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.Wandelt in Weisheit denen gegeniiber, die auBerhalb der
Gemeinde sind, und kauft die Zeit aus." (Kolosser 4,5)

&ndere Ubersetzungen fligen hinzu: ,, ... kauft die gelegene Zeit aus.* Es
geht hier also um giinstige Zeitpunkte und gute Gelegenheiten, das Wort
GOTTES weitergeben zu kdnnen. Ein Kindergeburtstag z&hlt ganz bestimmt zu
diesen glinstigen Zeitpunkten. Wem die Kinder seiner Nachbarschaft, aus der
Schulklasse oder dem Sportverein am Herzen liegen, wird die grol3artige Gele-
genheit nicht ungenutzt verstreichen lassen, um in ungezwungener und fréh-
licher Atmosphére das Evangelium zu erzéhlen.

Naturlich haben Eltern (besonders mehrerer Kinder) eine Menge zu tun und
konnen sich kaum noch die Vorbereitungen eines aufwendigen Kindergeburtsta-
ges leisten. Aber bevor Sie die Ideen fiir einen themenorientierten, ganzheit-
lichen Geburtstag beiseite schieben, bedenken Sie neben den (zugegebenerma-
f3en hohen) Kosten auch den Nutzen einer solchen Aktion:

Wie die Erfahrung gezeigt hat, bleiben die Themengeburtstage lange im Ge-
déchtnis der Kinder haften. Oft Wochen danach bekunden Kinder immer noch,
wie gut ihnen dieser Geburtstag gefallen hat. Kleine Kinder verwenden die The-
men immer wieder in ihren Spielen. Nicht nur die Geschichte der Andacht, son-
dern auch ihre Botschaft prégt sich tief ins Gedachtnis ein.

Die ganzheitlichen Themengeburtstage bieten eine wunderbare Alternative zu
den sonst Ublichen Geburtstagen, bei denen ein erlesener Kreis von maximal vier
Kindern zu McDonald’s, kegeln oder schwimmen geht. ,, Fremde Welten*, die
faszinieren, altersgemalie Spiele, welche die Balance zwischen Spannung und
Entspannung halten, und eine warme und freundliche Atmosphére, in der die
Gaste herzlich willkommen sind, dasist genau das, was unsere Kinder heutzuta-
ge brauchen.

Nicht zuletzt sollten Sie bedenken, welche Wertschétzung Sie ihrem Kind ent-
gegenbringen, indem Sie anlésslich seines Geburtstags solchen Aufwand treiben.
Sie geben ihm damit das Geflihl, etwas Besonderes und Wertvolles zu sein,
indem Sie die alltagliche Hausarbeit liegen lassen und ein kleines Fest ihm zu
Ehren veranstalten.

Sie zeigen ihrem Kind als Vorbild, wie leicht es sein kann, GOTT auch vor
Fremden mit ins Leben einzubeziehen und ganz ungezwungen mit IHM zu reden
und von IHM zu erzdhlen. GOTT ist nicht jemand, der nur in den sonntéglichen
Gemeindestunden vorkommt, sondern jemand, der in den L ebensablauf des Kin-
des einbezogen wird. Begreifen wird das ihr Kind nur, wenn Sie esihm vorleben.
Die Kindergeburtstage kénnen dabei einen Beitrag in diese Richtung leisten.
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% Pdadagogische Anmerkung

inder im Alter von 6 - 7 Jahren traumen noch. Sie bendtigen nur

wenige Accessoires, um sich in eine ,andere Welt* hineinversetzen
zu konnen. Ein Stirnband und ein Tomahawk sind véllig ausreichend,
um die Phantasie aufblihen zu lassen.

Kinder der ersten und zweiten Klasse suchen Helden und Idole, die
weit Uber ihre eigenen — meist schmerzlich verspirten — Grenzen hi-
nausgehen. Doch Indianer sind tapfer und mutig, sie sind kdmpferisch
und wild. Indianer sind seltsam und unbekannt, allein ihr Aussehen
wirkt schon exotisch und vor allem sind sie Helden. Das sind Griinde
genug, warum Indianer gern die Phantasie beflligeln.

Indianer sind dafiir bekannt, dass sie Fahigkeiten und Geschicklich-
keit besitzen, die unserer westlichen Welt vdllig fremd und fur Kinder
deswegen faszinierend sind. Die Spiele dieses Geburtstags basieren auf
Fahigkeiten wie Spahen, Schleichen und Jagen.




Einfache, leicht verstandliche, aber aktionsreiche Spiele kommen den
Beduirfnissen dieses Alters entgegen. Schaffen Sie eine vertraute Atmo-
sphére, in der es auch mal spontan zu Indianergebriill und Attacke kom-

men darf.

@ Vorschlag fiir den Ablauf

Uhrzeit | Aktion Material

15.00 Ankunft der Gaste Schminke fiir Kriegsbema-
lung

15.15 Kaffeetrinken Indianergesichter

15.45 Indianertanz Trommel

15.50 Einbaum rennen

15.55 Anschleichen Augenbinde, Stuhl,
Schlisselbund

16.00 Béarenjagd Barentatzen, Reiszwecken,
Tesafilm, Schere

16.30 Bastelarbeit I: Indianer backen Teig, Mehl, Nudelhél zer,
Schablonen, Messer

16.45 Andacht:

Verrat unter den Tuscarora Lagerfeuer oder Kerze

17.00 Biiffeljagd Bonbonhemd

17.05 Bastelarbeit |1: Indianer verzieren | Zuckerguss, Streusel,
Perlen etc.

17.20 Speer stechen WeiRe Mause, Schaschlik-
spief

17.25 Blasrohr schiefen Blasrohr, Erbsen

17.35 Abendessen Tortillas, Rohkost

18.00 Abschluss

Bei Regenwetter kann man anstelle der Barenjagd folgendes

Programm einsetzen:

16.00 Tastmemory Augenbinde, Tastmemory

16.10 Gedachtnistest 10 Gegenstande

16.15 Fllisterbotschaft

16.20 Spéhen 1 Centstiick
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| Einladung

Auf gute alte Indianersitte wird ein ‘ :
Pfeil as Einladung ,, abgeschossen”.
Der Einladungspfeil besteht aus
einem Schaschlikspief3, dem aus
Moosgummi oder Pappe eine Pfeil-
™

spitze und ein Federkiel (Vorlage 09)
angeklebt wurde. Der Einladungstext
wird auf einen schmalen Papierstreifen ge-
schrieben, anschlief3end eng um den Pfeil gewickelt und mit einem
Bindfaden zusammengeknotet.
Der Text konnte wie folgt lauten:

Am 2. Sonnenaufgang des 3. Mondes wollen wir am grof3en Beratungs-
feuer gemeinsam die Friedenspfeife rauchen. Alle Hauptlinge treffen
sich 3 Stunden nach dem hdchsten Sonnenstand in meinem Wigwam.
Gib mir bitte ein Rauchzeichen, wenn du an dem grof3en Palaver teil-
nehmen wirst.

Hauptling rote Flamme (Johannes)
(Name, Adresse und Telefonnummer angeben)

Dekoration

Wandbilder: Die Indianer be-
sal¥en kein Papier, sie bemalten
Felle oder webten bunte Tep-
piche. Braunes Packpapier
ahnelt gegerbter Tierhaut am
meisten. Ubertragen Sie die
Dekorationsvorlagen (Vorlage 10) mit dickem
schwarzem Edding grof3 auf Packpapier. (Am einfachsten gelingt dies,
wenn Sie die Vorlagen auf Folie kopieren, dann mittels OHP vergrof3ert
an die Wand projizieren und die Linien auf Packpapier nachziehen.)

Wenn Sie Tierfelle oder Perlenketten, Pfeil und Bogen, Feder-
schmuck etc. besitzen, dann kdnnen Sie damit die Dekoration wir-
kungsvoll ergénzen. Auf den Kaffeetisch streuen Sie bunte Federn, die
Sie entweder im Bastelgeschéft als Kunstfedern erwerben oder in der
Natur sammeln.
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3-mal auf Transparentpapier/Butterbrotpapier und
schneiden sie aus. Knicken Sie die Vorlagen an der ge-
strichelten Linie und kleben Sie die 3 Teile an den ge-
knickten Flachen aneinander. Kleben Sie nun die Hol-
zer in die Ecken (lassen Sie unten ca. 3 cm heraus-
schauen) und knoten Sie diese am oberen Ende zu-
sammen.

Die Trinkstrohhalme kdnnen ebenfalls
hiibsch verziert werden, wenn man
zwei Federn (entweder echte
oder aus Pappe nach Vorlage \@ \Vorlage 13
13) anklebt. . f\};,

emapanaan

Fir die Leuchttipis sammeln Sie pro Zelt 3 gleich-
lange diinne Aste, die nach Méglichkeit gerade sein
sollten. Die Stéckchen sollten ca. 30 cm lang sein,
denn wenn die Tipis zu klein werden, besteht Brand-
gefahr. Fir die Zeltwand Ubertragen Siedie Vorlage 11 | Vorlage 11

/

Tischkarte = Kopfschmuck
Schneiden Sie aus weilem Fotokarton einen 56 cm langen und
5 cm breiten Streifen aus. Anschlief3end bemalen Sieihn nach der
Vorlage 12. Schreiben Sie sowohl den Indianernamen (z. B. tap-
ferer Wolf, schneller Pfell ...) as auch den richtigen Namen des
Kindesin die Mitte des Streifens. Kleben Sie anschlief3end eine
grol3e Feder hinten an den Streifen. Da Sie den genauen
Kopfumfang der Kinder nicht kennen, heften
Sie das Stirnband zuné&chst nur mit einer
Buroklammer zusammen; bei Ankunft der
Gaste kénnen Sie den Kopfschmuck dann
mal3genau zusammenkleben. Der Kopf-
schmuck wird auf dem Teller platziert, so

sieht jedes Kind seinen Sitzplatz. (Naturlich 'Wrg

\orlage 12

wird wahrend der Feier der Kopfschmuck
getragen. Die Kinder konnen probieren, sich ™15 2
nur mit ihrem Indianernamen anzusprechen.) e,



@ Essen

Indianer gesichter

Fir 6-8 Personen:

2-3 Eier und

100 g Zucker und

1 Pck. Vanillezucker schaumig rihren,
1 Prise Salz und

3-4 EL Milch dazugeben.

300 g Mehl und

1 Pck. Backpulver  unterriihren.

Der Teig muss in der Konsistenz fester als Napfkuchenteig sein. Mit
einem Esdl6ffel formen Sie kleine (der Teig geht stark auf!) Haufchen
auf einem mit Backpapier ausgel egten Blech. Die Teilchen werden bei
165-185°C ca. 10-15 Minuten gebacken, bis sie eine hellbraune Farbe
bekommen haben.

Nach dem Auskiihlen werden die runden Teilchen von der glatten
Seite mit weif3em Zitronenguss (Puderzucker und Zitronensaft) tiberzo-
gen. Sobald dieser getrocknet ist, kann man mit Zuckerschrift oder ge-
farbtem Zuckerguss die Indianergesichter aufmalen.

Tortillas
Die Indianer Amerikas bereiten Tortillas aus Maismehl und formen
daraus hauchdiinne Fladen. Doch das verlangt einiges an Ubung und ge-
lingt nur schwer. Wir verwenden deswegen ein Rezept mit Weizenmehl.
Fur 6-8 Personen:
3 Eier und
%21 Wasser und
1 Prise Sdz und
375 g Mehl zu einem glatten Teig verrihren.
Belag:
Gemuse (Tomaten, Gurken, Salat, Weil3kohl ...)
Hackfleisch

Geben Sie etwas Teig in eine heil3e Pfanne, so dass der Boden diinn
bedeckt ist und braten Sie den Fladen 1-2 Minuten von beiden Seiten
goldgelb. Achten Sie auf ausreichend Ol in der Pfanne.

Bereiten Sie schon vor Beginn der Feier die diinnen Fladen zu, sie
werden kurz vor dem Verzehr im Backofen oder der Mikrowelle warm
gemacht.

Fir den Belag schneiden Sie das Gemise in kleine Stiicke. Die einzel-
nen Gemiuisesorten werden in Schiisselchen serviert, damit die Kinder
wahlweise ihre Tortillas belegen kénnen.
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Die Tortillas werden diinn mit Ketchup (original mit scharfer Sol3e)
bestrichen, dann mit etwas Hackfleisch (gebraten und gewdirzt)und den
verschiedenen Gemitisesorten belegt. (Achten Sie darauf, dass die Kin-
der sie nicht zu dick belegen, sonst kdnnen sie die Tortillas nicht mehr
rollen.) Nun werden die Fladen gerollt. Eswird mit der Hand gegessen.
Wenn das den Kindern zu schwer fallt, kbnnen sie die Tortillas auch
wie eine Pizza mit Messer und Gabel essen.

Bastelarbeit

Indianer backen
Dader Knetteig einige Stunden ruhen muss,

bereiten Sie ihn am besten schon am Vora-

bend der Feier vor und lagern ihn kiihl.

Fur 6-8 Personen:

4 Eier und

500 g Zucker und

2 Pck. Vanillezucker mit

500 g Margarine schaumig schlagen.
1000 g Mehl und

1 geh. TL Backpulver unterkneten.

Kopieren Sie die Vorlage 14 fiir jedes Kind einmal auf Papier und
schneiden Sie die Schablonen aus. Jedes Kind bekommt einen Klumpen
Teig, den es zuerst etwas weich kneten muss. Dann wird die Arbeitsfl&
che diinn mit Mehl bestreut und der Teig ca. 1 cm dick ausgerollt. (An-
stelle von einem Nudelholz kann man auch glatte Flaschen zum Ausrol-
len verwenden.) Die Indianerform wird auf den Teig gelegt, etwas an-
gedriickt und mit dem Messer wird die Kontur nachgefahren. Der Rest-
teig wird entfernt und der Indianerrohling vorsichtig auf einem mit
Backpapier ausgel egtem Blech platziert.

Die Rohlinge miissen bei 180°C 7-10 Minuten goldgelb backen. In
der Zeit des Backens und Auskiihlens kann die Andacht von den Tusca-
rora-Indianern erzahlt werden.

\erzieren

Der Indianer wird nach Belieben mit buntem Streusel, essbaren Per-
len, geschélten und halbierten Mandeln etc. verziert. Dazu verteilen die
Kinder mit dem Finger etwas Zuckerguss auf die entsprechenden Stel-
len und bringen die Dekoration an. Mit den Teig-Indianern muss man
behutsam umgehen, da sie leicht brechen.

Wer keine Mdglichkeit hat, mit den Kindern zu backen, kann auch I n-
dianerschmuck wie Perlenketten, Mokkasinns, Tomahawk etc. basteln.

\orlage 14

39



Indianertanz

Man sagt den Indianern nach, eine besondere Beziehung zu den Natur-
elementen zu haben. Probieren Sie mit den Kindern aus, wie Indianer
wohl tanzen. Trommeln Sie dazu auf irgendeinem Gegenstand und ma-
chen Sie dabei die typischen Indianerrufe. Wéhrend getrommelt wird, tan-
zen die Kinder durch den Raum. Sobald das Stichwort Feuer, Wasser oder
Blitz falt, missen die Kinder schnell entsprechend handeln. Bel Feuer
miissen sie sich verstecken bzw. irgendwo unterkriechen, bel Wasser miis-
sen sie auf irgendetwas draufklettern und bel Blitz sich flach auf den
Boden werfen. Wer nicht schnell genug oder falsch reagiert, scheidet aus.

Einbaum rennen

Die Indianer Siidamerikas sind wahre Meister bei der Fahrt auf ge-
fahrlich reif3enden Flissen. Sie verwenden dabei eine ganz interessante
Bootsform: lange Baumstamme werden mit Feuer ausgehohlt und die
auRere Form bearbeitet — ein sog. Einbaum entsteht. Diese Einbaume
sind nicht ganz leicht zu fahren, da sie sehr wackelig sind und schnell
Kippen.

Fur das Einbaum-Wettrennen werden die Kinder in 2 Gruppen geteilt.
Sie mussen sich hintereinander stellen und an den Schultern festhalten.
Auf Kommando mussen sie eine bestimmte Strecke ruickwarts laufend
Uberwinden.

Anschleichen

Auch dafir sind die Indianer bekannt, dass sie sich trotz dichtem
Dschungel meisterhaft anschleichen kénnen und damit ihre Beute aus
néchster N&he Uberraschen. Indianer achten bei ihren Schleichman6-
vern nicht nur auf Lautlosigkeit sondern auch auf Lichtverhaltnisse und
vor allem auf die Windrichtung.

Die Kinder bilden einen grof3en Kreis, in die Mitte wird ein Stuhl ge-
stellt. Auf dem Stuhl sitzt ein Kind mit verbundenen Augen und einer
gerollten Zeitung in der Hand, unter dem Stuhl liegt ein Schilisselbund.
Immer ein Kind darf nun versuchen, sich lautlos anzuschleichen und
den Schltisselbund zu stehlen, ohne von einem Zeitungsschlag erwischt
zu werden. Das Kind mit den verbundenen Augen muss versuchen zu
héren, wo der Schleicher sich gerade befindet und ihn mit der Zeitung
abschlagen. Gelingt ihm dies, so muss der Getroffene den Platz auf dem
Stuhl einnehmen.

Barenjagd

Spurenlesen gehdrte zum Alltag der Indianer auf ihren Jagdziigen. Oft
konnen die Indianer sogar noch das Alter der Spuren identifizieren und
somit die ungeféhre Entfernung des Verfolgten bestimmen.
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Die Béarenjagd ist im Grunde eine Schnitzeljagd. Kopieren Sie die B&-
rentatzen 5-mal auf gelbes Papier (Vorlage 15) und zerschneiden Sie die | Vorlage 15
einzelnen Tatzen (30 Tatzen). ¢

(

Die Kinder werden in 2 Gruppen aufgeteilt. ‘ p

Eine Gruppe |&uft voraus und hinterldsst auf
ihrem Weg immer wieder die Bérentatzen (an
Gartenzaunen, Laternen 0.4.), die se mit Reil3-
zwecken oder Tesakrepp befestigen. Haben sie
en gutes Versteck gefunden, warten sie, bisdie
folgende Gruppe se gefunden hat. Die zweite
Gruppefolgt der ersten in 5 Minuten Abstand. ‘
Sieverfolgt die Barentatzenspur und versucht die

erste Gruppe zu finden.

Damit die Bérenjagd gelingt, sollten Sie folgende Hinweise beachten:

» Aufgrund der Aufsichtspflicht muss jede Gruppe von einem Erwach-
senen begleitet werden.

* Achten Sie darauf, eine eindeutige Spur zu legen und den Abstand
zwischen den einzelnen Tatzen nicht mehr als15 m betragen zu lassen.
Die zweite Gruppe muss den Weg einfach finden kénnen, sonst ver-
liert sie schnell die Freude.

* Nach spéatestens 10 Minuten sollte die erste Gruppe ihr Versteck fin-
den, da sonst die Barenjagd viel zu viel Zeit einnimmt.

Buffeljagd

Indianer lieben Buffelfleisch. Die Biffeljagd fand
nur einmal im Jahr statt, wenn die Buffel inihr
Winterquartier zogen. Biiffel zu jagen, war
gefahrlich und erforderte viel Geschick. Die
aufgescheuchte Biffelherde Uberrannte
alles, wasihr im Weg stand und die Pfeile
mussten gut gezielt abgeschossen wer-
den, um den Biiffel im vollen Galopp
zu treffen. Doch anschliefRend gab es
einen grofRen Festschmaus, denn wie
gesagt, Buffelfleischist lecker.

Nehmen Sie ein altes Hemd und
ndhen Sie viele eingepackte Bonbons
daran fest. Schneller geht es, wenn
Sie mit der Heil3lIebepistole kleine Gum-
mibérchentiiten ankleben. Ein Erwachsener
Zieht sich dieses Hemd an und l&uft vor den Kindern
weyg, die versuchen missen, im Lauf die Bonbons vom
Hemd abzureil3en. (Bitte fair bleiben und die Kinder immer
mal wieder zum Zuge kommen lassen, sonst gibt es Frust!)

Dieses Spiel eignet sich, um nach der Andacht und dem Stillsitzen die
L uft raus zu lassen.
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Blasrohr spucken

Indianer haben nicht nur mit Pfeil und Bogen gejagt. Gerade die Indi-
aner Stidamerikas schlichen sich im Dschungel nahe anihr
Opfer heran und bliesen gezielt kleine giftige Pfeile -
durch ein langes Blasrohr. -

In jedem Baumarkt kann man fr wenig Geld dunn% Kabelrohr er-
werben. Kiirzen Sie das Rohr auf 40 cm. Anstelle von kleinen giftigen
Pfeilen benutzen wir Erbsen. Jedes Kind erhélt 5 Erbsen. Die weiteste
Erbse von jedem Kind wird markiert und bleibt liegen, die anderen
werden beiseite geraumt. So kann man den Sieger ermitteln.

Speer stechen

Noch eine andere Art des Jagens stellte das Speer stechen dar. Eswurde
beim Fischfang vor alem in Nordamerika eingesetzt. Der Indianer stand
regungsos im Wasser eines Flusses und wartete, dass ein Fisch vorbei
schwamm. Dann stach er blitzschnell zu und spiefdte den Fisch auf.

Als , Fische" eignen sich am besten weil3e Mause aus Schaumzucker
(in jedem Kiosk erhdltlich). Ziehen Sie mit einer Nadel einen Bindfa-
den durch den ,, Fisch“. Ein Schaschlikspief3 stellt den Speer dar. Wah-
rend der ,, Fisch” Uber den Tisch gezogen wird, muss das Kind versu-
chen, den , Fisch" aufzuspief3en. (Legen Sie eine Unterlage als Schutz
unter.) Jedes Kind darf einen ,, Fisch* fangen. Gewonnen hat, wer die
wenigsten Versuche braucht, um den Fisch zu treffen.

Die folgenden Spiele sind fur den Fall gedacht, dass die Barenjagd auf-
grund der Wetterverhaltnisse unmbglich sein sollte. Als sog. Kim-Spiele
fordern sie die Sinneswahrnehmung und die Konzentration, beides le-
bensnotwendige Fahigkeiten fir einen Indianer.

Tastmemory

Schneiden Siein der Grofe 5 x 5 cm Kéartchen aus festem
Karton aus. Kleben Sie auf die Kértchen immer paarweise eine
gut tastbare Oberflache auf (Schmirgel papier,
Folie, Stoff, Fell, Papier, Reis, Creme). Ein
Spieler bekommt die Augen verbunden, vor ihm
wird durcheinander gemischt das Memory hin-
gelegt. Durch Tasten muss er nun versuchen, die Paare her-
auszufinden.

Gedachtnistest

Suchen Sie 10 verschiedene Gegensténde und legen Sie diese auf ein
Tablett. Die Kinder haben 1 Minute Zeit, sich diese Gegenstande gut
einzupragen. Ein Kind muss rausgehen, damit ein Gegenstand entfernt
werden kann. Dieses Kind muss anschlief3end sagen, welches Teil fehlt.
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FlUster botschaft

Die Kinder bilden einen Kreis. Ein
Kind denkt sich ein Wort zum Thema
Indianer aus und flUstert es dem
Nachbarn leise ins Ohr. Dieser muss
genau das seinem Nachbarn weiter-
geben, was er verstanden hat. Nach-
fragenist nicht erlaubt. So geht das
Wort um, bis das letzte Kind laut preis- \
gibt, was bei ihm angekommen ist. Man
kann auch mal einen ganzen Satz versuchen.

Spéahen

Alle Kinder miissen den Raum verlassen, wahrend Sie ein 1 Centstiick
irgendwo im Raum verstecken. Nun dirfen die Kinder wieder hereinkom-
men und miissen ohne Reden dieses Centstiick suchen. Hat ein Kind es
entdeckt, darf es sich dies auf keinen Fall anmerken lassen, sondern muss
sich dtillschweigend hinsetzen. Es kann Ihnen ins Ohr flUstern, wo es das
Geldstiick gesehen hat. Beendet ist das Spidl erst, wenn ale Kinder sitzen.




Andacht

Vorbemerkungen:

In Anlehnung an das Buch von Alfred J. Gillard ,, Der Schatz der Tus-
carora’ (Brockhaus Verlag) beschreibt diese Geschichte die Rivalitét
zweier junger Indianer um die Hauptlingswirde. Der Hauptlingssohn
WeiZer Hirsch kann sich den heimtiickischen Versuchen Wieselauges,
seinen Hauptlingsanspruch zu untergraben, kaum widersetzen. Als ein-
ziger wiedergeborener Christ seines Stammes hat Weil3er Hirsch sowie-
so schon einen schweren Stand. Wird Wieselauge die Herrschaft an sich
reif3en kénnen?

Auf plastische Art und Weise wird unverdiente Gnade veranschau-
licht. Auch der Sieg JESU (ber den Tod und die Angst und Frieden mit
dem Grof3en Manitou ist Thema der Geschichte.

Wenn Sie die Mdglichkeit haben, an einem Lagerfeuer zu erzahlen,
tragt das zur Eindrtcklichkeit der Geschichte bei. Wenn dies nicht der
Fall ist, sollten sie zumindest den Raum verdunkeln und nur eine bren-
nende Kerze vor sich hin stellen.

Verrat unter den Tuscarora

Hauptgedanke: GOTT begnadigt uns trotz schwerer Schuld! JESUS hat
den Tod und die Angst mit seiner Auferstehung besiegt!

Die Botschaft vom GrolRen Manitou

Weithin falt der Schein des Feuersin die Dunkelheit. Die Flammen
werfen ein flackerndes Licht auf die bronzefarbene Haut der Ménner,
die mit gekreuzten Beinen und verschrénkten Armen um das Beratungs-
feuer sitzen. An ihrem Federschmuck erkennt man sie als Krieger des
Stammes der Tuscarora.
Die Tuscarorasind ein tapferer Indianerstamm tief im Westen Amerikas
— bekannt fir ihre Geschicklichkeit bei der Speerjagd.

Mit ernsten Mienen blicken die Manner auf Weifer Hirsch, den
Hauptlingssohn, der mit gewichtigen Worten spricht:
»Alsder Grol3e Manitou —gemeint ist der GOTT der Bibel —die Welt
erschuf, machte ER die tiefen Wélder und das grof3e Wasser, den briil-
lenden Fluss und die breite Steppe. Alles war sehr gut, denn der Grole
Manitou liebte die Menschen und wollte bei ihnen wohnen. Doch die
Menschen hatten Herzen wie die Schlangen, ihre Worte waren scharf
wie ein Tomahawk und ihre Taten hinterschlagen wie der Fuchs. So
entstand eine riesige Kluft zwischen dem Grof3en Manitou und den
Menschen — weiter noch als das Grof3e Wasser.
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Viel zu spét merkten die Menschen, dass sie sich durch ihre eigene
Bosheit und Kriege zu Grunde richteten. So machten sie sich auf die
Spahpfade, ob sie den Grol3en Manitou nicht finden konnten. Doch alle
ihre Bemiihungen waren umsonst.

Da schickte der Grof3e Manitou den Grof3en Hauptlingssohn — ge-
meint ist JESUS CHRISTUS —ihnen entgegen. ER lehrte die Men-
schen, wie sie das Kriegsbeil vergraben kdnnen, wie ihre Herzen rein
wie die kristallene Quelle, ihre Worte gerecht wie die Waage und ihre
Taten sanft wie eine Taube werden kdnnen. Doch bose Eifersucht trieb
die Menschen, diesen Hauptlingssohn hinterlistig zu verraten und
schuldlos zu ermorden. Sie hefteten IHN nach der damaligen Stammes-
sitte an zwei gekreuzte Balken. Dort hing ER zwischen Himmel und
Erde, um den Fluch des Bésen zu brechen. Ihr Tuscarorakrieger, wie
lange wollt ihr eure Ohren mit Bohnen verstopfen? So hort doch, zwar
hat ein fremder Stamm diesen Hauptlingssohn verstof3en, doch esist
unsere Bosheit und Unversthnlichkeit, die IHM den Tod gebracht
haben! Lasst euch doch mit dem GrofRen Manitou versdhnen, indem ihr
eure Schuld von dem Hauptlingssohn siihnen lasst!“

Zeichnung: Internet
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Wieselauge

Dawird es unruhig unter den Kriegern. Die Tuscaroras sind stolze
Ménner und solche Worte héren sie nicht gern. Ja, sie kennen Streit und
Ungerechtigkeit, doch wiirden sie niemals ihre eigene Bosheit zugeben.

Einer nach dem anderen steht auf und verlasst das Feuer, bis WeiRer
Hirsch ganz alleine dasteht. Verzagt |asst er die Schultern hangen und
ein tiefer Seufzer entfahrt seiner Brust. Wie lange schon predigt er sei-
nen Leuten, dass sie das Kriegsbeil begraben und Frieden mit dem Gro-
3en Manitou schlief3en sollten. Doch die Herzen der Tuscaroras sind
hart.

Noch ein Problem bereitet ihm grofe Sorge: Seit Weif3er Hirsch von
dem Grofen Manitou erzahlt, herrscht Unruhe im Dorf. Man misstraut
ihm und der neuen Botschaft. Von ihm, dem Sohn des Hauptlings Don-
nernde Stimme, erwartet man andere Dinge al's diese Friedensbotschaft.

Wiesdlauge — ein listiger Krieger — nutzt genau diese Situation zu sei-
nen Gunsten aus. Er 18sst keine Gelegenheit verstreichen, um immer
mehr Anhanger auf seine Seite zu ziehen. Wiesdlauges Absicht ist of -
fensichtlich: Der Hauptling Donnernde Stimme ist alt und krank gewor-
den und wirde bald sterben. So munkelt man im Dorf viel darlber, wer
wohl der neue Hauptling werden wird.

DasDudl

Um die Mittagszeit des néchsten Tages erreicht die Botschaft von
dem nahen Ende des aten Hauptlings das Dorf der Tuscarora. Wiesel-
auge weil3 sofort, dass dies seine Stunde ist, um Weif3en Hirsch endgtil-
tig auszuschalten. Offen fordert er ihn zum Kampf heraus. Das will sich
keiner aus dem Dorf entgehen lassen und so stehen sie im grof3en Kreis
um die zwei jungen Krieger herum, die mit stechendem Blick jede Be-
wegung des Gegners argwohnisch beobachten. Denn einesist klar: hier
geht esum Leben und Tod. Nach alter Tradition der Tuscarora Uiberlebt
nur der Sieger des Duells. Es herrscht Totenstille, sogar die Vogel sind
verstummt. Weif3er Hirsch umklammert krampfhaft seinen Tomahawk,
jeder Muskel ist angespannt. Da schiefdt Wieselauge pfeilschnell auf ihn
zu, nur mit knapper Not entgeht WeiRer Hirsch dem Schlag seines To-
mahawks. Jetzt reagiert er und klammert sich von hinten an Wieselau-
ges Handgelenke, doch der schleudert herum. Ein heif3er Kampf ent-
brennt, mal hat Weil3er Hirsch die Oberhand, dann wieder Wieselauge.
Da passiert es, durch eine ungliickliche Bewegung 10st sich der Toma-
hawk aus WeiRRer Hirschs Hand und fliegt in hohem Bogen davon. Nun
steht WeiRer Hirsch wehrlos da. Wieselauge lacht héamisch auf und
stirzt sich auf den Hauptlingssohn. Mit einer blitzschnellen Bewegung
reifdt dieser Wieselauges Arme auf den Riicken und driickt ihn zu
Boden. Bevor Wiesdlauge versteht, wie ihm geschieht, hat Weil3er
Hirsch ihm den Tomahawk entrissen und hockt mit seinem vollen Ge-
wicht auf ihm. Die Luft schwirrt vor Anspannung al's Wiesel auge mit
zugekniffenen Augen den Todesschlag erwartet. Als nach einer ganzen
Weile nichts geschieht, blinzelt er verwirrt nach oben. Weil3er Hirsch
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hat ihn immer noch fest im
Griff. Mit einem bissigen Ton
in der Stimme presst Wiesel-
auge hervor: , Los, schlag
schon zu, du feiger Hund!* —
.Nein!“, erwidert WeiRer
Hirsch ,, Der Grof3e Manitou
mag verhindern, dassich
einen Bruder tote. Nach alten
Tuscarora-Regeln habe ich
das Recht dich umzubringen,
aber ich gewédhre dir trotz
deiner Niedertrachtigkeit
Gnade!“

Ein verwundertes Raunen
geht durch die Menschenmen-
ge, alsWiesdlauge sich be-
klommen davon macht. In sei-
nem Herzen kocht die Wuit.
Fir diese Demitigung wird er
sich réchen, der Tod wéareihm
lieber gewesen.

Totentanz

Seit Stunden schon hockt
der Medizinmann im dunklen
Zelt des Hauptlings. Nur eine
unheimlich flackernde Fackel
lasst den langen, hingestreck-
ten Korper des Hauptlings er-
kennen. DUster klingen die
Beschworungsformeln, die
der Medizinmann vor sich
hin brummt. Die Tuscarora
haben furchtbare Angst vor
dem Tod. Sie glauben, dass
bose Ddmonen das Dorf
Uberfallen und den Sterben-
den entreif3en kénnen. Thr
Leben ist gepréagt von sténdi-
ger Angst vor bdsen Geistern.

Kurz nach drei Uhr morgens
reifd wildes Getrommel das
Tuscaroradorf aus dem Schlaf.
Alle wissen, was das zu be-
deuten hat: Der Hauptling der
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Tuscaroraist tot! Man sieht gebtickte Gestalten zwischen den Zelten hu-

schen, die Krieger des Dorfes sammeln sich am Beratungsfeuer. Nochin
der Nacht beginnt der Totentanz: mal wild schreiend, dann wieder diister
murmelnd. Die Angst der Tuscaroravor den Totengeisternist grof.

Etwas abseits von den wild tanzenden Méannern steht Weif3er Hirsch.
Nein, er braucht nicht mittanzen. JESUS, der Sohn des Grof3en Manitou
hat mit seinem Tod die Macht der Totengeister gebrochen. ER ist vom
Tod wieder |ebendig geworden, ER hat den Tod fir immer besiegt! Jede
Angst ist unndtig und jede Beschwérung sinnlos!

Der Uberfall

Bisin die Morgenstunden geht der wilde Tanz weiter. Aufmerksame
Augen hétten beobachtet, dass nicht alle Tuscaroraam Feuer sind: Wie-
selauge und einige junge Krieger fehlen! Sie haben sich im Morgengrau-
en heimlich davon geschlichen. Ihr Plan ist klar: Sie wollen einen Hinter-
halt legen, das Dorf Uberfallen und Wieselauge die Hauptlingswiirde
Ubergeben.

Lautlos haben sich die Krieger um das Lager versteckt. Ihre Waffen
blitzen in der aufgehenden Sonne. Wieselauge blickt zurilick zu seinen
Leuten, die geduckt auf das Angriffszeichen warten. Da dringt dréhnen-
der Trommelwirbel aus dem Lager heraus, das Zeichen zum Angriff.
Wieselauge schnellt in die Luft und wirft beide Arme hoch, aber in
demselben Augenblick legen sich ein paar stéhlerne Hande um seine
Beine und reif3en ihn krachend zu Boden ... (Spannungspause)

AlsWieselauge wieder zu sich kommt, sieht er sich und seine Ver-
schworenen gefesselt vor Weil3em Hirsch liegen. Die lronie in den Be-
grufungsworten von Weil3er Hirsch ist nicht zu Gberhdren: , Wieselauge
hat eine eigenartige Form gewahlt, seinen neuen Hauptling zu begri-
Ben." —, Wieselauge weild wie ein tapferer Krieger zu sterben hat”, er-
widert dieser z8hneknirschend. ,, Wieselauge wird dann sterben, wann
es der Grof3e Manitou will. Aber die Tuscarora werden von nun an das
Kriegsbeil begraben und nicht langer ihre eigenen Brider téten!”, ruft
Weil3er Hirsch mit erregter Stimme. Er ist fest entschlossen, als neuer
Hauptling dem Morden und Betriigen unter den Tuscaroraendlich ein
Ende zu bereiten und seinen Stamm in den Frieden mit dem Grof3en
Manitou zu fihren.

Wiesdlauge kann die Wirklichkeit kaum begreifen, als man ihm und
seinen Gefahrten die Fesseln [6t, ihre Waffen zuriickgibt und siein
ihre Zelte entl&sst. Ein zweites Mal schon ist ihm unverdiente Gnade
gewdahrt worden. Spéatestens jetzt hétte er den Tod wirklich verdient
gehabt.

Frieden fur die Tuscarora
Das hatte es noch nie unter den Tuscarora gegeben: Einem Stammes-
verréter wurde Gnade erwiesen und Frieden gewéhrt! Die eigentlich un-
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umstofdliche Strafe fir Verrat war der un-
ehrenhafte Tod und sie war bisher noch
niemandem erlassen worden.

Zum ersten Mal begreifen die Tuscarora
die Botschaft vom Grof3en Manitou und
seinem Sohn: Das Kriegsbeil begraben
und Frieden schlief3en, bedeutet, dass die
Strafe fir Ungerechtigkeit und Boshaftig-
keit erlassen wird, weil der Grof3e Haupt-
lingssohn sie bezahlt hat.

Schon bald sieht man einige Tuscarora,
die wie Weil3er Hirsch Frieden mit dem
GrofRen Manitou schlief3en. Taglich ent-
scheiden sich Méanner, Frauen und Kinder
ebenfalls das Kriegsbeil zu begraben und
die Stihnung des Grofl3en Hauptlingssoh-
nes mit Dankbarkeit anzunehmen.

Vorlage 09

Einladung
(Originalgrofie)
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Vorlage 11

L euchttipi
(auf 125% vergrof3ern)

3x pro Tipi
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Vorlage 13

Trinkstrohhalme
(Criginalgrofie)

Vorlage 14

Indianer backen
(Originalgrofie)
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Vorlage 15
Barentatzen (auf 125% vergr6liern)






