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

8 / „Entführung von Luther“ / LS
	Lager / Gruppenname

Sola / JS Wattwil & Ebnat-Kappel

	Datum, Zeit

Sonntag, 3.8.14, 21:00-23:00
	Ort

SoLa-Platz (Wald)

	Anzahl TN, Alter

40 Jugendliche (10-15) + Leiter
	Verantwortliche Leiter


	Ablauf 
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	Zeit
	Programm
	Methode/
Organisation
	Material
	Verantw.

	21:00
21:05

21:15

21:30 – 23:00

	Die Nachricht erreicht uns, dass Luther entführt wurde. Niemand weiss, von wem und wohin. Wir müssen es herausfinden! Der ersten Gruppe winkt eine Belohnung vom Abt. Sobald ihm gesagt werde, von wem und wohin Luther entführt wurde, läute er die Glocke und das Spiel ist zu Ende.
Es werden Gruppen gebildet und zum Wald verschoben.
Dort wird das Spiel wird erklärt: 

Um herauszufinden, wohin Luther entführt wurde, müssen die Mönche das Kloster verlassen und sich unter das gemeine Volk mischen. Der Kaufmann am Handelsposten hat den ersten Hinweis. Aber er verlangt Geld dafür. Um Geld zu bekommen, müssen die TN einander fangen (Bändel herausziehen) und als Leibeigene am Handelsposten verkaufen. Um freizukommen, müssen die Leibeigenen Frondienste im Sinne des Kaufmanns entrichten. Die Spieler verfügen Anfangs nur über primitive Waffen wie Mistgabeln und Prügel. Um sich dagegen zu schützen, können im Handelsposten Schilde (Prügel) und Kettenhemden (Gabel) kaufen. Als letzte Stufe können Streitkolben erworben werden. Um der eigenen Gruppe einen Vorteil zu verschaffen oder anderen Gruppen zu schaden, kann der Kaufmann im Handelsposten bestochen werden. Dieser setzt dann seine Leibeigenen für die Aufträge ein (Entführungen, Informant, Blockade, Vergiften, Amnestie).

Der erste Hinweis führt die TN zum Nächsten, bis sie beim Zehnten den Aufenthaltsort Luthers erfahren. Sie wissen aber nicht, wie viele Hinweise es gibt. Jeder Hinweis muss bei einer anderen Person gekauft werden, welche gesucht werden muss. Vier Leiter müssen sich dafür abwechselnd verkleiden. Die Geschichte geht folgendermassen (siehe Beilagen)
Nachtgeländespiel spielen


	Theater
Leiter teilen ein
4 Gruppenchefs

2 Kaufleute 

2 Gefängniswärter

4 Schauspieler
	· Abschreckband, Blachen, Fackeln / Lampen

· Geld und Spielbändel

· Waffenkarten (Knüttel, Mistgabel, Kettenhemd, Schild, Streitkolben)

· Massband, Gifttrank, Schreibzeug

· Verkleidung
	

	Sicherheitsüberlegungen

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

 X Weitere Sicherheitsvorkehrungen sind nötig: Apotheke im Handelsposten
Sicherheit/Wohlbefinden für jüngere Teilnehmer: jüngere TN sollen in ihrer Gruppe von Gruppenleitern begleitet werden, damit ihnen mögliche Angst genommen werden kann. So kann ihnen auch Sicherheit gegeben werden.

	Schlechtwettervariante
Der Handelsposten befindet sich im Sarasani und das Spiel findet um den Lagerplatz herum statt.

	Einrichten / Vorbereiten
Vier Gruppenstützpunkte und der Handelsposten mit Gefängnis müssen vor Spielbeginn abgesteckt werden.

	Beilagen (Geschichte)
· Der Kaufmann erfuhr vorhin vom Bauer, der ein Päckchen Salz kaufe, dass jemand Wichtiges entführt wurde. Gegen ein paar Batzen verrät er, dass ihm dies seine Magd beim Abendbrot erzählt habe. 
· Darauf angesprochen klagt diese, dass sie vom Bauer so schlecht entlöhnt werde. Nachdem einige Münzen den Besitzer gewechselt haben, sagt sie, dass sie gerade bei einer Kollegin in der Stadt war und spätabends heimlich über die Mauer klettern wollte, da das Stadttor schon geschlossen war. Dabei wurde sie vom Nachtwächter aufgegriffen. Dieser habe sie nur laufen lassen, weil er wegen dieser „Luther-Entführung“ wichtigeres zu tun habe. 
· Der Nachtwächter braucht Geld für einen neuen Nachtwächterspiess und erzählt, nach einer ordentlichen Spende, dass ihm der Wirt im Gasthaus „Bären“ von der Entführung erzählt habe und dieser anscheinend mehr wisse. 
· Der Wirt besteht darauf, seinen Gästen zuerst ein überteuertes Getränk zu servieren, bevor er erzählt, dass ein Stammgast irgendetwas über die Entführung Luthers erzählte. 
· Der Stammgast möchte nichts Genaues sagen, bevor ihm nicht etwas zu trinken offeriert wurde. Nachdem schwafelt er, dass er vorhin das Waschweib getroffen habe und von ihr von der Entführung erfahren habe. Anscheinend wisse sie noch viel mehr. 
· Das Waschweib ist sehr gesprächig, will aber zuerst Geld für eine neue Seife. Danach legt sie los wie ein Wasserfall und berichtet, dass der Pfarrer seine Gewänder zum Waschen brachte und wie üblich auf einen kleinen Schwatz blieb. Dabei verriet er, dass vorhin der Kerkermeister zur Beichte bei ihm war. Dabei sagte dieser, dass er den ganzen Tag auf diesen Luther gewartet habe, der entführt und dann von ihm eingesperrt werden sollte. 
· Der Kerkermeister will nicht erkannt werden und braucht ausserdem dringend paar Gulden für neue Mausefallen und Kerzen für das Verliess. Sobald er sie erhalten hat, flüstert er, dass er wohl den ganzen Tag vergebens gewartet hat. Denn soeben habe ihm der Fuhrmann erzählt, Luther sei bereits von jemand anderem entführt worden. 
· Der Fuhrmann poltert, seine Peitsche sei ihm heruntergefallen und er brauche dringend Ersatz. Leider fehle ihm das nötige Kleingeld. Nachdem ein paar Taler den Besitzer gewechselt haben, erzählt er, dass er vorhin durch den Wald gefahren sei und dabei beobachtet habe, wie die Ritter des sächsischen Kurfürsten Martin Luther überfallen und Richtung Wartburg entführt haben.
→ Wenn wir bemerken, dass das Spiel zu lange dauert, können einfach einzelne Figuren weggelassen werden.
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