YoungstarsWihi.org

Pflockle

Cunoscutul "Werwdlfle" a fost reinterpretat si plasat in
contextul corurilor de tineret.

Pluguri

Introducere:

Ca Jungschi.buli, ne-am confruntat cu faptul ca unii dintre copiii mai mici au avut
experiente neplacute cu jocul mereu popular "Werwolfle". Acest lucru a dus la
nopti nedormite si cosmaruri. Din acest motiv, ne-am revizuit atitudinea fata de
acest joc si am ajuns la concluzia ca, pe langa aceste experiente, am ignorat pur
si simplu latura spirituala a acestui joc. Creaturile mitice, cum ar fi varcolacii, care
au intr-adevar o origine demonica, sau vrajitoarea, care are un rol pozitiv in
cadrul jocului, dar in viata reala se bazeaza pe puteri demonice cu magie neagra,
sunt formative pentru joc. Acesta este motivul pentru care am preluat principiul
jocului in cadrul grupului nostru de tineri, am eliminat lucrurile inutile si am
redenumit si reinterpretat toate rolurile. Scopul acestui lucru este sa ne asiguram
ca copiii nostri si noi, in calitate de lideri, ne putem bucura in continuare de acest
joc, dar ca acesta are loc intr-un cadru spiritual pe care il putem reprezenta. Noi
numim jocul "Pflockle".

Principiul jocului:

Principiul jocului este cam 1:1 cu cel din "Werwalfle". Cu toate acestea,
naratiunea nu ar putea fi mai diferita.

Grupul de tineri XY este in drum spre tabara. Sunt nerabdatori sa petreaca timp
impreuna, sa aiba conversatii bune si multa actiune. Toti participantii au propriul
lor bivuac. Dar bucuria nu dureaza mult, deoarece in prima noapte devine clar ca
in tabara sunt unii oameni care sunt mai interesati de daramarea cortului decat
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de tabara in sine. Grupul de tineri XY se confrunta cu sarcina de a gasi
scandalagiii si de a-i trimite acasa. Scopul jocului pentru toti liderii de tineret
normali este sa trimita acasa toti scandalagiii si sa castige astfel jocul. Scopul
"tarusilor", asa cum ii numim pe scandalagii pentru ca ei tarusesc corturile (=
scot tarusii din pamant astfel incat cortul lor se prabuseste). in fiecare dimineata
are loc un vot pentru a decide cine trebuie sa paraseasca tabara si este trimis
acasa.

Pregatirea jocului:

= Spuneti povestea

» Explicati rolurile

= Inchideti ochii

= Rolurile sunt distribuite de catre conducatorul jocului (tap sau carti de joc)

Procedura in timpul noptii / inceputul jocului:

» (in prima runda, toate rolurile se trezesc o data, astfel incat conducatorul
jocului sa aiba o imagine de ansamblu)

"Mamica" alege 2 "cei mai buni prieteni" & "moasa" identifica "gemenii"
Somnambulul isi alege bivuacul, unde isi petrece noaptea.

Esri alege o persoana care trebuie sa spele vasele (aceasta persoana nu poate
vorbi Tn timpul acuzarii)

Stalpii isi aleg bivuacul in care vor sa stea

Rondul de noapte decide daca doreste sa intervina (sa reconstruiasca cortul
sau sa infiga un alt cort)

Procedura in timpul zilei:

= Evenimentele sunt dezvaluite de catre maestrul de joc.

» Sunt indeplinite functii speciale:

Liderul ia pe cineva acasa

Gemenii sunt amestecati

Cei mai buni prieteni merg impreuna

Camperul are inca un cort interior (deci o "a doua viata")

Feriti-va de somnambuli!

» Dupa aceea are loc adunarea.

= 1 persoana a fost desemnata de Esri sa spele vasele si, prin urmare, trebuie sa
fie linistita, sa nu se apere, sa nu aduca acuzatii si sa nu voteze.



YoungstarsWihi.org

= Se acuza 3-4 persoane care sunt suspectate ca au pacalit in timpul noptii.

= Majoritatea decide cine merge acasa. (Atentie: liderul principal!)

» Dupa aceea, toti cei care mai sunt in tabara se culca la loc si incepe o noua
noapte (a se vedea procedura pentru noaptea de dupa somnambulism).

Sfarsitul jocului:

Atunci cand toate "mizele" au fost trimise acasa sau nu mai exista jucatori JS.

Roluri

Cardurile de rol sunt disponibile pentru descarcare.

Stake (fost varcolac)
in fiecare noapte, ei "picheteaza" bivuacul unui JS-Ler.

JS-Ler (fost satean)
Persoana care participa la tabara, nu are nicio alta functie speciala. Obiectiv: Sa
trimita toti teparii acasa.

Lider principal (fost primar)

Are un al doilea vot in caz de egalitate in timpul votarii. Suplimentar: poate
trimite pe cineva acasa direct dupa a 3-a runda. Rolul este predat altcuiva atunci
cand pleaca acasa.

Lider (fost vanator)
De asemenea, poate trimite pe cineva acasa daca trebuie sa plece in timpul
noptii.

Garda de noapte (fosta vrajitoare)
Are capacitatea de a impiedica "intepenirea" unui bivuac o data pe joc si de a
"Intepeni" el insusi pe cineva o data.

Mumia (fostul Cupidon)
Determina doi cei mai buni prieteni (BFF). Atunci cand un BFF pleaca acasa,
pleaca si cealalta persoana. Ei nu se pot descurca unul fara celalalt.

Moasa
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Determina doi gemeni ale caror corturi sunt schimbate noaptea. Daca unul
trebuie sa plece acasa (doar noaptea!), este amestecat cu celalalt.

ESRI (nou)

in fiecare seard, ESRI alege o persoana care trebuie sa spele vasele a doua zi.
Aceasta persoana nu poate lua parte la vot si nu are voie sa spuna nimic pentru
ziua respectiva. in fiecare seara, o noud persoana este desemnata sa spele
vasele.

Camper:in (fost copac)

Are un bivuac imbunatatit cu un cort exterior si unul interior. Are o a doua viata
daca cortul sau este "intepenit" in timpul noptii. Daca este trimis acasa a doua zi,
el/ea trebuie sa plece oricum.

Somnambul (fost pelerin)

Selecteaza in fiecare noapte un bivuac in care doarme. Daca propriul sau cort
este "fixat" In timpul noptii, nu se intampla nimic. Cu toate acestea, daca bivuacul
ales este "intepenit", persoana merge acasa cu proprietarul bivuacului. Rolul nu
are nicio influenta in timpul zilei.

Schnurri (fosta ciuperca)

Trebuie sa sustina prima acuzatie care are loc in timpul primului vot, iar apoi sa o
sustina in fiecare zi urmatoare. Actiunea se incheie atunci cand persoana acuzata
a fost trimisa acasa.

Surse
Imagine: BESJ

Joc: Ideas Market BES) Echipa Weekend



