Stufenprogramm vom 29. April 2006: Thema Monopoly
1. Ablauf
	Wann?
	Was?
	Wer?
	Material?

	13.30 Uhr


	Besammlung Leiter

· Unklarheiten besprechen

· Kinder empfangen
	Alle

	

	14.00 Uhr
	Besammlung Kinder

· Begrüssung

· Rollenspiel

· Aufteilen der Kinder in 6 Gruppen

· Erklären der Spielregeln
	Bürgermeister,

2 weitere Stadträte
	Passende Verkleidung

	14.20 Uhr
	Spielbeginn, Eröffnung Zentrale
	Gruppenleiter, Zentrale (2 Personen)
	

	14.20 Uhr

bis

17.10 Uhr
	Spiel
· Monopoly: siehe Spielbeschreibung
· Unterwegs: Posten mit Verpflegung
	Gruppenleiter Zentrale Verpflegungsver-antwortliche
	Spiel: siehe Anlei-tung
Getränke und Zvieri

	17.10 Uhr
	Spielschluss, Schliessung Zentrale

→ Alle Gruppen begeben sich zum ehemaligen Vitaparcourhäuschen
	Gruppenleiter Zentrale
	

	17.30 Uhr
	Besammlung ehemaliges Vitaparcour-häuschen, 

· Marsch zur Feuerstelle
· Das Feuer wird schon im voraus gemacht
	Alle
Feuermacher
	Zündhölzli, Zeitung

	17.40 Uhr
	Beginn Gebäuderückkauf, Essenskauf
	Bürgermeister

Stadträte
Markthändler
	Passende Verkleidung

Essen: Würste, Brot, Gurken, Salat, Des-sert, etc.

	17.50 Uhr
	Bräteln, Gemütliches Beisammen-hocken, Essen, evtl. Spiele
	Alle
	

	18.50 Uhr
	Abmarsch Richtung KgH
	Alle
	

	19.20 Uhr
	Ankunft KgH
· Tschiaiai, Verabschiedung
	Alle
	

	19.30 Uhr
	Schluss
	Alle
	


2. Spielbeschreibung Monopoly

Z
   = Zentrale (KgH)


   = Gebäude



   = Spezialposten
(zufällige Anordnung)


Z









Übersicht
· Gelände
ca. 4 km2
· Anzahl
30 Personen, 6 Gruppen
· Leiter
mind. 11
· Dauer
2h 50min
· Material
6 Handies
Telefon / Handy Zentrale

36 Postenzettel

6 Ortspläne

Übersichtsplan für Zentrale
Geschichte (Rollenspiel)

Die Stadt Wil ist in letzter Zeit völlig herunter-gewirtschaftet worden. Darum beschliesst die Stadtverwaltung, 36 öffentliche Gebäude und Plätze zu verkaufen. Sie hofft, dass sie die Gebäude nach einiger Zeit wieder zurück-kaufen können, sobald sie die wirtschaftliche Lage wieder in den Griff bekommen haben. 

Sechs Immobilienfirmen wittern ihre Chance. Sie wollen möglichst viele Gebäude von der Stadt kaufen um sie dann der Stadt zu einem teureren Preis zurückzuverkaufen und so möglichst Profit schlagen können. Doch sie müssen schnell sein, damit ihnen die Konkurrenz nicht zuvorkommt…
Vorbereitung

· Standorte der Posten auf die Ortspläne ein-zeichnen
· Postenblätter gestalten

· Übersichtsplan für Zentrale gestalten

· Zettel mit allen Telefonnummern (Zentrale, Gruppenleiter) für Leiter machen

· Postenblätter an die Posten verteilen

Spielablauf

· Gebäude / Plätze kaufen:
Jede Gruppe versucht so viele Gebäude wie möglich zu kaufen. Ein Gebäude kann gekauft werden, indem man sich zu dem Posten begibt und von dort aus der Zen-trale anruft. Dabei muss man den 4-stel-ligen Code angeben, der auf dem Posten-zettel steht. Danach wird diese Gruppe in der Zentrale als Besitzerin dieses Ge-bäudes eingeschrieben. Der Preis des Gebäudes wird der Gruppe nach dem Kauf von ihrem Guthaben abgezogen. Es gibt vier Preiskategorien. Je zentraler das Ge-bäude liegt, desto teurer ist es.

· Verkaufte Stationen:
Will eine Gruppe ein bereits verkauftes Gebäude kaufen, wird dieser Gruppe Miete abgezogen. Dieser Betrag richtet sich nach der Preiskategorie des Gebäudes. Je teurer es ist, desto höher ist auch die Miete. Die Miete wird den Besitzern des Gebäudes gutgeschrieben. 

· Zentrale:
Die Zentrale liegt im KgH. Sie verwaltet das Kapital der sechs Gruppen und die Gebäude. Das Startkapital jeder Gruppe beträgt 10000 Franken (oder Cevidollar…)

· Spezialposten:
Es gibt 8 Spezialposten, die entweder positive oder negative Auswirkungen haben. Die Standorte dieser Posten sind nur der Zentrale bekannt. Ruft eine Gruppe von diesem Posten an, müssen sie diese Bedinugungen erfüllen. Weit entfernte Spezialposten sind eher positiv, zentralere Spezialposten eher negativ.

Die verschiedenen Spezialposten:

· 1* Abzug von 150 Franken

· 1* Gutschrift von 300 Franken

· 2* zurück zum KgH gehen und sich mel-den

· 2* Glücksrad: Es gibt verschiedene Codes, die man der Zentrale melden kann. Man entscheidet sich für einen, und gibt ihn durch. Jeder Code steht für einen anderen Gebäudepreis.
· 1* ist das Gebäude gratis

· 1* kriegt man zum Gebäude ein weiteres gratis dazu

Liste der Gebäude und Plätze

In der folgenden Liste sind alle Posten und der Gebäudepreise (in vier Kategorien) auf-gelistet. Auch die Spezialposten sind darauf, sind aber nicht als solches gekennzeichnet. Nur die Organisato-ren und die Zentrale wissen, welche Posten speziell sind.
Mietpreise: K1: 200.-; K2: 150.-; K3: 100.-; K4: 50.-
	Nr.
	Gebäude / Platz
	Preis

	1
	St.Peter Kirche
	K1: 700 Fr.

	2
	Stadtmarkt
	K1: 700 Fr.

	3
	KB Anfang Altstadt
	K1: 700 Fr.

	4
	Bärenbrunnen Altstadt
	K1: 700 Fr.

	5
	Alte Post
	K1: 700 Fr.

	6
	Stinkgässli (Altstadt)
	K1: 700 Fr.

	7
	Hof zu Wil
	K1: 700 Fr.

	8
	St.Nikolaus Kirche
	K1: 700 Fr.

	9
	Stadtweier
	K1: 700 Fr.

	10
	Spielplatz Weierwiese
	K2: 500 Fr.

	11
	Wasserrad Krebsbach
	K2: 500 Fr.

	12
	Reithalle
	K2: 500 Fr.

	13
	Kloster St.Katharina
	K2: 500 Fr.

	14
	Sportanlage Lindenhof
	K2: 500 Fr.

	15
	Bahnhof SBB
	K2: 500 Fr.

	16
	Frauenfeld-Wil-Bähnli
	K2: 500 Fr.

	17
	Alleeschulhaus
	K2: 500 Fr.

	18
	Schwanenkreisel
	K2: 500 Fr.

	19
	Sonnenhof
	K3: 250 Fr.

	20
	Badi Obere Weierwiese
	K3: 250 Fr.

	21
	Zio (Konstanzerstrasse)
	K3: 250 Fr.

	22
	Zeughaus
	K3: 250 Fr.

	23
	Cross d’or
	K3: 250 Fr.

	24
	City Training Center
	K3: 250 Fr.

	25
	Silo
	K3: 250 Fr.

	26
	Ars et Aurum
	K3: 250 Fr.

	27
	Minigolf Psych. Klinik
	K4: 100 Fr.

	28
	Ölberg
	K4: 100 Fr.

	29
	Spital Wil
	K4: 100 Fr.

	30
	Friedhof
	K4: 100 Fr.

	31
	City-Garage
	K4: 100 Fr.

	32
	Mattschulhaus
	K4: 100 Fr.

	33
	Metzgerei Keller
	K4: 100 Fr.

	34
	Parkplatz Bergholz
	K4: 100 Fr.

	35
	Fussballstadion
	K4: 100 Fr.

	36
	Kantonsschule Wil
	K4: 100 Fr.


Spielende

Das Spiel endet um 17.10 Uhr, also nach 2h 50min. Danach begeben sich alle Gruppen zum Treffpunkt beim Vitaparcourhäuschen. Von dort aus begeben sich alle zur Feuerstel-le, wo auch schon die Stadtverwaltung war-tet. Sie hat die wirtschaftliche Lage von Wil wieder stabilisieren können und will jetzt die Gebäude und Plätze der Stadt wieder zurück-kaufen. Dazu bitten sie jede Gruppe zu sich und handeln mit ihr einen Preis aus (vorher schon ungefähr festgesetzt, man kann aber noch mit den Kindern handeln). Mit dem erworbenen Geld kann dann jede Gruppe ihr Essen am Markt kaufen. Die Preise richten sich nach dem Budget der Gruppe. Der Rest des Abends verbringen alle gemeinsam beim Bräteln und Essen.

3. Leiter (mind. 11)
mind. 6 Gruppenleiter

· Gruppe 1
· Gruppe 2
· Gruppe 3

· Gruppe 4

· Gruppe 5

· Gruppe 6

3  Leiter für das Rollenspiel (Bürgermeister, Stadträte, auch zuständig für Feuer und Verpflegung )

2 Leiter Zentrale (später auch Markthändler)
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