Geliindespiel:

Die Expedition ,, Dunkler Tann“ ‘96

Vorbemerkung: Dieses Spiel habe ich mit 8 Jungs im Wald nahe T aufkirchen

gespielt. Das

Spiel gelang einwandfrei. Der Zeitansatz von 45 Min, konnte problemlos eingehalten werden,

Ich halte es fiir Wiederholungswiirdig aufgrungd folgender Eigenschaften:
* Zwar rel. materialintensive, Jedoch vorbereitungsarme Gestaltung

* Hohe Kontrollfunktion, die die Ieiter auf das Spiel ausiiben kénnen, selbst wenn sie nur zu

zwelt sind

* Kaum Komplikationen hinsichtlich der Spielregeln. Die Jungs kommen auf keine ,, krummen

Touren*
* Kein hartes Gewinner /Verliererschema
* Forderung vieler Sinne und Fahigkeiten
* Beliebig erweiterbar auf eine groffe Anzahl Jungs

L. Material: « Wischeklammern in den Gruppenfarben
* Ausweiszettel alle gleicher Farbe
* 4 Seile
* 2 Dreibocke

* Hinweiszettel (hier nicht mitgeliefert, individuell zB als Puzzle mit verschliis-

selten Reimen drauf
* Schatz, getarnt und aufgehangt

der wilden Biren, die dieses Gebiet beherrschen, wurde die Expeditionsausrﬁstung in
jener verhéngnisvollen Nacht wie immer an einen Baum hochgebunden. Doch einer
der Ménner hatte eine Tiite Gummibérchen mit in den Schlafsack genommen, deren

Duft ihre Artgenossen anlockte. Nur mit Mihe und Not

konnen die

Expeditionsmanner ihr Heil in der Flucht suchen, verlieren sich aber und so kann nur

Dieses (=die Jungs) macht sich auf den Weg, um die wertvolle Ausriisty

ng, die immer

noch am Baum héngt, zu bergen. Um diese zu finden, sind jedoch Tips von
Einheimischen (Eingeborenen) notwendig, da der Ort des Geschehens unbekannt ist,
Diese Tips (in Form von Hinweiszetteln) riicken die Einheimischen aber nur gegen

Tapferkeitsbeweise heraus (= Wiischeklammern der gegnerischen Farbe)

Wer alle Hinweise hat, kann diese entschliisseln und auf Schatzsuche gehen! Der
Schatz kann eine in ein Tarnnet gewickelte Schatulle mit einem kleinen Preis darin

sein; sie hangt am Baum. (Geschichte hinkt, wie immer)

3. Aufbau: -2 Lager, abgegrenzt durch je ein am Boden liegenden Seil und innen drin ein

Dreibock, zwischen 2 Béumen eine Wischleine mitten Gber’s La
daran 5 Wascheklammern der Gruppenfarbe
* 2 Einheimische (Leiter): Diese laufen auf dem Spie

ger gespannt,

Ifeld herum,

wobei jeder fir nur eine der beiden Gruppen zusténdig ist (s.u.). Sie fihren bej



sich: Wischeklammern der jew. Gruppenfarbe in ausreichender Menge, Reserve-

ausweise, 6 Hinweiskarten fiir Thre Mannschaft

* 2 Gruppen 2 3-4 Jungs. Jeder Junge hat: 1 Wascheklammer am Armel, 1
Ausweis

* 1 Schatz, versteckt aufgehéngt abseits des Spielfeldes

4. Ablauf/Regeln:

Ziel des Spiels ist es fiir die Jungs, alle 6 Hinweiskarten von Ihrem Eingeborenen zu
erwerben, weil nur diese entschliisselt den Weg zum Schatz weisen. Eine Hinweiskarte gibt
es gegen 2 gegnerische Klammern beim Eingeborenen seiner Gruppe.-

Wie kommt man an die gegnerischen Klammern?
Voraussetzung ist der Besitz einer einen Klammer seiner Farbe, die offen am Armel
getragen wird. Ohne eine eigene Klammer ist man nicht berechtigt, zu jagen oder auch nur
irgend etwas zu transportieren, bei Verlust ist ein Ersatz der Klammer beim Gruppen-
Eingeborenen zu bekommen. Ist dies gegeben, so gibt es 2 Maglichkeiten, um an
gegnerische Klammern zu kommen:

a) Man schlagt einen Jungen ab. Daraufhin werden die Rangabzeichen gezeigt:

Expeditionschef <—
e > Der hohere bekommt die Klammer des anderen. Der
Wildniscamper Scherpa schligt den Exp.-chefl AuBerdem werden die
Ausweise stets getauscht. Bei Gleichstand passiert gar
Gruppenarzt nichts.
Scherpa —— |

b) Man schleicht sich an das gegnerische Lager an und schafft es, dort von der Leine eine
Klammer zu holen. Sobald solch ein Fremder im Lager ist, gelten keine Rangabzeichen
mehr. Jeder, der ihn sieht aus der Mannschaft, der das Lager gehort, kann zum
Dreibock rennen und sagen »1,2,3 fur...“ Derjenige muB dann seine Klammer abgeben
(Risiko!). Dies gilt nicht, wenn sich der Eindringling vor dem Ruf bereits aufBerhalb der
Lagerzone befindet: (= Variante Jiir Schlammrobber und besonders Einsatzfreudige)

* Die Einheimischen haben neben Threr Gruppenbetreuungfunktion auch noch die Aufgabe, in

das Spiel schiedsrichterlich einzugreifen und das Spiel so zu lenken, daB die Léange
angemessen ist (Vor Beginn des Spiels Zeit ausmachen, wann alle Hinweise ausgegeben sein
werden und demnach im Verlauf des Spiels Wechselkurs fiir Hinweiskarten variieren, evtl.
sogar welche herschenken, wenn die eine Mannschaft viel langsamer ist, wie die andere.

* Hat eine Gruppe alle Hinweiskarten, so wird der erste Spielteil abgebrochen, es beginnt eine

kurze Knobeleinheit, bei der die Einheimischen beratend leicht mitwirken. Die zweitplatzierte
Gruppe muB mit weniger Hinweisen auskommen. AnschlieBend geht es auf die Suche, welche
nicht zu lange dauern sollte.

* Das Spiel hat voraussichtlich keine klaren Sieger, da erfahrungsgem. alle gleichzeitig am

Schatz ankommen. Das macht aber nix, wenn alle am Preis teilhaben
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