Das Wagnis eines Lebens in der Wiste
SPIELREGEL

eAbba Sisoes fragte in der Wiiste einen Bruder:

- Wie gebt es dir?”

- Ich vergeude meine Zeit.”

= . ch bin dankbar, auch wenn ich meine Zeit vergeude”.

Im 4. Jahrhundert nach Christus geben in Agypten eine
Reihe von Frauen und Mannern ihr bisheriges Leben auf
und gehen in die Wiiste. Sie machen sich auf eine innere
Suche nach dem Absoluten, nach Gott.

In diesem Spiel schliipft jeder Spieler in die Rolle eines
dieser edbbas (Viter) oder eAmmas (Miitter). Jeder von
ihnen bewohnt ein Kellion*, doch trotz ihres abgeschiedenen
Lebens besuchen und unterstiitzen sie sich gegenseitig.

Das Leben in der Wiiste ist alles andere als leicht! Was
man zum Uberleben braucht, muss dem kargen Boden
abgerungen werden. Es gilt, duflere Gefahren zu bestehen
und sich - als erste christliche Eremiten - auch den eigenen
Damonen zu stellen.

Die Zeit ist kurz ... auch wenn man sie scheinbar vergeudet!

* Kellion (Plural fellia) bedeutet im Griechischen soviel wie ,Zelle* oder
JKleines Haus".

Spieldauer E

etwa 50 Minuten

»

Alter
12+

Anzahl der Spieler
(Damit sind in der Folge jeweils Spieler und Spielerinnen gemeint.)
2-4

==

Prinzip und Ziel des Spiels

Kellia ist ein Kooperationsspiel: Alle Spieler gewinnen oder
verlieren gemeinsam.

Jeder Spieler muss:

- jeden Tag in der Wiiste genug Nahrung und Wasser finden,
um zu tiberleben

- bis zum Ende des Spiels ein Kellion bauen, Symbol des
aus Gebet, Arbeit, Meditation und einer téglichen Mahlzeit
bestehenden Lebens ...

Um Kellia zu zweit zu spielen
Kellia wird idealerweise zu dritt oder zu viert gespielt.

Zu zweit nimmt jeder Spieler jeweils zwei Spielfiguren, und das Spiel
wird wie zu viert gespielt.

Einﬁihrungsversion

Die Einfiihrungsversion von Kellia (ab S. 3) macht mit den
Grundregeln des Spiels vertraut. Die Vollstindige Version (ab S. 8)
ist abwechslungsreicher und strategisch anspruchsvoller.

Zusatzliche Informationen

Weitere Informationen iber die Wistenviter, ergénzende

Spielregeln und vieles mehr im Internet: www.taize.fr/kellia

Unser Dank gilt allen Jugendlichen,
die in Taizé mitgeholfen haben,
dieses Spiel zu erarbeiten,
sowie den Ubersetzerinnen
und Ubersetzern.




Spielmaterial

19 Bildkarten Wiiste:

7 Bildkarten Ressource:
- jede mit einem Logo
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7 Bildkarten Verbesserung:
- je einem Ressourcenfeld entsprechend
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3 Bildkarten Geb&ude:
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Kamel

7 Bildkarten Ubergang:
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10 Ereigniskarten:

e
Wiistensturm (x4) Trockenheit (x2) ~Hungersnot % j Rauber Akedia Fasten
L
5 Charakterkarten: 5 entsprechende Kellionkarten:

- beidseitig bedruckt - beidseitig bedruckt
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1Wirfel 100 farbige Spielsteine 1 Ubersicht

der versch. Tétigkeiten |

1 Spielbrett

5 Spielfiguren

Die Bedeutung der Spielsteine

Folgende farbigen Spielsteine werden verwendet:

{7 Fssen: Brot, Wurzeln, Kaktus ...

. Wasser: Kaktussaft, Wasser, Oase ...

. Arbeit: Holz, Kamelhaar ...

W Achtsamkeit far die Natur

Die Spielsteine liegen neben dem Spielbrett bereit und werden
von dort genommen bzw. dorthin zuriickgelegt, wenn sie auf das

Spielbrett kommen bzw. von dort entfernt werden oder wenn Spieler
Spielsteine erhalten bzw. abgeben.

Um zu iiberleben, gibt jeder am Ende einer Runde zwei Spielsteine
ab (einen fiir Essen und einen fiir Wasser). Aufserdem muss jeder
Spieler mit Spielsteinen sein Kellion bauen.



EINFUHRUNGS' 4 | Neben das Spielbrett werden gelegt:
VERSION die Verbesserungen der Stapel mit den 6 (verdeckten)

I_I_I[%li I

In der Mitte des Spielbretts befindet Der Kalender am Rand des

(offen) Ereigniskarten
Vorbereitung des Spiels (4 fur Waistensturm,
g P 5 eine fir Hungersnot
i e sowie eine der beiden

Fiir die Einfiihrungsversion des Spiels wird folgendes Material verwen-
det (siehe auch die Angaben [in eckigen Klammern] auf Seite 2):

- 14 Bildkarten Wiiste

Karten fiir Diirre)

- sémtliche Bildkarten Ressource (aufser dem Kamel und dem Kaktus)

- sdmtliche Verbesserungen(aufser dem Kamel und dem Kaktus)

- die Bildkarte Brunnen

- 6 Ereigniskarten: 4 fiir Wiistensturm, eine fiir Hungersnot sich die Kirche. Spielbretts wird in der Ein-
sowie eine der beiden Karten fiir Diirre \ fihrungsversion nicht ver-
- das Spielbrett, die Spielfiguren, der Wiirfel sowie die hélzernen \ wendet. /
Spielsteine — -

Das iibrige Material bleibt in der Schachtel. &p—' SN - '__:_-b’ . '

1| Folgende Karten werden gemischt und verdeckt auf
das Spielbrett gelegt:

Tl Blderian o 5 Bldlerar die Bildkarte
Wiiste Ressource Brunnen

2 | Jeder Spieler sucht sich ein Kellion aus und
setzt die Spielfigur mit der entsprechenden

Farbe darauf.

3 | Jeder Spieler erhélt drei Spielsteine und

legt sie vor sich hin. Jeweils einen fiir:
Essen @

Wasser



Das Spiel

Zu Beginn des Spiels wird ein Altester bestimmt, der jede Runde
beginnt.

Ein Spiel besteht aus 7 Runden.

\\’r/

Jede Runde wird in zwei Durchgéngen gespielt:

— -

I. Der Tag, an dem jeder seine Tatigkeiten ; N
verrichtet. kN

Il. Der Abend, an dem jeder nach Hause geht,

betet, isst und trinkt. Danach wird eine Ereigniskarte > 4

gezogen und die Bildkarten und Spielsteine fiir
den nichsten Tag werden verteilt. %

I. Der Tag

Jeder Spieler, beginnend mit dem Altesten, verrichtet reihum im
Uhrzeigersinn seine Tatigkeiten.

Erkann in einer Runde (an einem Tag) drei der folgenden Tatigkeiten
verrichten:

1| sich bewegen (auf ein benachbartes Feld gehen)
2 | die Wiiste meditieren
3 | einen Spielstein setzen

Wenn ein Spieler die drei Tatigkeiten ausgefiihrt hat, kann er
aufhdren oder einen Spielstein abgeben, um damit
drei weitere Tatigkeiten ausfiihren zu k&nnen. Er kann dies mehrmals
am Tag wiederholen.

1| Sich bewegen

Eine mégliche Tatigkeit besteht
darin, den Linien auf dem Spielbrett
/ folgend, seine Spielfigur ein Feld
weiterzubewegen.

Wenn er dabei auf eine verdeckte
Karte kommt, dreht er diese um.
Man kann dies in einer Runde (an
einem Tag) mehrmals tun.

Befindet sich auf der Riickseite der Bildkarte
«@ eine Ressource oder der Brunnen, werden die
entsprechenden Spielsteine daraufgelegt.

el Der Spieler kann entweder alle oder einen
Teil dieser Spielsteine an sich nehmen.

Erreicht er eine bereits umgedrehte Bildkarte, auf dem sich
Spielsteine befinden, darf er diese an sich nehmen.

Achtung!

héchstens 7 Spielsteine besitzen

Wenn zwei Spieler auf ein und
demselben Feld stehen, kénnen sie F

einander beliebig viele Spielsteine I |Q’.
% !’ ] ||

schenken. Nur Spielsteine
kénnen nicht verschenkt werden.




2 | Die Wiiste meditieren Am Ende des Tages wird auf jedes dieser Res- N
. : sourcenfelder die entsprechende Verbesse- I ' i
Indem sich die eAbbas und eAmmas Zeit nehmen, die rung gelegt, wodurch weitere Spielsteine aufs '

Weite der Wiiste zu meditieren, werden sie sich Spielbrett kommen (siehe Teil /. Abend und
der Umwelt, in der sie leben, tiefer bewusst. Nacht).

Wenn sich jemand auf einem Wiistenfeld befindet, kann er die
Wiiste meditieren. Dies zhlt als Tatigkeit und er erhlt dafiir einen
Spielstein Achtsamkeit und zusatzlich so viele weitere Spielsteine
Achtsamkeit wie er offene Bildkarten Wiiste um sich herum hat.

b | sein Kellion bauen

Wenn sich der Spieler in seinem Kellion befindet, kann er mit
einem seiner Spielsteine - entsprechend den dort angegebenen
Farben - sein Kellion bauen.

A meditiert die Wiste B meditiert die Wiiste und
und erhilt einen Spielstein  erhalt dafiir vier Spielsteine
Achtsamkeit. Achtsamkeit.

Im obigen Beispiel braucht der Spieler nur noch einen Spielstein
, um sein Kellion fertigzustellen.

3 | Einen Spielstein setzen

Als eine Tatigkeit kann ein Spieler einen seiner Spielsteine auf das
Feld setzen, auf dem er sich gerade befindet, entweder um:

a | ein Ressourcenfeld pflegen

Dazu setzt ein Spieler einen Spielstein Achtsamkeit auf das griine
Logo der Bildkarte Ressource.

In Zeiten der Not: die Kirche

g7 ‘| 1 Tatigkeit Wer in Schwierigkeiten ist, kann in der Kirche
— o' — betteln: Dort findet er bei erfahreneren 'eAmmas
e af o) oder efbbas Hilfe.
5 ) _ - v Y
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Wer nicht genug zum Leben hat, kann in der Kirche um einen der
ihm fehlenden Spielsteine (“<scn oder Wasser) betteln.

Damit endet sein Spielzug, auch wenn er noch Tétigkeiten oder
Spielsteine hatte. Das Einzige, was er noch tun kann,

ist, Spielsteine zu verschenken.

Inneres

II. Abend & Nacht

Wenn alle Spieler ihre Tétigkeiten verrichtet haben, ist es Abend.

Der Alteste kiindigt die nachsten gemeinsamen Schritte an:

1| Alle gehen nach Hause

Jeder Spieler riickt seine Spielfigur auf sein Kellion.

2| Gebet

Die eAmmas und edbbas beenden ihren Tag mit einem
Gebet. Thr Gebet lebt auch von dem, was sie tagsiiber
meditiert haben.

Wishrend des Gebets erhlt jeder Spieler einen Spielstein

. Gleichzeitig kénnen drei Spielsteine Achtsamkeit gegen
einen zusatzlichen Spielstein getauscht werden (nur
einmal pro Tag).

Inneres Leben

Inneres Leben

Inneres Leben

Inneres Leben

Inneres Leben



3 | Mahlzeit 5 | Bildkarten und Spielsteine

Es ist Zeit zum Essen. Jeder Spieler gibt dafiir je einen Spielstein Jedes Ressourcenfeld, das gepflegt .
und Wasser ab. wurde (siehe Spielsteine setzen, S. 5),  * i,-;i ] ;‘1., 1 |
erféhrt eine Verbesserung: Dazu wird o o |~ !
der Spielstein Achtsamkeit entfernt — wwim £ -_,
und die entsprechende Bildkarte ~—— ' ——
Verbesserung auf das Ressourcenfeld gelegt.

Fehlt einem Spieler einer dieser beiden Spielsteine, ist das Spiel
fiir alle verloren!

Nach der Mahlzeit ist es Nacht, ein neuer Tag beginnt. Zuvor

kommen aber noch zwei weitere Schritte: - - :
Danach werden auf die Bildkarten, welche Spielsteine hervorbringen,

: . neue Spielsteine gesetzt: Auf diese Weise wird das Feld
4 | Die Erelgnlsse der Nacht entsprechend den Angaben vervollstandigt.

Es wird gewiirfelt, um zu sehen, welcher Teil der Wiiste betroffen ist. _ _ _
TR e I I -
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Sobald diese Schritte abgeschlossen sind, beginnt ein neuer Tag

(siehe I. Der Tag S. 4).

Ende des Spiels

Das Spiel ist gewonnen, sobald alle Kellia gebaut sind und alle noch
jeweils einen Spielstein und Wasser zum Leben haben.

Dann wird eine Ereigniskarte vom Stapel genom-
men. Es gibt 3 mégliche Ereignisse:

Sobald ein Spieler beim Abendessen nicht mehr die zwei zum
Uberleben notwendigen Spielsteine hat, ist das gesamte Spiel
" verloren.

a | Hungersnot und b | Diirre '

Wenn die letzte Ereigniskarte gezogen ist, ist noch ein Tag Zeit,

Im betroffenen Teil der Wiiste werden alle Spielsteine um alle Kellia fertigzustellen. Wenn am Ende dieses letzten Tages:

und Wasser entfernt. Bis zum Ende des
nichsten Tages erscheinen in diesem Gebiet keine
dieser Spielsteine mehr.

- das Kellion eines Spielers nicht fertig ist, ist das Spiel verloren

- alle Kellia fertig sind und alle Spieler genug zum Leben haben,
haben sie das Spiel gewonnen ...

c | Wiistensturm wenn auch nur knapp!

Im betroffenen Teil der Wiiste werden s&mtliche
Bildkarten, Spielsteine und Verbesserungen entfernt
.. man muss von Neuem beginnen! Die entfernten
Bildkarten werden gemischt und verdeckt wieder
auf dem Spielbrett verteilt. Diese Felder kdnnen am
nachsten Tag wieder betreten und aufgedeckt werden.



VOLLSTANDIGE
SPIELREGEL

Ein Bruder sagte zu Abba T heodor:

Sag mir ein Wort, denn ich bin verloren!”

Ach bin selbst in Gefabr ... mit welchem Wort Kinnte ich dir
also helfen?”

Folgende Spielregel erweitert die Einfiihrungsversion von Kellia
zur vollsténdigen Version. Man muss dazu die Einfiihrungsversion

vorher gelesen haben.

Charakterkarten verschiedener

eAmmas und eAbbas

Die Wiistenviter und -miitter waren Personlichkeiten
mit einer je eigenen Lebensweise.

Jeder Spieler wahlt eine dieser Persénlichkeiten und das ihr
entsprechende Kellion, das es zu bauen gilt. Einige Charakterziige

werden durch die anschlieend folgenden Regeln versténdlich:

Amma Melania, die Alte

war ihr ganzes Leben unterwegs. Sie wurde in der
Provinz ﬁisPanicn eboren, heiratete in Rom und ging
nach dem fruhen Tod ihres Mannes nach Alexandria, wo
sie die Wiistenviter kennenlernte. Es heilt, sie habe
die ganze Wiiste durchquert, bevor sie in Jerusalem eine
Gemeinschaft von Frauen griindete.

Sie kann pro Tag eine zusatzliche
Tatigkeit verrichten, mit dem Einsatz eines
Spielsteins jedoch auch nur drei
zusitzliche Tatigkeiten ausfiihren.

+z‘/
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Abba Serapion, der Sindonite

Es heifdt, dass Serapion nicht unter einem
Dach leben konnte. Er zog umher und lebte

v‘ unter freiem Himmel.

Er muss nachts nicht in sein Kellion (oder in die Kirche) gehen,
b\ sondern kann auf seinem Platz bleiben. Spielsteine, die dort ins
Spiel kommen, kann er an sich nehmen. Beﬁndet er sich auf einem
indernisfeld, kann er in der nichsten Runde (am nachsten Tag) in
jede beliebige Richtung weitergehen. Bei einem Wiistensturm wird
das Feld, auf dem er sich befindet, wie tiblich umgedreht, so als wire er gerade
dort angekommen. Wenn er am Samstagabend nicht in die Kirche geht, nimmt
er auch nicht an der gemeinsamen Mahlzeit teil.

O
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Abba Agathon von Agypten

In einer Hohle entdeckte er, dass dort bereits eine Schlange
wohnte. Er vertrieb sie nicht, sondern freundete sich mit i%r
an und beide ernihrten sich vom Saft eines nahegelegenen
Platanenbaums.

Er braucht nur einen Spielstein Achtsamkeit zum

Uberleben. Das Spiel beginnt er mit nur einem Spielstein
Achtsamkeit und einem Spielstein , kann
aber einen Spielstein Achtsamkeit erbetteln. Wshrend des

Fastens gibt auch er einen Spielstein Achtsamkeit ab.

Amma Syndetica von Alexandria

Sie war bekannt fiir ithre Weisheit und hatte einen Kreis von
Frauen um sich, die von ihr lernen wollten.

Syncletica kann, wenn sie an der Reihe ist,

mit den Spielern auf den Feldern neben ihr gi__’_ =
Spielsteine tauschen. Auch fiir sie zshlt dies ]
nicht als eine Tatigkeit. o

Amma Sara, die Einsiedlerin

o
. Sie war fur ihren impulsiven Charakter und Q .g'
ihre ScNagfertigkeit bekannt, sowohl im Alltag I'
als auch i gerstlichen Leben. Es heiflt, dass . '.
ihre Worte umgehend in Erfiillung gingen. Q

“

b ) &

Sie kann nicht nur 7, sondern bis zu 10 Spielsteine besitzen.

Amma Alexandra
Amma Alexandra soll sehr stark und fleilig

gwesen sein. Sie arbeitete von morgens bis ﬁ
ends am Webstuhl und betete dabei.
Als eine Tatigkeit kann sie 2 Spielsteine Arbeit ge- k

gen 2 Spielsteine Essen oder 2 Spielsteine Wasser
tauschen.

Amma Talida
Sie leitete eine Gemeinschaft von Frauen. Viele
Menschen suchten sie auf, um ihre Worte zu % .

horen.

"
. Wenn sie auf dem Feld eines anderen Spielers steht, kann sie diesem ein
Wort geben. Dies zihlt als eine Taitigkeit. Der andere Spieler erhalt
" dann einen Spielstein . Sie kann dies einmal pro Tag und

N Spieler tun.

Abba Paulus von Theben

Ein Rabe brachte ihm jeden Tag einen halben Laib Brot. Als er
einmal Besuch hatte, brachte jhm der Rabe ein ganzes Brot, um
teillen zu konnen.

Einmal am Tag, auch wenn er nicht am Zug ist, kann er seinen
Raben losschicken, um einem anderen Spieler einen seiner
Spielsteine Arbeit oder Essen zu bringen. Dies zahlt nicht als
Tatigkeit. 3 :

*




Abba Bessarion von Agypten

Bessarion war ein Mann des Gebets. Es wird erzihlt, dass er,
ohne zu schlafen, 40 Nichte im Gebet verbrachte. Es heif3t
sogar, dass durch sein Gebet Meerwasser fir seine Begleiter zu

Trinkwasser wurde.

Am Ende des Gebets, vor der Mahlzeit, kann er fiir einen
Mitspieler beten, dem ein Spielstein Wasser fehlt. Die-
ser Spieler erhlt dann den benétigten Spielstein Wasser.
Jeden Abend kann er dies fiir einen Spieler tun. Am Sams-
tagabend betet Bessarion vor dem gemeinsamen Essen.

N
Abba Helenus b

Eines Ta,ges ging er auf Reisen. Ein Esel,

mit demer sich angefreundet hatte, trug

sein Gepick. Als sie das Nilufer erreichten,

hatte der Esel Angst. Helenus bat ein

+Krokodil, ihnen bei der Uberquerung des Flusses zu helfen.
Das Krokodil, das bereits vigle Menschen verschlungen hatte,
half ihnen bereitwillig beim Uberqueren des Flusses.

Er kann Hindernisse auch ohne Ubergange problemlos iiberqueren.

Vorbereitung des Spiels

Die vollsténdige Version kann in drei Schwierigkeitsgraden gespielt werden:
W Einfach W ¥ Normal ¥ ¥ 2% Schwer

Die Anzahl der Ereignisse héngt vom gewahlten Schwierigkeitsgrad
des Spiels ab (siehe S. 10).

1| Jeder Spieler legt die Kellionkarte seines Abbas oder
seiner Amma und die entsprechende farbige Spielfigur
auf sein Kellion.

2| Vor jedes Kellion wird eine Bildkarte Wiiste (offen) gelegt. —==""

3 | Jeder Spieler erhilt (und legt vor sich) jeweils
einen Spielstein Essen, Wasser und

4 | Die folgenden Bildkarten werden gemischt und
verdeckt auf die tibrigen Felder des Spielplans verteilt:

B ﬁ t o .

10 Bildkarten die 3 Bildkarten
Wiiste

Hindernis

[

3 zufillig gewshlte
Bildkarten Ressource

Die Ecken des Spielbretts stellen jeweils ein Wochenende

(Samstag/Sonntag) dar. Eine ,Woche" besteht im Spiel aus vier

Tagen. Am Samstagabend treffen sich alle Abbas und Ammas
+ in der Kirche (siehe S. 10-11).

5 | Neben das Spielbrett werden gelegt:

— ! === - :
s | MO -
oy | )
S— | die Bildkarten
die tibrigen

Verbesserung,
Ubergang und
Gebaude (offen)

i ﬁ 3 der 4 verbliebenen Bildkarten Ressource

. (verdeckt). Die letzte Bildkarte Ressource
* bleibt in der Schachtel.
6 | Eine Spielfigur wird

auf das Startfeld des
gewshlten Schwierig-
keitsgrads gesetzt (als
Beispiel hier ein ,nor-
males” Spiel).

—

Bildkarten Wiiste

7 | Die Ereigniskarten mischen und
umgedreht unter die Kalendertage
am Rand des Spielbretts legen; dabei
neben dem Startfeld des gewahlten
Schwierigkeitsgrads  (s. Punkt 6)

o
A




Im vollstindigen Spiel kann ein Spielstein auf finf verschiedene
Weisen gesetzt werden:

Dauer eines Spiels a | ein Ressourcenfeld pflegen

Die Anzahl der verwendetenden Ereigniskarten hangt vom
gewahlten Schwierigkeitsgrad ab. b | sein Kellion bauen

c | einen Ubergang iiber ein Hindernis errichten

Dazu setzt der Spieler einen
Spielstein Arbeit auf das rote
Logo einer Bildkarte Hindernis.

Am Ende des Tages wird auf -
diese Bildkarte die entsprechende Bildkarte Ubergang
gelegt: Danach kann man das Feld normal betreten.

d | Auf einem Wiistenfeld etwas bauen

Der Spieler setzt einen

Spielstein Arbeit auf eine ” -
Beim héchsten Schwierigkeitsgrad gibt es zwei weitere Méglichkeiten: Bildkarte Wiiste. . ‘ |
- Experte: Die Ereigniskarte Fasten wird durch eine Karte Am Ende des Tages wird diese g _';|
Wiistensturm ersetzt. durch eine beliebige Bildkarte —

Gebiude ersetzt: entweder

- Zufall: Eine zusitzliche Karte Wiistensturm wird unter die
den Brotofen, den Brunnen oder die Korbflechterei.

Ereigniskarten gemischt und danach eine Karte ,blind” entfernt.

' e | Ein Wiistenfeld fruchtbar machen

Hindernisse
Der Spieler setzt einen

Spielstein Achtsamkeit auf
eine Bildkarte Wiiste. . !

Am Ende des Tages wird
diese Bildkarte durch eine
der drei verbleibenden Bildkarten Ressource ersetzt, die
blind gezogen wird.

Wenn ein Spieler auf ein Hindernis kommit,
kann er nur umkehren und in die Richtung _
zuriickgehen, aus der er gekommen ist.

i | -
|
|

Abend & Nacht

Am Samstagabend treffen sich alle efmmas und eAbbas
in der Kirche zum gemeinsamen Gebet, zum Essen
und zum Austausch.

Dabei gibt es mehrere Anderungen:




- Die Spieler wahlen ein Feld im betroffenen Gebiet, auf das sie

1| Der Weg nach Hause
eine neue Bildkarte Wiiste (offen) legen.

An Wochentagen begibt sich jede Per-
son in ihr Kellion.

- Die entfernten Bildkarten werden gemischt und verdeckt
wieder auf dem Spielbrett verteilt.

Am Samstagabend werden alle Spiel- 4 :

—~
figuren auf die Kirche gesetzt. ~——

2 | Gebet
E d Trink d | Rauber
3 | ssen und frinken Wenn die Ereigniskarte Rauber gezogen wird, muss
Am Samstagabend essen die Abbas und Ammas nach dem Gebet jeder Spieler einen Spielstein seiner Wahl abgeben (dies
gemeinsam. Vor und nach der Mahlzeit kénnen sie einander kann ein Spielstein sein).
Spielsteine schenken.
Wenn zum Beispiel ein Spieler keinen Spielstein Wasser mehr hat, e | Fasten

ein anderer aber zwei, ist alles in Ordnung! Spielsteine

. iese Ereigniskarte kiindigt einen F furalle an. A
kénnen nicht getauscht werden. Diese Ereigniskarte kiindigt einen Fasttag fiir alle an. Am

nichsten Tag wird fiir das Abendessen kein Spielstein
Essen und Wasser abgegeben. An diesem Tag darf in

4 Die Ereignisse der Nacht der Kirche auch nicht gebettelt werden.

Zunichst die Spielfigur auf dem
Kalender weiterbewegen.

f| Akedia
Die efkedia - Midigkeit, Uberdruss im
geistlichen Leben oder Diirre im Gebet - ist

der irgste Feind der Ammas und eAbbas.

- ﬁ *——- = Wenn diese Ereigniskarte gezogen wird, verlieren alle

a|Hungersnotund b | Dirre ¢ [z - Spieler samtliche Spielsteine !

Danach die Ereigniskarte des neuen
Tages aufdecken und offen an die-
selbe Stelle legen.

c | Wiistensturm

In der vollstindigen Version des Spiels verschwindet bei einem
Wiistensturm eine Bildkarte:

- |Im betroffenen Teil der Wiiste werden samtliche Bildkarten,
Spielsteine, Ubergénge und Verbesserungen entfernt ... man

muss von Neuem beginnen!
11




5 | Bildkarten und Spielsteine fiir den Morgen

Bevor die Spielsteine erscheinen, werden folgende Anderungen
vorgenommen:

- Die Bildkarte Wiiste, auf die ein Spielstein Arbeit gesetzt
wurde, wird durch ein beliebiges Gebiude (mit der Vorder-
seite nach oben) ersetzt.

- Ein Wiistenfeld, auf das ein Spielstein Achtsamkeit gesetzt
wurde, wird durch eine blind gezogene Ressource (Vorder-
seite nach oben) ersetzt.

- Auf eine Ressource, auf die ein Spielstein Achtsamkeit ge-
setzt wurde, wird die entsprechende Verbesserung gelegt.

- Auf ein Hindernis, auf das ein Spielstein Arbeit gesetzt
wurde, wird ein Ubergang gelegt.

Die Spielsteine Arbeit und Achtsamkeit werden entfernt.

Wenn diese Schritte abgeschlossen sind,
beginnt ein neuer Tag. Am Sonntagmorgen
beginnen alle von der Kirche aus.

Ende des Spiels

Der letzte Tag/Runde beginnt, wenn der
Kalender-Spielstein das letzte Feld erreicht
hat. Dies ist ein Samstag, an dem alle in der _
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Kirche zusammenkommen und sich gegenseitig ! EH

helfen kénnen, iiber den Tag zu kommen.

Die Communauté von Taizé *

Kellia wurde von Briiddern der Communauté von Taizé entwi-
ckelt. Die Communauté wurde 1940 von Frére Roger ins Leben
gerufen und besteht heute aus etwa einhundert Briidern aus
verschiedenen Kirchen und etwa fiinfundzwanzig Léndern. Die
Brider leben in Einfachheit, Ehelosigkeit und ausschliefslich
von ihrer eigenen Arbeit. Jedes Jahr kommen Tausende junger
Menschen fiir eine Woche nach Taizé, um gemeinsam zu beten,
einen Sinn im Leben zu suchen und sich darauf vorzubereiten,
Trager von Vertrauen und Verséhnung zu sein.
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Wer waren die eAbbas und eAmmas,

von denen hier die Rede ist?

Einer der elten sagte zu einem Bruder: ,,er, bleth in
deinem Kellion, wnd dein Kellion wird dich alles lebren.”

Ab dem 4. Jahrhundert geben einige Minner und Frauen
in Agpten, Syrien, Palistina und anderen Gegenden des
Nahen Ostens und Kleinasiens alles auf und ziehen allein
in die Wiiste. Man nennt sie Wiistenvater und Wiistenmiitter.

Sie leben in Hohlen oder kleinen Kellia, die sie sich bauen,
sie erndhren sich von Brot, Krautern und Gemtse, und
verdienen ithren Lebensunterhalt mit einfacher Handarbeit:
Sie weben Lemticher, flechten Korbe und Seile ... und

sie beten.

Was veranlasste sie zu diesem Leben? - Sie hatten ein tiefes
Verlangen nach Gemeinschaft mit Gott. Thr anspmchsloses
Leben, das bestéindige Gebet, die Annahme der eigenen
Person und die Ausemnanderse mut thren dunklen Serten ...
durch al das versuchen sie, sich Gott zur Verﬁigung zu
stellen. Thr Kellion, in das sie sich zurlickgezogen haben, ist
ein Symbol fiir diesen inneren Kampf.

Jeder und jede von ihnen vertraut sich - die eigenen
Gedanken und Gewohnheiten - einem Alteren an. Dadurch
kommt das Gemeinsame ihres Tuns zum Ausdruck.

Aus diesen Gcspréichen sind hunderte von zumeist sehr
kurzen Geschichten erhalten, die einen Eindruck vermitteln
von der Wheisheit, der Phantasie und dem Humor dieser
Fraven und Manner ...

Ihr Leben mag uns heute heldenhaft erscheinen, aber es
war vor alem eine sehr existentielle Erfahrung. In der
Wiiste gibt es fast nichts; um zu tberleben, muss man
mit dem Wenigen, das man findet, verantwortungsvoll
umgehen. Das gilt fiir Nahrung und die Erde genauso wie
fir die Menschen, denen man hier und da begegnet, und
auch, manchen Legenden zufolge, fiir die Tiere.

Achtsamkeit auf alles Lebendigc, Kontemplation der
endlosen Wiiste und Annahme der eigenen Grenzen ...
Haben diese eAmmas und edbbas nicht lange vor shrer Zeit
eine Okologie der Wiiste gelebt?
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