
	Nr. / Titel / Art der Aktivität (LA / LS)

2 / Nachtgeländespiel / LS
	Lager / Gruppenname

Sola / JS Wattwil & Ebnat-Kappel 

	Datum, Zeit

Montag 28.07.2014   20:45-22:45 Uhr
	Ort

Spielgelände (Anhang)

	Anzahl TN, Alter

Ca. 50 Jungschärler (10-13 Jahre)
	Verantwortliche Leiter


	Ablauf 
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	Zeit
	Programm
	Methode/
Organisation
	Material
	Verantw.

	20:45
21:00
22:45
	Einstieg:
-Besammeln der Jungschärler
-Spielerklärung
-Aufwärmen Gruppeneinteilung

Hauptteil:

Ablauf nach Spielerklärung
· Siehe Anhang

Schluss:

-Spielauswertung

-Fortfahren mit dem Programm


	Im Sarasani

Der Schnelle nach aufstellen und Gruppe abzählen
	
	

	Sicherheitsüberlegungen

( Keine besonderen Sicherheitsvorkehrungen nötig. Das allgemeine Sicherheitskonzept fürs Lager reicht aus. 

[X] Weitere Sicherheitsvorkehrungen sind nötig:

Klare Erklärung/Abgrenzung des Spielfeldes, der Abschnitte – niemand verlässt das Spielfeld an heiklen Stellen, wie Abhängen

	Schlechtwettervariante
Ersatzblock verwenden

	Einrichten / Vorbereiten
Material, Spielgelände, kerzengießen
Am Nachmittag Posten/Bereiche einrichten, abstecken

	Beilagen
Spielerklärung, Geländekarte, Materialliste, Basteln Anleitungen


Spielerklärung:
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Die TN werden in 4-5 Gruppen eingeteilt. Jede Gruppen hat ein ‘‘Kloster‘‘. Dort werden sie ihre Kerze giessen. Für die Kerze brauchen die Gruppen Wachs, das sie im Dorf in Form von Rechaudkerzen kaufen können. (Diese Rechaudkerzen werden dann im ‘‘Kloster‘‘ geschmolzen, und zu einer Kerze zusammen gegossen). 

Die Rechaudkerzen muss man aber zuerst über die Spielwiese bringen. Das funktioniert folgendermassen: Im Dorf kann muss man die anzünden. Danach darf man das brennende Kerzchen über die Spielwiese bringen. Erlöscht diese während des Weges, muss man zurück zum Dorf und neu starten.

Um aber Rechaudkerzen zu kaufen braucht man Geld. Das Geld ist in Form von Lamellos vorhanden. Diese bekommen die Gruppen zum Start des Spieles (Startkapital). Dieses Startkapital wird aber nicht lange halten, darum kann man es durch verschiedene Varianten vermehren:

· Man kann Wachsmünzen prägen (->Basteln Anleitung). Diese dann gegen  Leben oder Lamellos getauscht werden

· Man kann sein Kirchenbezirk erweitern und dort den Zehnten einfordern (sind in dem 

Bezirk versteckt). Sind beim Bezirk-Verwalter zu bekommen.

· (Durch Subventionen des Bischof. Ca. 2mal im Spiel, kommt er zu jeder Gruppe und begutachtet ihr Kloster. Ist er zufrieden bekommt die Gruppe Subventionen, wenn nicht dann muss die Gruppe Busse bezahlen)
· (Durch Fangen der Kirchen Plünderer (Leiter mit Bändel, herausziehen-> gefangen).)
· (Lösen von Rätseln die im Dorf verteilt sind. Beim Bibliothekar zu erhalten.)
· Man kann andere Klosterbrüder ausrauben:

Damit währen wir beim Kampf. Dieser findet ausserhalb der Kloster und Dorf statt, zwischen den verschiedenen Klöstern. Jeder Bruder besitzt eine ID auf der die Lebenspunkte und die Stärke stehen. Wenn zwei verfeindete Klosterbrüder sich auf einen Kampf einlassen/sich abfangen mit eine Berührung auf dem Haarschopf (segnende Geste). Dann gibt es einen Gewinner und einen Verlierer. Gewinnen tut der, der die höhere Zahl auf seine ID hat.Der zuerst den anderen abgefangen hat, hat einen Vorteil, er hat eine Höhere Punktzahl, zur seiner Stärke darf er +1 rechnen. Der, der gewinnt bekommt alles, was der andere bei sich hat, und darf dem Verlierer ein Leben auf der ID entfernen.

5 Leben bekommt jeder Bruder am Anfang des Spieles auf seine ID, für weitere/neue müssen sie zum Bischof gehen um zu beichten. Man tauscht eine Wachsmünze Wert y(->Basteln Anleitung) gegen y Leben. 

Regeln:

· Gekämpft wird nur in den Bezirken und auf der Spielwiese

· Bezirke dürfen nur betreten werden wenn man sei Besitzt

· Das Dorf ist nicht für Lange Aufenthalte gedacht

· Wer kein Leben mehr hat darf auch nicht mehr spielen bis er wider Leben bekommt
· Allgemein ist ein Faires Spielen verlangt!
Das Dorf:

Materialliste:
1. Abgrenzungen:
· Absperrband

· Fähnchen (Unterteilung der Bezirke)

2. Organisatorisch

· 60 ID-Kärtchen

· (10-20 Rätsel)

· Wettbewerb Übersicht

· Bezirk Übersicht

· Spielplan Übersicht

3. Basteln/Spielmaterial

· Wachstropfen

· Wachskonzentrate
· Docht

· Gussformen Wachsprägung

4x 10er, 3x 20er, 2x 40er

· 4 Bausätze Finalkerze (-> Bastelanleitung)

-Boden, 4 Wände aus Schnitzmappe

· 4 Herde

Büchse mit Fondue Brennspiritus drinnen

· 4+ Pfannen

· 4 Trichter

*Im Laden zu Kaufen
**Schon in den Gruppen
Der Ausgang/Eingang:


Hier kann man seine Kerze anzünden





Sarasani





Der Laden:


Hier können die Klosterbrüder ihr nötiges Material Kaufen:


Wachs, Rechaudkerzen evtl. Farbkonzentrate


Verschiedene Dochte


Gussformen für Münzenprägung


Teile für Verschönerung der Sieges Kerze:


-Spezielle Seitenwände


-zusätzliche Wachsfiguren





Die Bezirk Verwaltung:





Hier können die Klosterbrüder ihr Land erweitern und das Recht des 10ten einholen.





Es gibt insgesamt 12 Bezirke. Ein Bezirk darf von mehreren Klöstern Benutzt werden.





Nach dem Kauf deines Bezirkes darf das entsprechende Feld betreten werden. Dort finden man Versteckt Lamellos, Kerzen, … 





Beichtstuhl:





Hier wird gebeichtet, in dem man eine Wachsmünze gegen Leben Tauscht





z.B: 1 Wachsmünze Wert 10


       =>10 Leben
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