
Jungschar: Geländespiel zu bibl. Geschichte: Turmbau zu Babel mit jähem Ende!                              
© by  Semaja-Verlag / Ruschi Wyssen 

Gratis-
download  

 

 
1 

 

Geländespiel: Turmbau zu Babel mit jähem Ende 
 
Idee: 
Passender Andachtstext dazu: 1. Mose 11, 1-9: Turmbau zu Babel und Sprachverwirrung 
Das Spiel kann im Gelände, auf einem Spielplatz oder bei Regenwetter auch im Haus gespielt werden. 
Es braucht einfach genügend Platz für die verschiedenen Gruppenstandorte, das Banditencamp, die 
Ebene Schinar und dazwischen genügend Laufstrecken. Wir haben das Spiel mit ca. 30 Kindern von 6 
bis 12 Jahren gespielt. Die Gruppe kann auch grösser oder kleiner sein. 
 
Die Kinder werden in 5 Gruppen aufgeteilt. Jede Gruppe ist eine Stadt rund um die Ebene Schinar, 
wo der grosse Turm gebaut werden soll. Die Stadt (Gruppenstandort) wird mit Fähnli oder Band und 
mit der Gruppenfarbe gekennzeichnet. Die Kinder erhalten als Kennzeichen einen Spielbändel in ihrer 
Farbe. Der Turm wird von allen gemeinsam gebaut. Die Zusammenarbeit ist wichtig. Ein gigantischer 
Turm ist geplant. Zeichnen Sie einen Plan auf Packpapier, Karton oder mit Kreide auf den Boden. 
 
Heimatstädte: 

- Tubal (rot)  
- Lud (grün) 
- Saba (blau) 
- Jawan (gelb) 
- Put (weiss) 

 
Ablauf: 
Jede Gruppe erhält viele Karten in ihrer Gruppenfarbe. Darauf ist je ein Wort genau gesagt, die 
Hälfte eines zusammensetzbaren Wortes; z.B. „ZIEGEL“ oder „STEIN“  
Jede Gruppe erhält die gleichen Worte (gleiche Chancen). 
Dies sind die Worte: 
- ZIEGEL – STEIN – EISEN – STANGE – HOLZ – BALKEN – DRAHT – STIFT – STROM – KABEL – TÜR – SCHLOSS – 
DACH – BLECH – BODEN – LEISTE (die möglichen Wort Zusammenstellungen sehen Sie auf Seite 4) 

 
Die Worte werden in der Heimatstadt von einem Leiter verwaltet. Jedes Kind darf verdeckt eine 
Karte ziehen. Dann müssen die Kinder schnell die Bewohner einer anderen Stadt aufsuchen und die 
zweite Hälte des Wortes finden. Gemeinsam gehen die beiden Kinder dann mit ihrem zusammen-
gesetzten Wort nach Schinar (Zentrum des Spielfeldes, mit Band markiert und geschützt von den 
Banditen). Der Leiter in Schinar kontrolliert das Wort, wenn es richtig ist (keine sinnlose 
Zusammensetzung), dürfen die Kinder die Karten dem Turmbau hinzufügen.  (Die Karten werden mit 
Klebeband am Boden oder je nach dem auf dem Karton oder Papier festgemacht, damit sie nicht vom 
Wind verweht werden.) 
Anschliessend kehren die Kinder je in ihre Heimat zurück, ziehen eine neue Karte und suchen wieder 
die zweite Hälfte usw. (Kann das Wort nicht verwendet werden, darf man es zurück zum Stapel 
geben und ein neues Wort ziehen.) 
 
Auf halbem Weg zur Ebene Schinar gibt es drei Tauschräume, die von Banditen geschützt sind, dort 
können die Kinder in Ruhe Worte zusammensetzen. Sie können jedoch auch überall auf dem Platz 
miteinander zusammentreffen, sind dann aber nicht geschützt. 
 
Achtung:  
Es hat ein oder zwei Banditen unterwegs die ein einzelnes Kind oder zwei, die zusammen nach 
Schinar unterwegs sind berühren können. Wenn das geschieht, müssen die betroffenen Kinder mit 
den Banditen mit ins Banditencamp. Jetzt muss die Heimatstadt sofort innerhalb 3 Minuten ihre 
Bürger mit einem zusammengesetzten Wort freikaufen. Ein Friedensträger mit weisser Fahne bringt 
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den Preis zum Banditencamp und darf während seiner Mission nicht gefangen genommen werden. 
Der Gefangene wird frei und kehrt in seine Stadt zurück und darf weiterspielen. 
Gelingt es der Stadt nicht, den Gefangenen innerhalb der drei Minuten freizukaufen, gibt es pro 
weitere Minute einen Strafpunkt, den die Banditen auf einer Liste notieren und am Schluss bei der 
Auswertung vom Punktetotal abziehen. 
 
Ziel ist: 
Ein möglichst grosser Turm auf der Ebene Schinar zu bauen.  
Natürlich geht es jeder Stadt auch darum, selber möglichst viel dazu beizutragen. Am Schluss werden 
die Karten jeder Gruppe gezählt. (darum verschieden farbige Zettel) Welche Stadt hat am meisten?  
Jede Wortkarte zählt einen Punkt. Die Minuspunkte, die die Banditen notiert haben werden abgezählt. 
Die Sieger erhalten einen kleinen Preis; alle anderen ein Trostpreis für ihren grossen Einsatz. 
 
Das Chaos: 
Nach einer beliebigen Spielzeit (bei uns nach ca. 1 Stunde) wechseln auf Kommando (das kann z.B. 
ein Bund „Knallfrösche“ sein, die beim Banditencamp losgelassen werden) alle Stadtbetreuer die 
Karten aus. Ab sofort gibt es nur noch fremdsprachige Karten. 
z.B. Chinesisch, Griechisch, Hebräisch, Japanisch, Hindi oder so was. Jede Stadt hat eine andere 
Sprache. Die Karten passen nicht mehr zusammen. Die Kinder, denen dies vorher nicht gesagt wird, 
werden nicht mehr wissen, was zu tun ist… Chaos bricht aus. Einige Kinder werden sich furchtbar 
über ihre Leiter aufregen!   
Dann wird das Spiel abgebrochen. Der Turm kann nicht vollendet werden. Lustig ist auch, wenn die 
Leiter nur noch „Kauderwelsch“ oder eine Sprache, die die Kinder nicht verstehen, sprechen. Die 
Kinder werden dieses Spiel nicht so schnell vergessen!  
 
Im Anschluss an das Spiel wird dann die Geschichte vom Turmbau zu Babel erzählt. 
 
 
Benötigte Mitarbeiter:  

- Spielleiter und zusätzlicher Kontrolleur beim Turmbau: (1 Person) 

- 1 oder 2 Kontrolleure beim Turmbau: (1 – 2 Personen) 

- 5 Betreuer für die Städte: (je1 Person = 5) 

- 2 oder 3 Banditen: (2 – 3 Personen; abwechselnd Fänger und Betreuer des Banditencamps)  

Die Banditen sind verkleidet oder deutlich gekennzeichnet. 

 

Vorbereiten: 

- Karten mit Worten drucken, ausschneiden (16 Worte / je 20 Mal in jeder Gruppe / Farbe) 

- Schilder für Städte in ihrer Farbe  

- 5 weisse Papierfahnen für Befreiungsaktion für jede Gruppe 

- Turm vorgeben (aus Karton, Packpapier oder nur  mit Strassenkreide auf den Boden malen) 

- Spielfelder vorbereiten mit Absteckband und Fähnli 

- Karten in Fremdsprache: 5 Sprachen à 10 Karten (je in einer Gruppenfarbe)  

- Knallfrösche: kaufen (Bandit bestimmen, der die Knallfrösche zum richtigen Zeitpunkt zündet) 

- Spielplan für alle Leiter ausdrucken, so hat jeder die nötigen Infos. 
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Ebene Schinar 
 
Hier wird der Turm gebaut. 
 
Damit der Turm gebaut 
werden darf, muss das Wort 
mit einem anderen aus einer 
anderen Stadt  (zweifarbig) 
zusammengesetzt sein. 
(wird von einem Leiter 
kontrolliert, mit Klebband 
auf der Vorlage festgemacht) 

 

LUD 

 

JAWAN 
 

SABA 

 

  PUT 

 

TUBAL 

Jede Stadt erhält eine Menge Worte, die 
zusammengesetzt werden können: 
- ZIEGEL – STEIN 
- EISEN – STANGE 
- HOLZ – BALKEN  
- DRAHT – STIFT 
- STROM – KABEL 
- TÜR - SCHLOSS 
- DACH – BLECH 
- BODEN - LEISTE 

Geschützte 

„Bauzone“ 

Geschützte 

„Bauzone“ 

Geschützte 

„Bauzone“ 

Bandit: 
Fängt ein Kind oder ein 
Kinderpaar und bringt sie 
zum Banditencamp 

 

Bandit: 
Fängt ein Kind oder ein 
Kinderpaar und bringt sie 
zum Banditencamp 

 

9 Leiter: 

Spielleiter und zusätzlicher Kontrolleur beim Turmbau: (1 Leiter) 

1 Kontrolleur beim Turmbau: (1 – 2 Leiter) 

5 Betreuer für die Städte: (je1 Leiter) 

2 Banditen: (zwei Leiter; abwechselnd Fänger und Betreuer des 

Banditencamps)(Banditen sind verkleidet oder deutlich gekennzeichnet, evtl. fangen sie 

die Kids mit Mehlstrumpf) 

Vorbereiten: 

- Karten mit Worten drucken, ausschneiden (jede Gruppe 300 Karten) 

- Schilder für Städte in ihrer Farbe und 5 weisse Fähnli 

- Turm vorgeben (aus Karton, Packpapier oder nur Strassenkreide) 

- Spielfelder vorbereiten mit Absteckband und Fähnli 

- Karten in Fremdsprache: 5 Sprachen je 10 Karten 

- Knallfrösche: kaufen 

Jedes Kind zieht verdeckt ein Wort in seiner 
Heimatstadt und geht dann entweder in eine 
geschützte Schreibzone oder trifft unterwegs 
Kinder aus anderen Städten mit denen es ein 
Wort zusammensetzen kann. Finden die zwei 
Worthälften zusammen, gehen sie gemeinsam 
zum Turmbau nach Schinar. 

Gefangene freikaufen mit 1 
zusammengesetztem Wort 
innerhalb 3 Min. sonst pro 
weitere Min. ein Strafpunkt. 
Weisse Fahne zum Schutz 
mitnehmen. 

Banditencamp 
Die Gefangenen müssen 
von ihrer Gruppe mit je 
einem zusammen- 
gesetzten Wort frei- 
gekauft werden! 
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Wenn Sie den Semaja-Verlag unterstützen wollen, dürfen Sie gerne einen freien Betrag überweisen.  

Herzlichen Dank. Die Zahlungsinformationen finden Sie hier: 

Unser Konto bei Postfinance lautet: 30-161445-1  

Unsere Adresse: Semaja-Verlag, R. und D. Wyssen, Holtiweg 12, CH-3076 Worb / Schweiz 

Die BIC Nr. lautet: POFICHBEXXX 

Die IBAN Nr. lautet: CH71 0900 0000 3016 1445 1 

 

16 Worte, die jede Gruppe bei Spielbeginn erhält: 
(alle Worte in 20-facher Ausgabe = 320 Karten pro Gruppe / Farbe) 
 

 ZIEGEL  

 STEIN  

 EISEN  

 STANGE  

 HOLZ  

 BALKEN  

 DRAHT  

 STIFT  

 STROM  

 KABEL  

 TÜR  

 SCHLOSS  

 DACH  

 BLECH  

 BODEN  

 LEISTE  

 
Liste der möglichen Wortkombinationen 
- Ziegel-Stein  
- Ziegel-Dach   
- Stein-Boden 
- Stein-Ziegel  
- Stein-Schloss 
- Eisen-Stange 
- Eisen-Stift 
- Eisen-Tür 
- Eisen-Schloss 
- Eisen-Draht 
- Holz-Stange 
- Holz-Tür 
- Holz-Dach 
- Holz-Leiste 
- Holz-Balken 
- Holz-Boden 
- Draht-Stift 

- Strom-Kabel 
- Kabel-Draht  
- Kabel-Leiste 
- Kabel-Stange 
- Kabel-Blech 
- Tür-Schloss   
- Tür-Balken 
- Schloss-Tür  
- Schloss-Boden 
- Schloss-Dach 
- Dach-Blech  
- Dach-Boden 
- Dach-Ziegel  
- Dach-Balken 
- Blech-Dach 
- Boden-Leiste 
(Weitere sind möglich)

- Boden-Balken 
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