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Als Jungschi.bili wurden wir mit der Tatsache konfrontiert, dass einige der jingeren Kinder schlechte Erfahrungen mit dem allseits
beliebten Spiel «Werwdlfle» gemacht haben. Dies fuhrte hin bis zu schlaflosen Nachten und Alptrdumen. Aus diesem Grund haben wir
unsere Haltung zu diesem Spiel Gberprift und sind zum Schluss gekommen, dass wir neben diesen Erlebnissen, die geistige Seite dieses
Spiels einfach ausgeblendet haben. Fabelwesen, wie Werwdlfe, die sehr wohl einen ddmonischen Ursprung haben, oder die Hexe, welche
innerhalb des Spiels eine positive Rolle hat, dennoch im echten Leben sich mit dunkler Magie auf ddmonische Krafte verlasst, sind pragend
fur das Spiel. Deshalb haben wir innerhalb unserer Jungschar das Spielprinzip genommen, unnétige Sachen gestrichen und alle Rollen neu
benannt und interpretiert. Das soll dem Zweck dienen, dass unsere Kinder und wir als Leiter noch immer Freude an diesem Spiel haben
kénnen, der Rahmen dafur aber in einem geistlichen Setting stattfindet, welches wir vertreten kdnnen. Das Spiel nennen wir «Pflockle».

Das Spielprinzip deckt sich ziemlich 1:1 mit dem des «Werwdlfle». Das Storytelling kénnte aber nicht unterschiedlicher sein.

Die Jungschar XY ist auf ihrem Weg ins Zeltlager. Sie freuen sich auf eine gemeinsame Zeit, gute Gesprache und viel Action. Alle
Teilnehmenden haben ihr eigenes Biwak. Doch die Freude halt nicht lange an, bereits in der ersten Nacht wird klar, es sind einige im Lager
mit dabei, die mehr Freude am Zelt abreissen als am Zeltlager selbst haben. Die Jungschar XY sieht sich damit konfrontiert, die
Unruhestifter:innen zu finden und sie nach Hause zu schicken. Ziel des Spiels fur alle normalen Jungschérleriinnen ist es, alle
Unruhestifter:innen nach Hause zu schicken und so das Spiel zu gewinnen. Ziel der «Pflocke», so nennen wir die Unruhestiftenden, weil sie
die Zelte pflocklen (= Heringe aus dem Boden ziehen, sodass ihr Zelt zusammenfallt).

Jeden Morgen gibt es eine Abstimmung darUber, wer das Lager verlassen muss und nach Hause geschickt wird.

Vorbereitung

¢ Augen schliessen
¢ Rollen werden durch Spielleitung verteilt (antippen oder Spielkarten)

Spielstart

e (in der 1. Runde erwachen alle Rollen 1x, sodass die Spielleitung einen Uberblick hat)

e “Mami” bestimmt 2 “Beste Freunde” & “Hebamme” identifiziert die “Zwillinge”

¢ Schlafwandler wahlt sein Biwak, dort verbringt er die Nacht.

e Esri bestimmt eine Person, die abwaschen muss (diese darf wahrend der Anklage nicht mitsprechen)
o Pflocke wahlen das Biwak, welches sie pflockeln wollen

¢ Nachwache entscheidet ob sie eingreifen will (Zelt wieder aufbauen oder ein weiteres Zelt pflockeln)

Tag

e Ereignisse werden von der Spielleitung aufgedeckt.
¢ Spezialfunktionen werden ausgefuhrt:
o Leiter:in nimmt jmd. mit nach Hause
o Zwillinge werden verwechselt
o Beste Freunde gehen zusammen
o Camper hat noch ein Innenzelt (daher ein “2. Leben”)
o Schlafwandler beachten!
¢ Anschliessend findet die Versammlung statt.
e 1 Person wurde von Esri zum Abwaschen bestimmt und muss deshalb still sein, darf sich nicht wehren,
keine Anklage einbringen oder abstimmen.
e 3-4 Personen anklagen, die verdachtigt sind, in der Nacht gepfldcklet zu haben.
¢ Mehrheit entscheidet, wer nach Hause geht. (Achtung: Hauptleiter!)

Wenn alle “Pflécke” nach Hause geschickt wurden oder keine JS-ler mehr Ubrig sind.

viel Spass



o
[x]
B
)
<
ae
<
as
O







o
[x]
B
)
<
ae
<
as
O







