Regenbogen

Spielregeln

Kartensatz ,Monotheistische Weltreligionen”

Erlduterungen zum Kartenmaterial
Das Kartenmaterial besteht aus vier Kategorien, die
jeweils aus 27 Karten bestehen. Drei Kategorien haben
je eine monotheistische Religion zum Thema, die vierte
Kategorie stellt Vergleiche zwischen diesen Religionen
an:
Kategorie blau: Das Judentum
Kategorie rot: Das Christentum
Kategorie griin: Der Islam
Kategorie gelb: Der Vergleich

Jede Kategorie beinhaltet 20 Fragekarten und 7 Ereig-
niskarten. Bei Ereigniskarten wird die Spielsituation
verdandert, ohne dass Fragen beantwortet werden miis-
sen; sie sind so formuliert, dass die Spieler auch dabei
etwas lernen konnen. In der Praxis zeigt sich, dass es
gerade die Ereigniskarten sind, die die Spieler vorwarts-
bringen.

Piadagogische Hinweise
Die Fragen orientieren sich an wesentlichen Inhalten
der jeweiligen Religion. Dartiber hinaus wurde versucht,
dhnliche Themen anzusprechen, sodass ein Vergleich
leicht vollzogen werden kann.
Die Inhalte gehen zumeist iiber das im normalen Unter-
richt Gelernte hinaus, sodass das Hauptziel das Erlan-
gen von neuem Wissen ist. Daher ist es auch sinnvoll,
dieses Spiel 6fter einzusetzen.
Grundsitzlich ist es so konzipiert, dass es mit Spielern
aus allen Religionen gespielt werden kann. Das regt die
Spieler an, sich iiber die je eigene Religion auszutau-
schen.
Dartiiber hinaus eignet sich das Spiel zum Festigen von
bereits gelerntem Wissen.
Der Vergleich der Religionen ist so gestaltet, dass neben
dem Aufzeigen von Unterschieden auch die Gemein-
samkeiten hervorgehoben werden. Manche Ereigniskar-
ten sind auch bewusst so formuliert, dass neben dem

Konkurrenzverhiltnis der Spieler auch der Gemein-
schaftsaspekt zum Ausdruck kommt.

Spielvariante 1 (ab 2 Spieler, ca. 45 min.)
Alle Mitspieler stellen ihren Stein auf das Start-Feld. Der
jlingste Spieler beginnt, und dann geht es im Uhrzeiger-
sinn weiter.

Die drei Regeln

1. Wenn ein Spieler auf dem Start-Feld steht, wiirfelt er
und fahrt die Augenzahl nach vor. Dann ist der ndchs-
te Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

2. Wenn ein Spieler auf einem Farbfeld steht, so hebt
der Spieler rechts von ihm vom Stapel mit der Farbe
des Feldes eine Karte ab und liest vor.

e Handelt es sich um eine Fragekarte, wird die Fra-
ge vorgelesen. Kann der Spieler, der an der Reihe
ist, die Frage beantworten, darf er wiirfeln und
die Augenzahl weiterfahren. Kann der Spieler die
Frage nicht beantworten, riickt er nur ein Feld
nach vor. Dann ist der nichste Spieler im Uhrzei-
gersinn an der Reihe.

* Handelt es sich um eine Ereigniskarte, wird der
Text vollstdndig vorgelesen und ausgefiihrt. Dann
ist der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn an der
Reihe.

3. Wer eine 6 wirfelt, darf nicht noch einmal wiirfeln.
Um ins Ziel zu gelangen, muss die genaue Augen-
zahl der noch ausstidndigen Felder gewiirfelt werden.
Wenn eine groflere Augenzahl gewiirfelt wird, muss
der Spieler stehen bleiben. Wer als erster im Ziel ist,
hat gewonnen. Aber natiirlich konnen die Spieler
auch um die weiteren Pldtze spielen.

Hinweise zu dieser Variante

In der Paxis hat sich als sinnvoll erwiesen, dass Fragen
nicht immer vollstdndig beantwortet werden miissen,
um als richtig beantwortet zu gelten. Das liegt im Er-



messen der Spieler bzw. des Gruppenleiters und kann
durchaus grol3ziigig gehandhabt werden.

Diese Variante ist spannend und lustig. Sie eignet sich
fiir Gruppen, in denen Spieler mehr Zeit fiir die Ant-
wortsuche bendtigen. Durch die Ereigniskarten kénnen
auch Spieler mit weniger Wissen vorwartskommen.

Spielvariante 2 (ab 3 Spieler, ca. 45 min.)
Zur Vorbereitung kommt der zusétzliche Poppel mitten
auf das Spielbrett. Alle Mitspieler stellen ihren Stein auf
das Start-Feld. Der jiingste Spieler beginnt, und dann
geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Die drei Regeln

1. Wenn ein Spieler auf dem Start-Feld steht, wiirfelt er
und fahrt die Augenzahl nach vor. Dann ist der néchs-
te Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

2. Wer auf einem Farbfeld steht, hebt vom Stapel mit der
Farbe des Feldes eine Karte ab.

e Handelt es sich um eine Fragekarte, stellt der
Spieler den anderen Mitspielern die Frage. Wer
die Antwort zu wissen glaubt, muss zuerst den
zusdtzlichen Poppel ergreifen. Nur wer ihn hat,
darf antworten.

Wenn er die Frage richtig beantwortet, darf er
wiirfeln und die Augenzahl fahren. Dann ist der
néchste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.
Wenn er die Frage nicht oder falsch beantwortet,
muss er den Poppel zuriickstellen und anderen
die Moglichkeit zum Antworten lassen.

Kann sie niemand beantworten, liest der Spieler
die Antwort vor. Dann ist der ndchste Spieler im
Uhrzeigersinn an der Reihe.

» Zieht der Spieler eine Ereigniskarte, so trifft die
Anweisung auf denjenigen Spieler zu, der die
Karte gezogen hat bzw. auf alle Spieler. Es folgt
der néchste Spieler im Uhrzeigersinn.

3. Wer eine 6 wiirfelt, darf nicht noch einmal wiirfeln.
Um ins Ziel zu gelangen, muss die genaue Augen-
zahl der noch ausstdandigen Felder gewiirfelt werden.
Wenn eine groflere Augenzahl gewtirfelt wird, muss
der Spieler stehen bleiben. Wer als erster im Ziel ist,
hat gewonnen.

Hinweise zu dieser Variante

Besteht die Absicht, dieses Spiel mehrmals mit der-
selben Gruppe zu spielen, empfiehlt es sich, mit der
Variante 1 zu beginnen. Zur Festigung des Wissens und
zur Erh6hung der Spannung kann man spéter auf diese
Variante umsteigen.

In der Paxis hat sich als sinnvoll erwiesen, dass Fragen
nicht immer vollstdndig beantwortet werden miissen,
um als richtig beantwortet zu gelten. Das liegt im Er-
messen der Spieler bzw. des Gruppenleiters und kann
durchaus grol3ziigig gehandhabt werden.

Hier geht es mehr um Geschwindigkeit, was die Span-
nung wesentlich erhéht. Diese Variante eignet sich vor
allem dann, wenn die Mitspieler ungefidhr gleich schnell
ihr Wissen parat haben. Aber auch bei dieser Variante
muss es nicht unbedingt sein, dass nur die weiterkom-
men, die mehr wissen. Dafiir sorgen die Ereigniskarten.
Diese Spielvariante eignet sich fiir sehr aktive Spieler,
aber moglicherweise auch fiir ruhige, zuriickhaltende,
um sie starker zu aktivieren.

Spielvariante 3 (ab 2 Spieler, ca. 15 min.)
Die Mitspieler stellen ihren Stein auf das Start-Feld. Der
jungste Spieler beginnt, und dann geht es im Uhrzeiger-
sinn weiter.

Die zwei Regeln

1. Der Spieler, der an der Reihe ist, wiirfelt und fahrt die
Augenzahl nach vor. Der Spieler rechts von ihm hebt
vom Stapel mit der Farbe des Feldes eine Karte und
liest vor.

e Handelt es sich um eine Fragekarte, wird die
Frage vorgelesen, und der Spieler kann sie zu be-
antworten versuchen. Wird die Frage nicht oder
falsch beantwortet, wird die richtige Antwort
vorgelesen. Aber in jedem Fall bleibt der Spieler
am Feld stehen.

* Handelt es sich um eine Ereigniskarte, wird die
Anweisung vollstdndig vorgelesen und ausge-
fiihrt.

2. Wer eine 6 wiirfelt, darf noch einmal wiirfeln — au-
Ber auf der Karte steht die Anweisung, dass man nur
einmal wiirfeln soll. Um ins Ziel zu gelangen, muss
die genaue Augenzahl der noch ausstindigen Felder
gewlirfelt werden. Wenn eine grollere Augenzahl ge-
wiirfelt wird, muss der Spieler stehen bleiben. Wer als
erster im Ziel ist, hat gewonnen. Aber natiirlich kon-
nen die Spieler auch um die weiteren Pldtze spielen.

Hinweise zu dieser Variante

Hat man eine Gruppe, in der die Wissensunterschiede
sehr groB3 sind, ist diese Variante geeignet, weil das Fort-
kommen im Spielverlauf nicht von der Beantwortung
der Fragen abhéngig ist. Der Lerneffekt liegt hier vor
allem im Vorlesen der richtigen Anworten.

Diese Variante eignet sich fiir Spieler, die noch sehr
wenig oder gar kein Wissen iiber die monotheistischen
Weltreligionen haben.

Zeitlich ist diese Variante zumeist kiirzer als die ande-
ren, sodass sie auch zum Abschluss einer Unterrichts-
oder Gruppenstunde gespielt werden kann.

Weitere Spiele und Kartensatze auf
www.kinder-regenbogen.at/spiele



