Rollenbeschreibung für Spielphase I (Handelsspiel)
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Registrierung
Beschreibung: Jede Sippe muss sich für den Feldzug registrieren, weiß allerdings auch nicht genau, was sie dafür benötigt. Die Registrierung gibt dazu auch keine genaueren Angaben („Ihr werdet doch als erfahrene Krieger wissen, was ihr für solch einen Feldzug braucht!“). Wenn eine Sippe glaubt, sich registrieren lassen zu können, müssen sie bei der Registrierung ihre erworbenen Dinge vorzeigen. Wenn mindestens drei der benötigten Ausrüstungsgegenstände (Rüstung, Pferde, Zelte, Verpflegung, Reiseapotheke; alles in Form von Papierrollen) vorhanden sind, wird die Sippe registriert und alles, was sie erworben hat (neben der Ausrüstung auch Gold, Kartenstücke und wertlosen Tand) wird in der Tabelle notiert. Die Sippe wird darauf hingewiesen, dass sie bis zum Mittag noch Zeit hat, weitere Dinge bzw. mehr Gold zu erwerben, was für den Feldzug nur von Vorteil sein kann. Später werden diese in der Tabelle bei der entsprechenden Sippe ergänzt. Fehlen einer Sippe noch Dinge für die erfolgreiche Dinge für die Registrierung, wird sie ohne weitere Tipps weggeschickt (in den letzten 15 Minuten der Spielphase kann von dieser Regel abgewiesen werden, allerdings sollte es bei Tipps bleiben, ein wenig nachdenken sollten die Sippen schon).
Die Registrierung informiert die Spielleitung und die Straßenräuber darüber, welche Gruppen besonders weit sind und welche eher zurückliegen.

Material: Tabelle zum Eintragen (SL), Stift
Ort: Die Registrierung befindet sich an einem zentralen, für alle gut erreichbaren Ort und ändert ihre Position nicht.
Händler

Beschreibung: Bei den Händlern kann man alles erwerben, was man für den Feldzug benötigt (Verpflegung, Zelte, Rüstung, Zelte, Reiseapotheke; alles in Form von Papierrollen). Allerdings bieten die Händler auch viele unnötige Dinge (Wehwasserflaschen, Amulette, Wundertränke, Heilkräuter usw. – eurer Phantasie sind keine Grenzen gesetzt!) an und preisen alle Dinge gleichermaßen an, so dass die Sippen nicht wissen, welche der angebotenen Güter sie wirklich für die Registrierung brauchen. Die tatsächlich benötigten Gegenstände kosten 3 Goldstücke, allerdings kann nach längerem Handeln auch auf ein Goldstück verzichtet werden, wenn die Sippe stattdessen ein Lied vorsingt, dem Händler etwas zu Trinken besorgt oder ähnliche Dinge tut (auch hier dürft ihr kreativ sein). Für die unnötigen Dinge können die Preise nach Belieben festgesetzt werden. Achtet darauf, ob die Sippe, die mit euch handelt, gut alleine zurechtkommt und das Ziel bald ohne Hilfe erreichen wird oder ob sie vielleicht Probleme hat. Im letzteren Fall dürft ihr auch weniger hart verhandeln oder versteckte Tipps geben. Zu sehr sollte aber natürlich keine Sippe bevorzugt werden!
Das verdiente Gold gebt bitte bei der Spielleitung ab, damit es wieder neu ins Spiel gebracht werden kann. Nur Sipplinge, die ein Lebensbändchen tragen, dürfen handeln!
Material: Ausrüstungsgegenstände, sinnloses Zeug

Ort: Ihr könnt selbst entscheiden, ob ihr euch einen festen Ort sucht oder als fliegenden Händler unterwegs sein. Auf jeden Fall sollten nicht alle Händler an der gleichen Stelle hocken, sondern sich übers Lager verteilen.
Handwerker/Gaukler/Künstler
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Allgemein:
Beschreibung: Bei euch kann jeweils ein Mitglied (maximal auch zwei) einer Sippe in die „Lehre“ gehen. Dafür muss die Person 15 Minuten lang bei euch „arbeiten“, sich also intensiv mit eurem Aufgabengebiet beschäftigen. Hierbei geht es nicht darum, dass die Sipplinge perfekte Ergebnisse liefern, sondern dass ihr merkt, dass sie sich bei dem was sie tun anstrengen. Wenn sie ihre Aufgabe gut erfüllen, erhalten sie nach den 15 Minuten ein Goldstück Lohn. Wenn ihr das Gefühl habt, dass sich jemand keine Mühe macht oder nur faulenzt, dann weist ihn darauf hin, dass er sich mehr anstrengen muss, wenn er seinen Lohn bekommen möchte. Wenn er darauf nicht reagiert, könnt ihr ihm auch den Lohn verweigern oder ihn nur auszahlen, wenn er weitere 5 Minuten motivierter arbeitet. Jeder Spielteilnehmer darf bei jedem Handwerker/Künstler/Gaukler nur einmal in die Lehre gehen. Wenn ihr neues Gold braucht, wendet euch an die Spielleitung. Nur Sipplinge, die ein Lebensbändchen tragen, dürfen in die Lehre gehen.
Ort: Sucht euch eine feste Position, die gut auffindbar ist und achtet darauf, dass nicht alle Handwerker/Künstler/Gaukler auf einem Fleck sitzen.

Schneider: Die Lehrlinge können mit den Stoffresten mehr oder weniger nützliche Dinge nähen oder sie durch Sticken etc. verzieren. Achtet darauf, dass dabei die einzelnen nicht zu viel Material verbrauchen.
Material: Nadeln, Faden, Stoffreste, Knöpfe etc. (SL)

Schnitzkünstler: Die Lehrlinge suchen sich Holz und versuchen, daraus irgendetwas Schönes oder Nützliches zu schnitzen (verzierte Stöcke, Figuren etc.). Ein Messer sollten die Lehrlinge möglichst selbst dabei haben bzw. sich selbst eines besorgen.

Material: Schnitzmesser

Schreiber: Die Lehrlinge schreiben ein Gedicht, einen Bibeltext oder irgendetwas anderes möglichst schön mit Feder und Tinte auf ein Blatt Papier, dass sie danach verzieren sollen.
Material: Federn, Tinte, Papier, Buntstifte (SL)

Zeichner: Die Lehrlinge sollen versuchen, die Szenen des bunten Lagertreibens möglichst detailgetreu aufzuzeichnen (es gibt ja keine Fotoapparate, irgendwie muss der Tag ja für die Nachwelt erhalten bleiben :-).

Material: Bleistifte, Papier (SL)

Dichter: Die Lehrlinge sollen passend zum bunten Lagertreiben ein Gedicht schreiben oder eine Ode für einen der Ritter der Tafelrunde schreiben.
Material: Stifte, Papier (SL)
Kranzflechter: Die Lehrlinge sollen kreativ mit Naturmaterialien umgehen und Kränze aus Zweigen oder Blumen flechten oder aus kleinen Stöcken mit Pfadfinderbünden Kreuze oder andere Dinge bauen und die dann mit Dingen aus der Natur verzieren.
Material: Schnur (SL)
Gaukler: Die Lehrlinge sollen  mit Jonglierbällen, Diabolos etc. Tricks einüben oder sich mit anderen zusammentun und sich akrobatische Darbietungen, Tänze, Kurz-Theaterstück oder ähnliches ausdenken und einüben.
Material: Jonglierbälle, Diabolos etc. (SL)
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Arzt








Beschreibung: Der Arzt verteilt neue Lebensbändchen an Sipplinge, die ihres an die Straßenräuber verloren haben. Dabei erhält nur jemand ein Lebensbändchen, der keines trägt. Lebensbändchen werden nicht auf Vorrat ausgegeben und auch nicht an Personen ausgegeben, die selbst noch ein Bändchen besitzen, aber ein neues für jemand anderen holen möchte.
Material: Lebensbändchen (SL)
Ort: Der Arzt bleibt an einem festen Ort, damit er immer gefunden werden kann. Der Ort sollte eher etwas abseits (also am Rand des Lagers) liegen, damit ein gewisser Aufwand nötig ist, um ein neues Lebensbändchen zu bekommen.
Straßenräuber

Beschreibung: Die Straßenräuber ziehen umher und überfallen von Zeit zu Zeit ein Gruppe und rauben ihr Lebensbändchen oder (aber das eher selten) auch mal ein Goldstück. Dabei sollten bevorzugt Gruppen, die im Spiel schon sehr weit sind und nicht solche, die zurückliegen, überfallen werden. Infos darüber holen sich die Straßenräuber bei der Registrierung und/oder der Spielleitung.
Material: -
Ort: Die Straßenräuber tauchen überall und natürlich immer völlig unerwartet auf :-)
Bettler

Beschreibung: Die Bettler sitzen am Wegesrand und betteln, allerdings recht unaufdringlich, damit nur die aufmerksamen Gruppen zu Hilfe kommen. Die Bettler können die Sippen bitten, ihnen etwas zu trinken oder zu Essen zu bringen, sie an einen anderen Ort zu tragen, ihnen einen Verband anzulegen, sie zu unterhalten oder was auch immer euch einfällt (Seid kreativ!). Dafür darf die Sippe natürlich keinen Lohn erwarten. Wenn eine Sippe hilft, bekommt sie jedoch einen Tipp (z.B. wird ihr ein Gegenstand genannt, den sie für den Feldzug benötigt -> Verpflegung, Zelte, Pferde, Rüstung, Reiseapotheke) oder (aber das erst nach frühestens einer Stunde und nur bei besonders hilfsbereiten Sippen) ein Stück der Karte.
Material: Kartenteile (SL)
Ort: Die Bettler sitzen am Wegesrand, können ihre Position aber natürlich während des Spiel wechseln.
Glücksspieler

Beschreibung: Der Glückspieler überredet Sippen, um Gold zu spielen. Der Einsatz beträgt immer mindestens ein Goldstück. Entweder tritt die Sippe gegen den Glücksspieler selbst an (dann bringt er den gleichen Einsatz wie die Sippe) oder er lässt zwei Sippen gegeneinander antreten, die sich auf den Einsatz einigen. Der Sieger erhält das gesamte eingesetzte Gold. Gespielt werden können Würfelspiele um die höchste oder niedrigste Zahl oder was auch immer dir einfällt. Der Glückspieler ist eine eher zwielichte Gestalt und kann auch mal eine Sippe betrügen oder irgendwie übers Ohr hauen. Dabei sollte allerdings darauf geachtet werden, dass nur stärkeren Sippen geschadet wird.
Material: Würfel etc. (SL)
Ort: Der Ort kann beliebig gewählt und gewechselt werden. Evtl. musst du ja auch mal vor einer betrogenen Sippe fliehen…
Stationsleiter
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Allgemein
Beschreibung: An den Stationen treten jeweils zwei Sippen gegeneinander an und zeigen dabei, wie geschickt und kampferprobt sie sind. Die Siegersippe erhält ein Goldstück. Es sollte darauf geachtet werden, dass die Sippen möglichst ähnlich stark sind. Ist dies nicht der Fall, können die Regeln so verändert werden, dass die Chancen der beiden Sippen etwa gleich sind (diese Regeländerungen müssen aber beiden Sippen bekannt gegeben werden). Es sollen immer möglichst alle Mitglieder einer Sippe (abgesehen von denen, die gerade „in Lehre“ sind) beteiligt sein, z.B. indem nacheinander immer zwei Personen gegeneinander antreten und die Sippe mit den meisten Einzelsiegen gewinnt. Ihr seid Schiedsrichter und eure Entscheidung zählt.
Neues Gold gibt es bei der Spielleitung.

Ort: Sucht euch eine feste Position, die gut auffindbar ist und achtet darauf, dass nicht alle Stationen auf einem Fleck liegen.
Ringkampf: Legt mit einem Seil einen Ring aus und lasst immer zwei Sipplinge gegeneinander antreten. Treten, Schlagen, Kratzen, Beißen etc. ist natürlich verboten. Messer, Waffen und auch die Umhänge müssen vorher abgelegt werden. Wer nicht fair kämpft, darf bestraft oder vom Kampf ausgeschlossen werden.

Material: Seil
Staffellauf: Markiert eine Start- und Ziellinie und einen Wendepunkt, sucht euch ein Staffelholz und lasst die Sippen gegeneinander antreten. Hat eine Sippe weniger Mitglieder als die andere, müssen eben Einzelne zweimal laufen.
Bachüberquerung: Über einen Bach werden zwei Seile gespannt, eins für die Füße und eins für die Hände. Alle Sippenmitglieder müssen den Bach überqueren, dabei wird die Zeit gestoppt. Hat eine Sippe mehr Mitglieder als die andere, dürfen nicht alle an dem Wettkampf teilnehmen. Wenn jemand ins Wasser fällt, gibt es einen Minuspunkt. Die Sippe mit der schnelleren Zeit und weniger Minuspunkten gewinnt (erst zählen die Minuspunkte, bei Gleichstand die Zeit).
Material: Seile
Zielwurf: Die Sipplinge versuchen, mit einem Ball oder ähnlichem ein Ziel (z.B. einen Korb oder einen aufgehängten Ring von einer bestimmten Wurflinie aus zu treffen. Für jeden Treffer gibt es einen Punkt. Jeder muss mindestens einmal werfen, die Anzahl der Würfe wird vorher festgelegt.
Material: Ball, Ziel
Isomattenkampf: Immer zwei Sipplinge treten gegeneinander an. Auf einer einige Zentimeter über dem Boden angebrachten Stange balancieren sie und versuchen sich gegenseitig durch Schläge mit zusammengerollten Isomatten zum Herunterfallen zu bringen. Dabei darf mit der Isomatte nicht auf den Körper des Gegners, sondern nur auf die Isomatte des Gegners geschlagen bzw. gedrückt werden.

Material: Zwei Isomatten, Stange
Spielphase II

Spielbeschreibung

Teil A: Immer etwa fünf Sippen tun sich zusammen, um eine Brücke über den Stadtgraben zu bauen. Die Bauhelfer unterstützen sie dabei, allerdings so wenig wie möglich. Nur wenn die Sippen gar nicht zurechtkommen, sollen sie eingreifen. Nach Ende des Baus müssen alle, die an einer Brücke gebaut haben, diese auch überqueren. Die Jury bewertet dann Stabilität und Konstruktion der einzelnen Brücken (unter Berücksichtigung des Alters der Baumeister. Erst danach beginnt Teil B des Spiels.

Teil B: Auf der anderen Seite des Stadtgrabens befindet sich die Stadt (die Granzen sind markiert durch Klopapier), die zahlreiche Tore (markiert durch Dreibeine) hat. Die Taktik der Sippen sieht wie folgt aus: Da eine Stürmung der Stadt nicht möglich ist, soll die Stadt geschwächt werden, indem 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“, also eine Mandel, entwendet werden darf). Die Verteidiger schwächen die Angreifer, indem sie ihnen die Lebensbänder abreißen. Um Lebensbänder zu erneuern, muss die gesamte Sippe einen etwas von der Stadt entfernter Ort aufsuchen (den Arzt). Ohne Lebensbändchen darf nicht gekämpft werden. Das Spiel endet, wenn die Vorräte der Stadt aufgebraucht sind. 

Rollen für Teil B
Verteidiger: Immer 3 – 5 Verteidiger (je nach Stärke) bewachen ein Dreibein und versuchen den Angreifern die Lebensbänder abzureißen. Wie hart sie dabei vorgehen, sollte immer von der Stärke der Angreifer abhängen. Verletzen sollte sich aber natürlich niemand.
Hüter der Verpflegung: Der Hüter der Verpflegung sitzt in der Mitte der statt und gibt jeder Sippe, die es schafft, in die Stadt einzudringen, eine Mandel. Er weiß darauf hin, dass diese Mandeln nicht gegessen werden dürfen, sondern aufbewahrt werden müssen (Mandeln geben später Punkte). Nachdem sie eine Mandel erhalten hat, muss eine Sippe die Stadt wieder verlassen und erneut ein Tor angreifen.

Arzt: Der Arzt sitzt etwas von der Stadt entfernt und teilt die Lebensbänder aus. Dafür muss immer die gesamte Sippe erscheinen. Es erhält nur jemand ein Lebensbändchen, der keines trägt. Lebensbändchen werden nicht auf Vorrat ausgegeben und auch nicht an Personen ausgegeben, die selbst noch ein Bändchen besitzen, aber ein neues für jemand anderen holen möchten.

Spielphase III

Die Sippen, die für das Spiel aufgestanden sind, jagen im Wald die Feinde (Mordreds Männer). Wird einem der Feinde sein Lebensbändchen entrissen, so ist er gefangen und muss der Sippe, die ihn gefangen hat, folgen. Einige der Feinde tragen Kartenstücke mit sich, die sie, wenn sie gefangen worden sind und nach der Karte gefragt werden, herausrücken müssen.

Die Feinde dürfen sich verstecken, sollten das Spiel aber nicht zu sehr in die Länge ziehen, sich nicht zu stark wehren und den Sipplingen keine Lebensbänder abreißen (beim Nachtgeländespiel gibt es keinen Arzt, der Ersatz besorgen könnte).

Wenn alle Feinde gefangen sind, kehren die Sippen mit ihren Gefangenen und den erbeuteten Kartenstücken aus dem Wald zurück ins Basislager. Dort wird notiert, wie viele Personen aus einer Sippe für das Spiel aufgestanden sind und wie viele Kartenteile und Gefangene die einzelnen Sippen erbeutet haben. 
Spielphase V
Der Einsiedlermönch

Der Mönch lebt etwas versteckt mitten in dem Gebiet, in dem der Heilige Gral zu finden sein soll. Nach und nach soll er von jeder Sippe gefunden werden. Die Sippen kommen zu ihm, um etwas über den Heiligen Gral zu fragen. Der Mönch stellt die Sippen vor drei Aufgaben, wobei das den Sipplingen nach Möglichkeit nicht so bewusst werden sollte. Wenn die Gruppen ankommen, fragt er immer nach dem Gruppennamen, um später die Liste ausfüllen zu können.

Probe 1: Der Mönch gibt an, er könne etwas über den Heiligen Gral erzählen, fragt aber, ob die Gruppe ihm nicht vorher aus dem Lager etwas zu Trinken (oder etwas anderes, es soll sicher gestellt werden, dass die Gruppe ein Weilchen unterwegs ist und dem Mönch nicht einfach die Trinkflasche reicht, die sie ohnehin dabei hat) holen könne. Jetzt gibt es zwei Möglichkeiten:

a) Die Gruppe holt ihm das Gewünschte

-> Während die Gruppe unterwegs ist, trägt der Mönch die Gruppe in die Liste ein und setzt in Spalte 1 einen Haken. Wenn die Gruppe zurückgekehrt ist, wird sie vor Aufgabe 2 gestellt.
b) Die Gruppe weigert sich

-> Der Mönch schickt die Gruppe mit rätselhaften Worten („Ihr seid dem Ziel sehr nahe“, „Nur wer wirklich würdig ist, wird den Gral finden“ oder „Lasst euch von eurem Herzen führen“ oder ähnliche undurchsichtige Dinge) zurück auf die Suche. Er trägt die Gruppe in die Liste ein und setzt in Spalte 1 ein Kreuzchen.
Probe 2: Der Mönch fragt die Gruppe, was sie mit ihren Gefangenen vorhat. Will die Gruppe barmherzig sein und sie freilassen oder will die Gruppe sie zurück nach Camelot bringen und dort Ruhm und Ehre erlangen?
a) Die Gruppe lässt die Gefangenen frei

-> In einem unbemerkten Augenblick (vermutlich, nachdem die Gruppe wieder weg ist, macht der Mönch einen Haken in Spalte 2. Die Gruppe wird vor die nächste Aufgabe gestellt.
b) Die Gruppe will die Gefangenen nicht freilassen

->  Der Mönch schickt die Gruppe mit rätselhaften Worten zurück auf die Suche. Er setzt in Spalte 2 ein Kreuzchen.

Wenn die Gruppe keinen Gefangenen hat, wird Probe 2 übersprungen.

Probe 3: Der Mönch will wissen, ob die Gruppe wirklich weiter nach dem Gral suchen will („Was wollt ihr denn damit?“) oder ob sie nicht lieber etwas Sinnvolles tun und sich ihm anschließen wollen. Er plane ein Hospital für die Armen zu gründen und könne noch Helfer gebrauchen.
a) Die Gruppe schließt sich ihm an.

-> Der Mönch überreicht ihnen eine Papierrolle, die die Gruppe als Hospitalshelfer kennzeichnet und schickt sie zurück zum Lager. Er setzt einen Haken in Spalte 3.

b) Die Gruppe will weiter nach dem Gral suchen 
->  Der Mönch schickt die Gruppe mit rätselhaften Worten zurück auf die Suche. Er setzt in Spalte 3 ein Kreuzchen.

Mordreds Leute

Mordreds Leute streifen – ebenfalls auf der Suche nach dem Gral – durch den Wald und geraten ab und zu mit den Sippen aneinander. Wer sein Lebensband verliert, ist Gefangener der jeweiligen Gruppe und muss der Gruppe folgen, bis er freigelassen wird. Wer freigelassen wird, legt sich ein neues Lebensband an (Vorrat mit sich tragen!) und streift weiter durch den Wald. Nach Möglichkeit sollte jede Sippe mindestens einen Gefangenen machen. 
