Großes Spiel ReLa 2009
Grundsätzliches: Die Teilnehmer spielen in Sippen und müssen jederzeit ein Lebensbändchen tragen. Am Tag, bevor das Spiel beginnt, müssen sich die Spielgruppen (einzelne Sippen oder mehrere Sippen gemeinsam, ca. 5 -10 Personen) für das Spiel melden. Jede Spielgruppe wird einem der zwölf Ritter der Tafelrunde zugeteilt. Wenn es mehr als 12 Gruppen gibt, so erhalten einige Ritter mehrere Gruppen (z.B. Lancelot I und Lancelot II).
Phase I (Mo, Morgen): Handelsspiel
· Show-Act I: Ritter der Tafelrunde + ihre Mitstreiter werden aufgefordert, sich für neues Abenteuer (Krieg gegen die Picten, die im Norden immer wieder Aufstände beginnen) bereit zu machen, Geld/Güter zu besorgen und sich in für Ritter wichtige Disziplinen zu üben. Zu diesem Zeitpunkt ist noch nicht klar, dass sich die Ritter auf die Suche nach dem heiligen Gral machen werden. Erklärung des 1. Spiels.
· Spiel I: Klassisches Handelsspiel verknüpft mit Ritterspielen: Verschiedene Stationen übers Lager verteilt, darunter Händler oder Wettkampfstationen, an denen auch Sippen gegeneinander antreten können. Ziel des Spiels ist es, auf irgendeine Weise Punkte (in Form von Geld/Gold/bestimmten Gütern etc.) zu sammeln, um optimal auf das nächste Abenteuer vorbereitet zu sein. Im Laufe des Spiels tauchen Teile einer Karte auf, auf der das Versteck des heiligen Grals gekennzeichnet ist. Im Spiel tauchen neben den Händlern auch Bettler, Straßendiebe etc. auf.
Um für die Mission der Tafelrunde „zugelassen“ zu werden, muss man sich bei der zentralen Stelle registrieren lassen. Dafür benötigt man aber bestimmte Dinge (z.B. drei der unten genannten). Erst dann darf man an der Mission teilnehmen. Für zusätzliches Gold und Kartenstücke gibt es extra Punkte, ebenso für Ausrüstungsgegenstände, die das Mindestmaß überschreiten. Für wertlosen „Tand“ gibt es keine Punkte.
· Gaukler (neue Tricks lernen + aufführen), Ritterkampfspiele, Handwerker, Künstler, gebraucht werden
· Dringend benötigte Dinge (fürs nächste Level): Verpflegung, Zelt, Pferde, Rüstung, Reiseapotheke (in Form von Papierrollen, die das zusichern)
· Stationen: Händler (die die benötigten Dinge + Tand verkaufen), Handwerker, Gaukler und Künstler (bei denen man in die Lehre gehen kann, um Gold zu verdienen), Kampferprobungs- und Geschicklichkeitsstationen (zum Gold verdienen), Bettler (durch Hilfe kann man Tipps oder Kartenteile erwerben), Straßendiebe (die Gold + Lebensbänder entwenden), evtl. „Hofnarr“ (hilft Gruppen, die zurückliegen oder mit Aufgabenstellung nicht zurecht kommen), Registrierung für den Feldzug (sagt den Gruppen, ob sie bereits die nötige Ausrüstung haben, um sich registrieren zu lassen. Gibt jedoch keine Tipps, was noch fehlt. Ist eine Gruppe genügend gerüstet, wird darauf hingewiesen, dass sie auch noch mehr Gold verdienen kann. Registriert wird am Ende auch die gesammelten Dinge für den Punktestand). Verlorene Lebensbänder können beim Arzt/Heiler nachgeholt werden.
Benötigte Personen
	Anzahl
	Rolle
	Bemerkung

	1
	Registrierung
	

	1 - 2
	Bettler
	

	7
	Handwerker/Gaukler/Künstler
	Gaukler, Schnitzkünstler, Schneider, Schreiber, Kranzflechter, Zeichner, Dichter 

	3 – 5
	Händler
	

	5 – 7
	Stationsleiter
	Ringkampf, Isomattenkampf auf Stange, Bachüberquerung, Zielwurf, Staffellauf

	3
	Straßenräuber
	

	1
	Hofnarr
	

	1
	Arzt
	für Lebensbändchen

	1
	Glücksspieler
	


Benötigtes Material

	vorher besorgen?
	Anzahl
	Was?
	Für wen?
	Bemerkung

	x
	250
	Goldstücke
	Gaukler/Handwerker/Künstler, Stationsleiter, Glücksspieler
	

	x
	je 25 (5 x 25)
	Papierrollen, die Ausrüstung zusichern
	Händler
	Verpflegung, Rüstung, Pferde, Reiseapotheke, Zelte

	x
	
	„Tand“ (Weihwasserfläschchen, Amulette, Wundermittel…)
	Händler
	

	x
	4 – 8
	Kartenteile
	Bettler
	

	x
	2 x 12 Rollen
	Lebensbänder (Krepppapier)
	Arzt
	

	L
	
	Schnitzmesser
	Schnitzmeister
	nur wenige, Sipplinge sollen eigene Messer holen, kann auf dem Lager besorgt werden

	x
	Katrin
	Federn und Tinte, Papier
	Schreiber
	

	x
	
	Jonglierbälle, Diabolo
	Gaukler
	

	x
	Edine
	Bindedraht, Paketschnur, Zange
	Kranzflechter
	

	x
	
	Stoffreste, Nadeln, Faden, Knöpfe
	Schneider
	

	x
	
	Bleistifte, Papier
	Zeichner
	

	x
	
	Würfel/Würfelbecher
	Glücksspieler
	

	L
	
	Stange, Isomatten
	Isomattenkampf
	

	x/L
	
	Ball, Ziel
	Zielwurf
	

	L
	
	Seil zur Markierung
	Ringkampf
	

	L
	
	Seile
	Bachüberquerung
	

	L
	
	Staffelholz
	Staffellauf
	

	x
	1
	Tabelle zum Eintragen
	Registrierung
	


Phase II (Mo, Mittag/Nachmittag): Kampfspiel
· Show-Act II A: Die Ritter der Tafelrunde versammeln sich wieder, nachdem bekannt geworden ist, dass die Karte mit dem Versteck des heiligen Grals aufgetaucht ist. Man beschließt gemeinsam, dort hin zu reisen und den Gral zu suchen. Plötzlich kommt es zu einem Aufruhr, als einer der Ritter (Mordred) die Karte an sich reißt und behauptet, die Karte gehöre ihm allein und er werde alleine den Gral suchen. Mordred flieht, es kommt zum Gedrängel, die Pfadis verfolgen den Ritter (und seine Mitstreiter), doch dieser kann entkommen.

· Show-Act II B: Nach der gescheiterten Verfolgung versammeln sich die Pfadis und die verbliebenen Ritter. Ein Bote berichtet, dass sich die Karten-Diebe in Banbury verschanzt haben. Man beschließt, die Stadt aufzusuchen und zu belagern und die Karte zurückzuerobern. Erklärung des nächsten Spiels.
· Spiel II: Stadtbelagerung: Um zur Stadt zu gelangen, muss zunächst der Stadtgraben (Bach) überquert und dafür eine bzw. mehrere Bücken errichtet werden. Immer etwa fünf Sippen tun sich für eine Brücke zusammen. Stabilität und Konstruktion der Brücke werden bewertet. Erst, wenn alle Brücken fertig und bewertet sind, beginnt der zweite Teil des Spiels.
· Auf der anderen Seite des Baches befindet sich die Stadt (markiert durch Absperrband o.ä.), die zahlreiche Tore (markiert durch Dreibeine) hat. Die Taktik der Pfadis sieht wie folgt aus: Da eine Stürmung der Stadt nicht möglich ist, soll die Stadt geschwächt werden, in dem immer wieder kleinere „Kampfgruppen“ (die Sippen) an den kleinen Toren (Dreibeine) in die Stadt eindringen (durch Umwerfen) und in der Stadt einen Teil der Vorräte entwenden (in der Mitte befindet sich eine Kiste o.ä., aus der jeweils ein Paket entwendet werden darf). Um Lebensbänder zu erneuern, muss ein etwas von der Stadt entfernter Ort aufgesucht werden (der Heiler). Ohne Lebensbändchen darf nicht gekämpft werden. Das Spiel endet, wenn die Vorräte der Stadt aufgebraucht sind.
· Show-Act III: Mordred ist es gelungen, unbemerkt aus der Stadt in die nahen Wälder zu fliehen. Es wird beschlossen, einen oder mehreren der Ritter als Kundschafter auszusenden, um ihn zu finden. Die Pfadis widmen sich dem Abendprogramm. Nachtruhe.

Benötigte Personen

	Anzahl
	Rolle
	Bemerkung

	ca. 5
	Bauhelfer
	Phase A

	ca. 3 - 5
	Jury
	Phase A

	1 – 2
	Hüter der Verpflegung
	Phase B

	1 - 2
	Arzt
	Phase B

	alle anderen
	Verteidiger der Stadt
	Phase B


Benötigtes Material
	Vorher besorgen?
	Anzahl
	Was?
	Für wen?
	Bemerkungen

	L
	
	Stangen
	Brückenbau
	

	L
	
	Seile
	Brückenbau
	aus den Stämmen

	L
	8 - 12
	Dreibeine
	
	

	x
	?
	Klopapier
	Stadt
	Markierung der Stadtgrenzen

	x
	ca. 150, ??
	Verpflegung (Mandeln)
	Stadt
	nicht aufessen  :-)

	x
	2 x 12 Rollen
	Krepppapier
	Arzt
	siehe oben


Phase III (Mo/Di, Nacht): Nachtgeländespiel
· Show-Act IV: Mitten in der Nacht ertönt das Wecksignal: Die Kundschafter sind zurückgekehrt. Sie haben das Versteck der Karten-Diebe entdeckt, diese ahnen davon jedoch nichts. Man beschließt, sie in der Nacht zu überfallen, gefangen zu nehmen und die Karte zurück zu erobern.

· Spiel III: Nachtgeländespiel: Alle stürmen aus in das Gebiet, in dem sich die Diebe versteckt halten. Zunächst muss versucht werden, sich möglichst leise und unbemerkt anzuschleichen. Irgendwann erwachen die Diebe und versuchen einzeln zu fliehen, während die Pfadis versuchen, sie gefangen zu nehmen (Lebensbänder abreißen) und die Kartenstücke zurückzuholen. Die eroberten Lebensbändchen und Kartenstücke werden am Ende gezählt, auch für jeden aus einer Gruppe, der aufgestanden ist, gibt es Punkte.
· Show-Act V: Die Diebe wurden gefangen genommen, die Karte ist wieder im Besitz der Pfadis. Es wird beschlossen, am nächsten Tag direkt nach Israel (also zu dem Gebiet, in dem der Gral versteckt ist) aufzubrechen. Nachtruhe.
Benötigte Personen

	Anzahl
	Rolle
	Bemerkungen

	2
	Basisstation
	notiert, wer alles das Nachtgeländespiel auf sich genommen hat, zählt die erbeuteten Gefangenen

	ca. 20
	Feinde
	


Benötigtes Material

	Vorher besorgen?
	Anzahl
	Was?
	Für wen?
	Bemerkungen

	x
	1 Rolle
	Kreppband für Lebensbändchen
	Feinde
	andere Farbe als die Gruppenbänder

	x
	siehe Phase II
	Kartenteile
	Feinde
	


Phase IV (Di + Mi): Hajk

· Show-Act VI: Die Sippen werden auf die Reise geschickt. Jede Sippe erhält einen Brief mit mehreren ersten Zielpunkten. Erklärung des Hajks.
· Hajk: Die Sippe wählt einen der Punkte als ersten Zielpunkt aus. An den Punkten warten wieder Briefe mit: a) weiteren Stationen auf dem Weg nach Israel, von denen eine ausgewählt werden muss, b) teilweise zusätzlich Aufgaben, die an der Station oder auf dem Weg zur nächsten erledigt werden müssen, oder Fragen, die zu der Station beantwortet werden müssen, c) teilweise keinen Brief mit neuen Stationen, sondern nur den Hinweis, dass man in eine Sackgasse geraten ist und eine andere Station aus dem vorherigen Brief auswählen soll. Die Stationen sind unbesetzt. Die Briefe müssen vor Ort bleiben, der Inhalt sollte ins „Logbuch“ übertragen werden, damit man die Alternativzielpunkte kennt, wenn man in eine Sackgasse gerät. Welche Stationen angelaufen werden, entscheidet die Sippe selbst und kann so Weg und Weglänge beeinflussen. Bis nach Corbenic (Zielort) muss eine bestimmte Anzahl von Stationen passiert werden. Sackgassenstationen zählen dabei nicht.
· Show-Act VII: Die Sippen sind in Israel (also wieder im Lager) angekommen. Es wird beschlossen, dass man sich, bevor die anstrengende Suche nach dem heiligen Gral beginnt, für den Rest des Tages ausruht und im Lager einrichtet.

Phase V (Do, Vormittag):

· Show-Act VIII: Die Sippen versammeln sich am „Startpunkt“ der Suche. Dort angekommen stellt man fest, dass Mordred den Pfadis zuvorgekommen ist und den Gral stehlen will.

· Die Sippen werden in das Waldstück geschickt, in dem sich der Gral befinden soll. Dabei begegnen sie immer wieder Mordreds Leuten, die – nach Abnahme des Lebensbändchens – als Gefangene mitgeführt werden. Verliert ein Mitspieler sein Lebensbändchen, so muss die gesamte Gruppe (samt Gefangenem) zum Arzt zurückkehren und ein neues Bändchen holen. Anstelle des Grals befindet sich in dem Wald lediglich eine Hütte, in der ein Einsiedler-Mönch haust. Er stellt die bei ihm eintreffenden Gruppen – wenn sie nach dem Gral fragen – vor verschiedene Aufgaben:

· „Ich könnte euch, wenn ihr darauf besteht, etwas über den Gral erzählen. Allerdings wäre es mir lieber, ihr würdet mir erst etwas zu trinken bringen“ Kommt die Gruppe dem nach, so bleibt sie „im Rennen“, ansonsten wird sie vom Eremiten als unwürdig befunden und fortgeschickt.

· „Was habt ihr mit euren Gefangenen vor? Wollt ihr sie zurück nach Camelot bringen und Ruhm und Ehre erhalten oder seid ihr so barmherzig und lasst sie frei?“ Bei Freilassung bleibt die Gruppe „im Rennen“, ansonsten s.o.

· „Was wollt ihr mit dem heiligen Gral? Glaubt ihr wirklich, das hätte irgendeinen Nutzen? Warum tut ihr nicht etwas Sinnvolles? Ich plane, meine einsame Hütte zu verlassen und ein Hospital zu errichten. Warum schließt ihr euch nicht mir an, anstatt weiter nach dem Gral zu suchen?“

· Wer sich dem Mönch anschließt, dem übergibt er ein Pergament, das die Gruppe als Hospitalshelfer kennzeichnet. Die Gruppe wird zurück ins Lager geschickt.

· Ein lautes Signal fordert alle auf, ins Lager zurückzukehren.

· Show-Act IX: Alle, die Hospitals-Helfer und die gescheiterten Grals-Sucher, versammeln sich im Lager. Der Mönch offenbart ihnen, dass der heilige Gral nicht existiert und dass nicht der Gral als vermeintliches Wunderdinge einem Menschen weiterhelfen kann, sondern dass es allein darauf ankommt, auf Gott zu vertrauen und das oberste Gebot zu befolgen. Die Gruppen sollen aufhören, gegeneinander zu kämpfen, sich versöhnen und sich lieber sinnvollen Dingen widmen :-) (Workshops). Am Abend soll es aber ein großes Versöhnungsfest geben, an dem alle, auch die Gefangenen, teilnehmen dürfen. 
· Es wird beschlossen, am Abend ein rauschendes Fest zu feiern. Am nächsten Tag ist dann Markttag, um das Spiel ausklingen zu lassen. Dort findet auch die Bekanntgabe der tapfersten Ritter (Sieger-Sippe) und die Siegerehrung statt. 
