ganze  Land,  das du vo n hier aus sehen ka n ns t ,

will ich für imme r dir und de i nen Na c  h ko  m men geben. »  Abraham zie ht mit seinen Ze lten we iter.  Bei

den Eic hen vo n Ma m re  gefällt es ihm g ut.  Er beschliesst,  do rt erst e inmal eine  Weile  zu ble iben.

Auch bei se inem pro  v i s o  r i s c  hen Ze l t w o  h nsitz in He b ro n baut Abraham e inem Altar.  Das ist zwar se in

dr i t t e r,  aber gleic  h z e i t ig  se in erster:  de r dritte Altar,  den er im gelo bten Land erric  htet,  aber de r

erste « Daueraltar»  –  so  wie es Wa l l fa h r t s k i rc  hen g ibt,  die  irge ndwo  auf e inem Berg stehen,  wo  ma n

no  r malerweise nie  hinge ht –  und « Dauerkirc  hen» ,  die mitten in e inem Do rf  o der e iner Stadt stehe n ,

wo  rund herum Leute wo hnen.  Abraham fing also  in He b ro n an,  re ge l m ä s s ig  zu o pfern und zu beten.

Se in Leben fäng t an,  sich e inzupende l n .

A B R A H A M
Zu s a m m e n fa s s u n g

DI E TRENNUNG

1 .  Mo se  13 ,  1 – 18
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A b raham ma c ht sich auf den mühs e l igen Rückweg nach Ka naan.  Zwar kehrt er mit g ro sse n Re ic  ht ü-

mern ( die Gesc he n ke des Pharao s)  zurück,  aber das ändert nic  hts da ran,  dass die  We iden im verhe i s-

s e nen Land nic  ht ge ra de  vo m Fe insten sind –  zumindest die  Stücke,  welche  no ch nic  ht vo n Einhe i m i-

s c  hen besetzt sind.  So  ent s t e ht auch bald Streit zwischen den Hirten des Abra h a m -  C l a ns.  Lo t tritt

aus dem « Schatten»  Abra h a ms hervo r und fo  rdert e ige nes Land für seine  He rde n .

Und was ma c  ht Abraham?  Hat er se ine Lektio n in Äg ypten ge l e r nt?  Es sche i nt so :  Er ge ht o ffen auf

Lo t zu und lässt ihm die  Wahl –  Süden o der No  rden.  Aber mit we lcher Mo  t i v a t io n? Se ine  Tie re  hätten

d ie saftigen We iden der Jo  rda ne b e ne  ge nauso  nö tig .  Scheut Abraham e infach den Ko nfl ikt mit Lo t,

o  der verzic  htet er etwa um des Frie de ns willen?  Denn indem er Lo t die fre ie  Wahl lässt,  ent s c  he ide t

er sich ind i rekt für das ka rge Hüge l l a nd im Süde n .

Ich de n ke,  Abraham ist weder e in Fe ig l i ng no ch e in überzeug ter Pazifist.  Er ist mehr als nur ein

l ie b e r,  ne t t e r,  friedvo ller Me nsch ( das werden wir später no ch de u t l ich sehen) .  Viel eher g laube ic  h ,

dass er ande re Schwerpunkte se tzt als se in  Ne f f e.  Die sem ge ht es vo r allem um den kurzf ristige n

Vo rteil für se ine  He rden.  Abraham aber verfo lg t ein ande res Zie l.  Vie l später erst wird klar,  warum

A b ra h a ms Verhalten so  g anz in Go ttes Plan passt.  Auch wenn es zunächst nic  ht so  aussie ht :  Abra h a m

ge ht den vo n Go tt vo rge ge b e nen Weg  ge ra d l i n ig .  Es musste  so  ko  m men,  wenn Go ttes Ve r he i s s u ng

e i n mal wahr werden so llte,  dass Abra h a ms Na c  h ko  m men e inst über dieses Land  he r r s c  hen.  

A B R A H A M
Think about !
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S t  o r y -  /  P ro g ra m m e l e m e n t  e

3 4

Streit  um die Weideplätze.

Trennung von Lot.

Gottes Versprechen.

Abraham lässt  sich nieder.

1 . 1 Rollenspiel Abraham –  Lot : D ie  be iden haben Stre it wegen der We ide p l ä tz e

1 . 2 Geländespiel: Ka m pf um die  We ideplätze  ( Schafsuc he n )

1 . 3 Suche nach guten Weideplätzen: 

Sternlauf,  die Gruppen sammeln Info s über die Qualität ande rer We ide n

2 . 1 Kochen eines Abschiedsessens: Zum Abschied g ibts Te ig  w a ren mit Apf e l mu s

2 . 2 Rollenspiel Ve rabschiedung: Lo t vera b s c  h ie de t sich vo n se inem Onke l

2 . 3 Basteln einer « Grossurkunde» : 

Alle  unt e r z e ic  h nen die Urkunde,  in  der die  Landverhältnisse  ge re ge lt  sind

3 . 1 Rollenspiel Abraham: A b raham erzählt vo n Go ttes Ve r s p re c  he n

3 . 2 Basteln eines Bundeszeichens:

Als Ze ic  hen des Bundes mit Go tt dre hen alle  e in  Wo  l l b ä ndeli,  

e v e ntue ll so g ar mit Zo  t t e l

3 . 3 K reisspiele: Go ttes Ve r he i s s u ng  wird we ite rgesag t und we iterge ge b e n

3 . 4 Singen: Wir freuen uns über Go ttes Ve r s p re c  he n

4 . 1 O r i  e n t  i  e ren im neuen Land: Plan vo m Lagerplatz erste llen

4 . 2 Pioniertechnik: 1 e r -  Ze lt als Schutz vo r So nne und Rege n

4 . 3 Landspiel: Je mehr Landteile man findet,  desto  mehr Platz ist für die Schafe da

™

™

™



A B R A H A MA B R A H A M

3 53 5

4
1 . 2 G e l ä n d e s p i  e l

D ie  Hirten Lo ts und Abra h a ms stre iten sich nic  ht nur um die  We ide p l ä t z e,  so ndern auch um

d ie  Schafe  auf diesen We iden.  Es ge ht darum,  mö glic  hst viele  Sc hafe in e inem abge g re n z t e n

G e b iet aufzustö bern und sie  für se ine Gruppe  zu re tten.  Wähle  dazu e in Waldstück,  in dem du

v ie le  Mö g lic  h keiten hast,  die  Schafe  zu verstecken.  Die  Abg re n z u ng ma c  hst du mit Fähnc he n

o  der Ma r k ie r b a nd,  aber nur an e inzelnen Bäumen.  Die Schafe  ka n nst du aus ( Well- )  Ka r t o  n

a u s s c  h ne iten,  o der du ko  p ierst sie  e infach auf Pa p ie r.  Eine  wic ht ige  Regel no c h zum Spie l :

Man darf  nur immer e in Schaf auf einmal zurückbringen!  Also  kein « Ha mstern»  der Punkte

u nt e r w e g  s.  Das bring t e in wenig  Bewegung ins Spie l.  Und verg iss nic  ht:  Ein  Preis mo  dt i v ie r t

do ppe lt.  Nur so llten sich die Bo ys nic  ht da ran ge w ö  h nen,  für alles belo hnt zu werde n .

1 . 3 Suche nach guten We i  d e p l ä t  z e n

Lo t  und Abraham wo llen sic h tre n-

nen.  Dafür müssen sie  sich na t ü r l ic  h

erst nach ge e ig  neten ande re n

We ideplätzen umschauen.  Deshalb

s c  h w ä r men die  Minis g ruppenw e i s e

a u s,  um Info s über ande re  Land-

s t ü c  ke  zu sammeln.  Sie fo  l gen da z u

mit ihrem Helfer e inem vo rge ge b e-

nen We g ( Spur,  Kro ki) .  Am We ide -

platz ange ko  m men,  beurte ilen sie

den Ort nach fo  l ge nden Kriterie n

u nd info  r m ie ren Abraham ( Le iter)

da r ü b e r.

2 . 1 Kochen eines Abschiedsessens

Ko  c hen im Wa l d,  das ist eine  to lle Sache !  Und du weisst sic  her aus e ige ner Erfa h r u ng ,  dass es

in fre ie r Natur mindesten do ppe lt so  g ut schmeckt,  wie  zu Ha u s e.  Denno ch g ibt es da e inige

D i nge  zu beac hten:  Fast das Wic ht ig ste am Ganzen ist na t ü r l ich e in g utes Feuer.  Nützlic  he

I n fo s dazu findest du im Jungsc harbüchlein auf den Seiten 25  f f.  (  ke nne n + kö nne n S.  2 30  f f .

Ausgabe  19 98 ) Beim Ko  c  hen im Wald ist es do ppelt wic  ht ig ,  dass du dir zu Hause  g ut  überleg st,

was du alles mitne h men musst.  Zum Beispiel ist es ärge r l ich,  wenn du zwar 2  kg  fe ins t e

Te ig  w a ren mitnimmst,  aber Salz und Öl zu Hause  ge b l ieben sind.  Oder wenn die  Suppe  im

Kessel da m pft und nie ma nd einen Becher o der Te ller bei sich hat  …

A B R A H A M
P ro g ra m m t  i  p p s
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2 . 3 «  G ro s s u r k u n d e »

D ie  Au f t e i l u ng  der We ideplätze muss na t ü r l ich  vertra g  l ich festgehalten werden,  damit nie

mehr Stre it unter den Hirten ent s t e ht.  Am besten ge ht da s,  wenn alle  zusammen eine  so ge -

na n nte Gro  s s u r k u nde unt e r z e ic  h nen,  o der besser gesag t:  Unt e r ma l e n .

Du bra uc hst dazu nur g ro sse Pa p ie r b a h nen und die ent s p re c  he nden Farben.  Für das Pa p ie r

f ragst du am besten in  einer Druc ke re i nach Restpo sten vo n Druc k ro lle n.  Oder du klebst  zwe i

bis drei Bahnen Pa c  k p a p ier zusammen.  Bei der Farbe  würde  ich dir Dispersio  ns farbe empf e h-

len.  Die  ko stet  nic  ht zu vie l,  und die Hände  kö nnen na c  h her g ut  mit Wasser ge re i n ig t werde n

( Bezug:  Mig ro s Do - it- yo urse lf) .

Je tzt bemalt jede r einen Teil der Urkunde,  mit Schafen,  Zie gen,  Hirten,  Ze lten …  was halt so

alles zum No  ma denleben gehö rt.  Das fertige Do kume nt wird dann vo n allen Beteilig  t e n

u nt e r z e ic  h net und zwischen zwei Bäumen o der an e iner Hüttenw a nd aufge h ä ng t .

3 . 2 B u n d e s z e i  c h e n

A B R A H A M
P ro g ra m m t  i  p p s
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2 Ka r t o  n r i nge

a u s s c  h ne ide n a = Radius vo n 1 -5 cm je g rö sser umso  dic  ht e r

b  = Radius vo n 2- 10 cm

c  = Bre ite vo n 1 -5  cm Stabilität,  Länge der Fra ns e n

*  Je  mehr Sc hic  hten übere i na nde r,  umso  dic  hter wird da s

g a n z e,  versc h.  Farben verwende n

*  Wenn du fe rtig  bist,  tre n nst du so rg f ä l t ig  alle Wo lle  mit de r

S c  he re  zwisc hen  den Ringen auf und sc hiebst diese  einen Spalt

b reit auf

*  Je tzt mit einem Wo  o  l fa den die  Fra nsen  zwischen den Ka r t o  n-

r i nge n f est zusamme n b i nden und dann die Ringe abstre i f e n .

F e r t ig  ist der Zo  t t e l

Zeit:  c a.  15- 25  min.

B e ide  Ka r t o  n r i nge  übere i na nder legen und dann die  Wo lle  e in ige r ma s-

sen  satt um die Ringe wic ke l n .
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K re i  s s p i  e l e

S p ie l e,  be i de nen alle im Kreis sitzen o der stehen,  haben einen gro ssen Vo rteil:  Du behältst

als Le iter den Überblick;  es re n nen nic  ht alle  Bo ys irge ndwo  im Wald herum.  Zudem bringe n

s o  l c  he Spiele  bei Bedarf  e twas Ruhe in den g anzen Ablauf.  Tro  t z dem kann dabe i aber Stim-

mu ng aufko  m men. Zu Be ispie l beim …

F l ü s t  e rs p i  e l

Je ma nd beg innt und fl üstert e ine  Bo tschaft se inem Nachbarn ins Ohr.  Dieser g ibt sie  we iter.

Das ge ht so  vo n e inem zum andern,  bis die  Na c  h r ic  ht wie der zum Sender zurückko mmt. Du

wirst erstaunt se in,  wie  sic h die Bo tschaft unterwegs verändert hat!

S t  e r n s c h n u p p e

Alle  stehen im Kre is und halten sich bei den Händen.  Ein Spieler A ge ht aussen herum und

schläg t den ausge s t reckten Arm zwischen zwei Spie ler im Kre i s.  Diese  be iden « ex p l o  d ie re n »  ;

das he isst,  der eine  re n nt links,  der ande re  re c  hts um den Kreis an seinen Platz zurück.  A

ste llt sich in die  so  ent s t a nde ne  Lücke.  Wer vo n den « Explo dierten»  später an se inem Platz

e i ntriff t,  wird zur neuen Sterns c  h nu p p e.

Nummer-  oder Namenspiel

Je der Spie ler des Spie l e r k reises erhält e ine  Nu m me r,  o der er behält seinen Na men. Ein Spie l e r

s t e ht mit verbunde ne n Au gen in der Mitte.  Der Spielleiter ruft nun zwei Nu m mern ( Na me n )

auf.  Die be iden Spie ler versuc hen nun du rch den Kre is ihren Platz zu tauschen,  dürfen da b e i

vo n Spie ler in der Mitte nic  ht abge fa ngen werden.  Abge fa nge ne Spiele r überne h men den Platz

des Fänge r s.

S i n g e n

« En Funke  … »  Cavayom S.  12 5 ,  « Er hät di g anz Wält … »  Cavayo m S.  20 1

O r i  e n t  i  e ren im neuen Land

Wenn wir in der neuen He i mat erst e inmal uns e re  Ze lte  aufgestellt haben,  ma c  hen wir uns

da ran,  die Gege nd zu erkunden.  Dazu erstellen wir e inem Plan.  Auf diesem Plan sind alle

w ic  ht igen We ge,  die Bäche,  die  We iden und vo r allem uns e re Ze lte e inge z e ic  h net.  Du bra uc hs t

dazu pro  Gruppe e inen g ro ssen Bo gen Pa p ie r,  e ine  Unt e r l a ge  ( z.B Au s s c  hu s s b l a c  hen)  und

na t ü r l ich dic  ke  Filzstifte  in verschie de nen Farben.  Damit die  g anze Sache  e twas einfa c  he r

w i rd,  musst du vo rg ä ng ig  e inige wic ht ige  Anhaltspunkte  ( Stra s s e,  Wa l dra nd … )  mit schwarz-

em Filzstift festlegen.  Und dann ge hts ans ( Ku nst- )  Werk.  Du darfst na t ü r l ich nic  ht erwarten,

dass du am Schluss ein mu s t e rg ü l t iges Kro ki in  Händen hältst.  Das ist nic  ht das Zie l de r

Ü b u ng !

A B R A H A M
P ro g ra m m t  i  p p s
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4 . 3 L a n d s p i  e l

Dasselbe  Spie l wie  unter Punkt 1 .2 .  Nur die s mal ma c  hen wir uns auf die  Suc he  nach Puzzle -

teilen aus Karto n.  Diese geben zusamme ngesetzt einen Plan uns e rer neuen He i mat.  Je  na c  h-

dem,  vo n we lcher Gruppe  ge f u nden,  werden die  Te ile mit  unt e r s c  h ie d l ic  hen Farben beze ic  h-

net.  Wer kann sich  am meisten Land sic  he r n ?

A B R A H A M
P ro g ra m m t  i  p p s
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