Bel Gott zu 4faure -
Spelanleituny

Alter: ab 8 Jahre

Teste dein Wissen zur
heiligen Messe!

Wer kennt sich von der
Eréffnung bis zum Aus-
zug am besten aus?

Spielmaterial

-1 Spielplan

- 2-6 Spielfiguren (z. B. aus einem Brettspiel)

-1 Figur als ,Rundlaufer” (z. B. aus einem Brettspiel)
- 1 Frage- und Aktionsliste

- 60 Punkte (z. B. SuRigkeiten oder kleine Steine)

-1 Waurfel (z. B. aus einem Brettspiel)

Fur die Aktionsaufgaben werden zusdtzlich bendtigt:

- Zettel und Stift

- Gotteslob

- (Kinder-)Bibel

- Tablett mit Wasserglas

- Beutel geflllt mit ,Kollekte” (Miinzen, Geldscheine,
aber auch Knopfe, Steine, Bohnen o. A)
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Personenanzahl: 2-6 Spieler
Spieldauer: ca. 45 min =

Spielvorbereituny

Spielleiter, Anzahl der Mitspieler und ggf. Teams
festlegen

In der Regel ist der Katechet oder ein Erwachsener
der Spielleiter.

Bei Gruppen mit mehr als 6 Kindern werden 2er- oder
3er-Teams gebildet.

Aufbau des Spiels

Zu Beginn wird der Spielplan in die Mitte gelegt.

Die Spielfiguren werden je nach Anzahl der Mitspieler
auf dem Startfeld bereitgestellt.

Der ,Rundldaufer” wird auf das Textfeld des
Gottesdienstelements , Einstimmung” gestellt.

Der Spielleiter verwaltet die Punkte und
bekommt die fFrage- und Aktionsliste.

Der jlingste Mitspieler beginnt.

Bei Gott zu Hause - Spielanleitung



Spielablauf

Wirfeln und ziehen

Ein Spieler wurfelt und setzt seine Spielfigur entspre-
chend der Augenzahl in eine beliebige Richtung. Ab-
biegen ist immer erlaubt. Steht bereits eine Spielfigur
auf dem Zielfeld, setzt er ein Feld weiter oder wéahlt ei-
nen anderen Weg. Kein Mitspieler wird rausgeworfen.
Erreicht der Spieler ein weiles feld, ist der im Uhr-
zeigersinn ndchste Mitspieler an der Reihe. Bei einer
Sechs darf noch einmal gewdrfelt werden.

Aktionen und Fragen

Kommt ein Spieler auf ein blaugraues Aktionsfeld,
dann entscheidet er, ob er eine frage 7 beantworten
oder eine Aktion W ausflihren mochte.

Der Spielleiter liest aus der Liste die Frage bzw. Aktion
zu dem Feld vor, auf dem der ,Rundlaufer” steht.

Fur die richtige Antwort bzw. fir die Erflllung der Ak-
tionsaufgabe erhdlt der Spieler einen Punkt.

Bei einer falschen Antwort bzw. Nichterflllung der
Aktion kann der Spielleiter die gesamte Gruppe nach
der Losung fragen oder selbst auflésen. Es gibt dann
jedoch keinen Punkt.
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Es besteht zudem die Méglichkeit, dass der Mitspieler
mit den wenigsten Punkten eine Expertenfrage + be-
antworten darf. Betrifft dies mehrere Mitspieler, ent-
scheidet der Spielleiter, wer die Expertenfrage erhdalt.
Fur die richtige Antwort gibt es einen Punkt fur den
Mitspieler, ansonsten verfdllt der Punkt und der Spiel-
leiter liest die richtige Antwort vor.

Nach Beendigung der frage- und Aktionsphase liest
der Spieler, der am Zug ist, die Erklarung des entspre-
chenden Gottesdienstelementes vom Spielplanrand
vor.

Danach bewegt er den Rundldufer ein Feld weiter und
der ndchste Spieler ist an der Reihe.

Spelende und Qubwertung

Ist der Rundlaufer beim Feld Auszug angekommen
und die dazugehorige Frage bzw. Aktion abgeschlos-
sen, endet das Spiel. Bei Zeitnot kann vom Spielleiter
das Spiel aber auch friher abgebrochen und ausge-
wertet werden.

Alle Mitspieler zdhlen ihre Punkte. Der Spieler mit den
meisten Punkten gewinnt.
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