House2House Brédspel

1.0 SPELET

Antagligen kommer du ihdg vad som stér i Romarna 10:14c -
"Och hur skall de hora utan att nagon predikar?" Eftersom vi
villigt har erbjudit oss i olika prediknings och undervisnings-
arbeten, bor varje Rikets Forkunnare stélla sig fragan: “Och
hur skall jag predika utan att kinna till skriftstillena?”
Darfor ar malet med detta spel, att hjalpa forkunnare att lara sig
de flesta skriftstallen som ar anvandbara i tjansten (t.ex. fran
hus till hus) genom ett interaktivt och spannande brédspel som
du kan spela med dina Kristna broder/systrar eller
familjemedlemmar.

ANVAND:

e Nya Vérldens dversattning av den Heliga Skrift
e Resonera med hjalp av skrifterna.
(Dessa bocker foljer inte med spelet)

BEHALLNING: Detta spel framjar forbattrad Bibelkunskap,
uppmuntrar till medvetet bibelstudium och mdjliggor
strategiskt tankande. Detta spel uppmuntrar ocksa till att starka
familjebanden och &r bade meningsfullt, malmedvetet och
roligt.

SPELARE: 2 eller fler.
ALDER: 13&r och uppét. (Fér alla | familjen)

SPELTID: 30-60 minuter.

1.1 MALET

Malet med detta spel ar att bli bekant med utvalda Bibelstallen
frén Bibliska amnen for samtal (som du hittar pd de sista
sidorna i Nya Varldens dversattning av den Heliga Skrift), Hur
skulle du svara och Samtalshdmmande invandningar (som du
hittar i boken Resonera med hjalp av skrifterna). Att ha
kunskap om, och att anvénda dessa skriftstallen kan mojliggora
for alla Rikets Forkunnare att fa ihop tillrackligt med
Bibelstudier, Aterbesdk, Tidskrifter, Broschyrer, Bocker och
Timmar under tiden som du tacker distrikten — pa spelplanen.
For att uppna syftet med att spela detta spel lyckas du bast om
du far mest podng i féljande ordning — Bibelstudier, Aterbesok,
Tidskrifter, Bocker, Broschyrer, och Tid.
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1.2 SPELETS INNEHALL

Spelet innehaller 1 spelplan, 1 tarning, 1 poangblock, 8
spelpjéser, 8 7std 6ver” korthallare, 3 kortlekar med Bibelkort
(GRONA, mirkta ’A’, B’ eller *C’ pé korten), 1 kortlek med
Hur skulle du svara (LILA) kort, 1 Kortlek med
Samtalshdmmande invandningar (GULA) kort och 1 timglas
(30 sekunder). Varije kortlek med Bibelkort innehéller 80st kort,
kortleken med Hur skulle du svara har 70 kort och kortleken
med Samtalshammande invandningar innehaller 13 Kort.
Det blir totalt 323 spelkort!

1.3 FORBEREDELSER

Placera spelplanen pa bordet eller en annan plan yta. Placera
korten Hur skulle du svara, Samtalshammande invandningar
och Bibelkort med framsidan nedat (efter att ha blandat) pa
valfri ledig yta pa spelplanen eller bredvid. Varje spelare
(férkunnare) valjer en spelpjas som representerar Forkunnarna
nar dem forflyttar sig pa spelplanen. Spelledaren skall ha ett
exemplar av boken Resonera med hjalp av skrifterna
tillgdngligt — Se stycke 1.4

1.4 SPELLEDAREN

Forkunnarna utser en spelledare, (som inte sjalv utgér en
spelare) och som under spelets ging skall skriva ’tjénste-
rapporten’ (podngen for varje forkunnare) och dven kolla upp
vissa svar i boken Resonera med hjalp av skrifterna.
Spelledaren skall se till att han/hon har poangkorten som féljer
med spelet tillgangligt. Alternativt kan ett poéngkort laddas ner
via var hemsida www.TheocraticGames.com, och kopior for
framtida bruk.

1.5 STARTA SPELET

Varje forkunnare slar tarningen. Forkunnarna ordnas sedan runt
spelplanen medsols och med hénsyn till antal tdrningsdgon
(hogst till lagst). Varje Forkunnare far sedan 4 Bibelkort med
borjan fran personen med hogst poang pa tarningen. Likval
borjar Forkunnaren som har den lagsta poangen pé tarningen
spelet.

Obs: Om ni behover fler bibelkort, kan fler kortlekar med
Bibelkort laggas till.
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1.6 SPELA!

1.6.1. Férkunnaren med minst antal tdrningségon bérjar med att
ta fram timglaset. Han/hon véljer sedan ett av sina Bibelkort
samtidigt som haller de dolda for de andra spelarna. Fragan pa
kortet stélls nu till spelaren till vénster (spelaren med hogst
antal tarningségon). Varje spelkort har ett bibliskt &mne [t.ex.
uppstandelsen] overst pd kortet som en referens till vad
skriftstallet handlar om, detta skall ndmnas for Forkunnarna
innan den bibliska fragan stalls [t.ex. kan han siga “Denna
frdga handlar om uppstandelsen”, och sedan stéller han fragan
pa kortet]. Forkunnaren vars tur det ar, kan vilja att antingen
fraga: “Vad star det i skriftstallet?” eller “Vilket skriftstalle
lyder s& har?” Bada kan fungera som fraga och det andra som
det forvantade svaret. Nar fragan &r stalld vands timglaset.

1.6.2. Forkunnaren som skall svara kan antingen svara direkt pa
fragan eller be om en Ledtrad (som star skriven langst ner pa
Bibelkortet). Om Foérkunnaren klarar fragan utan ledtrad, ska
han/hon flytta sin spelpjas i pilens riktning pa spelplanen enligt
siffran | det 6vre hogra hornet pa Bibelkortet. Om Férkunnaren
ger ratt svar med ledtrdd, ska han/hon flytta sin spelpjas |
pilens riktning pa spelplanen enligt siffran i det nedre véanstra
hérnet pad Bibelkortet. Alla ‘Bibelstudier’, ‘Aterbesok’,
‘Tidskrifter’, ‘Bocker’, ‘Broschyrer’, eller ‘Tid> forvéarvade
enligt det som anges av den aktuella rutan den svarande
forkunnaren hamnat i, skall noteras pa dennes poangkort.

Obs: Fram till dess att Forkunnarna beharskar svaren pé
bibeltexterna, kan man &nda belonas med poangen i det dvre
hogra hornet om han/hon &nda uppvisar tillracklig kunskap
angaende bibeltexten, eller poangen i det nedre vénstra hornet
om han/hon uppvisar nagon kunskap angaende bibeltexten.

1.6.3. Né&r en Forkunnare misslyckas med att ge ett korrekt svar
(med/utan ledtrad) innan tiden runnit ut, ska Forkunnaren som
stiller frdgan lasa upp det korrekta svaret for resten av
Forkunnarna och sedan flytta sin spelpjas framat pa spelplanen
enligt siffran i det nedre vanstra hornet pa Bibel-ortet.

1.6.4. Efter att Forkunnaren som last fragan avslutat sitt drag,
slanger han/hon det anvéinda Bibelkortet (&t sidan) och ersétter
det med ett nytt frdn hégen med Bibelkort. Turen att spela och
timglaset gar nu vidare i medsols ordning. Forkunnaren pa tur
valjer ett av sina kort och stéller bibelfragan till Férkunnaren
till vanster om honom/henne och vander pé& timglaset. Detta
upprepas fortsattningsvis i medsols ordning. Varje férkunnares
spelpjas stannar pa sin ockuperade ruta och fortsitter sedan
darifran vid Forkunnarens nasta drag. Inte mer &n en spelpjas
kan befinna sig p& en och samma ruta samtidigt - Se Avsnitt
1.9
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1.6.5. Varje gang en spelare hamnar pa en ruta markt Hur
skulle du svara eller Samtalshammande invéndningar drar
Forkunnaren ett kort med samma titel — Se Avsnitt 1.7 & 1.8

Obs: Timglaset fungerar &ven som markdr for vems tur det ar.
Utvalda rutor pa spelplanen ar markta med Bibelstudium,
Aterbesok, Broschyr, Bocker, Tidskrifter eller Tid. Varje
enskild forkunnare ska forsdkra sig om att spelledaren for
protokoll for korrekt poang pé hans/hennes poangkort. — Se
Avsnitt 2.0

1.7 HUR SKULLE DU SVARA?

Nérhelst en Forkunnare hamnar pa en ruta markt Hur skulle du
svara? Plockar han/hon upp ett Hur skulle du svara kort. Forst
laser han/hon upp kortets referens (for att spelledaren ska kunna
avgora om Forkunnarens svar ar korrekt) innan han/hon svarar
pa fragan. Till exempel betyder, rs s.15 att svaret pa fragan
finns pa sidan 15 i boken Resonera med hjalp av skrifterna.
Efter att Forkunnaren gett sitt svar, laser Spelledaren upp det
riktiga svaret direkt fran boken Resonera med hjalp av
skrifterna sa att alla hor. Beroende pa innehéllet i det givna
svaret, bestdimmer sedan Spelledaren om Foérkunnaren skall
flytta sin spelpjas enligt siffran i det dvre hogra hornet pa Hur
skulle du svara kortet eller siffran i det nedre vénstra hornet.
Forkunnaren flyttar sedan sin spelpjas framat pa spelplanen det
antal steg spelledaren tillkdnnager.

Obs: En spelare som hamnar pé& en ruta markt Hur skulle du
svara och misslyckas med att svara ratt och fa nagra poang med
hjélp av ett Hur skulle du svara kort, stannar kvar dar han &r
utan att det hander nagonting. Det anvanda Hur skulle du svara
kortet 1aggs darefter tillbaka underst i hdgen med Hur skulle du
svara kort.

1.8 SAMTALSHAMMANDE INVANDNINGAR

Har géller samma regler som i Avsnitt 1.7 med enda undantaget
att du riskerar att fa sta over en runda. Forkunnarnas mal &r att
vianda Samtalshdmmande invéndningar till mdjligheter for
vidare framsteg och att nd sina mal (Se Avsnitt 1.1), darfor
resulterar ett felaktigt svar pa en Samtalshammande invandning
i att man far std over en runda i spelet.
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Obs: Om en Forkunnare misslyckas med att fa nagra poang
med hjalp av en Samtalshammande invandning far han/hon sta
over en runda. Som en paminnelse av att Férkunnaren forlorat
en runda placeras Samtalshammande invandningar kortet i
Forkunnarens ‘missad runda’ Kkorthallare fullt synlig for de
andra Forkunnarna tills den forlorade rundan &r dver. Dérefter
laggs kortet underst i hdgen med Samtalshémmande invand-
ningar kort. Om en Forkunnare daremot hamnar pa en ruta
markt Samtalshdmmande invandningar som ett resultat av en
obesvarad bibelfraga till en annan Férkunnare (Se Avsnitt
1.6.3), och svarar fel pa den Samtalshammande invandningen.
Behover han/hon inte std dver en runda.

1.9 KNUFF (UNDANTRANGNING)

Nar en spelare landar pa en ruta som redan ar ockuperad av en
annan Forkunnare, sa tranger den spelpjas som kommer undan
den spelpjas som stod dar, och byter plats med den. Vad det &n
star pa den ruta, om den ankommande spelaren senast kom fran
sd far inte den undantringda spelaren som hamnar dar
tillgodordkna sig det som den anger. D&remot skall den
ankommande Forkunnaren folja allt som stér i den ruta han
kommer till. [t.ex. Overlamning av Bibelstudier till en annan
Forkunnare].

2.0 'TJANSTERAPPORT'

Varje gang en Forkunnares spelpjas landar pa en ruta markt
(Bibelstudium, Aterbesék, Broschyr, Bocker, Tidskrifter eller
Timmar) och far poang, ska Spelledaren notera Férkunnarens
podng pa poangkortet. Rutan markt Tid har sina podng skrivna i
minuter.

2.1 KORSNINGAR

Varje Forkunnare flyttar sin spelpjis i en rak linje pa
spelplanen i pilens riktning. Men nar en Forkunnare hamnar
mitt i en korsning eller om han skulle avslutat sin rorelse efter
en korsning dar han/hon kan vélja riktning far han/hon sjalv
bestamma i vilken riktning han/hon vill ga. Forkunnaren kan
valja vilket hall han/hon skall ga, med tanke pa vilket distrikt
som ar mest produktivt fér honom/henne nar det galler att fa
fler ‘Bibelstudier’, ‘Aterbesok’, ‘Tidskrifter’, ‘Bocker’ eller
‘Broschyrer’. Har sitts tankeverksamheten pa prov!
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2.2 OBEARBETAT DISTRIKT

Nér en Forkunnare hamnar pd en ruta mirkt ’Obearbetat
Distrikt’, skall Férkunnaren flytta sin spelpjas till det angivna
’Obearbetade distrikt” pa spelplanen och stanna vid ingangen
till distriktet. Han/hon fortsétter sedan darifran vid sitt nasta
drag. Att bli skickad till ett *obearbetat distrikt® skall inte ses
som en motgang utan ett tjansteprivilegium och en storre
mojlighet att ‘béra vittnesbérd” om de goda nyheterna. Det ger
ocksé tillfalla att skaffa sig fler ‘Bibelstudier, *Aterbesok’ 0.s.v.

2.3 KOMMA OCH GA | SPELET

2.3.1 Nya spelare &r naturligtvis valkomna &ven om spelet
redan borjat. Han/hon véljer fyra (4) Bibelkort. Spelaren
placeras sedan efter den spelare som har den sista rundan pa ett
varv.

2.3.2 En spelare som ldmnat spelet utan att ha gatt i "MAL”
kan fa atervanda. Han/hon valjer fyra (4) Bibelkort och placeras
sedan efter den spelare som har den sista rundan pa ett varv.

Vilken Foérkunnare som helst kan valja att Idmna spelet innan
den gatt i "MAL”, forutsatt att det Aterstir 2 eller fler
Forkunnare. Om en spelare véljer att lamna spelet, skall
han/hon ldmna tillbaka sina kort underst i hogen

2.4 SPELETS SLUT
Spelet &r slut nar den siste Forkunnaren korsar mallinjen. Da
raknas poangen samman och resultatet l&ses upp (Se Avsnitt

1.1). Alla deltagare skall bli beromda for sina anstrangningar
och bli uppmuntrade att fortsatta forbattra sin kunskap i bibeln.

2.5 OVRIGT

Ingen Forkunnare far dverfora, byta, 1ana eller ge bort poéng
till en annan Forkunnare.

Njut och ha roligt tillsammans nar ni spelar!

VAD SAGER DU?

Du &r varmt valkommen med dina kommentarer, forslag och
feedback nér du kopt eller spelat detta spel. Vi vill verkligen hora
vad du tycker s att vi kan forbattra detta spel och skapa andra nya

Bibel-baserade spel i framtiden. Var snall och skriv om vi far

anvanda dina kommentarer pa var websida under fliken
“Omdomen”. Det blir upplagt p& hemsidan med endast ditt
férnamn och forsta bokstaven i efternamnet och vart i varlden du
bor. T.ex. Kristoffer C., Stockholm.

SKULLE DU VILJA HA MER INFORMATION?
Skulle du vilja ha mer information om detta brédspel? Besok garna
var hemsida eller skicka ett e-post meddelande idag!

Web: www.TheocraticGames.com
Email: games@ TheocraticGames.com
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