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1 Schiebetafel
192 FrageKirtchen
9 Kunststoffscheiben (4 griine, 5 gelbe)
1 Spielanleitung

¥ Teilnehmer b&

Es kdnnen zwei Personen oder zwei Teams zusammen spielen.
Verschiedene Spielméglichkeiten machen das Tic Tac Know-Bibel-Spiel fiir die
ganze Familie und auch fiir Jugend- und Gemeindegruppen interressant.

»=o Spielvorbereitung o=

Trennen Sie die Fragekirtchen beim ersten Mal vorsicheig heraus und sor
tieren Sie diese entsprechend der Fragegebiete. Dann stapeln Sie die Karten
entweder so, daf} die Erwachsenen- oder die Jugend-Fragen aufeinander liegen.

Der Schieber wird entweder ganz nach oben oder unten geschoben, so daf}
durch jeden Schlitz ein Fragegebiet sichtbar wird.

Jeder Spieler bzw. jedes Team wiithlt nun eine Farbe aus.

Unerlaubtes Hilfsmitel: die Bibel.
Doch bevor Sie gar nicht mehr weiterkommen, schlagen Sie kurz nach.
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ﬂ + Spielregeln « }

1. Variante: Zwei Spieler
Der Spieler mit den fiinf gelben Scheiben fingt an. Er nennt ein Gebiet, aus
dem er eine Frage beantworten will. Der andere Spieler zieht die oberste
Karte vom Stapel dieses Gebietes und liest die Frage vor.

Wenn die Frage richtig beantwortet wurde, darf das gewiihlte Feld mit einer
Scheibe abgedeckt werden. Wurde die Frage falsch beantwortet, darf keine
Scheibe gelegr werden. Die Karte wird wieder unter den entsprechenden
Stapel einsortiert. Nun ist der zweite Spieler an der Reihe.

Ist die erste Runde gespielt, wird der Schieber um eine Srufe nach oben oder
unten geschoben, so da? die Gebiete in den Schlitzen wechseln.

2. Variante: In Teams
Es wird ein Spielleiter gewihlr.
Dieser stellt nun die Fragen abwechselnd oder gleichzeirig an beide Teams
und stellt fest, ob die jeweilige Frage richtig beantwortet wurde.
Die Bedenkzeit sollte eine Minute nichr tiberschreiten,
Hierbei gibt es zwei Moglichkeiten:
1.
Die Gruppe wihlt einen Sprecher, mit dem sie die Frage bespricht. Der
Sprecher gibt dann innerhalb der gesetzten Zeit die Antwort bekannt.
2.
Vor jeder Fragestellung withlt die Gruppe einen Sprecher. Er darf sich mit
der Gruppe nicht beraten und entscheidet innerhalb der gesetzten Zeit selbst.

3. Variante:
Thren eigenen Spielideen sind keine Grenzen gesetzt.
Zum Beispiel:
Wurde eine Frage erfolgreich beantwortet, hat der Spieler oder das Team
sogleich eine neue Chance auf eine weitere Frage...

= Ziel &=

Es gewinnt, wer zuerst drei Scheiben auf einer geraden Linie (horizontal, ver-
tikal, diagonal) gesetzt hat. Es kann auch ein Unentschieden geben.
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