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En otrolig
berattelse?}

Bradspelet il



Spelregler

En otrolig berattelse? - bradspelet

Precis som vi fOrstar att vinden finns nér vi ser hur tridkronorna vajar
och vi hor dess brus, trots att vinden ér osynlig, sa kan vi forsta att Gud
finns nir vi allt i virlden som pekar pa honom.

I det hir spelet far du och dina medspelare ge er ut pa en resa som
stricker sig Over hela jordklotet. Under resans gang fir du besoka
forsamlingar i hela viarlden och héra dem beritta om saker 1 var varld
som later oss forsta att Gud dr pa riktigt.

Forberedelser

Skriv ut spelreglerna, spelplanen, och korten markerade med
pratbubblor (allt finns samlat i ett och samma dokument). Om du 6nskar
fa spelplanen i A3 format sa kan du fa den utskriven i kyrkan. Klipp ut
korten med pratbubblor. Du behover en uppsittning kort for varje
spelare.

Se till att du har en sexsidig tirning och nagot som kan fungera som
spelpjiser. Du behover en spelpjis per spelare och dessutom en spelpjis
som kan ha rollen som ”’sabot6t”. Sabotdrens spelpjis far girna “’sticka
ut” sa att det syns att den inte tillh6r nagon av spelarna.

Tips! Om du har tillgang till en 10-sidig tirning s kan du anvinda dig
av specialregeln for sabotoren (se nedan).

Tips! Du kan gora spelplanen och korten mer héllbara genom att
laminera dem. Har du inte tillgang till ndgon lamineringsmaskin sa finns
det laminering for
https://www.clasohlson.com/se/p/26-817

kallaeminering. kalllaminering”

Tips! Extra krydda till spelet. Kop losgodis som du placerar ut pa
rutorna pa spelplanen. Nir en spelares pjias hamnar pa en ruta med en
godis far den spelaren ta godisbiten.

Regler

Spelets mal

Spelets mal ir att resa 6ver virlden och triffa kristna som kan beritta
om varfor de tror att Gud dr pa riktigt. Nér du besokt fem férsamlingar

sa ar det dags att vinda hem igen.

Tva spelsatt

Tavla mot varandra: Om ni bestimmer er for att tivla mot varandra sa
ar det varje spelares uppgift att si snabbt som moijligt bescka fem
forsamlingar och atervinda till startpunkten.

Hjilpas at: Om ni viljer att hjalpas at ar spelarnas uppgift att
tillsammans pa sa fa rundor som mojligt att besoka fem forsamlingar och
atervinda till respektive startpunkt. Det kan vara bra att ha hjilp av
nagon vuxen som haller reda pa hur manga rundor det tog for laget att
bescka forsamlingarna sia att man kan jimfora resultatet med nista

spelomging.



Sa spelar ni

Start

Varje spelare viljer en startplats och placerar sin pjas pa den. Det ar
tillatet att dela startplats med en annan spelare. Varje spelare behover
komma ihag sina respektive startplatser. Spelet avslutas nimligen genom
att spelarna atervinder med sina pjaser till sina respektive startplatser.

Nir varje spelare valt startplats och placerat sina spelpjaser pa spelplanen
ar det dags av att avgora vilken spelare som forst fa flytta sin spelpjas.

Lat den yngste spelaren sla en tirning foljt av den nist yngste spelaren
osv. Den som far hégst resultat far borja spelet. Om tva spelare far
samma resultat far de sld tirningen igen och sld om tills dess att en
vinnare koras. Vinnaren fir borja spelet och utses till spelare ett.

Rundor

Spelet spelas 1 rundor. Spelare nr ett slar tirningen och flyttar sin pjas.
Direfter slar spelaren till vinster om spelare ett tirningen och flyttar
ddrefter sin pjas. Nar alla slagit tirningen och flyttat sin spelpjds har en
runda fullbordats och nista runda pabdrjas genom att spelare ett aterigen
slar tirningen och flyttar sin spelpjds. Sa pagar spelet runda for runda
tills en vinnare dr korad (om ni tivlar motsvarande) eller alla spelare har
atervant till sina startplatser (om ni samarbetar).

Sa far spelpjaserna forflyttas

Spelplanen forestiller en virldskarta omgiven av rutor med symboler pa.
Varje ruta dr forbunden med en annan ruta med ett streck, prickar,
streckat streck etc. Nar det dr en spelares tur slar han eller hon tirningen

och flyttar sin pjds motsvarande antal steg. Spelarna far i normala fall
bara flytta sin spelpjias mellan rutor som édr férbundna med varandra
(ibland far dock pjiser flyttas pa annat vis, lis mer om det nedan).

Spelaren far flytta sin spelpjas 1 vilken riktning som helst pa spelplanen
men maste flytta pjdsen sa manga steg som tirningen visar. Det dr alltsa
inte tillitet for en spelare att flytta sin pjas firre steg dn vad tirningen
visar eller att forst flytta spelpjdsen ett antal steg i en riktning och sedan
flytta tillbaka spelpjasen kvarvarande steg. Vill spelaren flytta sin spelpjis
1 en ny riktning far spelaren goéra det nista gang det dr personens tur.

Tips! Det dr mojligt att snabba upp spelet genom att tillita spelarna att
stanna sina pjdser pa en plats markerad med en kyrkbyggnad, dven om
tirningens resultat skulle inneburit att pjasen egentligen skulle flyttats
lingre.

Vad betyder symbolerna?

Beroende pa vilken ruta spelarens spelpjas hamnar pa efter att tirningen
slagits och pjisen flyttats sa hinder olika saker. Om en spelares pjis
stannar pa en symbol som forestiller:

e En kyrkbyggnad: Fir spelaren ta ett ’pratbubblekort” med
samma firg som cirkeln som spelarens pjis stir pa. Pa kortet
finns en kort text som berittar om en av de manga saker i var
virld som pekar pd att Gud dr pa riktigt.

Tips! Lis girna vad det stir pa kortet och ta hjalp av nagon vuxen om
det dr svart att forsta.

e Ett flygplan: Skall spelaren flytta sin pjas till valfri plats pa
spelplanen som ocksa har en flygplanssymbol.



Ett fragetecken: Slar spelaren tirningen en gang till. Beroende
pa resultat sa hinder olika saker. Om spelaren sla en:

o Etta: — Spelaren har fatt grus i skon och maste ta av sig
den. Sta 6ver ett kast.

o En tvaa: — Spelaren har gatt vilse. Spelaren till vinster om
dig far sld tirningen och flytta din pjis.

o En trea: — Spelaren har en helt vanlig dag pa resan, inget
sarskilt hander.

o En fyra: — Spelaren far skjuts till en flygplats och far flytta
sin pjis till valfri plats med en flygplanssymbol (Spelaren
behover inte flytta sin pjas till nagon ytterligare flygplats
direfter).

o En femma: — Spelaren har flyt och far adka med pa en
kompis pakethallare pa cykeln. Sla ett slag till och flytta
pjasen det antal steg som tirningen visar.

o En sexa: — Fantastiskt, Gud sinde en missiondr i
spelarens viag. Han berittar om Gud och vad han eller
hon sett som pekar mot att Gud ir pa riktigt. Spelaren
far ta ett “pratbubblekort” i valfri firg som spelaren dnnu
inte dger.

En person som dansar: Spelaren maste dansa en dans och far
darefter flytta sin spelpjis ett steg framat.

En hand formad som en sax: Spelaren skall kora en omgang
”Sten, sax, pase” med valfri medspelare. Vinnaren fir vilja om
han eller hon vill byta plats pa sin och forlorarens spelpjis.

En tirning: Spelaren far sld tirningen en gang till, ligga till
antalet prickar pa rutan dér spelarens pjds star och flytta sin pjis

det antal steg som motsvarar summan och folj reglerna f6r vad
som hinder pa symbolen som spelarens pjis till sist hamnar pa.

e Ett forbudstecken: Spelaren maste Over ett kast.

e En skoéld: Spelaren idr skyddad fran sabotoren (lis mer om
sabotoren lingre ned) sa linge som spelarens pjis befinner sig pa
en plats med en skéldsymbol.

e En pil: Nista gang det ér spelarens tur att sla maste han eller
hon flytta sin spelpjis at motsatt riktning. Exempel: Om
spelaren kom fran héger och flyttade sin spelpjis at vinster hall
sa maste nu spelaren flytta sin spelpjis at hoger. Detta giller en
gang. Direfter dr spelaren fri att flytta sin pjas at det hall han eller
hon sjilv viljer.

OBS! Det ir bara forsta tillfillet som en spelares landar pa en symbol
som nagot hinder.

Exempel: Spelare 2 slar tirningen och far en femma. Spelaren flyttar sin
spelpjis fem steg och landar pa en tirningssymbol. Spelaren far alltsa sla
igen och addera symbolens antal prickar till sitt resultat pa tirningen och
flytta pjasen dnnu en gang. Spelpjasen hamnar nu pa en flygplanssymbol
men spelaren skall 7nte flytta sin pjis till en annan ruta med ett flygplan

pa.
Sabotoren

I slutet av varje runda efter att varje spelare har flyttat sina pjaser sa skall
sabotoren flyttas. Sabotoren utgbrs av en pjis som inte tillh6r nagon av
spelarna. Runda ett dr det spelare ett som slar tirningen och flyttar
sabotoren. Runda tva ir det spelare tva som slir tirningen och flyttar
sabotoren osv.



Om sabotéren landar pa samma plats som nagon av spelarnas pjéser skall

alla spelare som har en pjds som nu befinner sig pa samma plats som

sabotoren sld en tirning. Om spelaren slar:

En etta: Forlorar spelaren ett av sina ”pratbubblekort” och maste
himta det en gang till. Om spelaren inte har nagot
“pratbubblekort” far spelaren sta ver ett kast.

En tvaa eller trea: Blir spelaren tvungen att sta ver ett kast.

En fyra eller femma: Lyckas spelaren gébmma sig och inget
sarskilt hinder.

En sexa: Lyckas spelaren lura sabotéren att hon gomt sig pa en
flyeplats och tagit flyget for att fly! Spelaren far flytta sabotéren
till valfri ledig ruta med en flygplanssymbol pa. Spelaren kan inte
flytta sabotoren till en ruta dir nagon av spelarnas pjiser star.

Specialregel: Har ni en tiosidig tirning anvinder ni den for att avgora

hur manga steg sabotoren skall flyttas.

Spelets slut

Spelet slutar nir en spelare samlat fem ”pratbubblekort” och atervint till

sin startplats. D4 far spelaren det sista kortet, det gula kortet. Lis girna

vad som star pa det kortet. Om ni samarbetar avslutas spelet nir spelarna

tillsammans samlat ihop fem kort och atervant till sina startplatser.

Tips! Om tillfille uppstir sa kan innehéllen pa ”pratbubblekorten”

limpa sig att samtala kring.

Familjeregler

Kinn er fria att anpassa och hitta pa regler som giller hemma i er familj.

Det

gar att korta ned speltiden genom att minska antalet

“pratbubblekort” som skall himtas, hitta pa att nagot extra hinder nir
en spelare slir en sexa, kora kaoslidge dar alla maste springa ett varv runt
bordet eller huset nir de slagit tairningen osv. Mycket noje!






RATT & FEL

HAR DU HAFT DALIGT
SAMVETE NAGON GANG?
KANSKE HAR DU GJORT
NAGOT SOM DU VISSTE VAR
FEL?

UTAN GUD SKULLE INGET
RIKTIGT RATT OCH FEL
FINNAS. DET SKULLE BARA
HANDLA OM VAD MANNISKOR
BESTAMT. MEN DET FINNS
VERKLIGEN ONDSKA OCH
GODHET.

DET PEKAR MOT ATT GUD AR

()

MIRAKLER IDAG

HAR DU LAST | BIBELN ATT
GUD IBLAND GOR MIRAKLER?
JESUS BOTADE SJUKA GENOM

ATT LAGGA HANDERNA PA

DEM OCH GUD DELADE PA
RODA HAVET SA ATT ISRAELS

FOLK KUNDE GA IGENOM.

GUD GOR MIRAKLER AN IDAG!
AVEN IDAG GOR GUD
MANNISKOR FRISKA OCH GER
FANTASTISKA BONESVAR.

DET PEKAR MOT ATT GUD AR

()

JESUS UPPSTANDELSE

HUR VET VI VAD SOM HANDE
FORR | TIDEN? MED HJALP AV
"HISTORISKA KALLOR". TEXTER
SOM SKREVS FOR LANGE SEN
OCH BERATTAR OM SIN TID.

| BIBELN FINNS HISTORISKA
KALLOR SOM HANDLAR OM
JESUS. DE BERATTAR ATT
JESUS DOG, ATT JESUS
LARJUNGAR MOTTE HONOM
EFTER HANS DOD OCH ATT
GRAVEN VAR TOM. DEN BASTA
FORKLARINGEN PA DET AR ATT

4 PA RIKTIGT. GUD UPPVAKT? JESUS FRAN
PA RIKTIGT. DE DODA.
DET PEKAR MOT ATT GUD AR
PA RIKTIGT.
() ()
INSTALLT FOR LIV )
PANG! ATT KANNA JESUS
HAR DU HORT NAGON SPELA

GITARR? OM GITARREN INTE
AR RATT INSTALLD, STAMD PA
RATT SATT, SA LATER DET
JATTEDALIGT.

HELA VART UNIVERSUM AR
INSTALLT SA ATT DET KAN
FINNAS TANKANDE VARELSER.
UNIVERSUM AR SA BRA
INSTALLT ATT OM DET BARA
ANDRADES LITE SA SKULLE
INGA STJARNOR OCH
PLANETER EXISTERA. NAGON
VERKAR HA PLANERAT |
FORVAG.

DET PEKAR MOT ATT GUD AR
PA RIKTIGT.

| SKOLAN HAR LARARNA
KANSKE BERATTAT OM "BIG
BANG" UNIVERSUMS FODELSE
OCH BORJAN.

OM EN LITEN SMALL, SOM ATT
SMALLA EN BALLONG
BEHOVER NAGOT SOM

SMALLER BALLONGEN. HUR
MYCKET MER SKULLE INTE EN
STOR SMALL BEHOVA EN
SMALLARE! NAGON SOM
SATTER IGANG ALLT?

DET PEKAR MOT ATT GUD AR
PA RIKTIGT.

DET STORSTA BEVISET AV
ALLA PA GUD AR PA RIKTIGT
AR ATT DU KAN HA EN
PERSONLIG OCH LEVANDE
RELATION MED HONOM.

GENOM JESUS HAR GUD
OPPNAT VAGEN TILL SIG
SJALY FOR ATT ALLA SOM
TROR PA HONOM SKALL HA
EVIGT LIV OCH ALLA SOM
VILL KAN LARA KANNA GUD
GENOM JESUS IDAG.




