personlich grundsatzlich

Feuerlischsi

Feuer loschen fasziniert -
dies zu verhindern auch.
Adrenalin und Spass sind bei
nachfolgendem Spiel garan-
tiert!

Jede Gruppe ziindet in ihrem Dorf ein
Feuer an und bewacht dieses anschlie-
ssend. Die feindlichen Feuer miissen
moglichst ausgerottet Die
Gruppe, die am Schluss noch ein Feuer
hat, gewinnt.

werden.

Eckdaten zum Spiel
Dauer: ca. Th 15min
Personeller Aufwand

Kinder:
3-5 Gruppen

Leiter:
Wasserausgabestelle:
2-4 Personen
Spielleiter: (und Béndel verteilen)
1 Person

Material:
Absperrband zum Markieren
Bindel fiir Schwinze =Leben (Ab-
sperrband oder Stoffresten)
Pro Gruppe 1 Feuerzeug und Zeitun-
gen
Behailter, Plastiksdckchen oder Ballon
fiir Wassertransport

Spielort:
Flussbett, Wald

Spielerklarung

Zu Beginn des Spiels wird jeder Gruppe
je ein Dorf zugewiesen. Dieses ist mit
Absperrband markiert. In diesem Dorf
sind sie vor ihren Feinden sicher. Zu-

praktisch kreativ

~mt informativ

dem erhalten die Gruppen je 2 Béndel
(«Schwinze») pro Spieler. Die Béndel,
die zuviel sind, werden im Dorf gelagert.

Jede Gruppe muss in ihrem Dorf mit
Zeitung, Feuerzeug und dem von ihnen
gesammelten Holz ein Feuer entfachen.

Jeder Spieler steckt sich nun einen
Béndel hinten (gut sichtbar) in die Ho-
sen. Dies ist sein Leben. Nimmt ihm ein
Spieler einer feindlichen Gruppe seinen
Béandel, ist er «tot». Das heisst, er darf
nicht mehr andere Spieler verfolgen
und muss sich sofort zu seinem Dorf
begeben. Haben andere Spieler seiner
Gruppe Béndel von anderen Gruppen
erobert, konnen diese ihrem «toten» Ka-
meraden einen ihrer Bidndel abgeben.
Dadurch wird dieser wieder lebendig
und ist wieder im Spiel dabei. Die iiber-
schiissigen Béndel einer Gruppe diirfen
in ihrem Dorf gelagert werden.

Mit den eroberten Béindeln kann die
Gruppe nun zur Wasserausgabestelle
gehen und dort fiir ca. 2 Béndel einen

Stichwort;
©® Wasser ung Feuer
[ Geléndespiel
[ Bewegung
® Einsatz
© Wettbewerb
Autor:
9drian Ei;henberger schrieb
Dlaeses Spl'f‘el fij.r ein Kinder[ager.
S urspriingliche Thema war

Indianer. Das Sp; i
- £8s Spiel wurde inzwis h
mehrfach mit Erfolg durchgefijh:t °

Behilter (Ballon, Sack-
chen) voll mit Wasser
kaufen.

Die Preise bei der
Wasserausgabestelle
sollten variabel ge-
staltet werden. So kann
der Spielleiter das Spiel ein wenig steu-
ern und mit Sonderaktionen verkiirzen,
oder mit Preiserhdhungen verldngern.

Mit dem gekauften Wasser konnen
die Spieler nun die feindlichen Feuer
angreifen und diese moglichst 16schen.
Die Gruppe muss selber entscheiden, wie
viele Spieler auf Bindeljagd geschickt
werden und wie viele ihr eigenes Feuer
bewachen. Der feindliche Angreifer darf
das markierte Dorf nicht betreten und
muss sein Wasser von ausserhalb aufs
Feuer werfen. Von Zeit zu Zeit miissen
den Gruppen neue Bindel ausgeteilt
werden. Diese diirfen aber nur zum Ein-
stecken (als Leben) verwendet werden
und nicht zum Kauf von Wasser.

Ist das Feuer einer Gruppe ganz aus-
geloscht, ist es ihr nicht erlaubt es wie-
der neu an zu ziinden (mit Feuerzeug).
Es ist jedoch erlaubt das Feuer wieder
anzufachen, wenn es schwach gewor-
den ist. Jede Gruppe muss selber ent-
scheiden, wie viel Holz sie sammelt und
wie gross sie ihr Feuer halten will. Wer
am Schluss in seinem Dorf noch ein

Feuer besitzt, hat gewonnen. o
Spielfeld
Spielfeld
Dorf 2
Dorf 1 Dorf 3
Wassorausgabastells

kind2/10  fGrunm




