
 
 
 

Du hast in der Bibliothek die jüngeren 
Minis beim Rauchen erwischt. Um für 
genügend Sauerstoffzufuhr zu sorgen, 

machst du mit ihnen Skigymnastik.  
(5 Übungen, dann ist der Joker dein!) 

 
 

 
 

 
Der Kloster-Kindergarten übt eine Szene 

aus einem Märchen ein. Du wirst mit 
deiner Gruppe mitwirken. Daher verteilst 

du an deine Mitspieler die Rollen und 
führst Regie. (2 Minuten Spielzeit genügen 

und der Joker ist dein!) 
 
 

 
 
 

 

Du bist der Trainer der Kloster-
Fußballmannschaft. Zur Halbzeit liegt 
ihr 0:3 zurück. Was sagst du deinen 

Minis in der Kabine?  
(30 Sekunden Zeit.) 

 
 

 
 

Im Kloster findet ein Flohmarkt statt. Um 
auch sicherzugehen, dass nichts 

beschädigt ist, tastest du alles ab. Schließe 
deine Augen! Die Mitspieler holen je 

einen Gegenstand aus dem Raum, den du 
durch Tasten erkennen sollst.  

(Bei 5 Gegenständen ein Fehler möglich!) 
 
 

 
 
 

 
 

Du wirst die Glocken im Turm läuten. 
Um fit zu sein, machst du 10 

Liegestützen! 
 
 

 

Die Kleiderordnung spielt 
im Kloster eine wichtige 

Rolle. Sieh dir deine Mitspieler genau an. 
Dann drehst du dich um und deine 

Mitspieler verändern, äußerlich sichtbar, 
etwas an ihrer Kleidung. (Pro Spieler: eine 

Veränderung – du darfst einmal falsch 
tippen!) 

 
 

 
 
 

Du sollst die Kirchenglocken möglichst 
genau 30 Sekunden läuten lassen. Leider 
ist deine Uhr kaputt. Schätze diese Zeit 

möglichst genau! (+/- 3 Sekunden) 
 
 

 
 
 

Ein fußballbegeisteter Pater diskutiert 
mit euch über die kommende Fußball-

Weltmeisterschaft. Nenne fünf der 
derzeitigen Nationalspieler/-innen der 

Bundesrepublik Deutschland! 

 
 

 
Eine Skulptur der Heiligen 
Drei Könige erinnert euch 
ans Sternsingen. Stelle 

folgende mit Stern zusammengesetzte 
Wörter pantomimisch dar. (Begriffe nicht 
vorlesen!) Begriffe: Sternenhimmel, 
Sternschnuppe, Sterndeuter, Sternsinger 
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Im Klostermuseum findest du eine 
„Ratsche“. Zu deinem großen Bedauern ist 
sie überhaupt nicht mehr gebrauchsfähig. 
Suche dir etwas, womit du 10 Sekunden 

möglichst viel Lärm machen kannst! 
 
 

 
 
 

 

Auf der Klosterwiese wird für die 
anstehenden Kloster-Fünfkampf-
Meisterschaften trainiert. Mache 

innerhalb 30 Sekunden 20 Kniebeugen! 
 
 

 
 
 

 

Für den Abschluss der Tischlesung 
während der Mahlzeiten im Kloster 

hast du ein Gedicht vorbereitet. Sage 
ein Gedicht auf und der Joker ist dein! 

 
 

 
 
 

Es gibt verschiedene Personen, die beim 
Gottesdienst in bestimmten Rollen 

mitwirken. Mache 5 davon pantomimisch 
vor, mindestens 4 davon müssen erraten 
werden! Dem Spielleiter musst du Vorher 

sagen welche Rollen du spielen willst! 

 
 

 
 
 

Da du über ein hervorragendes Redetalent 
verfügst, darfst du etwas von deiner 

Pfarrkirche erzählen. Du hast eine Minute 
Zeit, etwas darüber zu sagen und dabei 3 

Besonderheiten zu erwähnen. 
 
 

 
 
 

Im Bus sind 5 Gegenstände 
liegengeblieben. Während du die 

Augen schließt, legen deine Mitspieler 
5 persönliche Dinge in die Mitte. Du 
musst sie richtig zuordnen. (1 Fehler 

möglich) 

 
 

 
 
 

 
 

Du wirst wegen deiner schönen 
Stimme von allen bewundert. Singe ein 

Kirchenlied vor. 
 
 

 
 

Im Kirchenraum sollen neue 
Heiligenfiguren aufgestellt werden. Um zu 
sehen, wie sie dorthin passen, machst du 

mit den Minis eine Stellprobe. Stelle deine 
Mitspieler in der nächsten Minute so auf, 

dass sie als „Heilige“ erkennbar sind. 
 
 

 
 
 

Du hast den Messwein in der Sakristei 
ausgetrunken. Leider kommt gerade der 

Mesner herein. Um einen Joker zu 
erhalten musst du dir eine gute Ausrede 
einfallen lassen, warum die Flasche leer 

ist. (30 Sekunden Zeit) 
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Beim letzten Ministranten-Zeltlager 
habt ihr euch mit der Lebensweise der 

Indianer beschäftigt. Führe einen 
Indianertanz vor und der Joker ist dein! 
 
 

 
 

Aufgrund deiner etwas geringen 
Körpergröße kannst du in der Sakristei 

höhergelegene Gegenstände oft nur 
durch Springen erreichen. Mache daher 

zur Übung 10 kräftige Luftsprünge. 
 

 
 
 

Pater Maximilian hat eine besondere 
poetische Ader. Du zeigst ihm, dass du 

genauso begabt bist. Verfasse in 2 
Minuten ein Gedicht mit folgenden 

Wörtern: Alpenglühn, Blumenblühn, 
Wadl, Radl 

 
 

 
 
 

Du erzählst einen Witz, den die Minis 
leider nicht so witzig finden. Bringe sie 

durch Grimassen zum Lachen! 
(30 Sekunden Zeit) 

 
 
 

 
 
 

Das Sanctus (Heilig) kann gebetet oder 
gesungen werden. Bitte singe ein 

Sanctus-Lied an! 
 
 

 
 
 

 
Eine Gruppe im Kloster übt für einen 

liturgischen Tanz. Übe mit den 
Mitspielern einen Tanz ein! 

(1 Minute Zeit) 
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