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Das 2. Ja h r t a u s e nd vor Christus hat bego n nen. Wir sind im fruc ht b a ren Gebiet, das von den Flüssen
E u f rat und Tigris bewässert wird. He u t z u t a ge sind hier der Irak und der Iran. Damals gab es vie l e
k l e i ne Städt e. Die Leute hatten ge nug zu essen. Sie züchteten Rinde r, Schafe und Zie ge n .

In der Stadt Ha ran wohnt Abraham mit seiner Frau Sara. Er ist re ich. Zu seinem Besitz ge h ö ren auc h
K ne c hte und Mägde. Sie sind seine Sklaven.

Gott wendet sich an Abraham. Er fo rdert ihn auf: «Verlass de i ne He i mat, de i ne Fre u nde und Beka n n-
ten. Wa nde re in ein Land, das ich dir zeigen werde! Ich will dir viele Na c h ko m men sche n ken. Du
wirst der Vater eines mächt igen Vo l kes sein. Wenn man dich ans ie ht, merkt man, was mein Sege n
wert ist.» Abraham muss sich sehr sic her gewesen sein, dass er wirklich Gottes Stimme gehört hat. Er
lässt seine He i mat nämlich zurück und wandert ins Unge w i s s e. Er glaubt fest da ran, dass es Gott gut
mit ihm me i nt .

Im Alter von 75 Ja h ren reist er ab. Seine Frau Sara und der Neffe Lot ko m men mit. Mit seinen Skla-
v i n nen und Sklaven, den Lasteseln, den Schafen und Zie gen ma c ht sich die Familie auf den Weg. Sie
z ie hen nach Westen in Ric ht u ng des Mittelme e r s. Vor dem Küstenge b iet bie gen sie nach Süden ab.
S ie zie hen du rch Syrien und ge l a ngen ins gelobte Land, wo heute Is rael und Pa l ä s t i na sind. Na t ü r l ic h
war diese Gege nd schon bewohnt .

In Sic hem steht ein einzelner alter Baum. Die Leute sagen, er sei he i l ig. Dort ma c ht Abraham halt.
Gott ersche i nt ihm. Er sagt zu Abraham: «Dieses Land will ich de i nen Na c h ko m men geben.» Zu r
E r i n ne r u ng an die Ersche i nu ng baut Abraham einen Altar. In den Hügeln von Bet-El baut er no c h
e i nen zweiten. Bei einem Tie ro pfer wird nur ein Teil des Fleisches verbra n nt. Den grösseren Teil da r f
man essen. Nur wenn man etwas Schlechtes getan hat, oder wenn man von Gott etwas Gro s s e s
erwartet, muss man das Opf e r t ier ganz den Flammen überlassen.

A b raham will sich nic ht in einer Stadt oder in einem Dorf nie derlassen. Als No ma de zie ht er von
B r u n nen zu Brunnen und lässt seine Tie re das umlie ge nde Land abgrasen. Abraham ist jetzt ein
F re mder in einem fre mden Land. Und er ist nic ht mehr der Jüng s t e. Aber er weiss, was er tut. Sein
Leben hat einen Sinn. Er hat Hof f nu ng. 

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

AUFBRUCH INS UNGE-
W I S S E

1. Mose 12, 1–9
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Ein grosser Schritt für Abraham! Gott schickt ihn samt seiner Familie auf einen unbeka n nten We g .
Dafür gibt Abraham fast alles auf. Vor allem die Sic he r heit Me s o p o t a m ie ns, wo es immer ge nu g
Wasser für seine He rden gab. Wer weiss denn schon, ob auf dem langen Weg ins verhe i s s e ne Land
i m mer ein Fluss oder minde s t e ns ein Brunnen in Reichweite sein werden … 

Wenn man bedenkt, dass die Zie gen und Schafe die Lebens g r u nd l a ge für Abraham und seine Familie
darstellen, wird einem die Tragweite dieser Ent s c he idu ng erst so ric ht ig bewusst. Und tro t z dem wagt
A b raham diesen Schritt in eine ungewisse Zukunft, alleine im Ve r t rauen auf Gottes Ve r he i s s u ng. 

A b raham gibt Gewohntes auf; Gottes Plan gibt seinem Leben eine neue Ric ht u ng. Das heisst aber
n ic ht, dass Abraham aussteigt oder vor seiner Ve rg a nge n heit flüchtet. In seiner Ent s c he idu ng bleibt
er sich selbst, seinem Glauben und seiner Familie treu. 

«On the move» – in Bewegung bleiben, das möchte wohl jeder ge r ne in seinem Leben. Nie ma nd hat
es ge r ne, wenn er sich immer auf de mselben Fleck dre ht. Die einem werfen von Zeit zu Zeit mal alles
über den Haufen in ihrem Leben, ande re wie derum haben sich ein Ziel gesteckt und verfo l gen die s e s
l a ngsam und dafür beharrlich. 

W ie steht es bei dir? Was hast du noch vor im Leben? Ve r folgst du ein Ziel, oder bist du eher ein Ty p
der sich vom Leben überra s c hen lässt? Und «a propos» Lebensplan: Ve r t raust du auf eine höhe re
Ma c ht, oder gibst du in de i nem Leben selber die Ric ht u ng an? Oder bestimmen vie l l e ic ht die Gesell-
schaft und die Familie de i nen Lebensweg? 

A B R A H A MThink about!
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A b raham lebt mit seiner Familie in Hara n .

Gott gibt Abraham den Au f t rag, nach Kanaan zu ziehen.

A b raham reist nach Ka n a a n .

Am Ziel in Sichem.

A B R A H A MS t o r y - / P ro g ra m m e l e m e n t e
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1 . 1 EO Hara n - Tie r me mory mit Zie gen und Schafen
- Einblachenzelt als Unt e r s c h l u pf
- Wasserstafette zum Brunne n
- Pro v ia ntsäckli mit ge k n ü pfter Schnu r

1 . 2 Rollenspiel Sara: Wir treffen Sara am Brunne n

1 . 3 Kennenlernspiel: Neue Fre u nde lernt man am besten bei einem Spiel ke n ne n

2 . 1 Rollenspiel Abraham: A b raham erzählt allen von Gottes Au f t ra g

2 . 2 Rollenspiel Gott: Gottes Stimme erschallt aus den Baumw i pf e l n

2 . 3 Rätselhafte Botschaft: A b raham erhält Gottes Au f t rag in Form einer 
s p e z iellen Bilde rge he i ms c h r i f t

2 . 4 Bund mit Gott: B e dr ucktes Stirnband als ge me i ns a mes Ze ic he n

3 . 1 EO Reisevo r b e re i t u n g :- Wa s s e r fl a s c he aus PET- F l ä s c h c he n
- Gurt knüpfen aus Ha n f s c h nu r
- Turban als Sonne ns c hu t z
- Reisepro v ia nt zusamme ns t e l l e n

3 . 2 Reisespiele: Ka me l re n nen, «Rucksack packe n »

3 . 3 O r i e n t i e ren: Postenlauf mit Schnitzeln oder Pfeilen

4 . 1 Singen: «Gottes Liebe ist wie die Sonne …» Cavayom S. 169

4 . 2 Kochen & Feuern: Zum Z’vieri gibt’s Schlange n b ro t
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1 . 1 Erlebnisort Hara n

Zu n ä c hst ge ht es darum, dass die Boys in die Geschic hte eingeführt werden. Wie lebte Abra-
ham? Es gibt unzählige Möglic h keiten einen Erlebnisort zu diesem The ma zu ge s t a l t e n .
W ic ht ig sche i nt mir dabei nu r, dass die Jungs minde s t e ns etwas von diesen Posten mit na c h
Hause ne h men können. Du wirst sehen, dass solche selbstge ma c hten Gege ns t ä nde zu eine r
b e l iebten Cevi-Erinne r u ng für die Boys werden. Zum Beispiel das …

P roviantsäckli mit geknüpfter Schnur
D ie Stoffsäckli musst du zu Hause vorbereiten oder dir ev. von de i ner Mutter helfen lassen. 
Es ist für die acht j ä h r igen Boys noch zu schwie r ig, mit Na del und Faden effizie nt umzuge he n .
B e s o rge dir dazu nic ht zu dic ken Stoff. Im Bro c kenhaus ka n nst du billig alte Bettücher bezie-
hen. Ac hte da rauf, dass die Säckli nic ht zu klein werden. Der Z’vieri sollte schon darin Platz
haben! (Für Betttücher können auch Altershe i me und Spitäler ange f ragt werden, ev. gra t i s )
D ie Boys «zöpfeln» dann an de i nem Posten den passenden Bändel zu ihrem Säckli. Dabei ist
es wic ht ig, dass du die Ha n f s c h n ü re länger zuschne idest, als der Bändel am Schluss werden soll.

T i e r m e m o r y
A b raham hat He rden von Zie gen und Schafen. Na t ü r l ich möchte er all seine Tie re einzeln
ke n nen. Um dies zu tra i n ie ren, spielen wir ein Tie r me mo r y. Du zeic h nest oder malst da z u
e i n fach auf kleine Ha l b ka r t o nt ä f e l c hen Pa a re von immer zwei gleic hen Zie gen oder Schafen.
Lass de i ner Phant a s ie fre ien Lauf: gro s s e, dünne, ro t e, schwarzge fl e c k t e, lang ge ho r nte …
Damit das Spiel spanne nd wird, bra uc hst du minde s t e ns 10 Tie r p a a re.

E i n b l a c h e n z e l t
Dazu bra uc hst du fo l ge ndes Ma t e r ial: 
1 Ze l t b l a c he
6 Ze l t s t a nge n
4 He r i nge
2 Ze l t s c h n ü re 

A B R A H A MP ro g ra m m t i p p s
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1 . 2 Rollenspiel Sara

Wir treffen Sara unt e r w e g s. Sie trägt ge ra de Wasser vom Brunnen nach Ha u s e. Dabei he l f e n
wir ihr – ist doch Ehre ns a c he! Zum Dank dafür lädt sie uns zu sich ein. Dort lernen wir auc h
A b raham ke n nen. (Sara wenn möglich von einer Frau spielen lassen, wirkt echt e r )

1 . 3 Ke n n e n l e r n s p i e l e
Es gibt viele Spie l e, um sich beim Na men ke n ne n z u l e r nen. Zum Beispiel dieses: Alle sitzen im
K re i s. Ein Fänger steht mit einer zusamme nge rollten Ze i t u ng in der Kre i s m i t t e. Nun ruft eine r
aus dem Kreis den Na men eines ande ren auf. Dieser wie derum muss möglic hst rasch eine n
We i t e ren aufrufen, bevor ihn der Fänger mit seiner Ze i t u ng «anschlägt». Na t ü r l ich ist da s
Ganze nur lustig, solange sich noch nic ht alle ke n ne n .

2 . 2 Rollenspiel Gott
Gottes Au f t rag erschallt aus den Baumw i pfeln oder aus dem Dic k ic ht. Das lässt ke i nen Boy
kalt! Du bra uc hst dazu einfach ein Me g a p hon. Ein Helfer versteckt sich dann damit im Unt e r-
holz oder klettert auf einen Baum. Zur vereinbarten Zeit verkündet er dann lautstark Gottes
Plan. Ein Me g a p hon ka n nst du übrige ns bei der Polizei, einem Schwimmklub oder dem Zivil-
s c hutz ausleihen. Ein Tipp dazu noch: Übertreibe es nic ht mit dem Lautspre c her! Ein paar
kurze Anw e i s u ngen, das re ic ht. Spazie rg ä nger und Bauern haben nic ht immer viel Ve r s t ä nd n i s
für solchen Lärm.

2 . 3 Rätselhafte Botschaft
D ie ka na a n ä i s c he Bilderschrift findest du in den Tipps Abraham 2/1.3. Ac hte da rauf, dass alle
an der Übersetzung der Botschaft arbeiten können. Vie l l e ic ht bra uc hst du ja me h re re Exe m-
p l a re der Botschaft.

3 . 1 Erlebnisort Reisevo r b e re i t u n g e n
D iese EO-Rotation kommt zweimal vor: Hier und im nächsten Pro g ramm. Du ka n nst also
wählen. Nimm dir ge n ü ge nd Zeit zur Vo r b e re i t u ng der Po s t e n !

Wasserflasche aus PET- F l ä s c h l i
Dazu bra uc hst du: PET- F l a s c hen (bei einer Sammelstelle holen), Fellreste (gratis oder güns t ig
in Pe l z geschäften), Leim (kein Weissleim, sondern Ceme ntit o.ä.,) ge n ü ge nd Sche ren, Schnu r
o der Lede r s t re i f e n .
D ie Minis schne iden die Fellreste zu und kleben sie auf die PET- F l a s c he, inklusive den Decke l .
D ie Schnur kommt um den Flasche n h a l s. In kurzer Zeit ent s t e ht eine schöne Flasche, die
i m mer wie der ge b ra uc ht werden ka n n .
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Me r ke: Die Wa s s e r fl a s c he muss nach Gebra uch immer tro c ken ge r ieben werden, da sich sons t
S c h i m mel ansetzen kann. Ist nic ht sehr appetitlic h .

Turban als Sonnenschutz
Für das No ma de nt uch bra uc hst du zie m l ich viel Stoff. Ein Tuch sollte je nach Ko pfg r ö s s e
z w i s c hen 2 und 3 Meter lang sein. In der Breite re ic hen 50 Ze nt i me t e r. Am besten zerschne i-
dest du Leint ü c he r. Du ka n nst sie billig im Bro c kenhaus kaufen.(Spital, Altersheim …) We n n
du ande ren Stoff nimmst, dann achte da rauf, dass er möglic hst dünn ist. Und so wird de r
Turban ge w ic ke l t :

R e i s e p roviant zusammenstellen
K i m - S p iel mit verschie de nen Reisesna c k s. Du bra uc hst dazu zwei Decken oder Blachen und
na t ü r l ich die Esswaren. Kra f t r ie gel, Stude nt e n f u t t e r, gedörrte Frücht e, Zeltli, Sandw ic he s,
F r ü c hte … was das Herz begehrt! Die Minis haben je 15 Sekunden Zeit, sich die Lebens m i t t e l
anzuschauen. Dann wird alles zuge deckt. – Jetzt stellt sich jeder seinen Reisepro v ia nt zusam-
men, mit de n j e n igen Dingen, die er noch weiss.
A l t e r native: Das Spiel Geheimnisvoller Beutel. Du als Leiter bringst einen Rucksack mit, de n
ein No ma de verloren hat. Je der Jungschärler darf eine Minute lang im Rucksack nach de m
v e r l o re nen Pro v ia nt tasten. Darauf sagt jeder was er im Rucksack vermu t e t .

A B R A H A MP ro g ra m m t i p p s
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3 . 2 R e i s e s p i e l e

« Ka me l re n nen» ist eine Stafettenform, bei der immer zwei Te i l ne h mer Rücken an Rücken 
mit einem Tuch oder einem Strick um den Bauch zusamme nge b u nden sind. We l c hes 
« Ka mel» kann zuerst den Bändel weiterge b e n ?

4 . 2 Kochen und Fe u e r n
Wenn du den Bro t t e ig nic ht selber ma c hen willst, so ka n nst du ihn auch am Tag zuvor beim
B ä c ker bestellen. 
A nde re Idee wäre das Blume nt o pf oder Flade n b rot. Fülle den Bro t t e ig einfach in einen Blu-
me nt o pf (Ton), und stelle ihn in die Glut des Feuers. Für das Flade n b rot ka n nst du den Te ig
auf einen flachen Stein legen und das ganze mit Aluminium überzie hen, und in die Glut
l e gen. 

B rot Grundre z e p t :

1 kg . R uch-/ Halbweis-/ We i s s me h l
20 g. Salz in eine Schüssel geben, in der Mitte eine Ve r t ie f u ng dr ü c ke n
20 g. Hefe zerbröckeln und in
6 dl. Wa s s e r o der halb Milch, halb Wasser (handwarm) 

a n r ü h ren. Gib nun etwas Mehl da r ü b e r, mischen und knete den Te ig, bis er sich von 
den Händen löst. Leic ht zuge deckt aufge hen lassen. Brot fo r men, no c h mals kurze Ze i t
a u fge hen lassen.
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