Großes Spiel

Eriksson, Svensson etc. verabschieden sich und gehen die Schiffe zerstören, ernennen vorher ihre vier Nachfolger, Nachfolger teilen Lebensbändchen, Gold und Regelblatt Phase 1, richtige Karte, Brief mit Karte

Phase1: Geiselnahme

· Vier Gruppen gehen zu vier Orten, finden Hinweis: Frieden, schickt 2 Boten zur Verhandlung, 

· Je ein Bote wird gefangen genommen, der andere wird zurückgeschickt mit Lösegeldforderung (baut was, 200 Goldstücke)

· die vier Gruppen sammeln sich und fangen an zu bauen

· wenn sie fast fertig sind, kommen die Geiseln zurück und sagen, dass Svensson und Eriksson bei dem Versuch sie zu befreien, gefangen genommen worden sind. Wir brauchen einen Plan...

· ein feindlicher Spion wird entdeckt und gefangen genommen

· Spion weiß andere Möglichkeit, in die Festung genommen: Passierschein wird erklärt

Material:

Hinweise, Lösegeldforderung, Passierschein

Phase 2: Passierschein

· Jede Gruppe erhält 2 Passierscheine, die sie mit 10 Stempeln füllen müssen.

· Die Gruppen starten an den vier Eckpunkten.

· Die Stempel gibt’s an Dreibeinen 

a) die bewacht sind – 2x. (Die Gruppen greifen an und müssen den dreibein umstoßen. Gelingt ihnen das, bekommen sie einen Stempel. Vetreiben kann man sie, indem man ihnen das Lebensbändchen abreißt.)

b) wo Händler stehen und man Aufgaben erfüllen muss – 4x. (Der Gruppe wird die Aufgabe vom Aufgabenblatt gestellt, erfüllt sie diese gut, bekommt sie einen Stempel.)

c) die versteckt sind – 4x. (Die Gruppe muss den versteckten Dreibein suchen, an dem entweder der Stempel liegt oder ein Hinweis, wo der Stempel ist.)

· Bei den Händler und den bewachten Dreibeinen gibt es nur einen Stempel.

· Michi hat Lebensbändchen.

· Wenn die Gruppe die Passierscheine hat, wartet sie am Sammelplatz bei Edines Kuchen und Zitronentee (wenn eine Gruppe sehr lange dauert, kann ihr durch die anderen Gruppen geholfen werden)

· Ende: 2 pro Gefangenem gehen durchs Haupttor, der Wächter läutet dann die Warnglocke, wir fliehen und sammeln uns am Kampfplatz, lassen einen verletzten Michi zurück.

Material:

10 Stempel, 10 Dreibeine, Aufgabenblätter, Verkleidungen, Lebensbändchen, Warnglocke

Phase 3: Klopperei

· Michi erklärt das Spiel.

· Sie folgen der roten Spur und müssen uns dann im abgesteckten Spielfeld fangen und ins Wasser tragen, wenn wir nass sind, sind wir draußen.

· Wir können den Sipplingen Lebensbändchen abreißen, dann müssen sie sich beim Michi Neue holen.

Material: Lebensbändchen, rotes Band, 

