Bretter, die die Welt bedeuten
- (Ein Spieleabend fiir die Wintermonate)

Einleitungsstory:

Mehrere renomierte Wintersportorte bewerben sich um die Ausrichtung der Alpinen Ski WM
1999. Selbstverstindlich geben sich alle grdBte Miihe, um ihr Skigebiet bis zur anstehenden
Inspektion durch die Herren des Weltskiverbands in absolute Top Form zu bringen.

Die ganze Bevolkerung geriit in Aufregung, denn es gilt sich einen Namen zu machen,der alle
anderen Wintersportmetropolen in den Schatten stellt. Es winken Geld und Berithmtheit.
Wird es gelingen die Mitbewerber auszustechen??

Wir werden sehen!!

Let's go!t

Spiele:

1. "Schneesicherheit': (E)

Story:  Eine Schneekanone ist absolute Voraussetzung fiir Schneesicherheit im Skigebiet.
Doch der Umgang mit einer solch hochkomplizierten Maschine will gelernt sein.
Nur wenn die Schneekanone mit einer exakt abgestimmten Mischung aus Wasser
und Luft versorgt wird, gibt es den heilbegehrten Pulverschnee der
Funktiondrsherzen so sanft stimmt.

Methode: Aus einer mit Wasser gefiillten Wanne soll unter Zuhilfenahme eines Schwammes
moglichst genau eine vorgegebene Menge Wasser in die Schneemaschine [=Eimer]
abgezweigt werden. Alle Gruppen bearbeiten die Aufgabe gleichzeitig,

[Sollte es geschneithaben, kann auch Schnee verwendet werden!]

Wertung: Welche Gruppe kam am genauesten an die Vorgabe heran?

Material: Wanne; Schwimme, Eimer, Messbecher bzw. Waage

2. "Sponsoren werben' : (G)

Story: ~ Wenn man mit Sponsoren Geschiifte macht, besteht immer die Gefahr, daB man an
die schwarzen Schafe der Branche geriit und auf das beriihmte Kleingedruckte
reinfillt. Hier sollte man vorbeugend schon mal geiibt haben, wie man geschickte
Umschreibungen durchschaut.

Methode: Bekannte Sprichworter sind anders formuliert. Ziel ist es, das umschriebene
Sprichwort mdglichst schnell zu erraten.
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Wertung: Die Gruppe, die das Sprichwort zuerst erraten hat, punktet. Nach mehreren
Durchgingen [je nach Stimmung unter den Jungs] werden die Punkte addiert.

Material: Kopien aus Steigbligel

3. "Pistenraupenrennen' : ' (G)

Story:  Auch die Zuverlissigkeit des Rettungsdienstes kann fiir dic Bewerbungschancen von
entscheidender Bedeutung sein. Wir laden ein zu einem Vergleich der Pistenraupen-
service.

Methode: Auf dem mitgelieferten Spielbrett ist ein Parcourt aufgezeichnet, den die Pistenraupe
abzufahren hat [Die Pistenraupe mubb dic markierten Stationen angelaufen haben].
Die Pistenraupe wird dabei folgendermafien bewegt:

1. Sie wird an allen vier Eckbefestigungen mit Gummis verankert[Zugkraft der
Gummis beachten, also unbedingt vorher ausprobieren!].

2. Durch die Pistenraupe wird einer der mitgelieferten Stifte gesteckt [Fiir jede
Gruppe eine andere Farbe] und schreibbereit gemacht.

3. Von der Pistenraupe fithren vier Schniire weg, sie miinden jeweils in eine
Schiaufe. In jede der Schlaufen ist ein Zeigefinger zu stecken; fiir jede Schlaufe
iibernimmt dies jeweils ein anderer Mitspieler. Es werden also pro Mannschaft vier
Spieler bendtigt.

4. In gegenseitiger Abstimmung miissen die Spieler jetzt die Pistenraupe auf dem
vorgegebenen Parcourt bewegen. Der Stift markiert dabei den zuriickgelegten Weg.
[Sollte die Mannschaft aus mehr als vier Spielern bestehen, kann ein weiterer
Mitspieler eingesetzt werden, um zu dirigieren. ]

Wertung: 1. Punktabstufung nach Geschwindigkeit: Z.B. Zeitschnellster: 20 Pkte.,
Zeitzweitschnellster 10 Pkte., usw. . _
2. Punktabziige fiir Kollisionen mit Hindernissen: Jede Kollision kostet einen Punkt.

Material: Pistenraupe, Gummis, Kopien aus Skiatlas[mit Anlaufstationen versehen], Holzbrett

mit Eckverankerungen, vier verschiedenfarbige Farbstifte (alles mitgeliefert) und
Stoppuhr.

4. "Unterkunft": . (G)

Story:  Baugrund in den Bergen ist knapp und darum tever. Deshalb soll der vorhandene
Platz moglichst effektiv und dabei umweltfreundlich genutzt werden.

Methode: Es wird mit Tesa Krepp eine Spielfliche abgeklebt, die aus vier Feldern besteht
[siche Skizze]. Die Jungs eines Teams bekommen nun die Aufgabe, der Reihe nach
in jedes der vier Felder jeweils eine Hand oder einen Full zu setzen [Hand / FuB} darf
nur jeweils ein Feld beriithren!]. Ziel eines Teams ist, da} dies moglichst allen Jungs
des Teams gelingt
Danach kommt das nichste Team an die Reihe.



Skizze:

Hinweis: Je kleiner die Spielfliche ist, um so schwieriger ist die Aufgabe. Bei kleinen
Gruppen ist es deshalb sinnvoll, kieinere Felder abzukleben. ‘

Wertung: Die Gruppe, in der am meisten Jungs die Aufgabe erfiillt haben, punktet.
Achtung: Fuille / Hinde miissen jeweils ganz aufgesetzt werden!

Material: Tesa Krepp

5. "Endspurt” : (G)

Story:  Der Tag der Entscheidung ist gekommen. Alle Bewerber haben sich zur
abschlieBenden Sitzung des Sportkommites versammelt. Krampthaft versucht jeder
die eigene Position auszubauen, oder zumindest zu verteidigen.

Werden die bisherigen Favoriten sich behaupten kénnen, oder werden die bisher
niedriger gehandelten Mitbewerber doch noch an ihnen vorbeizichen?
Alles hiingt an diesem entscheidenden Aufiritt!!

Methode: "Concentration”, als Variante mit zwei [oder auch mehr] Gruppen.
Die bisher fithrende Gruppe besetzt dic Position ¢ins, drei, finf usw., dic
zweitplazierte.die Positionen zwei, vier, sechs usw. .
[Bei hoherer Gruppenanzahi -z.B. auf Freizeiten- wird das Verteilungsschema
entsprechend variiert. ]
Ziel eines Teams ist es, am Ende einer vorher genau festgelegten Spielzeit seine
eigenen Leute moglichst weit vore zu haben, bzw. die anderen Gruppen auf die
Pliitze zu verweisen..

PS.: Die Kenntnis der "Concentration"-Regeln wird vorausgesetzt, da es sich um ein
allgemeinbekanntes Gruppenspiel handelt.

Wertung: Die Summe der Plazierungen der einzelnen Teammitglieder wird gebildet. Die
geringste Summe ergibt den ersten Platz. die zweitgeringste den zweiten Platz usw. .

Material: Stithle, Markierungen [Z.B. Farbbiindchen], damit die verschiedenen
Gruppenzugehdrigkeiten auf einen Blick erkennbar sind.

Viel Spafl mit dem vorliegenden Spieleabend

Euer M/%dé‘@ W[@fh«/@, Cﬂd\

PS:  (G) steht fiir ein Spiel, an dem die ganze Gruppe teilnchmen kann; (E) signalisiert,
daB ein Einzelspieler das Spiel durchfiihrt.

[Dieser Spicleabend wurde von Michael Mestmacher erarbeitct]



