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1. Idee

Tief in Urwald Brasiliano ist ein lange fiir Verschollen gehaltener Schatz der XX-Indianer
~ wieder im Gesprach Den Weg zu ihm findet man aber nur iiber drei Hinweise elnes » welisen®
in Form von Schriftrollen. Damit der Weise die Hinweise herausruckt sammelt man ,,Steine

~ der Weisen® auf vielfiltige Weise auf dem Splelplan ,
Wer alle Hinweise hat, kann durch ein wenig ritseln den realen Standort in der Nahe des

Gruppenraums ausﬁndlg machen und den Schatz heben' ‘

‘,‘2. Aufbau/Material:

| -1 Spielplan (am Besten nochmal selber zeichnen oder wenden an Brandon L ) —. Anlage

. -3 Spielsteine, einen pro Gruppe.

- 1 Spielstein ,, Weiser*
- 4 bemalte Spielsteine’,,Actionfeld*

- -4 Barrleresteme fiir die Hohlen

- 15+ Risikokarten —> Anlage
- =15 Quizfragen — Anlage’

- 4-5 Actionspiele — Anlage

- 3ma1 3 Schriftrollen, angepaft an den Ort des Verstecks' J

- 20 (ca.) Steine (farblich veredelt??!) : : ‘
- -1 verpackter und versteckter Schatz
-1 Wiirfel
- Sptde.wa-k.fir\

3. Ablauf/Regeln: s . / vy

P Ziel des Spleles ist, drei (Verschledene) Schnftrollen vom Weisen zu bekommen und
- dadurch den Schatz zu ﬁnden

- » Gegen drei Steine der Weisen kann man beim Welsen 1 Rolle emtauschen Dazu ist

folgendes wichtig: :

Steine erhilt man auf 3 Verschledene Arten : :

- Man zieht (Wiirfel) auf ein Actionfeld, das durch einen bemalten Zettel auf dem Weg

' gekennzeichnet ist. Der Gewmner des Splels bekommt 3, der Mittlere 2 und der Verlierer
1 Stein der Weisen. .

- Man zieht auf ein Risikofeld (Orte, die durch groBe Pfelle gekennzeichnet sind) Dort wird
_eine Karte gezogen, — grole Gewinne, aber auch Verlust moglich. ’

- Man betritt eine Gruft des Wissens. Kann man die Frage (keine Wahlmoghchkelt) rlcht1g
beantworten, 1 Stein. Wenn nicht, fillt vor die Hohle eine Barriere, man ist eingesperrt
und kanngich nur durch richtiges beantworten einer welteren Frage retten. (Dies ist eine -
gute Kontrollmdglichkeit fiir zu schnelle Gruppen: Stell' einfach eine harte Frage und
.schon sitzen sie fest undhnd aufgehoben wihrend die anderen autholen kénnen.)



-« Hat man genug Steine, so 21eht man zu dem Weisen, der 1rgendwo auf den Spielplan steht
Er wird gelegenthch bewegt durch einige Risikokarten, die entsprechendes anweisen.

Damlt sind dle groben Stukturen des Spiels abgesteckt

4. Hlnwelse o

* Das Splel ist zwar materlahntensw das macht das Splel Jedoch nicht viel komphzlerter
- * Der Text der Rollen mufl dem Ort des Verstecks angepalit sein! — Blatt 3 selber schreiben!
* Besonders auf die Verteilung der Actionfelder achten, damit diese’ Elemente gut verteilt uber
die Dauer des Spiels auftreten
. * Viel mit Splel und Verkleidung arbeiten, das hebt dle Stimung!
* e Das Splel kann naturhch auch mit 2 Gruppen gesplelt Werden oder mlt 4.

Yiel Spall!

‘ Quizfra/gen:v

 « Welche Krankheit kommt in Sumpfgebieten besonders oft vor‘7 N Malaria
* Wo liegt der grofite Regenwald der Welt? — Brasilien: '
-» Welches Werkzeug braucht man, um smh seinen Weg durch den Urwald zu hacken? —
- Machete
. Warum g1bt esin Deutschland kelnen Regenwald? —> v.a. Niederschlag zu gering;
o Temperatur zu kiihl
" Sind die Uremwohner der Wilde eher groBer oder kleiner als wir? — kleiner
» Nenne eine typische lautlose J agdwaffe der Pygméen? — Blasrohr ‘
- » Warum schlafen die Ureinwohner nicht am Boden? — Ungezwfer etc.
* Nenne 5 Urwaldtiere! - Ara/Papagel Orang-Utan, Affe Gorilla,..

...offen fur mehr...

. Action-Spiele:

* Briicke tiber den UrwaldfluB ist eingekracht — Neu aufbauen! :

~ Zuschreispiel (FluB ist ja laut) : Einer der Gruppen schreit einem anderen aus seiner Gruppe

~ auf der anderen Seite des Raums einen Satz vor, den er verstehen und ebenfalls aufschreiben
muB. Die schnellste Mannschaft gewinnt,

Sétze (werden auf Karten ausgegeben):.

- Wir suchen grofBe Balken, dle tiber die Schlucht gelegt werden. Schwmge du dich auf dle
andere Selte damit das Holz festgemacht wird!

- Werfe einen Anker um den groBen Baum auf der anderen Seite der Schlucht! Wir suchen
Holzbalken und hangeln uns dann ruber'



- Schwmge dich tiber den F luB3 und spanne ein Seil! er suchen Holz und hangeln dann ruber. :
- Mach’ das Seil aber gut fest! : :

« Sumpf: Tauziehen oder Giirtelkampf: Zwei Giirtel werden zu einer grofen Rundschlinge
verkniipft. Zwei Jungen knien einander gegeniiber un bekommen beide die Schlinge in ihren
- Nacken gelegt. Wer es'schafft den Gegner am Kopf so'weit zu sich herzuziehen, daf seine -

stiitzenden Hinde iiber eine festgelegte lee gelangen hat gewonnen
Ziemlich wild aber gut!

. Verlrrt!: 'Labyrlnth,lésen (Anlage) am besten 2 Blitter pro Gruppe machen.

« Flucht vor dem Tiger: Staffel oder &hnliches -
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EREIGNIS:

DER WEISE WIRD UM
6 SCHRITTE NACH

| LINKS/UNTEN BEWEGT ||

N

EREIGNIS:
 IHR FINDET DEN
FREIBRIEF FUR EINE

| GRUFT DES WISSENS !
| HEBT IHN GUT AUF!

|| IHR HABT EINEN STEIN | |
| | DER WEISEN ENTDECKT

KAUM ZU GLAUBEN

VERSCHOLLENEN
BEAMER GEFUNDEN!
BEAMT EUCH,

ﬂ/l‘l{l*l(leS T 4/ sﬁ

ABER IHR HABT DEN | |IHR SEID GUTE CAMPER |

WOHIN IHR WOLLT! -

EREIGNIS:
IHR HABT GIFTIGE
TROPENFRUCHTE
GEGESSEN. JETZT IST
EUCH UBEL...

EREIGNIS: |

| IHR SEID EIN SPITZEN- |
TEAM UND ARBEITET |

VOLL ZUSAMMEN!
& 5 SCHRITTE VOR!

e =

e
EREIGNIS: ¥

UND SCHIEBT IHN
GLEICH EIN!
GRATULATION

.

EREIGNIS:

| IM FEUERMACHEN. ALS
| BELOHNUNG ERWERBT

| IHR EINEN WEITEREN

| STEIN DER WEISEN!

N

% NUR 1/2 WURFELZAHL VOR! | |

~=

EREIGNIS:
IHR HABT EUER MESSER
FALSCHRUM GEHALTEN |
ALS IHR HOLZ SCHNITZEN
: WOLLTET!
% 1 STEIN DER WEISEN
ABGEBEN!




EREIGNIS:

2 SCHRITTE NACH

DER WEISE WIRD UM |

|| RECHTS/OBEN BEWEGT | || RECHTS/OBEN BEWEGT ||

EREIGNIS:
DER WEISE WIRD UM
2 SCHRITTE NACH

'EREIGNIS:
DER WEISE WIRD UM
2 SCHRITTE NACH

| RECHTS/OBEN BEWEGT |

| LINKS/UNTEN BEWEGT |

EREIGNIS:
DER WEISE WIRD UM
4 SCHRITTE NACH

_~

EREIGNIS:

4 SCHRITTE NACH

DER WEISE WIRD UM |

LINKS/UNTEN BEWEGT | |

| LINKS/UNTEN BEWEGT

LllLl(:NlS
DER WEISE WIRD UM
6 SCHRITTE NACH

- EREIGNIS:
DER WEISE WIRD UM
4 SCHRITTE NACH

=

| DER WEISE WIRD UM

RECHTS/OBEN BEWEGT | | RECHTS/OBEN BEWEGT |

EREIGNIS:

6 SCHRITTE NACH




- EREIGNIS:
IHR HABT EUCH
VERIRRT UND LAUFT
|| DEN FALSCHEN WEG! |
| |% 4 SCHRITTE ZURUCK |
| VON DORT, WO IHR |

| IHR HABT EINE VERSTECKTE

| FALLGRUBE NICHT BEMERKT,
ROLLT DURCH VIELE DUNKLE
| GANGE UND FINDET EUCH: | |

'EINGESPERRT IN EINER
GRUFT DES WISSENS!

\\\' ) o k'

| HERKAMT'

" EREIGNIS:

IHR HABT VERGESSEN,
EUER ESSEN WASSER-
DICHT ZU VERPACKEN!
JETZT IST ALLES
DURCHNASST!
, ‘DAS KOSTET = |
'~_% 1STEIN DER wusm?!/»




Yermachtnis der Inka 1

WIER Fnoen &Ll oes imKAS
SChATZ,

0cs KOPF MUB FRET s€im ohne
bACZ.

UnNO NDUR OET) TAPFERSTED
QIRO €s geLingen

OChH GROREDN PREiS NACH bAUs
Z1 BRIDGEN.

SCiO ihR BERCITY? BCOSHKT €S
GAucC

[ST WIIRKLICHh GROR GENDUG
OCR OAUC?

C1O0bLAD, SO SPRICHT OCER RAT
OCR GREISED

oen) WEG ZUM SChATZ IR
SUcCh nun weisen:

ocn SChATZ KADD FNHOEn DUR

oic GRUPPE,

Oic Z€iGT: MIR ST DAS ISTTER

sChnurpre |

\

A
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Yermachtnis der 1nka 2 :

OCR WIEG iST LANG, ODER WICG
[ST SChWIER, |
ooch LANDGSAM SEi0 0eMm
. SChATZ ibrR DADER.

* sChon LANG OER SCHhATZ iD
Siner Kiste RUDT,
AUS bolz unod rReiCh VERZIERT,
MAD SiehT sie Guc.
WLiR WIHSsEn, OAR ihrR HACDH
ocMm sChATze SPADC,
OB ihR Oi¢€ KisTe jeTzT schon
seht?
OAS KADD NIChT s€&in, AUcCh
TCISH) OCER hALS Sich ReCKE, £
oShND SUCSR SChACTZ isc um oie/”
SCKE.
00Ch W10 GENAU OCERsSELBE
LieGc,
WIS DUR, WIER VERMACHTDIS 3 )
inD bAnoen wiegt.. |




Yeemachtnis der Lnka 3

OA ORAUREDN, KICROET iHhR €S

Cchecxken,

OA GIBCT €s vieles zu enToecKken.

vicl GRAS UnNO BUSChe sind zu

sehn,

BiS OORTHIN {ST'S NichT wieic zUu

Gebhmn,

OcRrR sChAatTz Will sich oennoch

NIChT zeigen,

ORUM LesT, K1ohin Oie hinwicise

T)G[GGT) C

%re BAUIME HABT ibR schon Gese- |

cn,

oiec vereinzelc VOR oeMm RATDAUS

scehen.

(D SiHem OIESER GROBED RISSED,

bADGT € GETARDCTES sACKCbeT),

| bABCT ibr’s gelesen?

| GelingtT es euch, DARADZU KOMm- ‘:\
mMen,

L

O€N SCHATZ DER INKA hABT ibrR Ge-
nommen!




* e

eemachtnis der 1nka 3
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