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Erklarungen zum Anlass:

Wie kann man eine Silvesterfeier gestalten, an der die ganze Gemeinde, d.h. Gross und Klein, Alt und
Jung, mit Begeisterung teilnehmen und an der Spass und Tiefgang gleichermassen Platz haben?

Dieses Mal soll es mit einem biblischen ,Wer ist wer” gelingen. Es soll ein kleiner Abschluss des
Bibeljahres werden, in dem wir nach einem chronologischen Bibelleseplan die Bibel von vorne nach
hinten ganz durchgelesen haben.

Nun also ist jeder Teilnehmer eine Person aus der Bibel. Doch so einfach wird es nicht, muss doch zuerst
jeder herausfinden wer er ist!

In einem zweiten Teil werden die Teilnehmer zu spielerischen Hochstleistungen angespornt, wenn es
darum geht, die Helden der Bibel nachzuahmen.

Nebst Spiel und Spass erinnern wir uns dabei an viele eindriickliche Erlebnisse aus der Bibel, die uns Mut
machen und uns anspornen, selber Gott zu vertrauen, wie die Menschen der Bibel. In einem ruhigeren
Teil mit Lobpreis und Zeugnissen lassen wir das Jahr ausklingen. Nach dem Anstossen beginnen wir das
neue Jahr mit Gebet flireinander und schliessen mit einem Segen ab.

Die positiven Reaktionen der 43 Teilnehmer vom Kleinkind bis zu den Grosseltern zeigen, dass es moglich
ist, Uber Altersgrenzen hinweg viel Spass miteinander zu haben, gemeinsam Gott zu preisen, fiir andere
zu beten und einander besser kennen zu lernen. Der recht grosse Aufwand, einen solchen Anlass zu
planen und vorzubereiten, lohnt sich ganz bestimmt.

In diesem Heft liegt nun unser Programmvorschlag zur Nachahmung bereit.

Natirlich kénnen die einzelnen Punkte beliebig auf die eigene Situation angewandt, d.h. mit eigenen
Ideen ergdnzt oder abgedndert werden.

Es muss nicht unbedingt eine Silvesterfeier sein. Das Programm kann auch an einem Gemeindetag
angewandt werden.

Nun wiinschen wir Ihnen viel Spass und Gottes Segen!

Ruschi und Daniel Wyssen
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Allgemeine Hinweise zum Programm:

Dekoration:

Allgemeines:

Girlanden werden an die Decke und Wande gehangt. Dazu viele Luftballone. Einige
Ballonen enthalten Zettel mit Gebetsanliegen. Hier handelt es sich um Anliegen aus der
Gemeinde, den verschiedenen Arbeitszweigen, zukiinftige Anldsse. Weitere Anliegen
kommen aus der Politik, aus der Region usw. Sie werden im Schlussteil verwendet.

Die Tische schmiicken wir mit Servietten, Kerzen und Girlanden.

Entsprechend dem Thema werden auch viele bunte Fragezeichen aufgehadngt.

Die Teilnehmer sind in sechs Gruppen eingeteilt. Fir jede Gruppe ist eine Basisstation
vorbereitet. Stihle stehen im Kreis und ein Blatt mit der entsprechenden Farbe zeigt den
Gruppenstandort an.

An gut sichtbarer, zentraler Stelle wird eine Liste fiir die Punkteeintragung der Spiele
aufgehangt. (z.B. Flipp-Chart) dazu versch. farbige Stifte. (schwarz fiir + / rot fiir — Punkte)
Vorbereiten: 6 Kolonnen fir Gruppen/Farben und ca. 20 Zeilen fiir Spiele.

Spiel- und Mal Ecke fiir die Kleinsten: Irgendwo am Rand des Saales, etwas abseits und doch mit dabei,

Mitarbeiter:

Einladung:

wird eine Spiel- und Mal Ecke fir die jingsten Teilnehmer des Abends eingerichtet.
Einige Spielsachen, Farbstifte und Bilder zum Ausmalen und/oder Ratselbilder liegen
bereit. Die Jlingsten nehmen zusammen mit ihren Eltern soweit moglich am Programm
teil und kénnen sich zwischendurch in dieser Spiel- und Mal Ecke beschaftigen.

Eine Person wirkt den Abend Uber als Gesamtleiter, eine weitere Person fihrt durch die
Spiele. Jemand ist fur die Organisation des Essens und des Desserts verantwortlich. Fir
einen kurzen Input beim Fackellauf, die Musik, die Technik und wie gewiinscht zum
Dekorieren des Saales, kdnnen weitere Gemeindeglieder mit einbezogen werden.

Damit das Essen und die Spiele besser vorbereitet werden kdnnen, ist eine Anmeldung
erforderlich.

(Vorlage fiir die Einladung, siehe Seite 6)
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Vorschlag Programmablauf:

Zeit

Programmteil

Verantwortlich:

Vorbereiten: Tische aufstellen, dekorieren, Ballone mit Gebetsanliegen
vorbereiten und aufhdngen, Luftschlangen, Servietten, Kerzen, bunte
Fragezeichen.

Kleiner Tisch mit Ausmalbildern, Farb- und Filzstifte

Technik einrichten, je nach Grésse der Gruppe: Mikrofon fiir Sprecher /
Technik fiir Lobpreiszeit

17.45-18.00

Eintrudeln / Beitrag einkassieren anhand Liste

18.05

Offizielle Begriissung und willkommen heissen:

Wir freuen uns, dass wir gemeinsam ein Fragezeichen ums andere |6sen
kénnen. Seid ihr bereit?

> Spiel- und Mal-Ecke ansagen fir die kleinsten Gaste

18.10

Verteilen der Identitdtskarten = Gruppeneinteilung
Die Namen der Gaste werden aufgerufen. Sie setzen sich Gruppenweise
und erhalten die ,leeren” Identitatskarten.

18.15-19.00

Spiel: ,Wer ist wer?“

Nachdem wir die ganze Bibel durchgelesen haben (jedenfalls einige von
uns), werden alle fiir diesen Abend zu einer biblischen Person. Aber zu
welcher? Das ist ein grosses Fragezeichen!! Anhand des kurzen
Hinweises auf der Identitatskarte, die jeder Teilnehmer erhélt, muss
jeder herausfinden, welche Person er ist. Innerhalb der Gruppe darf
man natdrlich einander helfen. Auch die bereitgelegte Bibel darf man
verwenden. (eine Bibel pro Gruppe / keine digitale Bibel!!!) Parallel
dazu darf jede Gruppe 21 Puzzleteile suchen, die in den Nebenrdaumen
versteckt sind. (Jede Gruppe hat ein eigenes Puzzle, die Riickseite des
Puzzles tragt die Gruppenfarbe. Achtung: bitte nur die eigenen Teile
nehmen!) Besonders die jlingeren Kinder, die noch nicht lesen und
schreiben kénnen, haben so eine interessante Beschaftigung. Sie
bringen die Teile zum Gruppenstandort. Wenn das Puzzle
zusammengesetzt ist, entsteht ein Bild; auf dem die Bibelstellen
geschrieben sind, die der Gruppe helfen, die Personen zu identifizieren,
falls dies nicht schon ohne Bibel geschehen ist.

Sollte eine Gruppe schon friih alle biblischen Personen erkannt und die
Identitatskarten ausgefiillt haben, kann sie sich bis zum Schluss des
Spiels Uber die Personen unterhalten. Einige kennen die Bibel besser als
andere. So kdnnen die Spieler viele spannende Geschichten und
Ereignisse aus der Bibel austauschen.

Jeder Teilnehmer schreibt sich zum Schluss seinen biblischen Namen
auf eine Etikette in der Gruppenfarbe und klebt ihn sich gut sichtbar auf
die Brust. Fiir diesen Abend sitzen sich dann z.B. Melchisedek, Tabita
und Petrus gegenliber... > viel Spass bei der Unterhaltung.

Wenn die Zeit abgelaufen ist, miissen die Gruppen alle ihre ausgefiillten
Identitatskarten und ihre gefundenen Puzzleteile dem Spielleiter
abgeben; der sie wahrend dem Nachtessen korrigiert und vor Beginn
des zweiten Spiels die Punktezahl in die Tabelle eintragt.

Spielerklarung, Biblische Personen, Hinweise und Bibelstellen dazu und
Beispiel fiir Identitatskarten siehe Seiten 7 — 10.
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19.00 - 20.00

Essen: Kalte Platte mit Kdse und Fleisch / Gemise mit Dips
(Die Kalte Platte kann in einer Kaserei bestellt werden, um den
Aufwand gering zu halten) dazu Zopf, Brot; versch. Getrdanke

Tische abrdumen
Dafiir kbnnte auf einigen vorbereiteten Namensetiketten ein kleines
Symbol stehen > bedeutet, diese Personen miissen Tische abrdumen.

20.10-21.30

Spiel: ,,Helden der Bibel gesucht”

Nachdem wir alle nun eine biblische Person sind, werden wir in den
gleichen Gruppen ein paar Spiele machen. Helden sind gesucht.

Es geht darum moglichst mutig zu sein, der eigenen Gruppe viel
zuzutrauen und so viele Punkte wie moglich zu erobern.
Spielbeschrieb und Gruppenblatt siehe Seiten: 11 - 14

21.30

Dessert bereit machen (alle bringen ihr Dessert zum Buffet)

21.40-22.20

Dessertbuffet (mitgebracht von den Teilnehmern)

Tische abrdumen
Dafiir kénnte auf einigen vorbereiteten Namensetiketten ein kleines
Symbol stehen > bedeutet, diese Personen miissen Tische abrdumen.

Rangverkiindigung / kleine Preise

22.30-23.00

Spaziergang mit Fackel (zur Ruhe kommen)

(Fackeln organisieren)

Nach Wunsch kann diese Zeit etwas langer gehalten werden. An einem
geeigneten Platz kann man die Fackeln in den Boden stecken, ringsum
einen Kreis bilden und jemand erzahlt kurz eine spannende Geschichte.
Eine Geschichte die von Fackeln handelt > Gideon;

oder von Feuer > Elia oder Freunde von Daniel oder Paulus auf Malta

23.15- 23.55

Lobpreiszeit

Wieder zurlick im Lokal: Die Teilnehmer diirfen Lieder wiinschen, die
allgemein bekannt sind. Dazwischen erzahlen einzelne Teilnehmer
Zeugnisse aus dem Bibeljahr: Neue Erkenntnisse, Lieblingsgeschichten,
Lieblingsverse usw. (oder etwas zur heutigen biblischen Person)
(Hinweis: Verteilen Sie vorher einige Bibeln, sonst werden sich die Leute
nicht so beteiligen. Evtl. kdnnen Sie auch im Voraus ein paar
ermutigende Bibelverse aufschreiben und an die Teilnehmer verteilen.
Diese werden dann zwischen den Liedern vorgelesen.

Anstossen bereit machen

24.00

Anstossen / Es guets Nois wiinschen

ca. 00.10

Kinder dirfen Ballone zertrampeln
Zetteli mit Gebetsanliegen kommen zum Vorschein.
In kleinen Gruppen fiir die Anliegen und flireinander beten.

ca. 00.20

Schlusslied: Lah Herr dini signende Hand Gber (s si
(oder ein bekanntes Segenslied, das Kinder und Erwachsene kennen)

Offizielle Verabschiedung

Aufrdumen
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Vorschlag fiir Einladungs-Flyer:

Silvester-KFeier
Die drei

Ob Alt oder Jung, Du bist herzlich zu unserer Silvesterfeier eingeladen.

Ort:

Beginn: 18.00 Uhr, Ende 00.30 Uhr — Nachtessen + Dessertbuffet inklusive!
Kosten: CHF 10.00 pro Erwachsenes / CHF 3.00 pro Kind
An diesem Abend werden einige Fragezeichen auftauchen. Gemeinsam werden wir die Losung bestimmt finden.
Bei Spiel und Spass rund um die Bibel wird das Jahr sehr schnell zu Ende gehen.
Gross und Klein wollen wir erleben wie die Fragezeichen zu Ausrufezeichen werden.

Zur besseren Planung benotigen wir deine Anmeldung bis am

S

Anmeldetalon fiir Silvesterfeier
Name:
Anzahl Erwachsene: Anzahl Kinder:

Ich bringe etwas fiir das Dessertbuffet mit.

Anmelden bis am an:
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Spiel: ,Wer ist wer” (Biblische Personen und Gruppeneinteilung)

Gruppe

Zeit

Biblische Person

Beschrieb

Bibelstelle **

Name Teilnehmer

Gelb

Methusalem/Metuschelach

Ich bin alter als mein Vater, obschon er nie
gestorben ist.

1. Mose 5, 24-25

Lea

Ich bin ungeliebt, weil nicht schén genug. —
Meine S6hne bedeuten mir viel.

1. Mose 29, 31-35

Samuel

Mitten in der Nacht wurde mehrmals mein
Name gerufen. Es war aber nicht mein
Pflegevater, der mich rief.

1. Samuel 3

David

Sie haben mich einfach bei den Schafen
gelassen — und doch hat Gott mich erwahlt

1. Samuel 16,11

Nehemia

Nachtlicher Erkundungsritt rings um die
Stadt Gber Triimmer — und Verzicht auf
Geld und Unterhalt

Nehemia 2,13

Zachaus

Von Gestalt bin ich klein — aber mein
Geldbeutel war gross; das fanden die
anderen gemein.

Lukas 19,1-9

Tabita / Dorkas

Bevor ich gestorben bin und auch spater,
nahte ich Kleider flr die Witwen und
armen Leute.

Apg. 9,36-41

Sem

Ich bin der Erstgenannte von drei Briidern und
habe so viele verschiedene Tiere mit eigenen
Augen gesehen wie kaum jemand sonst.
(Ubrigens: mein Vater ist nicht mehr der Jiingste
und ein genialer Baumeister)

1. Mose 10,1

Jetro (Jitro) (Reguel)

Mein Schwiegersohn horte auf meinen Rat
und das obschon er der grosse Leiter
seines Volkes ist.

2. Mose 18

Ruth

Ich kam als kinderlose Witwe in ein
fremdes Land und wurde doch die
Urgrossmutter ihres Konigs.

Ruth 4,13+17

Elia

Die Raben mégen mich mehr als die
Kénigin — sie will mich namlich umbringen

1. Kénige 17,2

Jeremia

Meine eigenen Landsleute warfen mich in
eine Zisterne. Ein Auslander rette mich vor
dem sicheren Tod.

Jeremia 38,6-13

Natanael

Ich sass unter dem Feigenbaum — und
konnte kaum glauben dass ER es war.

Johannes 1,47+48

Lydia

Meine Stoffe sind beliebt. Auch ein
Erdbeben konnte meinen Glauben nicht
erschittern.

Apg. 16,14

Melchisedek

Bin dem Freund Gottes begegnet und habe
von ihm den zehnten Teil seiner
Kriegsbeute erhalten.

1. Mo.14,18

Mirjam

Du findest mich im Schilf-Versteck — aber
nicht im Kérbchen.

2.Mo.2,3

Gideon

Als ich die Geschichte vom rollenden Brot
horte, gewann ich Mut. Fackeln und Kriige
liegen bereit.

Richter 7,13

Bathseba

Er hat mich einfach zu sich geholt, dabei
war ich doch verheiratet

2. Samuel 11,3-4

Daniel

Ich sass Auge in Auge mit den Lowen
zusammen. Eine ganze Nacht lang.

Daniel 6.15-24

Johannes d. Taufer

Einige finden meinen Lebensstil etwas
ungewohnt: Ich geb’s ja zu: Heuschrecken
und Honig schmecken nicht allen.

Matthaus 3,4

Sergius Paulus

Der Magier erblindete sofort. Das hat mich
von der Macht Jesu liberzeugt und ich kam
zum Glauben

Apg. 13,7-12
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Orange

Esau

Das Essen lasst mich alles vergessen.
Hoffentlich hast du keinen Bruder wie ich.

1. Mose 25, 29-34

Manasse

Dank meinem Papi (er ist der Vize im Land)
gibt es genug zu Essen. Ich und mein jingerer
Bruder sind stolz auf ihn.

1. Mose 41,50+57

Rahab

Mein Geheimnis sind zwei fremde Manner
und eine rote Schnur

Josua 2

Elisa

Mit dem Mantel schlug ich aufs Wasser — es
teilte sich. In die schlechte Quelle warf ich
Salz — sie wurde gut.

2. Konige 2,13+21

Nebukadnezzar

Hoffentlich musst du nie Gras fressen wie ich. In
Haaren wie Federn —da fiihlen sich Lause wohl.
Ich sag dir: unangenehm!

Daniel 4,1+30

Johanna

Mein Mann ist ein Beamter des Herodes und
hat ein gutes Gehalt. Jesus und seine Jiinger
sollen auch etwas davon haben.

Lukas 8,3

Kornelius

Mir ist ein Engel erschienen. Ich weiss, das
tont unglaublich, gehdre ich doch zur
romischen Armee.

Apg. 10, 1-3

Hiob

Meine Tochter sind die schonsten im Land.
— Drei habe ich noch.

Hiob 42,15

Jochebed

Meine Finger sind vom Pech ganz schwarz,
aber jetzt ist der Korb total wasserdicht.

2. Mo.2,3/6,20

Simson

Das Stadttor wiegt nicht so schwer, dass
ich es nicht tragen kdnnte.

Richter 16,3

Zeruja

Ich habe drei starke S6hne, sie machen
sogar dem Konig zu schaffen

2.Sam.3,39/1.Chr.2,16

Jona

Hast du schon einmal einen Fisch von
innen gesehen? — Ich schon!

Jona 1-4

Zacharias

Mehr als neun Monate konnte ich kein
Wort mehr sprechen. Zum Gliick konnte
ich auf eine Tafel schreiben.

Lukas 1, 20 + 64

Onesimus

Ich war ein Sklave auf der Flucht — spater
fand ich die Freiheit in Jesus

Philemon 8-16

Lot

Stadte ziehen mich an. Leider hat dann
aber eine Katastrophe meiner Frau das
Leben gekostet.

1. Mo.13,11-13

Potifar

Mein Sklave ist treuer als meine Frau.
Vielleicht bin ich zu viel weg.

1. Mose 39,10-20

Deborah

Ich bin Prophetin und musste einen
Heerfuhrer in den Krieg begleiten, weil er
sich furchtete.

Richter 4+5

Joasch

Bin erst 7 und alle verneigen sich vor mir. —
Mein Onkel ist Priester und will es so.

2. Chronik 24,1

Amos

Zuhause warten Vieh und
Maulbeerfeigenbdaume auf mich. Aber ich
verkiindige jetzt Gottes Botschaft!

Amos 7,14-15

Petrus

Wind und Wasser machen mir keine Angst
und doch musste Jesus fiir mich beten, dass
mein Glaube nicht aufhort...

Lukas 22,31-32

Eutychus

Ich war tot und bin wieder lebendig.
Vielleicht hatte ich mich nicht auf die
Fensterbank setzen sollen.

Apg. 20,8-12

** Die Bibelstellen werden als Hilfe auf die Vorderseite des Puzzles geschrieben. Anhand dieser kdnnen die

Teilnehmer mehr Gber ihre biblischen Personen nachlesen.
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Spielablauf / Vorbereitung und Spielerkldrung:

Beim Beginn: Verteilen der Identitdtskarten, dann Erklarung des Spiels (Hinweis: Keine digitalen Bibeln
verwenden, das ist zu einfach!)

1. Leute finden sich anhand der Farbe in den Gruppen und gehen an ihren Standort (mit Farbe
gekennzeichnet).

2. Sie bestimmen in der Gruppe, welche biblische Person sie sind (sie diirfen einander helfen)

Parallel suchen sie die gleichfarbigen Puzzleteile (mit Tierbild und Bibelstellen) als Hilfe zur

Identifikation (kleineren Kinder kénnen Puzzleteile suchen und bei der Gruppe zusammensetzen)

Die Teilnehmer sprechen Gber ihre Identitat und fiillen ihre Identitdtskarte aus

Die Teilnehmer schreiben ihren biblischen Namen auf die Etikette.

Wenn der Spielleiter das Spiel abschliesst, geben die Gruppen alle Identitdtskarten und Puzzleteile ab.

Die IDs werden von den Spielleitern korrigiert; die Punktezahl der Gruppe wird in die Liste eingetragen.

Mogliche Punktezahl pro Person: 100 (je 20 P. fur eine Frage); dazu fur ein komplettes Puzzle 200 (je

fehlenden Teil 10 Punkte Abzug) = pro Gruppe (7 Personen) 900 Punkte moglich.

w

A

Auch die Leiter des Abends sollten Personen der Bibel sein: Wie wiir’s hiermit?
Anhand dieser Personen kénnen Sie den Teilnehmern auch gleich das Spiel erkldren.

Hulda Der junge Kénig holte bei mir den Rat des Herrn. Ich 2. Chronik 34, 22ff
wohne in der Jerusalemer Neustadt und mein Mann
ist Aufseher (iber die kénigliche Kleiderkammer.

Baruch Zweimal musste ich die gleiche Schriftrolle schreiben |Jeremia 36,32
(beim zweiten Mal diktierte mir mein Meister noch
mebhr, als das erste Mal) und das nur wegen eines
unverbesserlichen Kénigs.

Husai Mein Kénig bat mich, seinem Feind zu helfen. Das tat | 2. Sam. 15,32ff
ich dann und half damit auch ihm (meinem Kénig).
Phobe Ich bin Diakonin und durfte den Brief von Paulus nach |Rém. 16,1

Rom bringen.

Vorbereitungen fiir das Spiel im Voraus

- Identitatskarten in den Gruppenfarben vorbereiten fiir jeden Teilnehmer

- leere Etiketten in den Gruppenfarben

- Puzzle mit Bibelstellen fiir jede Gruppe erstellen / verstecken

- Stuhlkreise bereitmachen und farbiges Blatt als Gruppenstandort-Markierung.

- eine Schreibunterlage pro Gruppe und ein Stift

- 1 Bibel pro Gruppe (digitale Medien sind nicht erlaubt! Sie machen es etwas zu einfach beim Suchen. Die
Leute sollen das Bibelbuch kennenlernen!

Auf die Identitdtskarte kommt: (Beispiel siehe nédchste Seite)
Der Hinweis zur Person: (wie auf der Liste)
Folgendes missen sie herausfinden

e Name

e Wohnort oder Land

e Beruf oder Tatigkeit

o 1 spezielles Erlebnis meines Lebens

e Zeitin derich lebe
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Identitatskarte:

Beispiel fiir eine Identitatskarte:
Die Karten werden in der entsprechenden Gruppenfarbe ausgedruckt.

Name Teiine hmer:

Hinweis:
Bevor ich gestorben bin und auch spater, nahte
ich Kleider fur Witwen und arme Leute.

Name:

Wohnort/Land:

Beruf/Tatigkeit:

Erlebnis meines Lebens:

Zeit, in der ich lebe:

Bewertung Identitatskarte:
Pro ausgefiillte, richtige Eigenschaft gibt es 20 Punkte. Maximal mogliche Punktezahl 100 Punkte.

Puzzle:

Als Puzzle eignet sich ein beliebiges Bild, das Sie in A3 Grosse ausdrucken. Es wird auf der Riickseite
mit der Gruppenfarbe beklebt. Auf der Vorderseite schreiben Sie die Bibelstellen der entsprechenden
Gruppe auf. Dann schneiden Sie das Puzzle in 21 Teile.

Fiir 20 und 21 gefundene Teile (zusammengesetzt) gibt das eine max. Punktezahl von 200.

Pro nicht gefundenen Puzzleteil gibt es 10 Punkte weniger. (z.B. fir 15 Teile = 150 Punkte)

10
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Spiel: ,Helden der Bibel gesucht”

Erklarung: Die gleichen sechs Gruppen treten gegeneinander an. Sie sitzen im Kreis. Der Spielleiter stellt die
Aufgabe. Beispiel: , Ich trinke 1 Liter Wasser in 90 Sekunden.” Nun muss jede Gruppe sagen ob sie es schafft
oder nicht, oder in kiirzerer Zeit, z.B. ,wir schaffen es in 60 Sekunden”. (Ein schlechteres Gebot, als das des
Spielleiters darf nicht gemacht werden!) Wer das beste Gebot macht und es halten kann, gewinnt am meisten
Punkte. Wer das Gebotene nicht halten kann, verliert die entsprechende Anzahl Punkte.

(Punktereihenfolge: 100 / 75 / alle anderen 50). Wenn alle Gebote gemacht sind, schreibt jede Gruppe ihr
eigenes Gebot auf, damit gewahrleistet ist, dass am Ende der Runde auch fair abgerechnet werden kann.

Der Spielleiter halt fur sich Folgendes bereit: Alle Materialien fiir die verschiedenen Disziplinen.
Stifte und Liste zum Eintragen der Punkte. (Das Punktetotal vom vorherigen Spiel ist schon eingetragen.)

Jede Gruppe erhilt das Gruppenblatt mit Unterlage und einen Stift. Dazu ein farbiges A4 Papier in der
Gruppenfarbe fur Spiel 13. Eine Person der Gruppe wird zum Sprecher/Schreiber ernannt.

Idee Beschrieb Material Vorgabe des
Leiters:
Jede Gruppe bereitet die Geschichte einer
beliebigen Person vor, die sie spater den
. . anderen Gruppen vorstellen muss. . .
Geschicht bereit . . . Zeit 5 Min.
eschichte vorbereiten (Allgemein bekannte Personlichkeit aus der ©! n
Missions- und Kirchengeschichte
nachbiblisch bis 2011; z.B. Hudson Taylor
Salzstdngeli essen In der festgelegten Zeit so viele Salzstangen M d
.. R . Salzstangen enge der
Johannes der Taufer wie moglich essen. Nach Ablauf der Zeit . . Salzstangen
. . . . (M-Budget) Zeit: 1 min. i
geniesst seine missen die Salzstangen runtergeschluckt Stoppuhr Vorgabe: 15
Heuschrecken sein. (10 Sek. vorher warnen) PP Salzstangen
Eine Person aus Gruppe blau erzahlt ihre
Geschichte (siehe 1).
Sobald eine Gruppe das Resultat weiss,
rennt eine Person aus dieser Gruppe zum
. Spielleit d pfeift. . .
Gruppe blau bringt .ple ©! ef una prei . . R Pfeife beim Max. 3 )
ihre Geschichte Sie sagt die Antwort. Stimmt sie, erhalt die Spielleiter Versuche Keine Wette
Gruppe 100 Punkte, stimmt sie nicht gibt es
100 Minuspunkte und eine andere Gruppe
hat die Chance zu pfeifen und die Antwort
zu geben. Punkte: +75 / -75. Beim 3.
Versuch +50/-50 Punkte.
Wer sagt in 1 Minute am meisten Mal
folgenden Satz ohne Fehler: ,Der Papscht
Zungenbrecher e , .. ;.
. . het z’Spiez d’s Spack Bsteck z’spat Anzahl Sitze
Zacharias kann wieder " . . .
. bschteut”. (Bei Fehler den Satz von vorne Stoppuhr Zeit 1 Min. Vorgabe:
sprechen —und will es . S . w 6 xin 1 Min
. beginnen, nur die richtigen Satze zdhlen) :
moglichst schnell. . . .
(Aus jeder Gruppe eine zweite Person, als
Kontrolleur einer anderen Gruppe.)
Turmbau / Bauwerk Innerhalb 30 Sekunden einen moglichst Viele Kappla-
Fir Nimrod oder Noah | hohen Turm mit Kappla-Holzern bauen. N PP . Vorgabe: 30 cm
. . . . . Holzer Zeit: 30 Sek. | Mindestens oder
und andere Bau- (zwei Personen sind beteiligt, eine baut, die Messband héher
meister kein Problem andere holt die Holzer aus dem Kessel)
Gruppe bringt . . Max. 3 )
. . Siehe bei Posten 3 - Keine Wett
ihre Geschichte 1ene betFosten Versuche eine ette
. . - . Wasser in .
Wasser trinken So schnell wie méglich 7 dl (11t?) Liter I Menge: 7 dI
. . . . Flaschen und | Wasser: 7 dl | Vorgabe: 60
Jona weiss wie es ist... Wasser trinken. Stoppuhr Sekunden
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Fehlersuche Je ein Kind kommt nach vorne und erhalt 6 x Fehlerbild
ein Bild mit 15 Unterschieden. " | Zeit 1% Min | Anzahl Fehler

8 Propheten erkennen Wie viele Fehler findet es in der Zeit 6 x roter Filz- 15 Fehler gefunden

die Fehler am besten... . stift Vorgabe: 8 Fehler
von 1% Minuten.
Gr iolett bringt Max.

9 |. tppevi . bring Siehe bei Posten 3 - ax. 3 Keine Wette
ihre Geschichte Versuche

Liegestlitzen machen
10 Muskel'kraft Der Stéirkstefie'r Gruppe myss in .?.>0 Zeit: 30 Sek. Anzahl Li.egestUtze
Stark wie Simson... Sekunden moglichst viele Liegestltze Vorgabe: 5
machen.
Eine Person (Kind) kommt nach vorne. Sie .
- wle o . - . 6x A4 Blatt mit
Gegenstande merken | erhdlt ein Bild mit 25 Gegenstdnden. Das sie Bild mit 25 Vorgabe:

1 Wie Kundschafter, die | 30 Sekunden lang betrachten darf. Dann GI mit ind Zeit 30 Sek. 10 Gegenstinde
Bericht erstatten geht sie zu ihrer Gruppe und nennt, was sie (Viﬁae?;:i?e 1e5r)1 Zeit: 2 min. Mindestens oder
miissen... noch weiss. (2 Min. Zeit zum Aufschreiben) Stopsuhr mehr

(anschl. korrigieren und auswerten)
Gruppe rot bringt . . Max. 3 )

12 h P - Keine Wett
ihre Geschichte Siehe bei Posten 3 Versuche eine Trete

Aus A4 Blatt ein Flugzeug falten in der
Flugzeug falten . - gzeug A4 Blatt o
13 | Elia brauchte keinen Gruppe: Zeit 1 Minuten. (Gruppenfarbe) Ein Wurf Weite in Meter:
. . Ein Teilnehmer wirft es von der Startlinie Startlinie / Vorgabe: 3 Meter
Flieger — wir schon . .
aus. Welches fliegt am weitesten? Messband
G e bringt . . Max. 3 .

14 | rupp . fing Siehe bei Posten 3 - X Keine Wette
ihre Geschichte Versuche
Zielwerfen . . .

'€ ‘.Ne N . Wir werfen nicht Steine — aber Teebeutel. Teebeutel, ] L
David landete einen . . . Ziel: HOhe je | Distanz/Héhe:

15 ) Einen Teebeutel aus einer moglichst hohen | Tasse,

Volltreffer bei . L nach Vorgabe| Vorgabe 70 cm
Goliath Distanz in eine Tasse fallen lassen. Messband
Weitsprung Aus dem Stand heraus mit beiden Beinen - Weite:

. . . . . Startlinie . Vorgabe: 80 cm

16 | Leichtfissig wie die einen Sprung moglichst weit machen. Ein Sprung i

g Messband Mindestens oder
Gazelle... Hab.3,19 (,zdmefliesslige”) mehr
Gruppe griin bringt . . Max. 3 )

17 | . . Siehe bei Posten 3 - Keine Wett

ihre Geschichte 1ene betFosten Versuche cine Tete
Flr die ganze Gruppe: Welche Sprichworte
Richtig oder falsch oder Redewendungen stammen aus der Wie viele richtig:

18 Prifen, was in der Bibel? 20 Spriiche vorlesen. Stehen siesoin | 20 Langsam Vorgabe: 10
Bibel steht, wie die der Bibel? Ja oder Nein ankreuzen auf der Sprichworte vorlesen. Mindestens oder
Christen in Berda... Ruckseite des Gruppenblattes. mehr

(Spruche siehe unten)

Sprichworte und Redewendungen (stammen sie aus

der Bibel oder nicht):

u b wWN PP

O 00N O

. Alles Gute kommt von oben. (ja, Jakobus 1,17)
. Mir geht ein Licht auf. (ja, Hiob 25,3)

. Zeit ist Geld. (nein)

. Ein Dorn im Auge. ( ja, 4.Mose 33,55)

. Geh hin zur Ameise, du Fauler und lerne von ihr.

(ja, Spr. 6,6)

. Liigen haben kurze Beine. (nein)

. Der Apfel fallt nicht weit vom Stamm. (nein)
. Hochmut kommt vor dem Fall. (ja, Spriiche 16, 18)
. Morgenstund hat Gold im Mund. (nein)

10. Man soll den Tag nicht vor dem Abend loben.
(ja, Spruche 27,1)

11. Wer andern eine Grube grabt, fillt selbst hinein.
(ja, Prediger 10,8)
12. Was Hanschen nicht lernt, lernt Hans nimmermehr. (nein)
13. Jemandem an der Nase herum fiihren. (nein)
14. Im Dunkeln tappen. (ja, 5. Mose 28,29 / Joh. 8,12)
15. Wer zuletzt lacht, lacht am besten. (nein)
16. Sein Licht (nicht) unter den Scheffel stellen. (ja, Mt. 5,15)
17. Auf Herz und Nieren prifen. (ja, Psalm 7,10)
18. Die Spreu vom Weizen trennen. (ja, Matth. 3,12)
19. Wer Wind sat, wird Sturm ernten. (ja, Hosea 8,7)
20. Nur tote Fische schwimmen mit dem Strom. (nein)

Auf den nachsten zwei Seiten finden Sie das Gruppenblatt fiir dieses Spiel. (Vor — und Riickseite)
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(Gruppenblatt)

Helden der Bibel gesucht

Farbe der Gruppe:

Schreiber / Sprecher:

Name des Helden Gebot

Spiel 1

Spiel 2

Spiel 3

Spiel 4

Spiel 5

Spiel 6

Spiel 7

Spiel 8

Spiel 9

Spiel 10

Spiel 11

Spiel 12

Spiel 13

Spiel 14

Spiel 15

Spiel 16

Spiel 17

Spiel 18
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Sprichworte: (zu Aufgabe 18)

1. Ja [J/ Nein[]
2. Ja O/ NeinJ
3. Ja O/ NeinlJ
4. Ja [1/ Nein[
5. Ja [0/ Nein[]
6. Ja I/ Nein[
7. Ja [0/ Nein[]
8. Ja I/ Nein[J
9. Ja I/ NeinlJ
10. Ja [ / Nein[]
11. Ja 1 / Nein ]
12. Ja [1 / Nein[]
13. Ja 1 / Nein[]
14. Ja [1 / Nein[]
15. Ja [ / Nein[]
16. Ja [1 / Nein[]
17. Ja [1 / Nein[]
18. Ja [1 / Nein[]
19. Ja [1 / Nein[]

20. Ja [/ Nein[]
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Viel Erfolg und Spass bei der
Durchflhrung dieser
Silvesterfeier!
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