Wenig-Aufwand-Geliindespiel fiir Jungscharen

Mork & Zork vom Ork

Bannemann (3-Bock) mal anders

In den letzten Wochen gab's im All wiederholt die Meldung von plétzlichen, nur Sekunden dauernden Uberfillen
auf Alliens (das sind Allbewohner, auf keinen Fall verwechsein mit den Euch sonst bekannten Eyliens!) Die Tiéter
waren derart schenell, dafl sie noch nie jemand zu Gesicht bekommen konnte.

Gerade gesiern wurde wieder ein derartiger Fall bekannt. Daf3 namlich genau 5 Alliens auf unerklirliche Art
verschollen sind. Ubrigens war sogar ein All-cop (All-Polizist) dabei.

Alle Alliens leben nun in Angst, sie kénnten die niichsten sein. Man munkelt, dass 2 ungeheure Wesen die
Drahtzieher sein konnten: Mork & Zork. Man sagt auch, daB sie die All-Herrschaft anstreben.

Aber: Nichts genaues weiss man nicht!

Daoch 1 ist klar: Vor Mork und Zork sollte man sich in 8 nehmen{ Denn, so viel ist inzwischen auch bekannt,
die Alliens, die verschwinden, werden an einen unbekannten Ort gezorkt.

Sondermeldung in der Sache gezorkte Alliens:

Die 5 verschollenen Alliens sind soeben in der central-cop-station aufgetaucht. Sie berichten der unbekannte

Ort sei der Planet ORK. Die Alliens berichteten weiter, sie seien Zeugen geworden, wie gerade der WORK, das
Zeichen der Macht von Mork und Zork, zerstort wurde . Darauthin seien sie plotzlich in der Lage gewesen, dem
Planeten ORK schnellstens zu entschweben. All cop nimmt an, daf3 auch die anderen in den letzten Wochen
gezorkten Alliens vom Ork entkommen konnten.

Ubrigens: Die Alliens bewegen sich mit Hilfe eines Spezialantriebs vorwirts. Dieser funktioniert mit

dem Stoff BORK, der stark strahlt und deshalb auch nur in eigens fiir diesen Zwech gebauten Spezial-

tanks mitgefiihrt werden kann. Das BORK ist auf keinen Faii zu verwechsein mit Kork, es sieht diesem nur
rein zufillig etwas dhnlich,

Gezorkte Alliens schweben auf schnellste Art zum Ork, den sie nicht verlassen konnen, es sei denn, es gelingt

einem anderen Allien ,von Mork & Zork unbemerkt auf den Ork zu gelangen und den WORK umzuwerfen,

Auch Mork & Zork brauchen Borks, weshalb sie jeden gezorkien Allien vor seiner Ankunfl auf dem ORK

um 1 Bork "erleichtern". Jeder Allien besitzt zu Spielanfang 3 Borks, ausreichend fiir eine Entfernung von
rindestens 3 Lichtjahren. Hat ein Allien keine Borks mehr, wird er automatisch zu einem Komplizen von

Mork & Zork. Mork & Zork & Co. dirfen nach einer gegliickten Befreiungsaktion der Alliens erst dann weiter-

zorken, wenn sie ihren Work wieder aufgebaut haben,

Onpaper-Help :
WORK 3Bock aus Stocken, oder ein FuBSball, der dann bei einer Befrelungsaktion

weggeschossen wird und von Mork & Co wiedergehoit werden muf3, bevor diese
weilerzorken dirfen

Tank fiir Borks schwarze Filmdose (davon erhalt jeder Allien eine)
Bork-Sammelbehilter

von Mork&Zork weille Filmdose (Fuji)

BORK In Scheiben geschnittene Korken

ORK Kreis {mit Kreide, Seil,...) in dem der WORK steht.
MORK & ZORK& KORK(evtl.) & CO. Banneménner

Alliens Nicht-Banneménner

zorken abschlagen oder : Name und momentanen Standort laut rufen



Wenig-Aufwand-Gelindespiel fiir Jungscharen

Mork & Zork vom Ork

Bannemann (3-Bock) mal anders

In den letzten Wochen gab's im All wiederholt die Meldung von plotzlichen, nur Sekunden dauernden Uberfillen
auf Alliens (das sind Allbewochner, auf keinen Fall verwechseln mit den Euch sonst bekannten Eyliens!) Die Titer
waren derart schenell, daf3 sie noch nie jemand zu Gesicht bekommen konnte.

Gerade gestern wurde wieder ein derartiger Fall bekannt. Dald namlich genau 5 Alliens auf’ unerklirliche Ast
verschollen sind. Ubrigens war sogar ein All-cop (All-Polizist) dabei.

Alle Alliens leben nun in Angst, sie kénnten die niichsten sein. Man munkelt, dass 2 ungeheure Wesen die
Drahtzieher sein konnten: Mork & Zork. Man sagt auch, daf sie die All-Herrschaft anstreben.

Aber: Nichts genaues weiss man nicht!

Doch 1 ist klar: Vor Mork und Zork sollte man sich in 8 nehmen! Denn, so viel ist inzwischen auch bekannt,
die Alliens, die verschwinden, werden an einen unbekannten Ort gezorkt.

Sondermeldung in der Sache gezorkte Alliens:

Die § verschollenen Alliens sind soeben in der central-cop-station aufgetaucht. Sie berichten der unbekannte

Ort sei der Planet ORK. Die Alliens berichteten weiter, sie seien Zeugen geworden, wie gerade der WORK, das
Zeichen der Macht von Mork und Zork, zerstort wurde . Daraufhin seien sie plotzlich in der Lage gewesen, dem
Planeten ORK schnellstens zu entschweben. All cop ninunt an, daf} auch die anderen in den letzten Wochen
gezorkten Alliens vom Ork entkommen konnten,

Ubrigens: Die Alliens bewegen sich mit Hilfe eines Spezialantriebs vorwirts. Dieser funktioniert mit

dem Stoff BORK, der stark strahlt und deshalb auch nur in eigens fiir diesen Zwech gebauten Speziai-

tanks mitgefiihrt werden kann. Das BORK ist auf keinen Fail zu verwechsein mit Kork, es sieht diesem nur
rein zufailig etwas dhnlich. ‘

Gezorkte Alliens schweben auf schneliste Art zum Ork, den sie nicht verlassen konnen, es sei denn, es gelingt
einem anderen Allien ,von Mork & Zork unbemerkt auf den Ork zu gelangen und den WORK umzuwerfen,
Auch Mork & Zork brauchen Borks, weshalb sie jeden gezorkten Allien vor seiner Ankunfl aul dem ORK

um 1 Bork "erleichtern”. Jeder Allien besitzt zu Spielanfang 3 Borks, ausreichend fiir eine Entfernung von
mindestens 3 Lichtjahren. Hat ein Allien keine Borks mehr, wird er automatisch zu einem Komplizen von
Mork & Zork. Mork & Zork & Co. diirfen nach einer gegliickten Befreiungsaktion der Alliens erst dann weiter-
zorken, wenn sie ihren Work wieder aufgebaut haben,

Onpaper-Help :
WORK 3Bock aus Stdcken, oder ein Fulball, der dann bei einer Befreiungsaktion

weggeschossen wird und von Mork & Co wiedergeholt werden muB, bevor diese
weiterzorken diirfen

Tank fur Borks schwarze Filmdose (davon erhilt jeder Allien eine)
Bork-Sammelbehilter

von Mork&Zork weile Filmdose (Fuji)

BORK In Scheiben geschnittene Korken

ORK Kreis (mit Kreide, Seil,...) in dem der WORK steht.
MORK & ZORK& KORK(evil.) & CO.  Bannemiinner

Alliens Nicht-Banneminner

zorken abschlagen oder : Name und momentanen Standort laut rufen



Wenig-Aufwand-Gelindespiel fiir Jungscharen

Mork & Zork vom Ork

Bannemann {3-Bock) mal anders

In den letzten Wochen gab's im All wiederholt die Meldung von plétzlichen, nur Sekunden dauernden Uberfiillen
auf Alliens (das sind Allbewohner, auf keinen Fall verwechseln mit den Euch sonst bekannten Eyliens!) Die Téter
waren derart schenell, da3 sie noch nie jemand zu Gesicht bekommen konnte.

Gerade gestern wurde wieder ein derartiger Fall bekannt: DaB namlich genau S Alliens auf unerklartiche Art
verschollen sind. Ubrigens war sogar ein All-cop (All-Polizist) dabei.

Alle Alliens leben nun in Angst, sie kdnnten die nichsten sein. Man munkelt, dass 2 ungeheure Wesen die
Drahtzieher sein konnten: Mork & Zork. Man sagt auch, daf sie die All-Herrschaft anstreben.

Aber: Nichts genaues weiss man nicht!

Doch 1 ist klar: Vor Mork und Zork sollte man sich in 8 nehmen! Denn, so viel ist inzwischen auch bekannt,
die Alliens, die verschwinden, werden an einen unbekannten Ort gezorkt.

Sondermeldung in der Sache gezorkte Alliens:

Die 5 verschollenen Alliens sind soeben in der central-cop-station aufgetaucht. Sie berichten der unbekannte

Ort sei der Planet ORK. Die Aliiens berichteten weiter, sie seien Zeugen geworden, wie gerade der WORK, das
Zeichen der Macht von Mork und Zork, zerstort wurde . Darauthin seien sie plotzlich in der Lage gewesen, dem
Planeten ORK schnellstens zu entschweben. All cop nimmt an, daf auch die anderen in den letzten Wochen
gezorkten Alliens vom Ork entkommen konnten.

Ubrigens: Die Alliens bewegen sich mit Hilfe eines Spezialantriebs vorwirts. Dieser funktioniert mit

dem Stoff BORK, der stark strahit und deshalb auch nur in eigens fiir diesen Zwech gebauten Spezial-

tanks mitgefiibrt werden kann. Das BORK ist auf keinen Fall zu verwechsein mit Kork, es sieht diesem nur
rein zufillig etwas dhnlich.

Gezorkte Alliens schweben auf schnellste Art zum Ork, den sie nicht verlassen kénnen, es sei denn, es gelingt
einem anderen Allien ,von Mork & Zork unbemerkt auf den Ork zu gelangen und den WORK umzuwerfen.
Auch Mork & Zork brauchen Borks, weshalb sie jeden gezorkien Allien vor seiner Ankunfl aul dem ORK

um 1 Bork "erleichtern”. Jeder Allien besitzt zu Spielanfang 3 Borks, ausreichend fiir eine Entfernung von
mindestens 3 Lichtjahren. Hat ein Allien keine Borks mehr, wird er automatisch zu einem Komplizen von
Mork & Zork. Mork & Zork & Co. diirfen nach einer gegliickten Befreiungsaktion der Alliens erst dann weiter-
zorken, wenn sie ihren Work wieder aufgebaut haben

Onpaper-Heip :
WORK 3Bock aus Stocken, oder ein FuBball, der dann bei einer Befreiungsaktion

weggeschossen wird und von Mork & Co wiedergeholt werden mu, bevor diese
weilerzorken diirfen

Tank fitir Borks schwarze Filmdose (davon erhilt jeder Allien gine)
Bork-Sammelbehilter

von Mork&Zork weiBe Filmdose (Fuji)

BORK In Scheiben geschnittene Korken

ORK Kreis (mit Kreide, Seil,...) in dem der WORK steht.
MORK & ZORK& KORK(evtl) & CQO.  Banneminner

Alliens Nicht-Bannemanner

zorken abschlagen oder : Name und momentanen Standort laut rufen



Wenig-Aufwand-Gelindespiel fiir Jungscharen

Mork & Zork vom Ork

Bannemann (3-Bock) mal anders

In den letzten Wochen gab's im All wiederholt die Meldung von plotzlichen, nur Sekunden dauernden Uberfillen
auf Alliens {(das sind Allbewochner, auf keinen Fall verwechseln mit den Euch sonst bekannten Eyliens!) Die Tiater
waren derart schenell, dai3 sie noch nie jemand zu Gesicht bekommen konnte.

Gerade gestern wurde wieder em derartiger Fall bekanni: Daf} namlich genau 5 Alliens auf unerkdédrliche Art
verschollen sind. Ubrigens war sogar ein All-cop (All-Polizist) dabei.

Alle Alliens leben nun in Angst, sie konnten die nichsten sein. Man munkelt, dass 2 ungeheure Wesen die
Drahtzieher sein konnten: Mork & Zork. Man sagt auch, daB sie die All-Herrschaft anstreben.

Aber: Nichts genaues weiss man nicht!

Doch 1 1st klar: Vor Mork und Zork sollte man sich in 8 nehmeni Denn, so viel ist inzwischen auch bekannt,
die Alliens, die verschwinden, werden an einen unbekannten Ort gezorkt,

Sondermeldung in der Sache gezorkte Alliens:

Die 5 verschollenen Alliens sind soeben in der central-cop-station aufgetaucht. Sie berichten der unbekannte

Ort sei der Planet ORK. Die Alliens berichteten weiter, sie seien Zeugen geworden, wie gerade der WORK, das
Zeichen der Macht von Mork und Zork, zerstort wurde . Darauthin selen sie plotzlich in der Lage gewesen, dem
Planeten ORK schnellstens zu entschweben. All cop nimmt an, daf} auch die anderen in den letzten Wochen
gezorkten Alliens vom Ork entkommen konnten.

Ubrigens: Die Alliens bewegen sich mit Hilfe eines Spezialantriebs vorwirts. Dieser funktioniert mit

dem Stoff BORK, der stark strahlt und deshalb auch nur in eigens fiir diesen Zwech gebauten Spezial-

tanks mitgeflirt werden kann. Das BORK ist auf keinen Fall zu verwechseln mit Kork, es sieht diesem nur
rein zufilliy etwas dhnlich.

Gezorkte Alliens schweben auf schuellste Art zum Ork, den sie nicht verlassen kénnen, es sei denn, es gelingt
einem anderen Allien ,von Mork & Zork unbemerkt auf den Ork zu gelangen und den WORK umzuwerfen.
Auch Mork & Zork brauchen Borks, weshalb sie jeden gezorkten Allien vor seiner Ankunfl aul dem ORK

um 1 Bork "erleichtern”. Jeder Allien besitzt zu Spielanfang 3 Borks, ausreichend fir eine Entfernung von
mindestens 3 Lichtjahren. Hat ein Allien keine Borks mehr, wird er automatisch zu einem Komplizen von
Mork & Zork. Mork & Zork & Co. diirfen nach einer gegliickten Befreiungsaktion der Alliens erst dann weiter-
zorken, wenn sie ihren Work wieder aufgebaut haben.

Onpaper-Help :
WORK 3Bock aus Stocken, oder ein FuBball, der dann bei einer Befreiungsaktion

weggeschossen wird und von Mork & Co wiedergeholt werden muf3, bevor diese
weiterzorken diirfen

Tank fiir Borks schwarze Filmdose {(davon erhilt jeder Allien eine)
Bork-Sammelbehilter

von Mork&Zork weile Filmdose (Fuji)

BORK In Scheiben geschnittene Korken

ORK Kreis (mit Kreide, Seil,...) in dem der WORK steht.
MORK & ZORK& KORK(evtl.) & CO.  Banneminner

Alliens Nicht-Banneménner

zorken ~ abschlagen oder : Name und momentanen Standort laut rufen






