CLUEDO

Steckbrief

Gruppengrofie : ab 8 Personen
Altersgruppe : ab 9 Jahre
Material : * ein Wiirfel

* Spielplan

* Spielfiguren nach Anzahl der Mitspieler
* Briefumschlige

* Zettel

Kurzbeschreibung  : Hausspiel mit Strategieanteil

Spielidee
Dieses Spiel ist in Anlehnung an das bekannte Brettspiel entstanden.
Mord im Gemeindehaus! - Eine Leiche ist gefunden worden.
Aber wer ist der Téter, wo ist der Tatort und mit welchem Tatwerkzeug wurde gemordet?
Das alles miissen die Jungschardetektive herausfinden.

Vorbereitung

Malt auf ein groBes Papier den Grundriss des Spielortes auf, sprich: das Gemeindehaus. Diese Raume
existieren alle, denn die Mitspieler bleiben nicht am Spielplan sitzen, sondern miissen in die Riume
laufen. Ihr braucht nun so viele Umschlédge, wie Ihr Rdume habt, mal 3 plus 3 zusétzliche! Denn: Ei-
nen Raum gibt es auf dem Spielplan nicht. In jeden Umschlag kommt ein Zettel. Auf 7 stehen die Ta-
ter, auf 7 die Tatwerkzeuge und auf 7 die Rdume (wenn 6 Rdume zur Verfiigung stehen). Die Um-
schldge werden vorher in den Riumen verteilt.

Im Gottesdienstraum liegen dann u. U. die Umschldge mit den Zetteln: Kiiche, Zivi und Weinkelch.
Wenn alle Umschlédge verteilt sind, bleiben 3 iibrig, und da sind der Téter, die Tatwaffe und der Tatort
drin. Diese werden von einem Mitarbeiter verwahrt. Die Mitspieler bekommen Spielzettel, auf denen
alle drei Kategorien aufgefiihrt sind, so dass sie, wenn sie einen Umschlag gefunden haben, den jewei-
ligen Titer etc. abstreichen miissen.

Spielverlauf

Jeder Mitspieler/jede Gruppe (je nach Mitspieleranzahl) bekommt eine Spielfigur, einen Spielzettel
und einen Stift. Jede Figur steht in einem anderen Raum des Spielplanes. Es wird im Uhrzeigersinn
gewiirfelt. Die Wiirfelzahl muss immer vollstdndig gegangen werden. Dabei gehen die Kinder im Uhr-
zeigersinn direkt von einem Raum in den anderen. Dann rennen sie in den realen Raum, suchen einen
Umschlag, 6ffnen und lesen ihn, stecken den Zettel zuriick, legen den Umschlag wieder an den selben
Ort, streichen das Gelesene ab, rennen zuriick zum Spielplan und wiirfeln wieder.

Die Mitspieler diirfen jedes Mal nur einen Umschlag 6ffnen, wenn sie einen aus Versehen zwei Mal
nehmen, haben sie Pech gehabt. Das geht so lange, bis in jeder Kategorie ein Feld frei bleibt. Gewon-
nen hat der Mitspieler/die Gruppe, der/die zuerst den Téter, die Waffe und den Raum des Verbre-
chens herausgefunden hat.



Spielzettel

Garderobe

alter Jugendraum unten

groBer Saal

Jugendraum oben

Flur Haupteingang

msC»x

kleine Kiiche unten

Kaffeekiiche oben

Jungscharhelfer

Posaunenchordirigent

Hausmeister

Putzfrau

Pastor
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Jungenschaftsleiter

Maidchenscharmitarbeiterin

Seil
Weinkelch
Bild

Stuhl
Bibel

Schere
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Kreuz

Die Spielidee stammt von der Jungschar Wetter-Grundschottel
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7 Tatwerkzeuge

Seil

Bibel

Schere
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