Spielphase 5b (Rückeroberung des Armreifs Teil 1)

Ablauf
· Thorvald und seine Leute haben sich in ein abgegrenztes Waldgebiet zurückgezogen und dort den Reif versteckt
· Durch das Erobern (Umwerfen) der Wachposten (Dreibeine) gelangt man in das Gebiet und kann dort nach Hinweisen suchen
· Im Gebiet sind die Fetzen eines Briefes versteckt, in dem das Versteck des Reifs beschrieben ist
· Der Reif ist vergraben, lässt sich also nur mit Hilfe des Briefes finden
· Am Ende erfolgt ein letzter Sturm auf das Gebiet und die Sippen heben gemeinsam den Schatz
· Bei Bedarf gibt ein Gefangener die nötigen Tipps
Spielziel und Regeln
· Die Sippen sollen Hinweise auf das Versteck des Armreifes finden und schließlich den Armreif selbst bergen
· Um das Gebiet zu betreten, muss einer der Wachposten erobert werden (durch Umstoßen des Dreibeins). Zwischen den Wachposten darf die Grenze nicht überquert werden
· Es darf nur eine Sippe pro Dreibein angreifen
· Wer sein Lebensbändchen verliert, muss beim Heiler ein neues Bändchen holen und dort auf die eigene Sippe warten
· Wird der Dreibein umgeworfen, dürfen alle Sippenmitglieder, die noch ein Lebensband haben, das Gebiet betreten
· Wer im Inneren des Gebiets sein Band durch Anhänger Thorvalds verliert muss direkt zum Heiler zurückkehren und dort auf die Sippe warten
· Wer einen Hinweis findet und mitnimmt, muss direkt zu Leif zurückkehren. Der Hinweis darf ihm aber nicht mehr abgenommen werden
· Die Hinweise werden bei Leif abgegeben
· Gewalt, die über normales Gerangel hinausgeht, ist verboten
· Die Sippen müssen innerhalb des Gebietes nicht zusammenbleiben
Wachposten
· Jeder Wachposten besteht aus 2 -3 Mitarbeitern und einem Dreibein
· Die Wächter versuchen, der Sipplingen das Lebensbändchen abzunehmen
· Fällt das Dreibein, so lassen die Wächter die angreifende Sippe passieren und bauen es erst danach wieder auf
· Wenn das Spiel zu langsam vorangeht, erleichtern die Wächter den Angreifern das Umschmeißen
· Es ist darauf zu achten, dass es jeder Sippling mal in das Gebiet hineinschafft ;-)


Wächter im Wald
· Die Wächter im Wald jagen die Sipplinge, die ins Gebiet eingedrungen sind, und nehmen ihnen nach Möglichkeit das Lebensbändchen ab
· Gefundene Hinweise dürfen nicht abgenommen werden
· Die Intensität der Jagd ist an den gewünschten Spielverlauf anzupassen 
Hinweise
· Der Brief, der das Versteck des Armreifs beschreibt, wird in kleine Stücke zerteilt und diese werden so an Bäumen etc. befestigt, dass sie ohne zu Zerreißen entfernt werden können
· Es sollte einfach zu findende und besser versteckte oder schwieriger erreichbare Hinweise geben
· Der Reif ist irgendwo an einer charakteristischen, aber gut getarnten Stelle verbuddelt
Leif und der Heiler
· Leif und der Heiler sitzen außerhalb des Gebiets an einer gut erreichbaren Stelle
· Leif sammelt die Hinweise
· Der Heiler gibt neue Lebensbänder aus
· Die Sipplinge, die gerade auf ihre Sippe warten, können beim Zusammenpuzzeln des Briefes helfen
Material
· Lebensbänder
· Schnipsel des Briefes
· Reißzwecken
· Dreibeine
· Absperrband
· Armreif
· Kleine Schaufel
Personen
· Besatzungen für Wachposten (je 2-3)
· Wächter im Wald
· Leif und der Heiler
Bepunktung
· 5 Punkte pro Hinweis
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