«Der Schatz in den Katakombeny ist ein Erzdhl-
spiel rund um die Bibel und wird in einer Gruppe
von 2 bis 6 Spielenden gespielt. Das Spiel dauert
zirka drei Stunden, kann jedoch in Etappen gespielt
werden.

Eine Person der Gruppe Ubernimmt die Spiel-
leitung und erzahlt die Geschichte mit Hilfe des
Spielheftes. Die Ubrigen Spielenden schlipfen in die
Rollen der Hauptfi guren und gestalten den Verlauf
der Geschichte entscheidend mit. Die Spielleitung
gibt die Rahmenhandlung vor und schildert Situa-
tionen, in denen die Spielenden agieren mussen.
Dabei steht es ihnen grundsatzlich offen, was sie
tun wollen. In allen ihren Handlungen bleiben sie
jedoch stets auf die Fahigkeiten der Figuren, die sie
spielen, beschrankt.

Die Spielenden spielen nicht gegen-, sondern mitei-
nander. Nur mit Grips, Glick und Geschick kénnen
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sie die ihnen gestellten Aufgaben und Herausfor-
derungen meistern. Ziel des Spiels ist es, das Aben-
teuer erfolgreich zu bestehen und die Geschichte
zu einem guten Ende zu flhren. Die gesammelten
Gegenstdnde helfen ihnen dabei.

Alles, was zum Spielen bendtigt wird, sind Schreib-
zeug, eine Schere und eine Minze, um das Glick
zu befragen, und die Bibel. Denn die Spielenden
gelangen in Situationen, in denen sie bestimmte
Passagen der Heiligen Schrift nachschlagen und
vorlesen missen.

Die Informationen in diesem Heft sind allein
der Spielleitung vorbehalten. Damit das Spiel
wirklich spannend werden kann, sind die Spielenden
gebeten, hier nicht mehr weiter zu lesen und das
Heft wegzulegen. Andernfalls wiirden sie wichtige
Details erfahren, die den Verlauf der Geschichte
verraten und dem Spiel die Spannung nehmen.

=

Du hast dich entschieden, die Rolle der Spiellei-
tung zu Ubernehmen. ZurVorbereitung liest du das
Spielheft aufmerksam durch, markierst allenfalls
wichtige Stellen und suchst die zu den Ereignissen
gehdrenden Bilder und Ratsel heraus.

Es ist wichtig, dass du dir vor dem Spiel einen guten
Uberblick iber den Ablauf der Geschichte ver-
schaffst. Schlief3lich fihrst du die Spielenden durch
das Abenteuer und erzdhlst ihnen, was ihre Figuren
erleben. Da die Spielenden die Geschichte durch
ihre Aktionen beeinfl ussen, kann der genaue Ver
lauf des Abenteuers nicht vorhergesehen werden.
Als Spielleitung musst du also in der Lage sein zu
improvisieren, wenn es die Situation erfordert.

{k Spielreg’eln

.
—e
Nur wenn du gut vorbereitet bist, kannst du auch
auf Uberraschende Handlungen der Spielenden
reagieren. Sollten die Spielenden einmal nicht
weiterwissen, hilfst du ihnen mit Hinweisen auf

die Springe. Du verhinderst so, dass das Spiel ins
Stocken gerdt.

Bei einer Meinungsverschiedenheit mit den Spie-
lenden liegt das letzte Wort immer bei dir. Aller-
dings musst du aufpassen, dass du die Spielenden
nicht durch zu harte oder nicht nachvollziehbare
Urteile verdrgerst. Andererseits darfst du es ihnen
auch nicht zu leicht machen. Wihle einen Mittel-
weg zwischen Milde und Strenge. Wenn es dem
Spiel und der Spannung dient, darfst du dich sogar
Uber die Regeln hinwegsetzen.
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> 1 Vorbereitung

Die Spielleitung liest das Heft aufmerksam durch
und macht fir jedes Mitglied der Gruppe eine
Fotokopie des Abenteuerpasses mit Bibel-Mirakel-
buch, der Vorgeschichte (Comic) und der Fakten.
Die Vorgeschichte und die Fakten werden vor dem
Spiel an die Spielenden abgegeben und von diesen
zur Vorbereitung durchgelesen.

Die Bildtafeln, die Vorgeschichte und der Spielplan
in der Heftmitte lassen sich durch Offnen und Ent-
fernen der mittleren Heftklammer herauslésen. Die
einzelnen Bildtafeln werden ausgeschnitten.

AuBerdem kopiert die Spielleitung das Tangram-
Réatsel und schneidet die Teile aus.

1 Abenteuerpass

Auf dem Abenteuerpass vermerken die Spielenden
ihre aktuellen Lebens- und Abenteuerpunkte.
Ebenso notieren sie darauf die Gegenstande und
Schitze, die sie im Verlauf des Spiels fi nden — oder
streichen sie, wenn sie diese abgeben oder ver-
lieren. Falls die Spielenden schummeln, fihrt die
Spielleitung eine Liste mit den Lebens- und Aben-
teuerpunkten.

> ] Lebenspunkte

Die Spielenden starten mit je |2 Lebenspunkten.
Im Verlauf des Spiels kénnen sie Punkte verlieren
(z.B. durch Verletzungen) oder hinzugewinnen (z.B.
durch Essen). Sinkt die Anzahl der Lebenspunkte
auf 0, scheidet die Person aus dem Spiel aus.

o ] Abenteuerpunkte

Die Spielenden kénnen Abenteuerpunkte gewin-
nen, wenn sie knifflige Aufgaben |6sen, brenzlige
Situationen meistern oder gute Ideen ins Spiel ein-
bringen. Uniberlegtes Handeln oder Pech fihren
unter anderem dazu, dass die Spielenden Aben-
teuerpunkte verlieren. Die Anzahl der Abenteu-
erpunkte einer Spielerin oder eines Spielers kann
auch unter O fallen. Im Text ist jeweils angegeben,

wie viele Punkte die Spielenden erhalten oder ver-
lieren. Sind die Spielenden bei einer Aufgabe auf
die Hilfestellungen der Spielleitung angewiesen,
sinkt die Hohe der Belohnung.

Die Spielleitung darf die Spielenden fir gute Ideen
jeweils mit | Abenteuerpunkt belohnen. Die Ge-
samtzahl an zusdtzlichen Belohnungen sollte 10
Abenteuerpunkte jedoch nicht Ubersteigen.

Unverninftige Handlungen sowie Stérungen des
Spielablaufs werden hingegen mit Punktabzlgen
bestraft.

@ Bibel-Mirakelbuch

Die Spielenden missen im Verlauf der Geschichte
bestimmte Textstellen in der Bibel nachschlagen.
Die Gruppe diskutiert jeweils kurz, was an der
Bibelstelle wichtig ist. Im Bibel-Mirakelbuch halt
jede Person das neu gewonnene biblische Wissen
fest, indem sie zentrale Stichworte dazu notiert.
Die Verweise auf die Bibelverse sind im Bibel-
Mirakelbuch in abgekiirzter Form angegeben.

Es ist von Vorteil, wenn die Spielleitung die Bibel-
stellen vor dem Spiel selbst einmal heraussucht. So
kann sie, wenn nétig, den Spielenden helfen.

o | Spielplan

Der Spielplan dient den Spielenden dazu, sich in
den Katakomben zu orientieren. Mit einer Spielfi gur
wird der Ort markiert, an dem sich die Spielenden
gerade befinden. Eine einzige Figur genlgt, denn
die Spielenden kénnen sich nur gemeinsam von
Ort zu Ort bewegen. Zu Beginn des Spiels wird
die Figur auf Start gestellt.

@ Riume und Ereignisse

Wenn die Spielenden zu einem Raum mit Nummer
gelangen, ermittelt die Spielleitung im Verzeichnis
der Raume (Seite 6) das entsprechende Ereignis.
Im Kapitel Ereignisse (ab Seite 8) findet sie zu
jedem Buchstaben einen Text, den sie den Spie-
lenden vorliest.
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Die Spielenden kdnnen wéhlen, welche Riaume
sie betreten wollen und welche nicht. Es ist ihnen
jedoch nicht mdglich, Nummern zu Uberspringen,
die auf direktem Weg liegen. Mit anderen Worten:
An Raumen, wie beispielsweise Raum Nr. 2 oder
Nr. 4, kénnen die Spielenden nicht vorbeigehen,
ohne dass die Spielleitung ihnen die entsprechende
Beschreibung des Raumes vorliest. Riume ohne
Nummern fihren zu Ereignis V.

Besuchen die Spielenden einen Raum, den sie
schon einmal besucht haben, findet das entspre
chende Ereignis selbstverstindlich kein zweites
Mal statt. In diesem Fall passt die Spielleitung die
Beschreibung des Raumes an. Ausnahmen sind die
Raume, in denen es zu Begegnungen mit den Van-
dalen kommt.

Wichtig: Die Ereignistitel und die grau unter-
legten Texte sind nicht zum Vorlesen gedacht.
Sie enthalten Anweisungen, oder geheime Infor-
mationen, die der Spielleitung vorbehalten sind.

@ Miinzwurf

Um das Glick zu befragen, wird in verschiedenen
Situationen eine Miinze geworfen.

o ] Sichtschutz

Da die Spielenden keinen Einblick in das Spielheft
haben sollen, ist es sinnvoll, wenn die Spielleitung
einen Sichtschutz (z.B.einen aufgeklappten Ordner)
aufstellt.

@ Grabschiandungen

Sollten die Spielenden auf die Idee kommen, Grab-
nischen aufzubrechen, z.B. weil sie nach Schatzen
suchen, verlieren sie je 7 Abenteuerpunkte. Die
Ruhe derToten darf nicht gestért werden.

@ Larm

Wenn sich die Spielenden in den Katakomben sehr
laut verhalten, werden die Vandalen auf sie auf-
merksam. In der Folge kommt es zu einer Begeg-
nung mit ihnen. Die Spielenden schaffen es zwar
zu fliehen, verlieren jedoch alle je 2 Lebenspunkte
und 3 Abenteuerpunkte.

@ Gewalt 1st keine Losung!

Weil die Spielenden in der Anfangsphase des Spiels
mit dem Koboldfl uch Ereignis A2) belegt werden,
ist es ihnen nicht moglich Gewalt anzuwenden.
Sollten sie es dennoch tun, erfindet die Spiellet
tung tollpatschige Unfille (z.B. Ausrutscher, Stiirze,
Eigentreffer), welche alle Spielenden je 3 Lebens-
punkte und 4 Abenteuerpunkte kosten.

@ Erklirung der Symbole

> Die Spielleitung hiandigt den Spielenden ein
Dokument aus (beispielsweise ein Bild oder
ein Rétsel).

Die Spielenden notieren etwas auf ihrem
Abenteuerpass.

Eine Person wirft eine Minze.

Die Spielenden schlagen eine Stelle in der
Bibel nach, lesen sie vor und notieren dazu
zentrale Stichworte in ihre Bibel-Mirakelblcher:
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Die Spielenden mussen eine Wissensfrage
beantworten.
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Die Spielleitung bldttert im Spielheft zur
angegebenen Stelle.
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