- Gruft: Schade, du bist zwar in die Gruft hineingekommen,
musst aber jetzt feststellen, dass sich das Grufttor nur von aulSen
offnen lasst. Gott sei Dank hilft dir ein Monch aus dieser missli-

chen Lage und bringt dich zur Klosterpforte (Startfeld). Dafur

allerdings musst du ihm die Halft deiner Frage— und Joker-Karten geben (Karten
zuriick an die Spielbank, unter den jeweiligen Frage— oder Joker-Stapel). Du
darfst dabei nach unten abrunden (z. B. 7 : 2 = 3,5; d.h. es missen nur 3 Karten
abgegeben werden). Vom Startfeld aus wirfelst du in der nachsten Runde wei-
ter.

Nach dem Verweilen auf einem Situationsfeld setzt du deinen Weg vom tropfen-
formigen Feld aus wieder fort (Ausnahme: Gruft -> Neubeginn vom Startfeld.)

Geheimgang: Diese Abkirzung darfst du benut-

zen, wenn du bis zur Abzweigung 10 Frage— oder —
Joker-Karten (davon mindestens 5 Fragekarten) T
gesammelt hast. Du darfst dann durch den Geheimgang zu dem weiRen Feld

ziehen, das durch den gelben Pfeil gekennzeichnet ist. Von dort aus wiirfelst du
in der nachsten Runde weiter.

Variationsmoglichkeiten:

1. Ist dir die Spieldauer zu lang oder zu kurz, so ist es moglich, durch Verringern
oder Erhohen der Anzahl der Frage— und Joker-Karten, die die Weiterfahrt zum
Zielpunkt gestatten, die Spieldauer zu regulieren.

2. Um den Geheimgang benutzen zu diirfen, miissen zwei bzw. eine Fragekarte
abgegeben werden.

3. Jemand, der im Ziel angelangt ist und warten muss, bis der zweite Zielpartner
eintrifft, muss pro Runde eine Frage aus einem Fragebereich seiner Wahl beant-
worten. Kann er die Frage nicht beantworten, muss er zum Nachlernen in die
Bibliothek. Vorn dort aus greift er in der ndchsten Runde wieder in das Spielge-
schehen ein.

4. Es ist auch moglich, Mannschaften von 2 bis 3 Spielern zu bilden, die dann mit
einer Figur ziehen und sich bei der Beantwortung der Fragen beraten kénnen.

Spielidee: Robert Guder

MINITURGIE

Das Spiel flir Ministrantinnen und Ministranten von 9—? Jahren
Spielanleitung

Spielmaterial: 1 Spielbrett, 6 Spielfiguren, 2 Wiirfel, 5 Fra-
gepakete, 1 Paket Action-Karten, 1 Paket Joker-Karten

Ziel des Spiels: Ziel ist es, die beiden Zielpunkte in den
Kirchtlirmen zu erreichen. Auf dem Weg dorthin soll liturgisches, religioses
Wissen vermittelt werden.

Spielerzahl: 3—6 Personen, 1 Spielleiter
Spieldauer: 1 Gruppenstunde (60—90 Minuten)

Spielgeschichte: Der Ausflug eurer Ministrantinnen und Ministranten hat
euch dieses Jahr ins Kloster gefiihrt. Ihr wollt es besichtigen und dort Gottes-
dienst feiern. Zwei von euch diirfen als Vertreter eurer Gruppe bei der Abt-
messe ministrieren. Auf dem Weg von der Klosterpforte zur Kirche, lernt ihr
nicht nur einige Rdume des Klosters kennen, sondern auch grundlegendes
liturgisches Wissen. Aullerdem gibt es einige interessante Aufgaben zu be-
waltigen.

Spielvorbereitung: Spielplan auflegen, Figuren verteilen, Frage
—und Action-Karten an der Farbleiste des Spielplanes anlegen
(Frage— und Aufgabenseite nach unten). Mit der Grundaus-
stattung von Miniturgie erhéltst du folgende Fragebereiche:

1. Gesten, Zeichen und Symbole (rot)

2. Gottesdienst / Messfeier (grin)

3. Liturgische Biicher, Gerate und Gewéander (blau)

4. Osterfestkreis (gelb)

5. Weihnachtsfestkreis (weil)




Der Weihnachtsfestkreis und nachfolgende zusatzliche Fragebereiche
werden farblich neutral gestaltet und miissen vor Spielbeginn einer
bestimmten Farbe zugeordnet werden (siehe Farbliste). Du hast damit die
Moglichkeit bei jedem Spiel eine bewusste Auswahl von vier
Fragebereichen zu treffen.

Spielbeginn: Der/die Jingste beginnt mit dem Wirfeln. Es wird mit
einem Wiirfel, reihum, im Uhrzeigersinn gespielt. Durch die Klosterpforte
kommst du ins Spiel und folgst dem gelben Pfeil nach links. Pro Runde
wirfelt jeder Spieler einmal.

Spielende: Das Spiel ist zu Ende, wenn zwei Mitspieler die Zielpunkte in
den Kirchtirmen erreicht haben (direkt erwirfelt oder dariber hinaus).
Gewonnen haben dann hoffentlich alle, namlich an neuem liturgischen
Wissen und viel SpaR und Freude am Spielen.

Spielverlauf: Kommst du auf ein Spielfeld, das schon besetzt ist, riickst du
zum nachsten freien Feld vor. Die Rdaume der Situationsfelder kdnnen
mehrfach belegt werden. Den Weg zu den Zielfeldern darfst du allerding
erst dann einschlagen, wenn du bis zur Abzweigung vor der Kirche
mindestens 10 Frage— oder Joker-Karten gesammelt hast—davon missen
wenigstens 5 Fragekarten sein! Fragekarten erhéltst du, wenn du auf ein
Farbfeld kommst und die Frage aus dem zugeordneten Fragestapel richtig
beantwortest. Eine Joker-Karte bekommst du dann, wenn du eine
Actionaufgabe (siehe lila-Feld A) erfillt hast sowie auf dem Situationsfeld
»Bibliothek” und wenn du jemanden aus dem ,Brunnen” hilfst (siehe
nahere Beschreibung). Hast du bis zur Abzweigung vor der Kirche keine 10
Frage— oder Joker-Karten gesammelt (5 Fragekarten!), so muss du dem
rechten Pfeil folgen und eine neue Runde beginnen. Achtung, es besteht
dann die Modglichkeit abzukiirzen. Hast du bis zur ersten Abzweigung
(Holztlire, Geheimgang) deine 10 Frage— oder Joker-Karten gesammelt, so
darfst du durch den Geheimgang ziehen und einen GroRteil der zweiten
Runde abkiirzen.

SPIELFELDER

Farbfelder:

Kommst du auf ein Farbfeld, zieht der Spielleiter eine Frage vom zugeordne-
ten Fragebereich und liest sie dir vor. Beantwortest du die Frage richtig, er-
haltst du die Fragekarte, ist deine Antwort falsch, liest der Spielleiter die Ant-
wort vor (evtl. Erklarung) und legt die Fragekarte als letzte wieder unter den
entsprechenden Fragestapel.

Action-Feld:

Kommst du auf ein lila Feld mit einem A, zieht der Spielleiter fiir dich eine
Action-Karte und liest dir die jeweilige Aufgabe vor. Kannst du sie l6sen, be-
kommst du dafiir einen Joker. Der Spielleiter entscheidet, ob die Aufgabe
gelodst ist oder nicht.

Situationsfelder:
Waiirfelst du ein tropfenférmiges Spielfeld an, begibst du dich in die damit
verbundenen Rdume. Diese sind:

- Bibliothek: Hier gibt es viele Biicher lber Liturgie, die dich
sofort begeistern. Du bekommst wegen deines Eifers einen
Joker.

- Weinkeller: Dort gibt es guten Wein, der zum Verweilen
einladt. Eine Runde aussetzen.

- Brunnen: Einmal in den Brunnen gefallen, ergeben sich fir
dich zwei Probleme:

1. Wie kommst du heraus?

2. Wo findest du trockene Kleidung?
Das heilst zwei Runden aussetzen oder es findet sich ein Mit-

spieler, der dir hilft. Dies kann jeder, der nach deinem Brunnensturz auf ein
Farbfeld kommt und dir die diesbeziigliche Fragekarte, ohne sie gelesen zu
haben, schenkt. Daflir bekommt er in jedem Fall einen Joker! Beantwortest
du die Frage richtig, darfst du in der ndchsten Runde wieder mitspielen. Ist
deine Antwort falsch, bleibst du im Brunnen (héchstens zwei Runden). Die

Fragekarte wird in jedem Fall in den Fragestapel zuriickgelegt.



