Auf der Suche nach dem verlorenen Domschatz
- ein kirchliches erlebnispadagogisches Spiel —

Der Domschatz der Diozese Minchen und Freising &vgestohlen. Die Diebe haben ihn an

einem sicheren Ort versteckt. Die Schatzkarte halejedoch verloren. Diese wurde von den

Bischofen der Dibzese gefunden, zerlegt in 4 Etedeh. Unter bestimmten
Voraussetzungen riicken sie die Schatzkarten raus.

Auftrag an die Gruppen: Organisiert die Informaéondie die Bischofe haben wollen, damit
sie die Schatzkarten hergeben.

Gegenstande und Materialien:

Schatzkiste mit Schatzen
(SuRigkeiten)

Schlissel zur Schatzkiste
Teppichstticke (als kleine Fl6l3e)
Ring

Getranke (fur fahrenden Handler)
Diozesankarte mit Dekanaten in 3
Teilen

Leiterwagen

Namen der vier wichtigen Heiligen
der Diozese:

(HI. Korbinian, HI. Benno, Pater
Rupert Mayer,

Spielkartenstapel

Landkreiskarte mit Pfarrei-
Einteilungen

Schwarzes Tuch

Bischofsstab

« Papier in verschiedenen Farben * Holzstabe
» Kiristallkugel (fir Wahrsager) o Stift
 Brotzeiten (fur fahrenden Handler) * Bibel
* Geheime Bierformel * Bibelquiz
* Augenbinden e Teilnehmerurkunden
* Umschlag mit Namen der seligen
Irmengard

Aktionen rund um Schatzkarte I:

Weihbischof Hal3lberger:
Hat die Karte im Schatzkastchen. Doch er hat déhiSsel verloren. Er muss der Gruppe den
Auftrag geben, den Schlissel zu finden (ist aufasheleren Seite des reil3enden Flusses).

HI. Christopherus am rei3enden Fluss:

Ihn hat der Mut verlassen, er kann nicht mehr daexi Fluss waten. Er gibt aber den Tipp,
zum FloRBbauer Miller zu gehen, und kleine FloRerganisieren. Mit diesen FI6Ren
(Teppichfetzen) kann der Fluss Uberquert werdesbgn dem SchllUssel findet die Gruppe
dort auch einen Ring — wichtig fur Schatzkarte V)

FloRbauer Miller:

Ist sehr neugierig und méchte erst ein paar Frhgantwortet haben, bevor er die Flo3e
hergibt. Aul3erdem stellt er nur die Fragen, wermnGliuppe was zu trinken besorgt (evtl.
Tipp: Getrank gibt's beim fahrenden Handler)




Aktionen rund um Schatzkarte II:

Weihbischof Siebler:

Ist sehr misstrauisch und gibt die Karte nur rawexn er weil3, dass die Gruppe aus seiner
Dibzese kommt. Deshalb will er wissen, wieviele Bekte die Didzese hat. Dazu muss die
Gruppe die Dibzesankarte organisieren, die in STgggliedert ist. Die Gruppe soll sich auf
die Suche nach diesen Teilen machen.

Fahrender Handler:

Ist unterwegs mit einem Leiterwagen, muss von derpfen immer wieder neu gesucht
werden. Hat Uberall seine Finger im Spiel. Gibtr&ate fir FloRBbauer Miller aus, hat
zufallig einen Teil der Karte fur Bischof Sieblarfdager, rickt die Sachen aber nur auf
Anfrage raus. Aul3erdem gibt es bei ihm Papiergridti Schatzkarte IV, und eine
Minikristallkugel fur den Wahrsager (Schatzkaitg uind Brotzeit fur den Kartografen.

Hirte Jonathan:

Weil3, dass auf der anderen Seite seines Weideerauiigil der Karte liegt. Dafir muss
jedoch die ganze Gruppe durch den Zaun schlipfere dass der Zaun berihrt wird.
Ansonsten muss die Gruppe wieder von vorne begirBererfolg bekommt die Gruppe das
Kartenteil und eine geheime Bierformel (n6tig béMirt, Schatzkarte III)

Forster Fritz:

Hat auch einen Teil der dibzesanen Karte, gibaker nur her, wenn die Gruppe das Moor
durchqueren kann (Hindernislauf, bei dem die Gningel die Augen geschlossen haben, nur
der letzte hat sie auf und kann durch Druck aufStikultern, die Gruppe leitenoder

anderes Spidl). Als Belohnung gibt es vom Forster nicht nur éf@gte, sondern auch den
Umschlag mit einen Namen (Sel. Irmengard - nétigSithatzkarte Teil 111).

Aktionen rund um Schatzkarte Ill:

Schatzkarte Il gibt Bischof Dietl nur her, wenre dsruppe vier Namen prasentieren kann,
die in der Di6zese wichtig sind (Di6zesanheilige).

Der Wirt:

Ruckt nur einen Namen raus, wenn er von der Grdppgeheime Bierformel bekommt. Erst
dann gibt er der Gruppe einen Tipp, dass sich @enéNunter einen Spielkartenstapel
befindet, der aber nicht mit der Hand berthrt werdarf -> Kartensaugspieloeder anderes
Soiel (HI. Benno)

Der Kartograf
Ist ganz verzweifelt, weil er sich im Landkreishtienehr auskennt. Die Gruppe soll der

Landkreiskarte die dazugehoérigen Pfarreinamen ffiigemn. Aul3erdem hat er Hunger und
gibt deshalb nur den Namen raus, wenn ihm vom fatene Handler was zu Essen gebracht
wird. Erst dann gibt's einen Namen (P. Rupert Mayer

Der Wahrsager:

Mdochte gern einen Namen weitergeben, er hat jedette Kristallkugel verloren. Die muss
die Gruppe erst organisieren. (Evtl. nicht sagaessdaie beim Handler zu haben ist).
AulRerdem braucht er ein schwarzes Tuch fir die Ksmyest geht gar nix. (Gibt's beim
Bischofsausstatter). Mit Kugel und Tuch gibt’'s dégrten Namen (HI. Korbinian).




Aktionen rund um Schatzkarte IV:

Karte vier gibt es bei Erzbischof Reinhard. Deiaisér noch ganz neu in der Di6zese und
braucht erst mal seine Bischofssachen, bevor diealarte denken kann. Die Gruppe muss
ihm Gegenstande (Mitra, Stab, Bibel, Ring — gibesm Christophorus) besorgen.

Bischofsausstatter:

Wirde gerne helfen, eine Mitra zu machen, ihmedogch das Papier ausgegangen. Muss erst
beim fahrenden Handler besorgt werden. Mit demd?agi eine Mitra schnell gemacht.
AulRerdem hat der Bischofsausstatter schwarze TiatHdReserve, die abgeholt werden
kénnen (fir den Wahrsager).

Wanderprediger:
Gibt gerne eine Bibel raus, will aber erst prifeb, die Gruppe einer Bibel wirdig ist:
Bibelquiz

Bruder Jakob:

hat in seinem Kloster ein paar Stdbe auf Lager. l@é&nden sich jedoch hinter einer
Alarmanlage. Die Gruppe soll gemeinsam versuchieetheinem Gebiet (ca. 1,50 m), einen
Stift hinzustellen, damit der Stab genommen welkiem. (Gruppendynamisches Spiel: Stift
stellen)

Die vier Einzelteile der Karte ergeben einen Gesamplan, nach dem die
Gruppe den verlorenen Domschatz finden kann.

Rahmen:

» Es empfiehlt sich, das Spiel in einem bewaldetesr aeklligen Gelande zu
spielen, damit nicht alle Stationen einsehbar deidht verandert auch im
Pfarrheim spielbar).

* Man braucht gentigend Stationenleiter. Die 4 Bisstodien sind in einer
Person vereinbar. In den Gruppen sollte auch eirtfiNoer / alterer Ministrant
dabei sein.

» Die Schatzkiste soll gut versteckt sein, damitsiedurch die 4 Karten zu
finden ist. Schatzkisteninhalt: Schokogoldtalernt#a, kleine Spiele
(Hauptsache es glanzt), Teilnahmeurkunde.

* Spieldauer: ca. 2,5 Stunden
» Geeignet fur bis zu 150 Minis (10 — 12 pro Grup@si, mehr

Ministranten(gruppen) konnen die zeitintensiverti&ten mehrfach besetzt
werden

Ruckfragen:

Bernhard Schweiger

Katholische Jugendstelle Erding
RoRmayergasse 13

85435 Erding

Tel. 08122/7958

E-Mail: info@jugendstelle-erding.de




