Vierduizend jaar geleden was het al belangrijk om een boodschap te
versturen. Hoe moest je anders alle mannen die als soldaten in je leger
moesten vechten, bij elkaar krijgen? Een koning kon moeilifk alleen het

hele land door. Dat kostte veel te veel tijd en bovendien paste zoiets niet
bij zijn waardigheid. Daarom stuurde hij zijn bedienden eropuit. Om aan
iedereen te laten zien dat ze ook écht boodschappers van de koning
waren - en geen valse boodschappers - kregen ze een brief mee met
daaraan een moeilijk te kopiéren zegel van de koning.

Als een boodschapper een bevel van de koning voorlas, dan was de
koning zelf als het ware daar ook bij aanwezig. Daarom werden de
profeten van God als Gods boodschappers beschouwd. We zullen enkele
vormen van boodschappen bekifken en ook kijken naar enkele
boodschappers van God.

1. Inleiding: boodschap 3 door wat hij of zij denkt
doorgeven gehoord te hebben en zo gaat
Als inleiding kun je met de het de hele kring rond.

groep het bekende spel doen Tenslotte zegt de laatste wat
van ‘boodschap doorgeven’. Dit  hij of zij denkt dat de bood-
kan zowel met kinderen als schap Is. Nummer 1 vertelt dan
met tieners. Bij dit spel zit de de oorspronkelijke boodschap.
hele groep in een kring. Dit kan een paar keer herhaald
Nummer 1 fluistert (niet al te worden met verschillende
duidelijk) een boodschap in boodschappen en met andere
het oor van nummer 2. Die ‘starters’.

geeft fluisterend aan nummer
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2. Voorlezen

Voor de kinderen lees je verhaal 2a
voor, voor de tieners verhaal 2b. De
werkvorm past bij allebet.

2a. De boodschapper en de prins

Er was eens een prins die verliefd was
op een heel mool meisje. De prins
heette Clarijn en het meisje heette
Esmeralda. Hij had haar één keer ont-
moel op een groot feest in het kasteel,
Dat was op de verjaardag van de
koning. Er waren nog veel meer mels-
Jjes geweest, maar prins Clarijn vond
Esmeralda toch het allerleukste. Hij
had met haar gepraat, hij had met
haar gedanst en als zij lachte was het
net alsof er zeven zilveren belletfes
klonken. Na het feest moest prins
Clarijn dan ook alleen maar aan
Esmeralda denken. Hij kon niet eten,
hij kon niet slapen, hij dacht alleen
maar aan haar. Hij dacht. Ik wil met
haar trouwen. En hij besloot om haar
een boodschap te sturen. Hij pakte
pen en papier en hij schreef: 'Dag
Esmeralda, ik vond het leuk om met
Jjou te praten. Afzender: prins Clar{jn’.
Hij dacht: Nu zal ze wel begrijpen dat
ik met haar wil trouwen. Hij gaf de
brief aan de boodschapper en vol
spanning wachtte hij af.

De volgende dag kwam de boodschap-
per terug met een brief. Er stond in:
Tk vond het ook leuk om met jou te
praten. Dag, Esmeralda’.

De prins wist niet hoe hij het had. Hij
zei: “Ik moet een veel duidelijker
boodschap schrijven.” Hij pakte pen
en papier en hij schreef: ‘Dag
Esmeralda, ik vond het leuk om met
Jje te dansen. Je Clarijn’. Hij gaf de
brief aan de boodschapper. De volgen-
de dag kwam die met een brief terug:
‘Dat dansen vond ik ook wel aar-

dig. Groetfes, Esmeralda’.

“Wel allemensen,” riep de prins, @P



“shapt ze het now nog kiet?” Hij pakte
pen en papier en schreef: ‘Als jij lacht,
is het net alsof er zeven belletjes kiin-
ken. Voor altijd je Clarijn’. Hij gaf de
brief aan de boodschapper en zei: "Ik
hoop dat ze het nu begrijpt.” De bood-
schapper schudde zijn hoofd en toen
hij buiten was, mompe!are hij tegen
zichzelf: "Als fe een boodschap stuurt,
moet het een duidelijke boodschap
zijn!" De boodschapper leende de pen
van een koopman die net voorbij
kwam en met grote letters zette hif
boven aan de brief: ‘LIEVE ESMERAL-
DA, IK WIL MET JE TROUWEN, AFZEN-
DER CLARIIN'. "Ziezo,” zei hif en hijf
liep verder.

De volgende dag zat de prins vol
spanning te wachten. Dit keer kwam
er geen boodschapper, nee:
Esmeralda kwam zelf naar het kas-
teel toe. Ze had een kleur op haar
gezicht en zodra ze de prins zag, zei
ze: "Lieve Clarifn, tk wil ook met jou
trouwen!” Dus trouwden ze diezelfde
middag hog en ze leefden nog lang
en gelukkig.

En de boodschapper? Die was tevre-
den, want de boodschap was eindelijk
overgekomen.

En zijn hele leven lang heeft hij nooit
aan iemand verteld hoe hij de prins
geholpen had.

2b. Oeroude brieven

Het schrijven van brieven is al heel oud. Uit 2000 voor Christus
zijn al brieven bekend. In die tijd was de stad Assur erg belang-
rijk. Er werd in de buurt tin gevonden en de Assyriérs waren hee|
handig in het weven van wollen stoffen voor kleding. Deze pro-
ducten werden per ezelskaravaan vervoerd, onder meer naar
Anatolié in het huidige Turkije. Dat is een hele afstand: meer dan
1200 km!

Op zo'n afstand is het in onze tijd al moeilijk om te controleren
wat er met je producten gebeurt; in die tijd was het bijna onmo-
gelijk. Als de leider van een karavaan terugkwam met de medede-
ling dat de wollen stoffen maar weinig geld hadden opgebracht,
moest men dat maar geloven.

Het duurde niet lang of de man van elk gezin vertrok naar
Anatolié en de rest van de familie bleef thuis. De thuisblijvers
fabriceerden de stoffen en verstuurden ze op tijd. En 1200 kilo-
meter verderop wachtte de man de karavanen op, om daarna de
eigen stoffen te verkopen.

Al heel gauw bleek het nodig om over en weer berichten te ver-
sturen. Bijvoorbeeld als de man aan zijn familie wilde vertellen
welke stoffen het meeste geld opbrachten. Of als de vrouw aan
haar man wilde vragen waar het geld bleef, omdat ze anders geen
nieuwe wol kon kopen en in sommige gevallen geen eten.

Hier is een voorbeeld van zo'n brief, een échte brief die bewaard
is gebleven. Hij is van een vrouw aan haar man.

“Vandaag heb ik verschillende lappen stof meegegeven aan de
karavaan. Laat alsjeblieft weten of de stoffen die ik eerder
stuurde bif jou zijn aangekomen. Je schreef dat de lappen stof
die ik maak te klein zijn. Wel nou nog mooier! De vorige keer
schreef je dat ze te groot waren en nu maak ik ze kleiner en nu
zijn ze weer te klein. Wat wil je dan?

Je schreef ook dat je 10 sikkels zilver met een karavaan hebt
meegestuurd. Nou tot nu toe heb ik nog niets gezien. Stuur als-
Jeblieft nog wat geld, want ons geld raakt op."

_' ten maalf Errtef,]es mt'.t hDBdSE]’IEl]]]‘JE]’l verstﬂpt warden. Op ieder
brlef_le staat vermeld waar her vﬂfgende briefje te vinden is.

Bij de wat oudere groepen kun je deze ﬂmSEhmvmgen wat cryp-
tisch houden, bij de jongeren is de vermelding op zich al genoeg:
‘Onder de derde tree van de trap die in de kelderkast staat.’ Elke
boodschap moet weer op dezelfde plaats worden teruggestopt,
zodat de volgende groep hem daar cok kan vinden.

Op de dertiende en laatste brief staat de uiteindelijke boodschap.
Dat kan zijn een vrolijke mededeling, een grapje, een vraag waar
nog een antwoord op gevonden moet worden, noem maar op.
Met een tussenruimte van enkele minuten laat je de groepjes ver-
trekken. Ze krijgen boodschap 1 uit handen van de groep die de
boodschappen verstopt heeft en gaan dan op pad. Als ze de der-
tiende boodschap hebben gevonden, onthouden ze die. Of ze

. schrijven het over en komen weer terug bij de start.
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Dit spel werd regelrecht ontleend aan de situatie in 2b
beschreven. Het is ‘t beste om het eerst zelf een keer te spelen,
voordat fe het met de groep speelt. Dan begrijp je de
bedoeling van het spel ook beter.

Nodig
o tafel
0 blaadies papier
O pennen

o dobbelsteen

Verdeel de groep in kleinere
groepjes met een oneven aan-
tal deelnemers. De deelnemers
vormen duo's. De overgebleven
speler wordt spelleider. Elk
duo bestaat uit een thuisfront
(de thuissituatie, waar de stof-
fen worden gemaakt) en een
verkoper (in de situatie ver
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weg, waar de stoffen worden
verkocht). Aan de ene kant van
de tafel vind je het thuisfront,
recht daar tegenover zitten de
verkopers. Daartussenin, in het
midden, zit de spelleider.

Het midden van de tafel sym-
boliseert de woestijn, de lange
karavaanweg waar van alles
kan gebeuren. Aan het begin
van het spel krijgt ieder huis
de beschikking over 500 zilver-
stukken. Dit bedrag wordt per
huis op een fekening (papier)
geschreven. Met dat geld moe-
ten stoffen vervaardigd wor-
den.

De productie van 1 lap A

kost 10 zilverstukken, van

1 lap B 20 zilverstukken en
van 1 lap C 30 zilverstukken.
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Elke spelronde ziet er als volgt
uit:

Om de beurt bepaalt ieder
huis hoeveel lappen van de
verschillende soorten in deze
ronde zullen worden geprodu-
ceerd. Het bestede bedrag
wordt afgetrokken van het
bedrag dat op de rekening
staat en het nleuwe saldo

wordt op de rekening ingevuld.

Nu gaan de lappen stof met de
karavaan mee. Per huis wordt
een papier met de vervaardig-
de lappen stof in het midden
van de tafel neergelegd, bv.
10x A, 5xB,5xC. Zet de
naam van het huis erbij.

H Als het spel begint, is de
verkoopprijs van de verschil-
lende stoffen als volgt: 1 lap A
brengt 20 zilverstukken op, 1
lap B 40 en 1 lap C 60 zilver-
stukken. Echter, in de tijd dat
de karavaan onderweg is, kan
er van alles gebeuren met de
verkoopprijs. Daarom gooit de
spelleider nu 3 keer met de
dobbelsteen, voor elke soort

1 keer.

Gooit hij een 1 dan wordt de
prijs van deze lap stof gehal-
veerd (naar boven afronden op
helen), bij een 2 daalt de prijs
met 5 zilverstukken, bij een

3 of 4 blijft de prijs gelijk, bij
een 5 stijgt de prijs met 5 zil-
verstukken (met een maximum
van 100) en bij een 6 wordt de
prijs verdubbeld (met een
maximum van 100).

Deze nieuwe prijs wordt per

stof op een kaartje geschreven.

Op het moment dat de kara-
vaan aankomt kunnen de prij-
zen dus totaal anders liggen
dan toen hij vertrok.

H Nu komen de verkopers aan
de beurt. Per persoon worden
de volgende 3 onderdelen afge-
werkt:
a. De verkoper gooit met de
dobbelsteen. Gooit hij 1
2 of 3, dan is zijn kara-
vaan nog niet gearriveerd.
Het briefje met daarop de
verstuurde stoffen blijft
in het midden van de tafel
liggen.
Gooit hij 4, 5 of 6 dan
loopt zijn karavaan bin-
nen. De verkoper mag op
zijn lijst de verschillende
stoffen bijschrijven, want
die heeft hij nu in bezit,
b. De verkoper bepaalt welk
deel van zijn voorraad hij
verkoopt. De spelleider
controleert de transactie
en rekent uit hoeveel zil-
verstukken de verkoper
daarvoor ontvangt. Let
op: de verkoper is niet
verplicht iets te verkopen.
Hij kan wachten op betere
prijzen in een volgende
ronde. COok hoeft hij niet
alles te verkopen. Ook als
hij bij a. niets heeft bin-
nengekregen, kan hij toch
wat verkopen, tenminste
als hij stof in voorraad
heeft natuurlijk.
¢. De verkoper bepaalt hoe-
veel zilverstukken hij
terugstuurt naar huis. Dat
bedrag schrijft hij (samen
met de naam van het huis
waarvoor het geld
bestemd is) op een
papiertje (het zogenaam-
de ‘zilverpapiertje’) en dat
legt hij in het midden van
de tafel. Uiteraard wordt
bij elke transactie het
conto van de verkoper bij-
gewerkt. De spelleider
controleert!

B Als alle verkopers aan de
beurt geweest zijn, gaat de
gezamenlijke zilverkaravaan
op pad. Helaas wordt deze
karavaan nu en dan wel eens
door rovers overvallen. Al het
Zilver wordt dan geroofd. De
spelleider gooit met de dobbel-

steen. Gooit hij een 1 dan vol-
trekt deze ramp zich. Al het
geld wordt geroofd, het thuis-
front krijgt niets. De spelleider
neemt deze ‘zilverpapiertjes’
in.

Gooit de spelleider iets anders
dan een 1 dan krijgen de men-
sen van het thuisfront het
saldo dat hun partner heeft
verstuurd bijgeboekt op hun
rekening.

A Mu is het thuisfront weer
aan de beurt. Maar voor ze
weer nieuwe stoffen gaan pro-
duceren, moeten eerst de kos-
ten van levensonderhoud wor-
den afgetrokken. Die bedragen
100 zilverstukken per ronde.
Dit bedrag wordt per huis van
de rekening afgehaald. Ga nu
weer verder met nummer 1.
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3. De boodschappen van koning Sanherib

De volgende vertelling (naar Il Koningen 19, Jesaja 37) gaat over
Sanherib, de koning van Assur (hetzelfde Assur als in 2b). Sanherib
valt ondermeer Jeruzalem aan. Koning Hizkia is wanhopig. Je kunt
de vertelling voorlezen.

oning Sanherib van Assur is het land
Kjuda binnengevallen. Met zijn leger trekt
hij verder in de richting van Jeruzalem.
Koning Hizkia gaat koortsachtig aan het
werk. Hij laat alle waterbronnen buiten de
stad dichtstoppen, de slechte plekken van de
stadsmuur worden hersteld en hij laat een
groot aantal schilden en speren maken. Hij
zegt: ‘Wij hebben een groot voordeel. Wif
hebben God en zij niet.’
Maar het leger van koning Sanherib komt
steeds dichterbij. Ten slotte is de stad
Jeruzalem helemaal ingesloten. De mannen
van Hizkia staan en zitten op de muur. Dan
stuurt koning Sanherib een boodschapper.
De man zet zifn handen aan zijn mond en
roept tegen de mannen op de muur: “Geef je
toch over! Vertrouw niet op jullie koning en
vertrouw ook niet op jullie God, Want wij
zullen overwinnen. Zet de poort van de stad
maar wagenwijd open, dan zullen we jullie
niet doden. En dan mogen jullie met ons mee
naar ons prachtige land vol met water en
koren, vol met melk en honing.” Zo staat hif
daar te schreeuwen. Ondertussen rent
koning Hizkia gauw bij zijn mannen langs.
“Alsjeblieft, niet op reageren!” zegt hij. Zifn
mannen blijven hem trouw, want als de
boodschapper is uitgesproken, geeft nlemand
antwoord. Ze doen net alsof ze niets gehoord
hebben.
Maar de koning van Assur geeft het niet op.
Hij stuurt een brief naar Hizkia. In die brief
staat: ‘Vertrouw niet op jullie God. Wat kan
die er nou aan veranderen? Ik heb al heel
wat landen overwonnen. Denken jullie dat je
sterker bent of slimmer? Niets daarvan. Ik

zal Jeruzalem vernietigen en koning Hizkia
ook. Afzender: Sanherib, de koning van
Assur’,

Als Hizkia deze boodschap leest, is hij ontzet-
tend bedroefd. Hij denkt: Zullen we nu toch
verliezen? Hij pakt de brief en gaat ermee
naar de tempel. Daar vouwt hij de brief
open en hij legt hem daar voor God neer. Hij
bidt: "God, u bent machtig. Luister alstublieft
naar mijn gebed en naar de boodschap van
Sanherib. Al die landen die hij heeft over-
wonnen, daar waren de goden van hout of
van steen. Maar u bent de levende God. Laat
u zien dat u wél wat kunt. Verlost u ons uit
de macht van koning Sanherib.”

Diezelfde dag komt de profeet lesdja naar
Hizkia toe. Hij zegt: "Dit is de boodschap van
God: Hizkia, Ik heb je gebed verhoord.
Luister. Sanherib heeft mij bespot. Hij heeft
geroofd en geplunderd. Maar het zal niet
lang meer duren. Alsof hif een koe is, zo zal
ik hem behandelen. Ik zal een bit in zijn
mond leggen, zodat hif niet kan weglopen en
de ploeg moet trekken. En ik zal hem terug-
brengen langs de weg waar hij vandaan
gekomen is. - Dat is de boodschap van God,"
zegt Jesaja. “Dus wees maar niet bang.
Sanherib komt Jeruzalem niet binnen.”
Jesaja draait zich om en vertrekt.

Hizkia blijft achter. Hij kan het haast niet
geloven wat hij gehoord heeft, maar als
Jesaja het zegt, zal het toch wel waar zijn.
Diezelfde nacht breekt er een vreselijke ziek-
te wit in het leger van Assur. En enkele dagen
later vertrekt Sanherib met een armzalig
groepje mannen, terug naar Assur. De bood-
schap van Jesaja is uitgekomen.

Verwerking

Met de tieners kun je even napraten over de verschillende vor-

men van een boodschap doorgeven die in de vertelling te vin-

den zijn.

Door zowel tieners als kinderen kunnen de belangrijke scénes

uit deze geschiedenis prima nagespeeld worden:

1. De boodschapper van Sanherib die reclame maakt voor zijn
eigen koning en zijn eigen lahd.

2. Hizkia die zijn eigen mannen vraagt om niet te reageren.

3. Hizkia die de brief ontvangt en naar de tempel gaat.

4. Jesaja die Hizkia de verlossende boodschap komt brengen.

Verdeel de rollen. De hele groep kan meespelen, want bij elke

scéne zullen er wel toeschouwers geweest zijn. Wanneer

het naspelen iets anders verloopt dan in bovenstaande

vertelling, is dat uiteraard niet erg. @






