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ALLGEMEINE
INFORMATIONEN

ZI1EL DES SPIELS

Die Bibel erlebnisstark entdecken - das
steht beim Escape Game Gefangen in Rom
im Vordergrund. Vor allem im Religions-
unterricht, der Konfirmandenarbeit und
der christlichen Jugendarbeit sollen Ju-
gendliche eine spielerische Moglichkeit er-
halten, einen Blick in die Bibel zu werfen.
Zur Verwendung kommen dabei Texte aus
der Apostelgeschichte in der Ubersetzung
der BasisBibel.

Die Jugendlichen werden als Gruppe in
die Zeit des Paulus versetzt und sollen
Paulus aus dem Arrest und sich selbst aus
einem Kerker in Rom befreien. Um dies
zu schaffen, miissen sie in 5 Kleingruppen
und als gesamte Gruppe versteckten Hin-
weisen nachgehen, Bibeltexte entschliis-
seln und Rétselaufgaben l6sen. Durch die
Auseinandersetzung mit den Bibeltexten
entdeckt die Gruppe Paulus und seinen
Einsatz fiir die ,,gute Nachricht®

Wichtig: Die Spieler*innen sollen vor dem
Spiel nicht erfahren, dass es sich in dem
Spiel um den Apostel Paulus handelt. Dies
entdecken sie erst im Spielverlauf.

AUFGABE DER
SPIELER*INNEN

»1hr seid fiinf Gruppen von Freund*innen
aus den Orten Antiochia, Lystra, Philippi,
Athen und Korinth. Thr habt euch auf den
Weg gemacht, um einen wichtigen Freund

aus dem Arrest in Rom zu befreien. Aber
das Unterfangen ist griindlich gescheitert.
Nun sitzt ihr selber im Gefdngnis und
miisst euch befreien - und dabei auch eu-
ren Freund aus dem Arrest mitnehmen.
Beeilt euch, die Zeit dringt. Thr habt Ge-
riichte gehort, dass euer Freund in ein an-
deres Gefingnis verlegt oder Schlimmeres
mit ihm geschehen kann.“

RAHMENANGABEN
Bibeltexte/Thema:

Apostelgeschichte, Paulus

Alter: 12+

Spieler*innenanzahl: 10-30 Personen
Aufbau vor Ort: 15-20 Minuten
Spieldauer: 45-75 Minuten (30 Personen);
60-75 Minuten (10 Personen)

Art des Spiels: Das Escape Game Ge-
fangen in Rom ist eine Kombination aus
einem Escape Room (Spiel in einem ein-
gerichteten Raum) und einem Exit Game
(Tischspiel, bei dem alle Spielmaterialien
in einer Spielschachtel vorhanden sind).
Raumanforderungen: Das Escape Game
kann in jedem Raum stattfinden, der grof§
genug fiir 5 Kleingruppen zu je 2-6 Spie-
ler*innen ist.

Wichtig: Das Spiel muss mit 5 Kleingrup-
pen gespielt werden. Die Grofle der Klein-
gruppen kann von 2 bis 6 Spieler*innen
variieren. Es werden also mindestens 10
Spieler*innen bendtigt.



SPIELPROFIL wenig viel
1 2 3 4 5

Raumanforderungen X

Vorbereitungsaufwand X

Materialaufwand X

Inhaltlich X

Bibel-Vorwissen X

Suchen X

Kombinieren X

Teamwork X

Schwierigkeitsgrad X

SPIELVORBEREITUNG

MATERIALLISTE
Die meisten der benotig-  Material, das zusitzlich Material, das nur
ten Materialien befinden  erforderlich ist: optional benétigt wird:
sich in der Box:
- 1 Heft Spielanleitung - WLAN-Anschluss - Kreppklebeband
zur Vorbereitung - 1 PC, Tablet, Handy (fiir das Markieren der
und Spielbegleitung oder ein anderes inter- Zellen auf dem Boden)
- 2 Poster netfihiges Endgerat - Absperrband
- 30 ID-Karten - 1 Beamer oder grofier (fiir das Markieren
— 45 Steckbrief-Puzzle- Fernseher von nichtmitspielbaren
karten (je 9 in 5 unter- — 15-30 Bleistifte Bereichen)
schiedlichen Farben) — fiinf Papierschilder - 1Tisch
- 15 Hefte Stories mit den Ortsbezeich-
- 15 Decodierkarten nungen der Gruppen
- 5 Schlosskarten in den entsprechenden
(je 1 in 5 unterschied- Farben: Antiochia
lichen Farben) (blau), Lystra (gelb),
- 1 goldene Schlosskarte Philippi (rot), Athen
(griin), Korinth (lila)
- Klebeband




RAUMGESTALTUNG

Der Raum kann komplett leergerdumt sein oder die Tische werden als Spieltische zu-
sammengeschoben. Markierungen auf dem Boden skizzieren die Zellen. Dort sitzen die
fiinf Spielgruppen entweder auf dem Boden oder an den Tischen.

z.B. Klassenzimmer Spielraum
[ Ein zusitzlicher Tisch steht ebenfalls

im Raum, auf dem das Handy, das

Tablet oder der PC Platz findet.

Geht auch ohne
|:| ] ] ] ] ] Tische spielend

auf dem Boden

VORBEREITUNG IM RAUM

- Der Raum wird gemaf3 der Skizze unter
Punkt ,Raumgestaltung“ umgebaut. Die
5 Zellenbereiche fiir die Kleingruppen
werden mit Kreppband markiert.

- Zu den 5 Zellenbereichen sollten Zet-
tel mit Aufschrift und Farbmarkierung
zur besseren Orientierung der Spie-
ler*innen gehdngt oder gelegt werden:
- Antiochia (blau)

- Lystra (gelb)

— Philippi (rot)

- Athen (griin) > _ A
- Korinth (lila) — e e 35 | ROM

In jede Zelle wird das entsprechende

farblich zugehorige Material gelegt:

- 9 Steckbrief-Puzzlekarten (in der
gruppenzugehirigen Farbe)

— 1 Schlosskarte (in der gruppen-
zugehorigen Farbe)

- 3 Hefte Stories (alle identisch)

- 3 Decodierkarten (alle identisch)

- 3-5 Bleistifte (je Zelle)

STORIES

SCHLOSSKARTE




- Auf dem Tisch wird das Endgerat zu-
rechtgelegt und mit dem WLAN ver-
bunden. Die goldene Schlosskarte mit
dem URL-Code wird dazugelegt (URL-
Seite verdeckt).

- Beamer/Fernseher werden abspielbereit
gemacht.

- Die beiden Poster werden gut sichtbar
an den Wianden aufgehingt. Dabei ist
das Bild mit der geschlossenen Zelle
sichtbar. Die Poster werden nur an der
oberen Seite angeklebt, so dass die Spie-
ler*innen spéter im Spielverlauf die Pos-
ter ,hochklappen® und das riickseitige

Bild mit der gedftneten Zelle entdecken
kénnen. Dabei sollten die Poster nach
Moglichkeit von keinem Zellenbereich
aus direkt zu erreichen sein.

- Die Spielanleitung und die 30 ID-Karten
werden zurechtgelegt. Diese Materialien
werden fiir die Einfithrung, den Spielbe-
ginn und die Begleitung der Spielgruppe
benétigt.

- Das Licht im Raum wird nach Méglich-
keit gedimmt.

- Wer mit dem Countdown arbeiten
mochte, richtet diesen auf dem Endge-
rit oder einem zusitzlichen Gerét ein.

SPIELDURCHFUHRUNG

BEGLEITUNG WAHREND

DES SPIELS

- Die Spielleitung halt sich im Hintergrund,
versucht aber, einen Uberblick iiber das
Spielgeschehen in allen 5 Gruppen zu be-
halten. Sie interagiert nur, wenn es not-
wendig ist.

— Fragen an die Spielleitung miissen nicht in
jedem Fall, sondern nur dann, wenn dies
erforderlich ist, beantwortet werden.

- Im Spielverlauf ist es moglich, dass die
Gruppen nicht sofort die Losungen finden.
Das ist Teil des Spiels. In einer Gruppe von
mind. 10 Spieler*innen kommt nach und
nach sehr viel aus der Gruppe selber.

- Es ist nicht die Aufgabe der Spielleitung,
den Spieler*innen die Losungen vorzuge-
ben, sondern sie moglichst selbststandig
zu einer Losung zu fithren, wenn das Spiel
es nicht automatisch tut.

- Konkrete Tipps zu den Riétseln werden
jeweils nach den Ratselerklarungen auf-
gefiihrt.

Wichtig: In den Zellengruppen kénnen
teilweise Ratsel parallel gelost und in an-
derer Reihenfolge angegangen werden.
Die lineare Gesamtlogik des Spiels lasst
aber nicht zu, Ritsel zu tiberspringen. Die
Zellengruppen konnen diese also schon
im Ansatz oder komplett 16sen, aber noch
nicht nutzen bzw. anwenden. Dies erfolgt
dann Schritt fiir Schritt.




ANMODERATION

VOR DER TUR

Erklirung vor der Tiir

»Ein Escape Game lésst sich mit vier Be-
griffen erkldren: Raum - Team — Aufgabe
— Zeitbegrenzung. Ihr habt als Team 60
Minuten Zeit, um verschiedene Rétsel zu
entschliisseln und eure Aufgabe, die ihr
nachher erhaltet, zu 16sen. Dazu ist es not-
wendig, viele Hinweise richtig zusammen-
zubringen. Das geht ganz einfach: suchen,
sammeln, kombinieren und anwenden.

Erlduterung der Regeln vor der Tiire

- Die Aufgaben und Ritsel sind ohne Ge-
walt 16sbar. Ihr miisst nichts demontie-
ren oder mutwillig auseinandernehmen.

- Schldsser sind symbolisch durch
Schlosskarten angedeutet. Diese diirfen
nur mit passendem Code, den die Spiel-
leitung bestitigt, geoffnet werden.

— Alles, was durch Klebeband festgeklebt
oder anders fixiert ist, soll an diesem Ort
bleiben.

- Mit Absperrband markierte Bereiche
dirfen nicht betreten werden bzw. die
Gegenstiande diirfen nicht beriihrt wer-
den - sie gehoren nicht zum Spiel.

- Die Nutzung eigener technischer Hilfs-
mittel ist verboten.

- Bitte notiert nur mit Bleistift eure L6-
sungsworte (Wiederspielbarkeit).

- Eure zugeordneten Bereiche diirft ihr
nur nach erfolgreicher Codeeingabe
verlassen.

— ,Ihr habt gleich, wenn es losgeht, 60 Mi-
nuten Zeit.”

Zugang zum Raum und Aufteilung

in die 5 Gruppen

»Ich teile euch gleich eure ID-Karten aus.
Jede*r Spieler*in erhilt eine Karte. Wenn
ihr den Raum betretet, sucht euch den
Platz von den fiinf méglichen im Raum,
zu dem die Farbe euer ID-Karte passt.“

Spielauftakt im Raum: Fliistergesprich
Das Flistergesprach (Audiodatei unter
www.gefangen-in-rom.de) dient dazu, die
Spieler*innen in die Stimmung der Zeit zu
versetzen, in denen die ersten Christen
lebten. Es wird abgespielt, bevor die Be-
auftragung der Spieler*innen erfolgt und
die Aktivitat in den Kleingruppen (Zellen-
gruppen) beginnt.

Der Text des Fliistergespraches findet sich
auf den letzten Seiten dieses Heftes.

Im Raum:

Beauftragung der Spieler*innen

»1hr seid fiinf Gruppen von Freund*innen
aus den Orten Antiochia, Lystra, Philippi,
Athen und Korinth. Thr habt euch auf den
Weg gemacht, um einen wichtigen Freund
aus dem Arrest in Rom zu befreien. Aber
das Unterfangen ist griindlich gescheitert.
Nun sitzt ihr selber im Gefangnis und
miisst euch befreien — und dabei auch eu-
ren Freund aus dem Arrest mitnehmen.
Beeilt euch, die Zeit dringt. Ihr habt Ge-
riichte gehort, dass euer Freund in ein an-
deres Gefingnis verlegt oder Schlimmeres
mit ihm geschehen kann.*



SPIELABLAUF IM DETAIL

0.

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

2.1.

2.2.

2.3.

Vorbereitung des Raums

Spielprinzip und Regeln erklédren,
ID-Karten verteilen und einlassen.
Jetzt betreten die Spieler*innen den
Raum und finden ihren Platz laut
Farbgebung ihrer ID-Karten.

Stimmung aufnehmen, Fliisterge-
sprach abspielen und Licht dimmen

Uberleitung und Nennung des Auf-
trages

Countdown anstellen. Jetzt beginnt
die reine Spielzeit.

Spieler*innen setzen sich mit ihrer
codierten ID-Karte auseinander und
nehmen das weitere Material wahr.

Der Steckbrief des Paulus wird aus
den 9 Steckbrief-Puzzlekarten ge-
puzzelt. Dabei wird Paulus entdeckt.
Die Puzzlekarten werden anschlie-
end umgedreht. Auf der Riickseite
werden die Decodierungshinweise
fiir den Bibeltext entdeckt.

Mithilfe der Decodierungs-Karten
und den Hinweisen zur Decodierung
der Bibeltexte in den Heften Stories
werden die codierten Textpassagen
entschliisselt. Der Bibeltext wird ge-
lesen.

2.4.

2.5.

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Losung des Schlosskartenritsels mit-
hilfe der jetzt lesbaren Bibeltexte.
Daraus entstehen die 5 Halbsitze.

Befreiung aus der Zelle. Die L6-
sungsworter (Halbsidtze) werden
durch die Spielleitung bestitigt. Ab
jetzt dirfen die Spieler*innen aus
ihrer Zelle, aber noch nicht aus dem
Gefangnis.

Die Riickseitentexte der Schloss-
karten werden zusammengefiigt. Es
folgt die Identifizierung der Namen
auf den ID-Karten. ,, Anastasia“ wird
gesucht und gefunden.

Die goldene Schlosskarte wird ent-
deckt. ,Anastasia“ geht ans Endgerat
und tippt die Internetadresse der
Schlosskarte ein. Dort gibt sie dann
die 5 Halbsitze (in GrofSbuchstaben)
ein.

Systemgenerierte Antwort auf die 5
Eingabefelder mit einem Hinweis auf
die Riickseite der Poster. Das Riick-
seitenbild wird entdeckt.

Das Video von Paulus wird abge-
spielt

Spielende
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RATSELBESCHREIBUNGEN
UND LOSUNGSWEGE

Alle Materialen, die auf die 5 Gruppen
aufgeteilt werden (Steckbrief-Puzzle-
karten, Schlosskarten) haben eine farb-
liche Markierung als Zuordnung.
Antiochia (blau), Lystra (gelb),

Philippi (rot), Athen (griin), Korinth (lila)

Die Hefte Stories und die Dekodierungs-
karten haben keine farbliche Markierung,
weil sie fiir alle Gruppen gleichermaflen
nutzbar sind.

ID-KARTEN

NAME
BroLlESoE

D uleb sti mjahr7 5n ach Ch
ris tusu n dgehd rstz ue in
erne uenrel igionsg eme insc
haftde nchri st endei nheim
ato rtphil ip pilie gti mheu tig
engrie chenla nddu leb stvo
‘mhan delm itstof fendu gehd
IStz uein ergrup pev onversc
hwaor erndi esic hau fde nwe
ggem achth abe num pau
Jusau sde mar rest z ubefr
eiendab eisei dih rent dec

Kktun dinhaf tier twor den

ID-KARTE

R
(Am j*r0)

Die ID-Karten verleihen den Spieler*in-
nen eine Spielidentitdt. Durch die farbli-
che Markierung der ID-Karten werden die
Spieler*innen zugleich einer der 5 Spiel-
gruppen zugeordnet.

Die Zugehorigkeit zu den Spielgruppen
geschieht durch die farbliche Markierung
der Karten: Antiochia (blau), Lystra (gelb),
Philippi (rot), Athen (griin), Korinth (lila).

Auf der ID-Karte befindet sich zudem der
Name der Spieler*innen (codiert), ein kur-
zer codierter Identitdts- und Hintergrund-
text, sowie drei Buchstabencodes zur Ent-
schliisselung der codierten Namen.

Die Codierung des Hintergrundtextes auf
der ID-Karte besteht darin, dass sich alle
Leerzeichen wild verschoben haben.

Beispieltext codiert

D uleb sti mjahr7 5n ach Ch ris tusu n
dgeho rstz ue in erne uenrel igionsg eme
insc haftde nchri st endei nheim ato rtphil
ip pilie gti mheu tig enmaze don iendu leb
stvo mhan delm itstof fendu geho rstz uein
ergrup pev onversc hwor erndi esic hau fde
nwe ggem achth abe num pau lusau sde
mar rest z ubefr eiendab eisei dih rent dec
ktun dinhaf tier twor den

Beispieltext decodiert

Du lebst im Jahr 75 nach Christus und ge-
horst zu einer neuen Religionsgemeinschaft,
den Christen. Dein Heimatort Philippi liegt
im heutigen Mazedonien. Du lebst vom
Handel mit Stoffen. Du gehorst zu einer
Gruppe von Verschwdrern, die sich auf den
Weg gemacht haben, um Paulus aus dem
Arrest zu befreien. Dabei seid ihr entdeckt
und inhaftiert worden.

Tipp fiir die Spielbegleitung:
Die Liicken im Text befinden sich nicht an
der richtigen Stelle.



Die Codierung der Namen auf den ID-
Karten besteht aus einem Symbol-Buch-
stabencode. Jeder Buchstabe im Alphabet
ist dabei durch ein Symbol ersetzt worden.
Auf der ID-Karte befinden sich zudem
jeweils 3 Buchstabencodes. Zur Decodie-
rung der Namen auf den ID-Karten miis-
sen die Spieler*innen zusammenarbeiten
und sich gegenseitig die Buchstabencodes
nennen.

STECKBRIEF-
PUZZLEKARTEN

Die 9 Karten fiir den Steckbrief von Paulus
werden in jeder der 5 Gruppen zu einem
Bild zusammengepuzzelt. Wenn die 9 Kar-

ten entsprechend zusammengelegt sind,
kann der Steckbrief von Paulus gelesen
werden. Am Ende des Steckbriefes erhilt
die Gruppe einen Hinweis: ,,Umgedreht
wird ein Bild daraus. Das fiithrt sie dazu,
die 9 Karten umzudrehen. Dort ist der
Code fiir die Decodierung der Bibeltexte
im Heft Stories notiert.

Tipp fiir die Spielbegleitung:

Dreht die 9 Karten um und schaut, was ihr
entdeckt. Da sich manche mit dem Puz-
zle schwertun konnten, findet sich auf der
letzten Seite des Heftes Stories ein Bild des
zusammengefiigten Puzzles. Das kann den
Gruppen verraten werden, sollten sie beim
Puzzlen Probleme haben.

Letzter bekannter ™
Wohnort:
Jerusalem

K Beruf:
> 1 b_hmschtr,Aﬂsg-
1 N Religion:
¢ - judisch, christlich
.

: latei
d A
% Verfolgt zuerst
E die Christen und wird
o dannselber ciner,

11
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BIBELTEXTE IM HEFT STORIES UND DECODIER-KARTEN

BUCH: APOSTELGESCHICHTE
KAPITEL: 13
VERSE: 13-23.38-39.42-45

In Antiochia in Pisidien: Paulus spricht in der Synagoge
“Paulus und seine Begleiter setzten mit dem Schiff von Paphos
nach Perge in Pamphylien iber. Dort trennte sich Johannes von ih-
nen und kehrte nach Jerusalem zuriick. ** Paulus und Barnabas zo-
gen von Perge aus weiter und kamen nach Antiochia in Pisidien. Am
Sabbat gingen sie dort in die Synagoge und nahmen Plarz.’* Nach der
Lesung aus dem Gesetz und den Propheten lieRen die Synagogen-

beschnitten

unsere Vorfahten erwahit:
leiter ihnen sagen:»Ihr Briider, wenn ihr ein ermutigendes Wort fiir o

GEFANGEN N
ROM

3 Briider und Schwestern, das QMR ihr wissen: bSPAF
CSAF BGC tCPECZSLE CSPCP quLBCLyLECZMRCL. Das e
hatte LGAFR BGC iPyDR, euch TMP eMRR ECPCAFR XS

STORIES

die Leute habt, dann sprechtic

#Da stand Paulus auf, bat mit einer Handbewegung um Ruhe und
sagteislhr Leute aus Isracl und ihranderen, die ihr an den Gott Isra-
els glaubr, hért her! ¥ Der Gott unseres Volkes, der Gott Israels, hat  gichter. Anfater der
unsere Vorfahren erwihlr. Er hat sie zu einem groRen Volk gemacht, Israiiten i der Zet
wihrend sie als Fremde im Land Agypten lebten. Mit starker Hand zwischen der Besied-
hatersieaus Agypten herausgefiihrt. * 40 Jahre lang ertrug er ihr Ver- lung des ver

Landes und der Einset-
halten, wihrend sie durch die Wiiste zogen. * Er unterwarf im Land zung von Kenig Saul

Israels Stammuater
Abraham erzahit
1. Mose/Genesis 17

Kanaan sieben Volker und gab das Land den Israeliten zum Erbbe-
sitz. * Das dauerte insgesamt 450 Jahre. Dann gab Gott dem Volk Is-
rael Richter bis zur Zeit des Propheten Samuel. Von da an wollten Teich Davids unter
sie einen Konighaben. Und Gott gab ihnen Saul,den Sohn von Kisch, gangen war, hoffte man
aus dem Stamm Benjamin. Saul regierte 40 Jahre lang. ? Dann setzte auf einen Nachkommen
Gott ihn wieder ab und machte David zu ihrem Kénig. Von ihm hat ;D,T:‘f, ‘“\‘fjff‘:"“"“
Gott bezeugt: »Ich habe David ausgewhlt, den Sohn des Isai. Er ist 2 Samuel e

ein Mann nach meinem Herzen. Er wird in allem so handeln, wie ich

eswill**Nun hat S einen Nachkommen czUHCR als gDSSDQ zu hR-

QzDK gesandt - genau wie er es UDQROQNBGDM hat. Dieser Retter it iDRTR

Nachkomme Davids:

‘%é

DECODIER-KARTE

machen.
Jesus wird jeder, der glaubt, vor Gott als gerecht dast
Bt Paulus voe Cbsobcbt e Tzobhphf wismifBo, cou
»FsAgimu vot bn odditufo Thecbu opd nfis wpo efffs Thaife

dung Gottes, die er den
Menschen ofne Vorbe-
dingung schenkt

Sabbat: n der ibel der
sebte Tag der Woche,
heute unser Samstag,

" € Judentum als

Als Feiertag, an dem nicht

, folgten viele Juden Paulus und Bar- gearbeitet werden darf
jum jiidischen Glauben iibergetreten
fithrlich mit ihnen. Sie redeten ihnen
es zu verlassen.

Werr:Titel fur Jesus Chris-
tus.Im griechischen
Alten Testament steht
das Wort »Herre an
den stellen, an denen
im hebr
¢ die ganze Stadt zusammen, um die der Gotte eht,
.4 Als die Juden sahen, wie grof die W:q"ﬂ:;f“““”““;f"
chtig. Immer wieder widersprachen [ i
potteten dariiber. % Aber Paulus und Inhm begegnet Gott
selbst den Menschen.

‘wendet sich den Menschen

ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZAB

MBCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZABC |

2CDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZABCD

1ZABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZA

Im Heft Stories sind fiinf unterschiedli-
che Bibeltexte aus der Apostelgeschichte
enthalten. Jeder dieser Texte ist farblich
markiert, sodass die fiinf Gruppen ,,ihren®
Text schnell finden konnen.

Im Bibeltext sind drei Passagen/Verse co-
diert. Die Hinweise auf der Riickseite des
Steckbrief-Puzzles geben an, wie die drei
codierten Passagen/Verse jeweils zu de-
codieren sind.

Bei dem Code handelt es sich um eine ein-
fache Verschiebung der Buchstaben im Al-
phabet um eine oder zwei Stellen.

Beispiele:

Bei einer Verschiebung um +1 wire ein
A=B, ein B=C, ein C=D und ein Z=A
Bei einer Verschiebung um +2 wire ein
A=C, ein B=D, ein C=E und ein Z=B

Bei einer Verschiebung um -1 wire ein
A=Z, ein B=A, ein C=B und ein Z=Y
Zur Unterstiitzung bei der Decodierung
gibt es die Decodier-Karten, auf denen
die verschobenen Alphabete so abgebildet
sind, dass die Decodierung der Passagen/
Texte leichter gelingt.



Pro Gruppe stehen drei Hefte Stories und
drei Decodier-Karten zur Verfiigung. Sind
die Gruppen ,,clever, arbeiten die Spie-
ler*innen gleichzeitig an den drei Passa-
gen/Versen.

Textpassagen decodiert:

Gruppe Antiochia (blau)

Bibeltext: Apostelgeschichte 13,13-23.38-
39.42-45

Vers 23

Nun hat Gott einen Nachkommen Davids
als Retter zu Israel gesandt- genau wie er
es versprochen hat. Dieser Retter ist Jesus
Vers 38

Briider und Schwestern, das sollt ihr wissen:
Durch Jesus wird euch die Vergebung eurer
Siinden angeboten. Das Gesetz des Mose
hatte nicht die Kraft, euch vor Gott gerecht
zu machen.

Vers 42

Als Paulus und Barnabas die Synagoge ver-
liefSen, bat man sie: »Erzdhlt uns am néchs-
ten Sabbat noch mehr von dieser Sache.«

Bibeltext: Apostelgeschichte 14,8-20

Vers 11

Als die Leute sahen, was Paulus getan hat-
te, riefen sie auf Lykaonisch: »Die Gotter
haben Menschengestalt angenommen und
sind zu uns herabgestiegen!«

Vers 15

»Mdnner, was tut ihr da? Wir sind doch
Menschen genau wie ihr. Wir verkiinden
euch die Gute Nachricht, damit ihr euch
von diesen nutzlosen Gotzen abwendet.
Wendet euch dem lebendigen Gott zu! Er
hat den Himmel, die Erde und das Meer
geschaffen mit allem, was darin ist.

Vers 19

Aber dann kamen Juden aus Antiochia
und aus Ikonion. Sie brachten die Menge
auf ihre Seite und steinigten Paulus. Dann
schleiften sie ihn aus der Stadt hinaus, denn
sie hielten ihn fiir tot.

Gruppe Philippi (rot)

Bibeltext: Apostelgeschichte 16,16-34
Vers 18

»S0 ging das viele Tage, bis Paulus es nicht
mehr ertragen konnte. Er drehte sich um
und sagte zu dem Geist: »Im Namen von
Jesus Christus befehle ich dir: Gib diese
Frau freil« Im gleichen Augenblick gab der
Geist sie frei.

Vers 26

Plotzlich gab es ein starkes Erdbeben, das
die Fundamente des Gefingnisses erschiit-
terte. Da sprangen alle Tiiren auf, und die
Ketten fielen von den Gefangenen ab.

Vers 31

Sie antworteten: »Glaube an den Herrn,
Jesus, dann wirst du gerettet und mit dir
deine ganze Hausgemeinschaft.«

Gruppe Athen (griin)

Bibeltext: Apostelgeschichte 17,16-19.22-34
Vers 18

Einige epikureische und stoische Philoso-
phen verwickelten ihn in ein Streitgespréch
und meinten: »Was will dieser Schwiitzer
eigentlich?« Andere sagten: »Anscheinend
verkiindet er irgendwelche fremden Gott-
heiten.« Denn Paulus verkiindete die Gute
Nachricht von Jesus und von der Auferste-
hung.
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Vers 23

Ich bin durch die Stadt gegangen und habe
mir eure heiligen Stitten angeschaut. Da-
bei habe ich auch einen Altar gefunden, auf
dem stand: >Fiir einen unbekannten Gott«.
Das, was ihr da verehrt, ohne es zu kennen,
das verkiinde ich euch.

Vers 32

Als Paulus von der Auferstehung der Toten
sprach, lachten ihn einige seiner Zuhdérer
aus. Aber andere sagten: , Dariiber wollen
wir ein andermal mehr von dir horen!”

Gruppe Korinth (lila)

Bibeltext: Apostelgeschichte 18,1-17

Vers 5

Als dann Silas und Timotheus aus Makedo-
nien nachkamen, konnte sich Paulus ganz
der Verkiindigung widmen. Eindriicklich
bezeugte er den Juden: »Jesus ist der Chris-
tusl«

Vers 10

»Ich bin bei dir, und niemand kann dir
etwas anhaben. Viele Menschen in dieser
Stadt sollen ndamlich zum Glauben an mich
kommen.«

Vers 13

»Dieser Mann verfiihrt die Menschen dazu,
Gott auf eine Weise zu verehren, die gegen
das Gesetz verstifst.«

Tipp fiir die Spielbegleitung:

Es ist moglich, dass einzelne Gruppen
konkrete Unterstiitzung bei der Decodie-
rung benotigen (Anfangshilfe). Deshalb
sollte die Spielleitung die Decodierung
exemplarisch ausprobieren, um konkrete
Unterstiitzung anbieten zu kénnen.

SCHLOSSKARTEN-
VORDERSEITE

BUCH:

" ;\I’OSTELGESCHICHTE :‘&6

KAPITEL: 16
VERSE: 16-34

=

Losung

i

W] G == w|oo| v | | o]

SCHLOSSKARTE

Die Schlosskarten symbolisieren das
Schloss, welches die Tiiren der fiinf ,,Zel-
len“ geschlossen hilt. Erst nach Offnen
dieses Schlosses konnen die Spieler*in-
nen ihre Zelle verlassen und befinden sich
auflerhalb ihrer Zelle, aber immer noch
im Gefdngnis.

Auf den Schlosskarten sind Zahlenfolgen
angegeben die sich je auf einen Vers (V),
ein darin vorhandenes Wort (W) und ei-
nen Buchstaben in dem Wort (B) in den
decodierten Bibeltexten im Heft Stories
beziehen.

Jede Zeile des Hinweises ergibt so einen
neuen Buchstaben. So miissen je Gruppe
ca. 12-15 Buchstaben aus dem Text ermit-
telt werden.



Die zusammengesetzten Buchstaben ergeben Halbsdtze. Diese bezeichnen eine Art Motiv im
Handeln von Paulus, das eine Erkldrung fiir seine Inhaftierung liefern konnte.

FOLGENDE LOSUNGSHALBSATZE ENTSTEHEN:

Gruppe Antiochia (blau)

Bibelstelle: Apostelgeschichte Bibelstelle:

13.13-23.38-39.42-45 Apostelgeschichte. 14,8-20

Vers  Wort  Buchstabe Losung Vers  Wort  Buchstabe Losung
23 8 6 R 11 3 4 T
23 21 2 E 11 6 5 U
23 6 5 D 11 14 4 T
23 16 10 E 15 6 1 w
23 3 4 T 15 18 6 I
38 13 1 \Y% 15 17 4 E
38 5 2 O 19 18 7 G
38 15 6 N 15 25 2 0]
42 6 5 G 19 21 8 T
42 18 2 @) 19 26 5 T
42 8 3 T 19 13 2 E
42 15 6 T 19 11 2 R

Losungshalbsatz: REDET VON GOTT Lisungshalbsatz: TUT WIE GOTTER
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Gruppe Philippi (rot)
Bibelstelle:
Apostelgeschichte 16,16-34

Vers ~ Wort  Buchstabe Losung
18 27 5 H
18 25 2 E
18 26 4 I
18 36 7 L
18 39 5 T
26 6 7 E
26 11 8 I
26 9 3 N
26 12 12 E
31 17 15 F
31 11 3 R
31 3 3 A
31 7 4 6)

Losungshalbsatz: HEILT EINE FRAU

Gruppe Athen (griin)
Bibelstelle: Apostelgeschichte
17,16-19.22-34

Vers  Wort  Buchstabe Losung
18 25 1 G
18 23 4 E
18 30 1 G
18 33 2 E
18 35 3 N
23 28 1 D
23 30 1 I
23 38 8 E
32 5 12 G
32 13 4 O
32 7 3 T
32 13 1 Z
32 22 4 E
32 26 5 N

Lisungshalbsatz: GEGEN DIE GOTZEN

Gruppe Korinth (lila)
Bibelstelle:
Apostelgeschichte 18,1-17

Vers ~ Wort  Buchstabe Losung
5 3 3 L
5 14 2 E
5 16 12 H
5 23 3 R
5 24 6 T
10 19 1 G
10 22 2 O
10 15 5 T
10 15 2 T
10 19 6 E
10 16 1 S
13 12 1 w
13 9 2 O
13 5 3 R
13 18 5 T

Losungshalbsatz: LEHRT GOTTES WORT

Tipp fiir die Spielbegleitung:

Thr miisst die Buchstaben auszihlen. Nutzt
eure Personenanzahl und das Material,
um euch als Gruppe aufzuteilen und par-
allel zu arbeiten.

Die Gruppe, die ihren Halbsatz vollstandig
zusammen hat, kann bei der Spielleitung
die Prifung beantragen und wird danach
aus der Zelle entlassen.

Damit dies in allen Gruppen etwa zeit-
gleich geschieht, kann die Spielleitung die
Gruppen unterstiitzen, die mehr Zeit be-
notigen wiirden.



SQHLOSSKARTEN—
RUCKSEITE

SNV

Wihrend die Vorderseite der Schlosskar-
ten noch in den fiinf Kleingruppen erar-
beitet worden ist, verlagert sich das Spiel-
geschehen nun auf die gesamte Gruppe.

Die Riickseiten der Schlosskarten vermit-
teln wieder einen Hinweis fiir den weite-
ren Losungsweg. Auf jeder Riickseite ste-
hen zwei Worter. Die zwei Worter miissen
gemif ihrer Positionierung (oben/unten)
zusammen mit den Wortern der anderen
Gruppen in Verbindung gebracht werden
und ergeben dann insgesamt zwei Sitze.

Losungssatze:
Befreit Paulus aus dem Arrest.
Nur Anastasia kann Paulus befreien.

Anhand dieser Losung wissen die Spie-
ler*innen, dass sie ihre codierten Namen
auf den ID-Karten entschliisseln und Anas-
tasia ermitteln miissen. Nur Anastasia kann
Paulus aus dem Arrest holen.

Tipp fiir die Spielbegleitung:

Funf halbe Karten ergeben zusammen
einen Sinn. Aber bitte nicht zerreifen.

ID-KARTEN, NAMEN

/

NAME:
H”70L1LHE."::°H

D uleb sti mjahr7 5n ach Ch
ris tusu n dgehd rstz ue in
erne uenrel igionsg eme insc
haftde nchri st endei nheim
ato rtphil ip pilie gti mheu tig
engrie chenla nddu leb stvo
mhan delm itstof fendu geho
rstz uein ergrup pev onversc
hwor erndi esic hau fde nwe
ggem achth abe num pau
lusau sde mar rest z ubefr
eiendab eisei dih rent dec
ktun dinhaf tier twor den

AN % PO

- J

Oben auf den ID-Karten finden die Spie-
ler*innen ihren codierten Namen. Um
diesen zu entschliisseln, benoétigen die
Symbole eine Ubertragung ins Alphabet.
Fiir die Ubertragung haben alle Spieler*in-
nen drei Symbole mit ihrer urspriing-




lichen Bedeutung, dem entsprechenden
Buchstaben im Alphabet, unten auf ihren
ID-Karten. Als gesamte Gruppe verfiigen
die Spieler*innen tiber das vollstindige
Alphabet und kénnen so ihre Namen de-
codieren.

Wichtig: Damit ,, Anastasia“ auf jeden Fall
mitspielt, muss die ID-Karte Nummer 7
auch bei kleinen Gruppen (ab 10 Spielern)
zu Beginn des Spieles verteilt werden.
Deshalb sollten die ID-Karten in aufstei-
gender Reihenfolge ihrer Nummerierung
ausgegeben werden.

GOLDENE SCHLOSSKARTE

Die goldene Schliisselkarte ist ab dem
Zeitpunkt, in denen die Spieler*innen
nicht mehr in ihren Zellen bleiben miis-
sen, erreichbar. Um zu wissen, was Anas-

tasia (nur sie) mit der goldenen Schloss-
karte machen muss, muss diese umgedreht
werden.

Dort findet sich eine Internetadresse
(URL).

Gibt Anastasia die URL ein, gelangt sie zu
einer kleinen Homepage
www.gefangen-in-rom.de, auf der Spiel-
anweisungen zu lesen sind.

Anweisung 1

Trage die 5 Motive, warum Paulus im Ar-
rest ist, in die jeweiligen Masken ein und
bestitige dann mit Enter.

Anweisung 2

Jeder Grund fiir sich genommen hitte
vermutlich nicht zu einem Arrest ge-
fithrt. Aber weil Paulus Christ ist und er
sehr motiviert und energisch fiir seinen
Glauben an Jesus eingetreten ist, war Pau-
lus vielen ein Dorn im Auge.

Durchsuche die Zelle von beiden Seiten,
damit du Paulus befreien und mitnehmen
kannst. Wenn ihr alle Paulus gefunden
habt, driicke hier wieder Enter.



POSTER ZELLE

Auf der Riickseite der Poster, die im Raum
aufgehidngt worden sind, befindet sich ein
zweites Bild: die geofinete Zelle. Aus dem
Hinweis: ,,Durchsucht die Zelle von bei-
den Seiten® soll auf die Riickseite der Pos-
ter geschlossen werden. Haben die Spie-

ler*innen die Posterriickseite entdeckt,
driickt ,,Anastasia“ den Button Enter auf
der Homepage.

Tipp fiir die Spielbegleitung:
Es befindet sich etwas im Raum, was ihr
bisher noch nicht benétig habt.

VIDEO PAULUS

Durch das Driicken des Button Enter wird
das Video gestartet (ggf. tiber Beamer an-
schauen).

In einem Gegenlicht-Monolog erzahlt
Paulus in diesem Video aus seinem Leben
und erlautert seine Motivation. An dieser
Stelle konnen Stundenentwiirfe anschlie-
Ben und die durch das Escape Game er-
schlossene Person Paulus weiterfiihrend
entdeckt werden.




TEXT PAULUSREDE
Ich bin Paulus.

Meine Geschichte beginnt mit dem Tod. Allerdings nicht mit meinem, sondern mit
dem von Jesus. Er, der Sohn Gottes, starb am Kreuz und ist wenige Tage danach von
den Toten auferstanden.

So glauben es die Christen.

Zuerst war dieser Glaube fiir mich totaler Unsinn und ich habe alles dafiir getan, um
die so genannten Christen zu vernichten. Ich verfolgte sie und sorgte dafiir, dass sie ein-
gesperrt wurden. Doch eines Tages begegnete mir der auferstandene Jesus selbst. Von
dem Moment an glaubte ich an Jesus und wurde Christ. Mir wurde der Glaube an Jesus
Christus so wichtig, dass ich allen Menschen davon erzidhlen wollte.

An vielen Orten habe ich Menschen von Jesus und seiner guten Nachricht erzahlt. Ich
habe ihnen gesagt, wie man Christ werden und als Christ leben kann. Oft hat es deshalb
Arger gegeben. Die Menschen wollten nicht immer von diesem neuen Glauben héren.
Einige von diesen Geschichten kennt ihr nun.

Trotzdem haben viele Menschen zum Glauben an Jesus gefunden und wurden Christen.
Aus diesen Christen sind Gemeinschaften entstanden. Sie haben sich in Versammlungen
getroffen miteinander ihren Glauben geteilt und gelebt. Oft habe ich sie besucht und sie
im christlichen Glauben ermutigt und unterrichtet. Da ich nicht immer vor Ort sein
konnte, habe ich ihnen Briefe geschrieben.

Die Christen hatten es nicht leicht. Andere fiithlten sich von dem neuen Glauben bedroht
und feindeten die Christen an. Sie sind eingesperrt oder sogar getétet worden. Ich selbst
bin schliefilich in Jerusalem verhaftet worden, weil ich von meinem Glauben an Gott
und Jesus Christus gesprochen habe. Nach einigen Verhandlungen in Jerusalem bin ich
nach Rom gebracht und dort in Arrest gesteckt worden.

All dies ist geschehen, weil ich an Gott und Jesus Christus geglaubt und von davon erzihlt
habe. Und ich wiirde es wieder tun.



TEXT FLUSTERGESPRACH
Stimme 1: Habt ihr es auch schon gehort?

Stimme 2: Ich weif8 nur das, was Demetrius bei unserer letzten Versammlung berichtet
hat. Uber ...

Stimme 1: Sag seinen Namen nicht! Kénnen wir hier ohne Gefahr reden?
Stimme 2: Keine Sorge. Es hort uns niemand.
Stimme 3: Ist es denn wirklich wahr?

Stimme 2: Es war noch niemand bei ihm und hat mit ihm gesprochen. Aber die Nach-
richt kommt aus einer verlasslichen Quelle.

Stimme 3: Dann haben sie ihn also ergriffen.

Stimme 1: Und nach Rom gebracht.

Stimme 2: Dort soll er im Arrest sitzen.

Stimme 3: Hat seine Verhandlung vor Gericht schon stattgefunden?
Stimme 2: Ich weif$ auch nur das, was Demetrius erzahlt hat.

Stimme 1: Wenn sie ihn bereits verhaftet haben, dann dauert es nicht mehr lange, bis sie
uns allen nachstellen.

Stimme 2: Von den Briidern und Schwestern an den anderen Orten hort man, dass es
bereits Ubergriffe gibt.

Stimme 3: Wir miissen vorsichtig sein. Die Leute sind misstrauisch.
Stimme 1: Die Leute verstehen nicht, was wir in unseren Versammlungen machen.
Stimme 2: Wie sollen sie auch, wenn sie nicht verstehen, woran wir glauben.

Stimme 3: Was wird aus uns, wenn er in Rom festsitzt? Wenn er uns nicht mehr besucht
und zu uns spricht?
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Stimme 1: Was sollen wir tun, wenn es keine Nachrichten mehr von ihm gibt und wenn
er uns nicht mehr lehrt?

Stimme 3: Wenn die Situation fiir uns bedrohlicher wird, brauchen wir ihn dringend.
Das steht fest. Im Arrest kann er nicht bleiben.

Stimme 1: Dann hoffen wir mal, dass die Verhandlung gut lauft und er freigelassen wird.

Stimme 3: Ich weif$ nicht, ob ich tatenlos abwarten will.
Stimme 1: Mensch, was willst du tun? Er sitzt im Arrest in Rom. In Rom!
Stimme 2: Nicht so laut. Man kann dich ja bis auf die Strafle horen.

Stimme 3: Wir missen etwas unternehmen.
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