Spionspiel

Diesist ein
Gelandespidl,
bel dem es
darum geht,
den
versteckten
Schatz der
Gegner zu
finden.

Spieldaten

e Alter: ab 7 Jahren

Anzahl: 12+

Gelande: Wald, hugeliges Gelande, ...

Leitung: 1 Spielleiter + 1 Leiter pro Gruppe
Dauer: 60min+ (meistens 3 Runden je ca. 20min)

Material

e Absperrband
e Spionspielkéartchen
e Schatz (Sugus-Pack, ... => 1 pro Gruppe)

Vorbereitungen

Vor Spielbeginn sollten alle Gefangnisse mit Absperrband markiert sein. Die Schétze sollte bereitgestel It
werden und die Spionspielkartchen sollten vorhanden sein.

Spielablauf

¢ DieKinder werden zuerst in Gruppen eingeteilt, welche einigermassen fair sein sollten.

¢ Jeder Gruppe wird ein Gefangnis zugeteilt und die entsprechenden Spionspielkarten (ein Farbset)
mitgegeben. Der Schatz darf natirlich auch nicht fehlen.

¢ Diese Karten kénnen jetzt in den Gruppen verteilt werden. Am besten lasst man die Kinder einfach
eine Karte ziehen. Ubergebliebene K arten miissen auch noch verteilt werden.


https://youngstarswiki.org/de/wiki/art/spionspiel

e Jetzt wird der Schatz, welcher mitgegeben wurde, versteckt. (Regeln siehe Zusatz)

e Sobald der Spielleiter das Spidl startet, konnen die Kinder von ihrem Geféngnis aus los gehen. Ziel ist
es jetzt zu den anderen Gefangnissen zu gelangen und den Schatz der anderen zu finden.

¢ DieKinder kdnnen sich gegenseitig nattirlich fangen. Sobald jemand einen anderen gecheckt hat,
haben sie die M6glichkeit eine ihrer Karten auszuwahlen. Wenn dies getan ist, werden auf Befehl:
"eins, zwei, drei” die Karten gezeigt. (Regeln siehe Zusatz) Jener der gewonnen hat, muss den
Verlierer in das Geféngnis degjenigen bringen welcher gewonnen hat. Die Karten des Verlierers erhalt
der Gewinner.

¢ Die Gefangenen kénnen nun in der abgesperrten Zone nach dem Schatz suchen. Doch man kann sie
auch wieder befreien, indem man ihnen eine vorige Karte Uberreicht.

e Wenn ein Schatz gefunden wurde, kann der Finder zum Spielleiter rennen und den Schatz bei Thm
abgeben. Der Spielleiter notiert sich von welcher Gruppe der Schatz gefunden worden ist.

¢ Die Gruppe, welche am meisten Schétze gefunden hat, gewinnt.

Regeln

Beim Schatz ver stecken:

Der Schatz darf nicht mehr als 2m von dem Gefangnis entfernt versteckt werden.

Der Schatz darf nicht mehr als 2m vom Boden entfernt versteckt werden.

Vom versteckten Schatz muss man mindestend eine Flache von einem "Funffrankler" (ca. 3cm
Durchmesser) sehen.

Die Spieler durfen sich nicht in die Karten schauen.

Die Karte muss vor dem Zeigen ausgewahlt werden.

Wenn beide die gleiche Karte haben gehen sie auseinander und miissen einen anderen zuerst fangen,
um denselben nocheinmal zu fangen.

Beim Karten zeigen:

Maus (1) gewinnt gegen Elefant

Affe (2) gewinnt gegen Maus

Gazelle (3) gewinnt gegen Affe und Maus

Zebra (4) gewinnt gegen Gazelle, Affe und Maus

Elefant (5) gewinnt gegen Zebra, Gazelle und Affe (nicht gegen Maus!)

Spielschluss

Der Spielschluss erfolgt duch den Abbruch des Spielleiters oder, wenn ale Schétze gefunden wurden.

Vorlagen fur Spionspielkartchen

Spionspiel-Kaertchen.doc
Spionspi el-K aertchen.pdf

Queéllen

e Spionspiel-Kértchen.doc: Andi Dolf
o Spionspiel-Kértchen.pdf: Andi Dolf


https://youngstarswiki.org/sites/default/files/dateien/Spionspiel-Kaertchen.doc
https://youngstarswiki.org/sites/default/files/dateien/Spionspiel-Kaertchen.pdf
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