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Das Spiel Panik im Lager wurde wahrend eines Lagers durch die Leit
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Spiel Ideen fur relevante Pfadirollen zu suchen. Am Ende des Lagers hatte
Loris den grossten Teil der Karten erarbeitet und ein Leitungsteam gefun-
den, welches motiviert war, ihm zu helfen und sich auf dieses Abenteuer
einzulassen. Wir haben daher eine komplette Version des Spiels mit Erwei-
terungen und sogar einigen Rollen exklusiv fur die Flambeaux erstellt.
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FUr das Team, Loris

*Mit Ausnahme der Karte Brigadenleiter/Nationale'r Koordinator*in.

Das Spielt enthalt:

50 Karten :

- 45 Karten mit Lager-Rollen

- /4
- 1 Plattchen

Rundenerinnerungskarten



S}Jielregeln
Hjntergrund:

Wir sind im Sommerlager. Das Wetter ist schon und warm, und sowohl Teil-
nehmende wie Leitende haben viel Spass. Doch da bemerken wir, dass lang-
sam aber sicher Teilnenmende aus dem Lager verschwinden. Eine Gruppe
von Unzufriedenen Leitenden versucht das Lager zu sabotieren, indem sie
alle Anwesenden vertreibt. Teilnehmende steht zusammen und schickt die
Lager-Gegner-innen heim!

Ziel des Spiels:
Fiir die Lager-Gegner-innen :

Sie sind einverstanden mit dem Lagerleiter. Sie mochten alle Teilnehmen-
den heimschicken - schon nacheinander — um nicht entdeckt zu werden
und ihrerseits heimgeschickt zu werden. Der Begriff Lager-Gegner-in um-
fasst alle Rollen, welche das Ziel haben, die Teilnehmenden aus dem Lager
ZU vertreiben.

Fiir die Teilnehmenden :

Die Teilnehmenden mochten so lange wie moglich auf dem Lagerplatz blei-
nen und das Lager geniessen. Die Teilnehmenden treffen sich jeden Tag
und versuchen herauszufinden, wer die Lager-Gegner-innen sind und die-
se heimzuschicken. Der Begriff Teilnehmende umtfasst alle Rollen, welche
sich fur das Gelingen des Lagers einsetzen.

Fiir die Einzelganger-innen & die Unentschlossenen :

Sie sind weder komplett einverstanden mit den Lager-Gegner-innen, noch
komplett gegen deren Entscheidungen. Die Einzelganger-innen & Unent-
schlossenen mussen ihren eigenen Weg in der Partie finden, um zu ihrem
Ziel zu kommen. Sie mussen geschickt spielen, um nicht von den anderen
ertappt zu werden.

Weiter unten in den Spielregeln wird ein Unterschied gemacht zwischen den Begriffen Spieler-in und
Teilnehmende-r. Der erste beschreibt alle Personen, welche am Spiel Panik im Lager teilnehmen.
Der zweite umfasst alle Rollen der Teilnehmenden, zu denen manchmal auch Einzelganger-innen
und Unentschlossene gehoren.

Vorbereitung :

Zu Beginn muss die Gruppe eine-n Spielleiter-in (SL) wahlen. Diese Person
spielt nicht mit, sondern animiert und leitet die Partie. Es sollte eine Per-
son mit Freude am Spielen sein, welche bereits die Regeln kennt. So kann
sie fur eine freudige und unterhaltsame Stimmung sorgen.

-Ur ein gutes Spiel braucht es nicht alle Karten. Wahlt diejenigen, mit de-
nen ihr spielen mochtet.

Die Spieler-innen bilden einen Kreis. Der-die SL mischt die Karten und teilt
allen Spieler-innen verdeckt eine Karte aus.

Wenn der Spassvogel vorhanden ist, wird der-die SL 3 Karten vorbereiten,
die er-sie nach dem Austeilen verdeckt bei sich behalt, damit der Spassvo-
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spielt werden. Die Karte die Verletzten benotigt jedoch die Prasenz der
gersanitaterin und diejenige des Trompeters die Anwesenheit von mehre
einfachen Teilnehmenden. Es wird dringend empfohlen, die Lagerapot
kerin und die Plaudertaschen bei jeder euerer Partien zu verwenden.
Zusammenstellung fiir 8 Spieler-innen :

2 Unzufriedene Leitende

1 Lagersanitaterin

T Plaudertasche

T Leitwolf

T Band

1 Neue

Terletzte.

/U Beginn erklart der-die SL den Spieler-innen kurz die Atmosphare. Er-sie

macht darauf autmerksam, dass die
sen, da die Lager-Gegner-innen herurr

R0
St

len ¢

den sie nach Hause schicken konnen.

Nach de
dem Lac

Alle Spieler-innen schliessen c
wahrend sie ihre Karte vor sic
, wacht auf (durch Offnen c
nlafen wieder ein (indem sie die Augen schl
e Aufgabe erfullt haben. Niemand ausser dem-der SL spricht wahrend der
Nacht.

Der Pfad trotz allem / Die Lagersanitaterin / Die Not
stellvertretende Lagerleiter / Das Hauptleitungstearn

ufen wirc
Und sc

" Einleitung sagt der-die SL den:
erplatz; alle Teilnehmenden gel

en schlafen.”

araufhi
N liegen

haben. We
er Augen),

Der Kommunikationsbeauftragte

eheim ge

/

n die Augen und senken ihren
" von dem-der SL a
Um zur Tat zu schre
iessen), nachdem sie ih-

I

nalten werden mus-
reifen und nach jemandem suchen,

‘olgenden Satz: "Es wird Nacht auf

opf,

~

ge-

Iten

fallhelipilotin / Der
Das Nationalteam /



Die Syielm nden:

m Folgenden sind die Spielrunden einer Nacht aufgelistet. Die Markierung (n1) neben einer Rolle

bedeutet, dass der-die Spieler-in nur in der ersten Nacht aufwacht. Die Markierung (v) neben einer
Rolle bedeutet, dass Spielvarianten angeboten werden, die das Aufwachen der-des Spieler-in ver-

andern konnen.

Ablauf einer Nacht im Lager:
1)Die Neue (v)

2)Der Spassvogel (v)

)

3)Der Brigadenleiter / der nationale Koordinator (n1)

4)Die Verletzte (n1)

5)Der Leitwolf (n1) (v)
)Die Band (v)
)
)
)
0

(@)

~

Die Kandidatin fur das Versprechen (n1)

00)

Der Schutzengel
Der Koch (n1)
10) Die Lager-Gegner-innen:

O

- Unzufriedene Leitende
- Lagerleiter

- Eltern der Kinder

- Saboteur

- Kandidatin fur das Versprechen und der Koch,
falls sie Lager-Gegner-innen geworden sind

19) Der stellvertretenden Lagerleiter
20) Die Hauptleitung

11) Der Lagerleiter
12) Die Eltern der Kinder
13) Der Saboteur
14) Der JS-Coach
15) Die Cousinen
16) Der Pfadi Trotz Allem
17) Die Lagersanitaterin
18) Die Notfallhelipilotin
)
)
)
)
)

21) Die nationale Equipe Karten, die in der Nacht nicht aufwachen:
. . . Der Junior
22) Die Kommunikationsbeauftragten Ser Wit
er Wutige
23) Der Trompeter Der Stammleiter
DAS L AGER ERWACHT Die Abteilungsleiterin
Die Kleine Schwester
LAGER-ABSTIMMUNG Der Brigadenleiter / der nationale Koordinator
DAS LAGER SCHLAFT WIEDER EIN  Leitpfadi
Hauptleitpfadi

24) Die Lagerbesucher

, o Die Einfachen Teilnehmenden
25) Die Hartnackige Yer Biwakierer




Die Karten:

Die Spielkarten werden in drei Gruppen eingeteilt :

1. Die Lager-Gegner-innen sind rot
2. Die Teilnehmenden griin unc
3. Die ihr eigenes Ziel erreichen wollen heissen Einzelganger-innen & Un-
entschlossene sind blau.

Die Lagergegner-innen
Die Unzufriedene Leitende:

Die Unzufriedenen Leitenden treffen sich jede Nacht
neimlich, um zu entscheiden, wen sie aus dem La-
ger heimschicken wollen. Tagsuber geben sie sich
VROl TR als normale, unauffallige Leitende.aLs. Wejn sje von
e e e ) dem-der SL geweckt werden, bestimmen sie die Per-

son, die sie am nachsten Morgen heimschicken wol-
en. Sobald der-die SL weiss, wer zurtuckgeschickt werden soll, konnen die
Unzufriedenen Leitenden wieder einschlafen.

Jede Nacht wachen die Unzufriedenen Leitenden auf und bestimmen ei-

ne-n Spieler-in, den-die sie heimschicken mochten.

Variante: Wenn ihr mehr als 20 Personen seid, konnt ihr den Lager-Gegner-innen erlauben, pro Nacht
zwei Personen heimzuschicken anstatt eine, damit die Partien kurzer und interessanter werden.

Der Lagerleiter

Der Lagerleiter ist der wichtigste Lager-Gegner. Er findet das
Budget fur das Essen im Lager nicht ausreichend und dies
- B~V V {4 kanndie Teilnehmendenin Gefahr bringen. Er hat daher heim-
f:;fwﬂee@w ich eine Gruppe von unzufriedenen Leitenden um sich ge-
e J schart, die alle der gleichen Meinung sind. Die Hauptleitung

will das Budget tur die Vorrate nicht anpassen. Er mochte
daher die Jugendlichen zu ihrem eigenen Wohl nach Hause schicken. Der
Lagerleiter nimmt zusammen mit den Unzufriedenen Leitenden an der Ab-
stimmung Uber den Ausschluss teil. Jede Nacht wacht er nach der Abstim-
mung der Lager-Gegner-innen uber den Ausschluss einer teilnenmenden
Person nochmals auf. Dabei kann er dem-der SL mitteilen, ob er den-die
arme-n Teilnehmer-in auf seine Seite ziehen will oder nicht und ihm-ihr so
die Heimreise ersparen kann. -Der-die Teilnehmer-in, Uberzeugt durch den
_agerleiter, wechselt dann das Team und schliesst sich den Lager-Geg-
ner-innen an. Der Lagerleiter kann nur EINE-N entlassene'n Teilnehmer-in

auf seine Seite ziehen.

Der Lagerleiter kann dem-der SL anzeigen, ob er-sie den-die eigentlich
heimgeschickte-n Spieler-in behalten will, um aus ihm-ihr eine-n Unzu-

friedene-n Leitende-n zu machen, sofern er dies nicht bereits getan hat.

Die Hauptleitung ist die Bezeichnung fur das Leitungsteam, welches das Lager oder sogar die Tref-
fen organisiert. Der Teil des Leitungsteams, der das Lager organisiert, wird die Hauptleitung ge-
nannt.



Die Eltern der Kinder

Der-die Spieler-in Eltern der Kinder wacht jede Nacht zur glei-
chen Zeit wie die Unzufriedenen Leitenden auf, aber sobald
4 diesewiederschlatfengehen, konnendieEltern, solangekein-e

rees 1 Lager-Gegner-in heimgeschickt wurde, eines ihrer Kinder wie-
e e B dar mit nach Hause nehmen. Sobald ein-e Lager-Gegner:in
heimgeschickt wurde, konnen die Eltern der Kinder keines
der Kinder mehr nach Hause nehmen. Das Kind, das wieder nach Hause
genommen wird, wird der Lagersanitaterin nicht gemeldet. Die Eltern der
Kinder zeigen dem-der SL eine-n neue-n Spieler-in an, welche sie heim-

nehmen, wenn kein-e Lager-Gegner-in heimgeschickt wurde.

Tipp: Spielt nur mit der Karte Eltern der Kinder, wenn ihr eine grosse Gruppe seid, um nicht die An-
zahl der Lagerteilnehmenden zu schnell zu reduzieren. Wenn die Gruppe nicht sehr gross ist, weckt
die Eltern der Kinder nur jede zweite Nacht.

Der Saboteur

Der Saboteur ist ein Teilnehmer, der den Teilnehmenden des
_agers unpassende Streiche spielen will. Eines Abends, als
d er gerade dabei war, die Toilettenknoten zu sabotieren und
Lm],atw 9 die Zeltspanner zu losen, traf er auf die Unzufriedenen Lei-
e 4 tenden. Er schliesst sich ihnen an und wacht jede Nacht zur
gleichen Zeit wie sie auf, wenn sie einen Teilnehnmenden des
Lagers verweisen. Aber jede zweite Nacht wacht er allein auf und entschei-
det sich dafur, eine-n Unzufriedene'n Leitende-n zu melden, damit er-sie
am nachsten Morgen entlassen wird. Der Saboteur gewinnt nur, wenn er
am Ende des Spiels als Einziger noch am Leben ist. Jede zweite Nacht
zeigt der Saboteur dem-der SL an, welche-n Unzufriedene-n Leitende-n er
heimschicken will.

Die Notfallhelipilotin

Die Notfallhelipilotin ist eine Lager-Gegnerin, die das Spiel
als einfache Teilnehmerin beginnt. Die Spielerin weiss also
B 1 nicht, wer die anderen Lager-Gegner-innen sind. Sobald die
rictenético fwrienclf  Halfe der Lager-Gegner-in heimgeschickt wurde, fangt die

,'Emg cy Helico. Pilot - Ntfll[wl

o) Rolle der Notfallhelipilotin an. Ab der folgenden Nacht wird
sie allein aufstehen, um einen Jugendlichen pro Nacht ins
Spital zu fliegen.

Die Notfallhelipilotin wacht nie gemeinsam mit den anderen Lager-Geg-
ner-innen auf. Da die Notfallhelipilotin nach der Lagersanitaterin aufwacht,
weiss diese nicht, wer der-die Teilnenmer-in ist, der-die in der Nacht per
Helikopter ausgeflogen wurde. Die Notfallhelipilotin kommt im Lager erst
zu Zug, um die Teilnehmenden auszufliegen, wenn bereits die Halfte der

Lager-Gegner-innen heimgeschickt wurde.

VARIANTE: Wenn ihr mit jungeren Personen spielt, erlaubt der Nottallhubschrauberpiloten, sich beim
ersten Aufwachen der Lager-Gegner-innen durch ein unauffalliges Zeichen zu erkennen zu geben.
Das verhindert, dass sie zu schnell heimgeschickt wird und gibt ihr die Moglichkeit, das Beste aus
ihrer Rolle zu machen.




Die Kandidatin fiir das Versprechen

Die Kandidatin fur das Versprechen ist eine einfache Teilneh-
merin, die ihr Versprechen mit ihrem Gotti-Gotti abschliesst.
CE e § Die Kandidatin fur das Versprechen zeigt dem-der SL an, wel-
| capmertante § CNE Person sie als Gotti-Gotti fur das Versprechen auswah-

Can o{c(tf t/ua?m 7¢ Mt'n

et e mochte. Falls der Gotti oder die Gotte aus dem Lager
neimgeschickt wird, wird die junge Frau, die Uber den Verlust
der-des Gotti-Gotti traurig ist, versuchen, das Lager zu sabotieren, um die
Abreise der: des Gotti-Gottis zu rachen. In der folgenden Nacht schliesst
sie sich dem Team der Lager-Gegner-innen an. Die Kandidatin fur das Ver-
sprechen wird vom JS-Coach nicht entdeckt. Die Kandidatin fiir das Ver-

sprechen zeigt dem-der SL an, welche Person sie als Gotti-Gotti fur das
Versprechen auswahlen mochte. Wenn diese-r nicht heimgeschickt wird,
ist die Kandidatin fiir das Versprechen eine einfache Teilnehmerin. Falls
der-die Gotti-Gotti heimgeschickt wird, schliess sie die Kandidatin fiir

das Versprechen den Lager-Gegner-innen an.

INFO: Das Ptadiversprechen ist eine Verpftlichtung des Kindes gegenuber der Pfadi - bei den Flam-
beaux ebenfalls gegenuber Gott. Der-die Teilnehmende wahlt eine-n Gotti-Gotti, der-die ein-e Leiten-
de-r sein soll, den er-sie gut kennt. Diese'r wird das ganze Pfadileben lang ihre-seine Bezugsperson.
Das Versprechen bei den Flambeaux lautet: ,Ich verspreche bei meiner Ehre und mit der Gnade Got-
tes, alles zu tun, um Gott, meiner Familie, meinem Heimatland zu dienen, meinen Nachsten zu hel-
fen und immer das Pfadigesetz zu respektieren.”

Der Koch

Der Koch entscheidet in der ersten Nacht, ob er zum guten
Ablauf des Lagers beitragt oder ob er dieses gemeinsam mit
den Lager-Gegner-innen sabotiert, indem er ungeniessbare

. Mahlzeiten zubereitet, die viele Teilnenmende krank machen.
 weneine - Dar Koch zeigt dem-der SL an, ob er Teilnehmende-r oder

Lager-Gegner-in sein mochte.

VARIANTE: Der Koch kann sich dafur entscheiden, die Stimmungsschwankungen des Wutigen mit
seinen Gerichten zu besanftigen und so zu einem Vertrauten des Wutigen werden. Wenn er diese
Option wahlt, berthrt der-die SL den Kopf des Wutigen und des Kochs, damit diese wissen, dass sie
zusammenarbeiten. Der Koch kann dem Wutigen auch bei der Entscheidung helfen, welchen Teil-
nehmende-n er mit nach Hause nehmen soll, wenn er heimgeschickt wird. Passt auf, dass ihr nicht
von den Lager-Gegner-innen entdeckt werdet!

Die Teilnehmenden

Die Teilnehmenden

Die einfachen Teilnehmenden sind junge Kinder, die
gekommen sind, um ein gutes Lager zu erleben. Die
einfachen Teilnehmenden werden nachts nicht ge-
weckt und ihre Rolle bestent darin, bei den Diskus-
sionen gut zu beobachten, um dem gesamten Lager
zu helfen, indem sie die Lager-Gegner-innen entlar-
ven. Die einfachen Teilnehmenden nehmen an den Diskussionen im Lager

teil.

Les Fnrticipmnts
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Der Trompeter

Der Trompeter weckt die anderen Teilnehmenden des Lagers
mit seinem Instrument. Jeden Morgen erfahrt er die Identi-
tat einer-ein einfacher Teilnehmer-in, beginnend mit dem-der
LEWM;WW Teilnehmer-in links von ihm. Der-die SL zeigt mit dem Finger
- simaee ) aut den-die Spieler-in, ohne ihm-ihr ihre-seine Karte zu zei-

gen. Die Karte Trompeter kann nur eingesetzt werden, wenn
sich mehrere einfache Teilnehmende im Lager befinden (idealerweise 3
oder mehr). Der Trompeter deckt jede Nacht die Identitat einer Person,

die eine Einfache Teilnehmerin ist, auf.

VARIANTE: Zeigt dem Trompeter auch die anderen Teilnehmerrollen, ohne ihm die Karten zu zeigen,
wie die Kandidatin fur das Versprechen, den Wutigen und den Saboteur. Das lasst ihn an den Perso-
nen zweifeln, die ihr ihm zeigt, und erschwert seine Aufgabe. Gebt ihm keine Hinweise zu welcher
Gruppe die Teilnehmenden gehoren.

Die Abteilungsleiterin

Die Abteilungsleiterin (AL) ist an sich schon ein Sym-
nol der Unschuld. Nach vielen Jahren als Leiterin hat
sie sich Schritt fur Schritt die Verantwortungsstufen
hochgearbeitet, bevor sie zu einer Leiterin wurde,
ohne die ihre Abteilung nicht existieren wurde. Das
vorbildliche Verhalten der GL macht es undenkbar,
dass sie ein-e Lagergegner-in der sein konnte. Die Karte der AL zeigt auf
beiden Seiten das gleiche Muster, um dem gesamten Lager ihre Unschuld
zU beweisen. Die Abteilungsleiterin hat nachts keine Rolle. Die Abteilungs-
leiterin ist ab Spielbeginn unschuldig, da ihre Karte auf beiden Seiten das
gleiche anzeigt. Sie spielt, als ob sie eine Einfache Teilnehmerin ware.
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Die Lagersanitaterin

Die Lagersanitaterin kann entscheiden, ob ein-e Teilnehmen-
de-r aus gesundheitlichen Grunden heimgeschickt werden
muss oder ob er-sie unbedingt im Lager bleiben muss. Jede
Nacht wacht sie auf, um die ldentitat der Person zu erfah-

La F kmrmncwnne

seremecren A ren, die von den Lager-Gegner-innen ausgewahlt wurde. Die
_agersanitaterin kann dann auf verschiedene Arten handeln:

- Sie verhindert, dass der-die Teilnehmende aus dem Lager geschickt wird
(sie kann sich auch selbst schitzen).Und / Oder

- Sie entscheidet sich dafur, eine andere Person heimzuschicken.

Die Lagersanitaterin kann beide Aktionen nur einmal in jedem Spiel aus-
fuhren. Sie kann natirlich auch gar nichts tun oder beide Aktionen zeit-
gleich ausfiihren. Kinder, die von den Eltern der Teilnehmenden aus dem
Lager geholt werden und Teilnehmende, die von der Notfallhelipilotin ins

Spital geflogen werden, werden der Lagersanitaterin nicht angezeigt.

Variante: Wenn ihr mehr als 20 Personen seid, konnt ihr der Lagersanitaterin erlauben jeweils zwei
Mal die Aktionen auszufuhren.



Die Verletzten

Die Verletzten ist ein-e Teilnehmer-in, der-die am ersten Tag
des Lagers einen harmlosen Unfall hatte und seitdem von
, 4 der Lagersanitaterin uberwacht wird. Die Verletzten ist da-

zﬂ,,es 9 vor geschutzt, von den Lager-Gegner-innen aus dem Lager
e B geschickt zu werden, solange die Lagersanitaterin anwesend
St.

Wenn die Lagersanitaterin jedoch von den Lager-Gegner-innen aus dem La-
ger geschickt wird, geht die Verletzten, der-die nicht von den anderen Lei-
tenden versorgt werden kann, ebenfalls sofort nach Hause. Wenn die La-
gersanitaterin bei der Abstimmung mit den Teilnehmenden entlassen wird,
deckt die Verletzten sofort ihre Rolle auf, indem er-sie seine-ihre Karte um-
dreht, so dass alle sehen, dass er-sie unschuldig ist. Die Verletzten kann
auch durch die Abstimmung der Teilnehmenden entlassen werden, auch

wenn die Lagersanitaterin noch anwesend ist.

Spielt nur mit der Rolle der Verletzten, wenn ihr mit der Lagersanitaterin
spielt. Und passt gut auf, dass die Lager-Gegner-in sie nicht zuruckschi-
cken, solange die Lagersanitaterin aktiv ist. Die Verletzten ist wahrend der
Nacht geschiitzt, solange die Lagerapothekerin auf dem Lagerplatz ist.
Wird die Verletzten wahrend der Lagerabstimmung heimgeschickt, wird
die Verletzen freigesprochen. Wenn die Lagersanitaterin heimgeschickt
wird, wird die Verletzten ebenfalls heimgeschickt.

Die Cousinen

Die Cousinen erzahlen sich alles. Sie wissen Uber jeden
Klatsch und Tratsch im Lager Bescheid. Sie konnen sogar
uber Dinge Bescheid wissen, bevor sie wahr werden. Jede

Le,m,mgs Nacht stehen die Cousinen auf und konnen die geheime lden-
e titat einer-eines Teilnehmer-in erfahren.

Die Cousinen zeigen dem-der SL eine-n Spieler-in an, von dem sie die ge-
heime ldentitat kennen wollen. Der-die SL zeigt die Karte der-des Spie-
ler-in den Cousinen.

Der Pfadi trotz Allem

Der Pfadi trotz allem (PTA) benutzt einen Rollstuhl. Als er
am Abend zu seinem Zelt zuruckwollte, ist er im Schlamm
stecken geblieben. Als er Hilfe braucht, wird er von einer an-
deren Person angesprochen. Der PTA bestimmt gegenuber

Scaut le’l’aut“ . . . .
el - dem-der SL den-die Spieler-in, der-die ihm zu Hilfe kommen

A'llm LS ut A 4{09

soll. Der-die SL zeigt dem PTA die Karte der-des Spieler-in.
Wenn der-die Spieler-in, der-die gekommen ist, um den Rollstuhl aus dem
Schlamm zu ziehen, ein-e Teilnehmende des Lagers ist, ist er-sie fur die
Nacht geschutzt, wenner-sie jedoch ein-e Lager-Gegner-inist, wacht der-die
Spieler-in am nachsten Tag mit zwei Stimmen gegen sich auf.

Der-die SL wird das Spezial-Plattchen des PTA vor den-die Spieler-in hin-
egen, damit alle Teilnehmenden, die nach ihm aufstehen, Uber diese Rolle
der-des Spieler-in Bescheid wissen. Der-die SL kann die gleiche Person so




oft wie er-sie will bestimmen und dies mehrere Nachte nacheinander.

Der-die SL zeigt dem PTA eine Person an, die diesem seine Rolle zeigen
muss. Wenn der-die Spieler-in ein-e Lager-Gegner-in ist, legt der-die SL
das Plattchen vor dem-der Spieler-in ab. Wenn er-sie ein-e Teilnehmer-in

ist, bleibt die Person wahrend dieser Nacht geschiitzt.

INFO: Die PTA gestaltet Pfadiaktivitaten fur Kinder und Jugendliche mit geistigen, korperlichen oder
mehrfachen Beeintrachtigungen. Das bedurfnisorientierte Programm richtet sich nach den Grund-
lagen der Pfadibewegung Schweiz und fordert die Teilnehmenden moglichst individuell. Sie bekom-
men die Moglichkeit, die Welt zu entdecken, Fragen zu stellen und Erfahrungen zu sammeln.

Der Schutzengel

Der Schutzengel kann jede Nacht eine Person beschitzen,
die davor bewahrt wird, Uber Nacht aus dem Lager ausge-
v AA 4 schlossen zu werden. Der Schutzengel darf nicht zwei Nach-
:w—mwmmx te hintereinander dieselbe Person beschutzen, damit das La-
ramiei 4 ger nicht herausfindet, wer der Schutzengel wirklich ist.

Wenn die Lager-Gegner-innensich dafurentschieden haben, die vom Schutz-
engel geschutzte Person zu eliminieren, ist es sehr wichtig, dass ihr der
Lagersanitaterin und dem Lagerleiter trotzdem mitteilt, welche Person von
einem Heimschicken bedroht ist. Der Schutzengel kann eine-n Spieler-in
davor bewahren nach Hause geschickt zu werden, wenn sie dies dem-der
SL anzeigt. Der Schutzengel kann sich selber schiitzen, aber darf nicht
eine Person zwei Nachte hintereinander schiitzen.

INFO: In den Sommerlagern der Flambeaux spielen die Jugendlichen regelmassig das Schutzengel-
Spiel: Jede'r Teilnehmende zieht eine andere Person des Lagers, der sie wahrend des Lagers ano-
nym kleine Dienste erweisen muss, wie z. B. das Geschirr abwaschen. In Frankreich heisst dieses
Spiel manchmal “Cacahuetes” (Erdnussspiel).

Der Rudelleiter

Der Rudelleiterist fur sein Rudel verantwortlich. Erwurde aus-
gewahlt, um diesen Posten zu ubernehmen. Der Rudelleiter
stellt sichgernevor, dass sich dieKinderineinander verlieben.

S— In der ersten Nacht wacht der Rudelleiter auf, um zwei Per-
e e o gONeN auszuwahlen, die sich wahrend des Lagers verlieben.
Sollte eine'r der Verliebten aus dem Lager geschickt werden,
folgt ihm-ihr der-die andere sofort. Unter keinen Umstanden durfen sich die
Verliebten gegenseitig als verdachtig bezeichnen, Lager-Gegner-in zu sein.
Wenn die beiden Verliebten nicht im selben Lager sind, verlieren sie ihr ur-
sprungliches Ziel und wollen von nun an die letzten Mitglieder am Lager-
ort sein. Die Verliebten konnen somit das Spiel gewinnen. Der Sizenier be-
zeichnet in der ersten Nacht zwei Spieler-innen gegeniiber dem-der MDJ
und schlaft danach wieder ein. Der-die MDJ wird den Kopf der zwei Per-
sonen beriihren, die ein Paar werden.

VARIANTE: Wenn ihr mit grossen Gruppen spielt, erlaubt es der Rudelleiter, jeden Morgen ein Paar
zU bilden. Das wird die Spiele etwas verkurzen und zu ernsthaften Lachern fuhren.

INFO: Das Rudel ist eine kleine Gruppe von etwa sechs Kindern, die zwischen 7 und 11 Jahre alt
sind. Bei den Flambeaux werden die Jungen Petits-Flambeaux genannt und die Madchen Petites-
Flammes.



Der Biwakierer

ganz allein ausser

. Le Pivou Aquent

Der Biwakierer hat sich entschieden, wahrend des Lagers sein
rapperabzeichen zu machen, und muss daher eine Nacht

nalb des Lagers mit sehr wenig Ausrus-

tung schlafen. In der Nacht kann er das Lager beobachten

e 4 ound er sieht die Lager-Gegner-innen, die sich versammeln.

Der Biwakierer darf
er muss diskret bleiben. Wenn ¢

die Lagersanitaterin kann dieses

die Lager-Gegner-innen beobachten, aber
ie Lager-Gegner-innen erkennen, dass er

nicht einer der ihren ist, muss er sofort die Heimreise antreten und auch

Urteil nicht andern. Der Bivakierer kann

die Lager-Gegner-innen beobachten, wenn diese aufwachen, aber darf

sich nicht erwischen lassen.

Der JS-Coach

Der JS-Coacn ist In
alles nach Plan lau

Conch 135 . | |
- wrarees 4 lUng durch Brummen an, ob ein-e Lagergegner-in neben ihm
steht. Der-die SL zeigt allen Spieler-innen an, dass mindes-

tens ein-e Lager-Gegner-in neben

s Lager gekommen, um zu uberprufen, ob
ft. Da er schnell merkt, dass etwas nicht

stimmt und einige Verantwortliche nicht tun, was sie sollen,
oleibt er im Lager und zeigt jeden Morgen an der Versamm-

dem JS-Coach steht, indem er-sie folgen-

den Satz sagt: «Der JS-Coach zeigt dem Rest des Lagers an, dass ein-e La-

gergegner-in anwesend ist.” Fur ¢
Person, neben der, welche zuridc
Coach stehend. Der-die SL zeigt
der-die JS-Coach neben einem-e

INFO: Abkurzung fur Jugend und Sport. Der:

ie nachste Nacht bewertet der-die SL die

Kgeschickt wurde als neben dem-der JS-
am Morgen dem gesamten Lager an, ob
iner Lager-Gegner-in steht.

die JS-Coach (in der Schweiz) oder JS-Inspektor-in (in

Frankreich) ist eine Person von ausserhalb des Lagers, die eine geeignete Ausbildung hat, um den

Ablauf des Lagers und die Aktivitaten zu beg
akzeptiert, erhalt das Lager eine finanzielle
der Aktivitaten erfordert.

Der Wutige

ge aus dem Lager

Wahl mit.

: Le Kﬂqeu‘_r

leiten. Wenn der-die JS-Coach in der Schweiz ein Lager
Unterstutzung, was jedoch eine genaue Vorbereitung

Der Wiitige ist ein cholerischer Teilnehmer. Wenn der Wiiti-

heimgeschickt wird, verliert er die Kon-

trolle und nimmt mit Gewalt eine-n Teilnehmende-n seiner

e VARIANTE: Wenn ihr die Variante spielt, bei welcher der Koch dem Wdtigen bei

se unterhalten konnen. Der Koch kann auch

seinen Stimmungsschwankungen hilft, weckt diese jede Nacht, damit sie sich lei-

dem Wiutigen dabei helfen zu entscheiden, wen er mit-

nehmen soll, wenn er aus dem Lager geschickt wird.

Die Kleine Schwester

Wenn die Kleine Schwester aus dem Lager entlassen wird,
holen sie ihre Eltern aus dem Lager ab. Da sie nicht mehr-
mals ins Lager gehen mochten, nehmen sie ihren grossen

“ Lm_fit;qew 1 Bruder, welcher der erste Lager-Gegner links von ihr ist,

The Little Sister - Die Kleine Schwester.

L gleich mit.




Die Leitpfadi

Die Leitpfadiist eine Jugendliche, welche die Verantwortung
fur ihr Fahnli tragt. Sollte es bei der Abstimmung unter den
Teilnehmenden zu einem Gleichstand kommen, wirde die
e i L€ItPfadi diese Strafe selbst ubernehmen, damit die Teil-
g peors o nehmenden ihres Fahnlis das Lager geniessen konnen.

INFO: Das Fahnli ist eine Gruppe von etwa 8 Kindern im Alter von 11 bis 16 Jahren. Jedes Fahnli
wird von einem-einer Leitpfadi und einem-einer Hiltsleitpfadi angefuhrt, diese werden gewohnlich
Fahnlileitung genannt. Die Mitglieder eines Fahnlis werden Fahnlimitglieder genannt und haben je-
weils eine klar definierte Aufgabe: Koch oder Kochin, Reporter-in, Sanitater-in, Animateur-in etc.

Die Hilfsleitpfadi

Die Hiltsleitpfadi sind junge Leitende, die sich noch in Aus-
nildung befinden. Als sie das erste Mal heimgeschickt wird,
dreht sie aufgrund ihrer mangelnden Erfahrung die Karte um,
und verliert ihr Recht abzustimmen. Daher muss sie vom La-
_’*’trg-@é wore M ger ein zweites Mal abgewahlt werden, damit sie tatsach-
lich heimgeschickt wird.

Die Hartnackige

Die Hartnackige eine Jugendliche, die standig an den Ent-
scheidungen der Lagerleitung zweifelt. Einmal besteht sie so
sehr bei den Leitenden darauf, dass eine Abstimmung wie-

® % derholt wird, dass die Leitenden dies schliesslich akzeptie-
5””’”" ren. Die Hartnackige kann nur einmal zu Beginn der Nacht
S dem-der SL angeben, dass sie alle Spieler-innen abstimmen
lassen mochte. Die Hartnackige teilt dem-der SL zu Beginn der Nacht mit,
dass sie eine erneute Abstimmung wiinscht, woraufhin das gesamte La-
ger nochmals aufwacht, um erneut abzustimmen, bevor es wieder schla-
fen geht.

Der stellvertretende Lagerleiter

Der stellvertretende Lagerleiter arbeitet mit dem Lagerlei-
ter zusammen. Er bemerkt seltsame Verhaltensweisen in der
Leitung und beschliesst, seine eigenen Nachforschungen an-
¥ zustellen. Um das zu tun, wird er jede Nacht eine Person
s | d€M-der SL anzeigen. Wenn es in der Gruppe, die aus der an-

' gezeigten Person und ihren beiden direkten Nachbar-innen
nestent, mindestens eine-n Lagergegner-in gibt, kann der stellvertretende
_agerleiter in der nachsten Nacht erneut seinen Nachforschungen nachge-
nen. Wenn dies nicht der Fall ist, kennt er die |dentitat von drei treuen Lei-
tenden und lasst die Nachforschungen. Der stellvertretende Lagerleiter
zeigt dem-der SL eine-n Spieler-in an. Der-die SL zeigt ihm daraufhin an,
ob es zwischen dieser Person und seinen direkten Nachbar-innen eine-n
Lager-Gegnerin gibt. Wenn es tatsachlich eine-n solche-nLager-Gegner-in
hat, wird der stellvertretende Lagerleiter am nachsten Morgen weiterma-
chen, andernfalls wird er am nachsten Tag nicht mehr aufwachen.




Die Kommunikationsbeauftragten

Sonderrolle mit der Erweiterung «communication». Ohne
die Erweiterung kann diese Karte als einfacher Teilnehmer
gespielt werden.

Gﬁj;%ffgﬂfgmf Die Kommunikationsbeauftragten mochten wissen, weshalb
memee e d So viele Teilnehmende heimgeschickt werden. Sie nutzen da-

ner eine Funktion, um mit den heimgeschickten Teilnehmen-
den via spezieller Kommunikationskarten in Kontakt zu treten. Jede Nacht
erhalten die Spieler-innen mit der Karte des Kommunikationsbeauftragten
3 Kommunikationskarten, von der sie eine auswahlen durfen. Der-die SL
legt die gewahlte Karte in die Mitte des Kreises. Am Morgen wird die ge-
wahlte Karte von der Person links neben der zuletzt entlassenen Person
vorgelesen und die aus dem Lager entlassenen Teilnehmenden konnen die
Frage nur mit Ja oder Nein beantworten. Sobald die Spieler-innen geant-
wortet haben, legt der-die SL die Karte weg (er-sie legt sie bis zum Ende
des Spiels nicht zum Stapel zurick und mischt den Stapel der verbleiben-
den Karten fir die nachste Nacht). Die Kommunikationsbeauftragten wah-
len eine Kommunikationskarte, welche von allen des Lagers gelesen wird.
Die Heimgeschickten beantworten die Frage.

Der Brigadeleiter / Der Nationale Koordinator

Der Brigadeleiter (CH) und der Nationale Koordinator
(F) sind die Leitenden der Flambeaux. In der Schweiz
furdieRomands, in Frankreichfurdie Gesamten Flam-
neaux. Der Brigadeleiter / Nationale Koordinator ist
inkognito ins Lager gekommen, um es zu besuchen.
Wenn er bei seinem Besuch weggeschickt wird, ver-

gisst die gesamte Abteilung unter Schock, nachts aufzuwa-
chen, um ihre geheime Aufgabe zu erfullen. Nur die Lager-Gegner-innen
und die Einzelganger-innen & Unentschlossenen wachen nachts noch auf,
um ihre Sache voranzutreiben.Wenn der Brigadeleiter oder der Nationa-
le Koordinator heimgeschickt werden, wachen die Teilnehmenden in der
nachsten Nacht nicht auf.

Brig 4( e Leader B 7 r{l eiter
= & &mpa Brigata

VARIANTE: Anstatt die Rollen der Teilnehmenden nur fur eine Nacht auszusetzen, konnt |hr dies
auch fur den gesamten Rest des Spiels machen.

INFO: In der Schweiz hat die Brigade der Flambeaux de I'Evangile eine Dienststelle, die fir die Vi-
sion der Bewegung zustandig ist, eine Equipe Romande, die sich aus einem-einer Brigadenleiter-in
und einem operativen Team zusammensetzt, unterstutzt durch eine-n Kommunikationsbeauftrag-
te-n. Alle diese Personen arbeiten zusammen, um den lokalen Gruppen bei der Ausubung ihrer Ak-
tivitaten, ihrer Kommunikation und beim Aufbau neuer Abteilungen zu unterstutzen. In Frankreich
werden diese Instanzen Geschéftsleitung und Equipe nationale genannt. Drei Angestellte arbeiten
fur die Bewegung: ein-e nationale-r Koordinator-in, eine-n Entwicklungsbeauftragte-n und ein-e Se-
Kretar-in.

Die Hauptleitung

Die Hauptleitung (CH) oder die Direktion (FR) ist fir
die Organisation des Lagers verantwortlich. Jede
3 $=0 ¥ Nacht treffen sich die beiden Mitglieder der Haupt-

Haute Maitrise i leitung heimlich, ohne dass die anderen Mitglieder

t D Hau }Jtlt " -,
T[w?ﬁgfbM t D Hau ?tl eitun nq - Wlrezione del campo

. des Lagers davon wissen, um die Krisensituation
im Lager zu besprechen. Der-die SL gibt ihnen pro




4 il % uipe [SOMAnga
i DT das Wohl

Die Equipe nationale/romande

| n | Die Equipe Romande (CH) oder die
;éimpemmm; . Be<] tionale (FR) besteht aus drei Persor

Nacht etwa 1 Minute, um sich diskret zu un-
terhalten.

-quipe na-
en, die fur

der Brigade arbeiten. Jede Nacht

konnen sich die drei Mitglieder sehen und haben etwa 30
Sekunden Zeit, um Entscheidungen dariiber zu treffen, wer heimgeschickt
werden soll.

KﬂSPanmﬁlec{e]aur

Plattchen der Tagesleiterin

Die Tagesleiterin ist eine Verantwortliche, die zu Beginn des
Spiels vom gesamten Lager bestimmt wird, um das Zeitma-

INFO: Eigentlich bestehen die Equipes aus mehr als drei Personen.

o nagement und die Aktivitaten wahrend des gesamten Tages

417

zU leiten. Sollte es bei der Abstimmung der Teilnehmenden

Gleichstand geben, zahlt ihre Stimme doppelt. Wenn die Tagesleiterin aus
dem Lager entlassen wird, ernennt das Lager eine neue Tagesleiterin. Das.

Die gewahlte Tagesleiterin legt ihr Plattchen vor ihrer eigenen Karte ab.

Die Einzelganger-innen & die Unentschlossenen

Die Neue

einfache:r Teilnehmer-in sein und dar
te die Neue selber eine'n Spieler-in zu

Person mit jemandem gepaart ist, blei

Die Neue ist noch ganz verwirrt und versucht al
Rolle der anderen Teilnehmenden einzunehmen. Daher
die Neue zu Beginn jeder Nacht dem-der SL eine'n Spie
nennen, deren-dessen Rolle sie ge
Der-die SL wechselt danach die zwei

me ubernehmen w

es, um die

kann
er-n

Urde.

Karten und beruhrt den
Kopf der-des imitierten Spieler-in. Diese-r wird bis zur nachsten Nacht ein-e

ach wahlt die Person mit der Kar-

M Imitieren aus. Wenn die imitierte

bt dieses Paar bestehen. Die Neue

zeigt dem-der SL jede Nacht eine-n Spieler-in an, die sie imitieren moch-
te. Der-die imitierte Spieler-in wird ein-e einfache-r Teilnehmer-in fiir den
Rest der Nacht. Die neue Neue imitiert in der folgenden Nacht eine-n

Spieler-in.

VARIANTE: Erlaubt der Neuen nur in der ersten Nacht eine Rolle zu imitieren. Danach wird der-die
imitierte Spieler-in fur den Rest der Nacht eine'n einfache'n Teilnehmer-in fur den Rest der Partie.
Dies macht lange Partien kurzer. Wenn die Rolle der imitierten Person einzigartige Fahigkeiten hat
(Lagerleiter; Lagersanitaterin), kann der-die SL entscheiden, die Rollen wie zu Beginn der Partie wie-

derherzustellen oder die Fahigkeiten beizubehalten.

Der Spassvogel

Le Bauta ~e91~ tmm

| sy R le, die auf der Karte steht, die er ausgewahlt hat. Der spass-

Der Spassvogel wacht in der ersten Runde auf und wahlt ei-
ne der drei verdeckten Karten, die ihm der-d
Spassvogel schlupft dann fur den Rest des S

e SL zeigt. Der
niels in die Rol-



vogel tauscht seine Karte nicht aus, um die Plaudertaschen und den PTA
zu verwirren. Der Spassvogel wahlt eine Rolle aus drei Karten zu Beginn
des Spiels.

VARIANTE: Anstatt die gewahlte Rolle fur das ganze Spiel beizubehalten, konnt ihr dem Spassvogel
vorschlagen, zu Beginn jeder Nacht die Rolle zu wechseln.

Die Juniorin

Die Juniorin ist eine Teilnehmende, die es nicht ertragt, von
JC<81 {4 ihren Eltern getrennt zu sein. Kaum haben sie ihre Eltern den
f,tﬁ 94 Leitenden anvertraut und sind weggefahren, vermisst sie die-
~ } se bereits. Ihr Ziel ist es, so schnell wie moglich nach Hau-
se zu gehen. Die Juniorin gewinnt das Spiel nur, wenn sie in
der ersten Nacht oder bei der ersten Abstimmung heimgeschickt wird.

Die Stammleiterin

Die Stammleiterin (StL) liebt ihre Einheit von ganzem Her-
zen. Wahrend des Lagers merkt die Stammleiterin, dass die
\ % Lagergegner-innen alle Teilnehmenden, einschliesslich ihres
rpmegune | Stammes, heimschicken wollen, was fiir sie nicht akzeptabel
iz ) ist. Die StL hat daraufhin einen schrecklichen Plan ausgear-
beitet: Sie will alle Jugendlichen, die nicht zu ihrem Stamm
gehoren, heimschicken. Wenn der StL dies gelingt, gewinnt sie das Spiel.
Der Stamm der StL wird zu Beginn des Spiels von dem-der SL festgelegt,
indem sie zwei klar voneinander abgegrenzte Gruppen bildet (Hut/kein Hut,
Brille/keine Brille usw.). Die Stammleiterin muss die Teilnehmenden be;
den Lagerabstimmungen davon uberzeugen, alle wegzuschicken, die nicht
zU ihrer Gruppe gehoren. Sie wacht in der Nacht nicht auf. Die Stammlei-
terin muss das Lager iiberzeugen die Spieler-innen heimzuschicken, die
nicht Teil ihres Stammes sind. Sie gewinnt nur, wenn ihr das gelingt.

INFO: Der Stamm in einer Pfadfindergruppe ist die Bezeichnung fur die Altersgruppe der 11- bis
16-Jahrigen Pios. Sie heissen Flambeaux (Jungen) oder Claires-Flammes (Madchen) in der schwei-
zer und franzosischen Flambeaux-Bewegung.

Die Band

Die Lagerband besteht aus Musiker-innen (Gitarre, Trompete,
Djembe, etc.) Mehrmals am Tag spielen sie ihr Instrument.
K= 1 4 Ihr Ziel ist es, einen nervigen Ohrwurm in den Kopf der ge-
ciwierwsiare § Samten Lagersteilnehmenden zu setzen. Um dies zu errei-
-8 chenund sicherzustellen, dass alle sie gehort haben, wird die
Band jede Nacht ZWEI Personen wecken, um ihnen ihr Lied

vorzuspielen. Die Band teilt dem-der SL mit, welche zwei Personen ausge-
wahlt wurden und der-die SL beruhrt die Kopfe der genannten Spieler-in-
nen. Danach weist der-die SL alle Spieler-innen, die seit Beginn des Spiels
die Nachtmusik gehort haben, an, aufzuwachen. Diese erkennen sich und

schlafen wieder ein.

Die Band gewinnt das Spiel nur, wenn sie es schaffen, dass alle anwesenden
Teilnehmenden des Lagers ihre Musik genhort haben. Die Band bestimmt
zwei Personen pro Nacht, welche ihre Musik hort und gewinnen, wenn al-
le verbleibenden Spieler-innen die Musik gehort haben.



TIPP: Um die Karte Band auch in einer kleinen Gruppe einsetzen zu konnen, wechselt die Anzahl der
Spieler-innen, denen die Band das Nachtlied vorspielen kann, ab: in einer Nacht 1 Teilnehmer-in, in
der anderen Nacht 2 Teilnehmenden.

Die Lagerbesucher-innen

Die Lagerbesucher-innen sind eine Familie, welche Ferien ir
der Gegend macht und die Pfadi entdecken mochte. Einma
im Spiel, nach der Abstimmung der Teilnehmenden, konnern
die Lagerbesucher-innen dem-der SL zu Beginn der Nacht
mitteilen, dass sie ihren Platz mit dem-der heimgeschick-
ten Teilnehmer-in tauschen mochten. Die Lagerbesucher-in-
nen tauschen also ihre Karte mit dem-der heimgeschickten Spieler-in. Der
Rest des Lagers darf nicht wissen, dass der-die Lagerbesucher-in von die-
ser Fahigkeit Gebrauch gemacht hat, und der-die SL muss sie weiterhin
zu Beginn jeder Nacht aufrufen, um die Illusion aufrechtzuerhalten. Jede
Nacht, wenn die Lagerbesucher-innen nicht von ihrer Fahigkeit Gebrauch
gemacht haben, zeigt ihnen der-die SL die Karte der-des zuletzt Heimge-
schickten und die Lagerbesucher-innen diirfen diese Rolle iibernehmen.

VARIANTE: Gebt die Rollen der heimgeschickten Spieler-innen nicht bekannt, so bleibt es offen, wel-
che Rolle die Lagerbesucher-innen einnenmen.

VARIANTEN FUR 3L.:

In der folgenden Liste werdet ihr mehrere interessante Varianten haben,
mit denen ihr eure Spiele autpeppen konnen. Obwohl viele Details bereits
in den Regeln erwahnt wurden, habt ihr hier neun Varianten.

Mondlicht

Setzt euch draussen unter den Sternenhimmel und bildet einen Kreis um
den-die SL. Stellt vor allen Mitspielenden eine kleine brennende Kerze auft.
Von nun an pustet der-die SL jeden Morgen die Kerze derjenigen Person
aus, die aus dem Lager geschickt wurde und jeden Abend, nach der Ab-
stimmung der Teilnehmenden, l0scht der-die nach Hause geschickte Spie-
ler-in ihre-seine Kerze selbst.

Je dunkler es wird, desto besser sind die verbliebenen Spieler-innen durch
ihre kleinen Lichter zu erkennen.

nr konnt den Schwierigkeitsgrad auch erhohen, indem ihr die Lager-Geg-
ner-innen bittet, die Kerze der Person, die sie aus dem Lager heimschi-
cken wollen, selbst auszuloschen. ACHTUNG: Wenn mehr als eine Kerze
erlischt, gibt es keine heimgeschickte Person.

Wenn Ihr nicht genugend Kerzen habt, versucht es mit den Taschenlampen
der Spieler-innen (richtet den Strahl gegen den Himmel, um die Augen der
gegeniuberliegenden Spieler-innen nicht zu verletzen).

~I

Die Gemeinschaft der Teilnehmenden

Wenn ihr eine grosse Abteilung seid, konnt ihr mehrere Lager errichten.
dealerweise sollten die Lager im Freien voneinander getrennt sein und im
nnenbereich in separaten Raumen gespielt werden.




Jedes Lager erfordert ein vollstandiges Spiel und eine':n S
fur alle Lager gleichzeitig eine Tag/Nacht-Sitzung abhalte

oun
ode

_,auch wenn ihr
N konnt.

Die Spiele laufen normal ab, aber die Spieler-innen konnen zu jedem Zeit-
Kt des Spiels beschliessen, ihr Lager zu verlassen, ausser in der Nacht
" wenn sie aus dem Lager heimgeschickt werden.

Der-die Spieler-in, der-die sich entscheidet, ihr-sein Lager zu verlassen, ver-
asst den Kreis mit ihrer-seiner Karte, die er-sie geheim halt.
tagsuber Teil eines Lagers ihrer-seiner Wahl und muss warten,

-r-sie wird
IS thm-ihr

die Erlaubnis erteilt wird zu kommen.

Um ein zu grosses Durcheinander zu vermeiden, konnen die Organisator-in-

nen beschliessen, das Komme

nund Gehen von einem Lager zum anderen

zu begrenzen (z. B. nicht mehr als zwei Abgange pro Lager).

Es ist moglich, dass es in einem Lager
oder dass die Lager-Gegner-innen soc
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Doppeltes «Ich»

Die Variante des doppelten «lch» kann ebenfalls in verschiedenen Varian-
ten gespielt werden. Eine einfache und eine kompliziertere Variante :
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Der Wutige: Muss eine-n seiner beiden Nachbar-innen mit nach Hause
nehmen, wenn er entlassen wird.

Der Biwakierer: schlaft etwas zu friih ein und wacht nur auf, um die
Lagersanitaterin auszuspionieren.



Der Tagesleiter: Muss vor allen anderen Teilnehmenden allein abstim-
men.

Die Leitpfadi: wird nicht anstatt eines anderen nach Hause geschickt,
sondern anstelle einer-eines ihrer beiden Nachbar-innen, wenn diese
durch die Abstimmung des Lagers ausscheiden.

Die Lagersanitaterin: kann die Beipackzettel der Medikamente nicht
menr richtig lesen und die Verbande nicht mehr richtig anlegen; daher
wirft sie jede Nacht zwei Munzen in die Luft, um ihre Diagnose zu erfah-
ren.

Wenn beide Munzen Kopf zeigen: Die Lagersanitaterin behandelt ihn*sie richtig und der-die Teil-
nehmer-in wird nicht nach Hause geschickt.

Wenn die erste Munze Kopf und die zweite Zahl zeigt: Die Lagersanitaterin hat sich bei der Do-
sierung der Medikamente leicht geirrt und der-die Teilnehmer-in kann im Lager bleiben, aber er
ist nicht fit genug, um ihre-seine alten Aufgaben zu behalten, und wird ein-e einfache-r Teilneh-
mer-in.

Wenn die erste Munze Zahl und die zweite Kopf zeigt: Die Lagersanitaterin verwechselt die
Medikamente und verabreicht dem-der Teilnehmer-in ein falsches Produkt; da das Produkt so
schlecht ist, beschliesst der-die arme Teilnehmer-in, die Seite zu wechseln und das Lager zu sa-
botieren. Von diesem Abend an ist der-die Spieler-in ein-e Lager-Gegner-in.

Beide Munzen zeigen Zahl: Der-die Teilnehmer-in wird nach Hause geschickt, weil die Lagersa-
nitaterin nicht weiss, wie sie mit ihrer-seiner Krankheit umgehen soll.

Die Munzen konnen durch jeden anderen Gegenstand mit zwei unterschiedlichen Seiten ersetzt
werden.

Der Schutzengel: Kann nur sich selbst oder eine-n seiner beiden Nach-
bar-innen schutzen.

Die Band: kann ihre Musik nur vor jeweils einem-einer Teilnehmenden

spielen.

Magen-Epidemie :
Diese Variante muss, um moglichst interessant zu sein, geheim bleiben.
Aus diesem Grund wurde sie verschlusselt.
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Der-die Uberzeugte Teilnehmer-in verliert sofort ihre-seine Spezialitaten
und bleibt fur den Rest des Lagers anonym. Im weiteren Verlauf des La-
gers werden immer mehr Teilnenmende uberzeugt werden. Achtung: Wenn
ein-e Uberzeugte-r Teilnehmer-in bei der Abstimmung der Teilnehmenden
aus dem Lager geschickt wird, gehen alle anderen uberzeugten Teilneh-
menden sofort nach Hause. Die Lager-Gegner-innen gewinnen, wenn Sie
den-die vorletzte'n Teilnehmende-n uberzeugen.

Ereignisse : (nur mit der Erweiterung verfiigbar)

Jeden Morgen, ausser am allerersten, wird ein Ereignis den ruhigen Alltag
des Lagers durcheinanderbringen. Mischt die Ereigniskarten und legt sie
verdeckt als Nachziehstapel in die Mitte der Spieler-innen.

Ab dem zweiten Tag und von nun an jeden Morgen liest der-die zuletzt ent-
lassene Teilnenmer-in die oberste Karte laut vor.

Die Ereigniskarte kommt zum Zug. Ereignisse sind zeitlich begrenzt oder
dauerhaft, sofort oder spater.

Tipp: Ein-e erfahrene-e SL kann seine-ihre Karten nach personlichen Vorlieben mischen, um ein auf
die Individuen angepasstes Spiel zu erreichen. Ebenfalls kann er-sie die definitiven Karten auswah-
len und von Anfang der Partie verwenden.

A‘zz_’uﬁ/ﬂlente fur Werwolf :

-Ur Kenner des Basisspiels ,Werwolt® folgt hier die Zuordnung der Charak-
tere:

Basisspiel :
Der Wutende = Der Jager

Sizenier = Amor

Die unzufriedenen Verantwortlichen = Werwolfe
Biwakier = Das kleine Madchen

Apothekerin = Die Hexe

Novize = Der Dieb

Cousinen = Die Seherin

Erweiterung ,Neumond” :

B8rigadenchef = Der Alte

RP = Der Sundenbock
TRP = Der Dorftrotte
Musikteam = Der Flotenspieler
Schutzengel = Der Retter
Erweiterung ,Das Dorf" :
SMT = Der Rabe

Der Saboteur = Der weille Wolf
Tagesverantwortlicher = Der Hauptmann
Erweiterung ,Charaktere” :

RU = Der abscheuliche Sektenfuhrer
Junior = Der Enge




KOCN

= Der Wolfshund

Die kleine Schwester = Der Ritter mit dem rostigen Schwert

Stimmungsmacher = Der Komodiant
HM = Die zwei Schwestern
Verlobte = Das wilde Kina
n der Kinder = Der groRe bose Wolf

Elter
Lage

rverantwortlicher = Der

Empfindlicher = Der stammelnde R
JS-Trainer = Der Barenfuhrer
Stellvertretender Lagerverantwortlicher = Der Fuchs
Lagerbesucher = Die ergebene Dienerin

ER = Die drei Bruder
Neue exklusive Rollen :
Trompeter

Verletzter

Notfallhelipilotin
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habe
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< durch Freude

"Leuchtet wie Fackeln in der Welt, die das Wort des
Lebens tragen!”
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