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Dobrze znane "Werwolfle" zosta?o zinterpretowane na nowo |
umieszczone w kontek?cie ch6row m?odzie?owych.

P?ugi

Wprowadzenie:

Jako Jungschi.buli zostali?my skonfrontowani z faktem, ?e niektore z m?odszych dzieci mia?y z?e
do?wiadczenia z zawsze popularn? gr? "Werwolfle". Doprowadzi?o to do nieprzespanych nocy i
koszmaréw. Z tego powodu zweryfikowali?my nasze podej?cie do tej gry i doszli?my do wniosku, ?
e oprocz tych do?wiadcze?, po prostu zignorowali?my duchow? stron? tej gry. Mityczne
stworzenia, takie jak wilko?aki, ktoére maj? demoniczne pochodzenie, lub wied?ma, ktéra odgrywa
pozytywn? rol? w grze, ale w prawdziwym ?yciu polega na demonicznych mocach z czarn? magi?,
s? formatywne dla gry. Dlatego w naszej grupie m?odzie?owej przyj?li?my zasad? gry, usun?li?my
niepotrzebne rzeczy oraz zmienili?my nazwy i przeinterpretowali?my wszystkie role. Celem tego
jest zapewnienie, ?e nasze dzieci i my jako liderzy nadal mo?emy cieszy? si? t? gr?, ale odbywa si
? ona w duchowym otoczeniu, ktére mo?emy reprezentowa?. Nazwali?my t? gr? "Pflockle".

Zasada gry:

Zasada gry jest prawie 1:1 z zasad? gry "Werwodlfle". Jednak fabu?a nie mog?aby by? bardziej
odmienna.

Grupa m?odzie?owa XY jest w drodze na obdz. Nie mog? si? doczeka? wspdlnego sp?dzania
czasu, dobrych rozméw i mndéstwa akcji. Wszyscy uczestnicy maj? swoéj w?asny biwak. Ale rado??
nie trwa d?ugo, poniewa? pierwszej nocy staje si? jasne, ?e w obozie s? ludzie, ktdrzy s? bardziej
zainteresowani zburzeniem namiotu ni? samym obozem. Grupa m?odzie?owa XY staje przed
zadaniem odnalezienia wichrzycieli i odes?ania ich do domu. Celem gry dla wszystkich normalnych
liderow m?odzie?owych jest odes?anie wszystkich wichrzycieli do domu, a tym samym wygranie
gry. Celem "ko?kéw", jak nazywamy wichrzycieli, poniewa? ko?kuj? namioty (= wyci?gaj? ko?ki z
ziemi, aby ich namiot si? zawali?). Ka?dego ranka odbywa si? g?osowanie, ktére decyduje o tym,
kto musi opu?ci? ob6z i zostaje odes?any do domu.

Przygotowanie do gry:

Opowiedz histori?

Wyija?nij role

Zamkni?cie oczu

Role s? rozdawane przez prowadz?cego gr? (kran lub karty do gry)

Procedura podczas nocy / rozpocz?cia gry:

= (W 1. rundzie wszystkie role budz? si? raz, aby mistrz gry mia? przegl?d sytuaciji)
= "Mamusia" wybiera 2 "najlepszych przyjacio?", a "po?o0?na" identyfikuje "bli?ni?ta"
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Lunatyk wybiera swoj biwak, w ktérym sp?dzi noc.

Esri wybiera osob?, ktéra musi zmywa? naczynia (osoba ta nie mo?e mowi? podczas oskar?
enia)

Stawki wybieraj? biwak, ktéry chc? postawi?

Stra? nocna decyduje, czy chce interweniowa? (odbudowa? namiot lub postawi? inny namiot)

Procedura w ci?gu dnia:

= Wydarzenia s? ujawniane przez mistrza gry.

= Wykonywane s? funkcje specjalne:

= Lider zabiera kogo? do domu

= Bli?ni?ta s? pomieszane

= Najlepsi przyjaciele id? razem

= Obozowicz nadal ma wewn?trzny namiot (a wi?c "drugie ?ycie")

= Uwaga na lunatykow!

Nast?pnie odbywa si? zbidrka.

1 osoba zosta?a wyznaczona przez Esri do zmywania i dlatego musi by? cicho, nie mo?e si?
broni?, wnosi? oskar?e? ani g?osowa?.

oskar? 3-4 osoby, ktére s? podejrzane o lunatykowanie w nocy.

Wi?kszo?? decyduje, kto idzie do domu. (Uwaga: g?6wny lider!)

Nast?pnie wszyscy, ktorzy nadal s? w obozie, wracaj? do spania i rozpoczyna si? nowa noc
(patrz procedura dla nocy po lunatykowaniu).

Koniec gry:

Gdy wszystkie "stawki" zostan? odes?ane do domu lub nie pozostan? ju? ?adni gracze JS.

Role

Karty rél s? dost?pne do pobrania.

Stake (by?y Wilko?ak)
Ka?dej nocy "podbijaj?" biwak JS-Lera.

JS-Ler (by?y wie?niak)
Osoba uczestnicz?ca w obozie, nie ma ?adnej innej specjalnej funkcji. Cel: Odes?anie wszystkich
ko?kow do domu.

G?6wny przywddca (by?y burmistrz)

Ma drugi g?os w przypadku remisu podczas g?osowania. Dodatkowo: mo?e odes?a? kogo? do
domu bezpo?rednio po 3. rundzie. Rola jest przekazywana komu? innemu podczas powrotu do
domu.

Lider (by?y ?owca)
Mo?e rownie? odes?a? kogo? do domu, je?li musi odej?? w nocy.

Stra? nocna (by?a wied?ma)
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Ma mo?liwo?? zapobiegania "przypi?ciu” biwaku raz na gr? i "przypi?cia" kogo? raz.

Mumia (dawniej Kupidyn)
Wyznacza dwdch najlepszych przyjaciéo? (BFF). Kiedy jedna z nich wraca do domu, druga rownie?.
Nie mog? si? bez siebie obej??.

Po?07na
Okre?la dwaoch bli?niakow, ktdrych namioty s? zamieniane w nocy. Je?li jeden z nich musi wroci?
do domu (tylko w nocy!), jest mieszany z drugim.

ESRI (nowo??)

Ka?dej nocy ESRI wybiera kogo?, kto musi pozmywa? naczynia nast?pnego dnia. Osoba ta nie
mo?e bra? udzia?u w g?osowaniu i nie mo?e nic méwi? przez ca?y dzie?. Ka?dej nocy nowa
osoba jest wyznaczana do zmywania naczy?.

Camper:in (dawne drzewo)

Posiada ulepszony biwak z namiotem zewn?trznym i wewn?trznym. Ma drugie ?ycie, je?li jego
namiot zostanie "rozbity" w nocy. Je?li zostanie odes?any do domu nast?pnego dnia, i tak musi
odej??.

Lunatyk (by?y pielgrzym)

Ka?dej nocy wybiera biwak, w ktérym ?pi. Je?li jego w?asny namiot zostanie "rozbity" w nocy, nic
si? nie stanie. Je?li jednak wybrany biwak zostanie "rozbity", osoba ta wraca do domu z w?a?
cicielem biwaku. Rola nie ma ?adnego wp?ywu w ci?gu dnia.

Schnurri (by?y grzyb)
Musi poprze? pierwsze oskar?enie, ktére ma miejsce podczas pierwszego g?osowania, a nast?

pnie popiera? je ka?dego kolejnego dnia. Akcja ko?czy si?, gdy oskar?ona osoba zostanie odes?
ana do domu.

Instrukcje i karty do gry

?rod?a
Zdj?cie: BESJ

Gra: ldeas Market BESJ Team Weekend
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