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Das GORILLA Powergame

VORWORT

Liebe Spielleitung des GORILLA Powergames,

danke schon, dass du an Board bist! Mit dem GORILLA Powergame bringst du
jetzt Bewegung in den Alltag junger Menschen - korperlich und geistig. Wie du
das Powergame am sinnvollsten und spannendsten einsetzt, erklart dir diese
Spielanleitung. Bevor du gleich mit deinen Kids lospowerst, haben wir hier noch
ein paar Extra-Infos fur dich.

Was ist das GORILLA Powergame?

Das Powergame ist ein vielseitig einsetzbares Leiterspiel im XXL-Format, bei dem
die Spieler*innen selbst zur Spielfigur werden und durch abwechslungsreiche
Aktionsfelder ans Ziel gelangen. Der einzigartige Spielansatz ermdéglicht ganz-
heitliches Lernen und vermittelt auf spielerisch-coole Art gesundheitsférderliche
Kompetenzen.

Welche Ziele werden mit dem GORILLA Powergame erreicht?

Das Powergame sensibilisiert und motiviert junge Menschen daflr, mehr
Eigenverantwortung und Selbstinitiative zu ergreifen, und gibt zudem wichtige
Impulse fur einen ausgewogenen Umgang mit Kérper, Geist und Umwelt.

Durch die ,menschlichen” Spielfiguren werden die GORILLA Kernthemen ACTION
(Bewegung), FOOD (Ernahrung) und GREEN (Nachhaltigkeit) auf héchstem

Level erleb- und erfahrbar gemacht.

Was ist GORILLA?

GORILLA ist ein mehrfach ausgezeichnetes Gesundheitsférderungs- und
Bildungsprogramm, das sich fur eine gesunde Zukunft junger Menschen
engagiert. Das Besondere: GORILLA nutzt Freestyle-Sport und glaubwurdige
Botschafter*innen, um Kinder und Jugendliche in Schule und Freizeit zu
erreichen und sie langfristig wirksam zu mobilisieren.

Tipp: Bereite dich besonders vor dem ersten Powergame-Einsatz gut darauf vor.
Das sorgt fur einen smoothen Spielflow und fuhrt zu mehr Spielvergntgen.

Und jetzt: Let's GO & play!

Herzliche GruBe
deine GORILLA Family
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Ob in der Schule oder Freizeit, drinnen oder drauBen - das GORILLA Powergame kann vielseitig
eingesetzt werden. Denn es eignet sichimmer dann, wenn die Themen Gesundheit, Bewegung,
Ernahrung und Nachhaltigkeit praxisnah und auf jugendgerecht-spielerische Art vermittelt
werden sollen. Dabei ist der organisatorische Aufwand gering und es kann zudem auf nahezu
jedem festen Boden gespielt werden.

Schulunterricht
Regularer Unterricht, z.B. Sport- und Hauswirtschaftsunterricht
oder Klassenleitungsstunden
Ganztagsschule

Projektwoche und Sporttage
Ideale Erganzung, um flr echte Bewegung zu sorgen

Klassenfahrt oder Ferienlager
Perfekt, um gleichzeitig die soziale Interaktion unter den Kids zu férdern

Jugendarbeit
AuBerschulische Bildungsarbeit in Jugendzentren oder Stadtteilwerkstatten

Erwachsenenbildung
Padagogischer Tag, Fachschaftsmeeting oder Lehrer*innenkonferenz -
denn was fur Kids gut ist, ist es auch fur Erwachsene.

Lehrer*innenfortbildung
Auch fur Erwachsene ist das Spiel witzig und lehrreich. Das GORILLA Powergame
eignet sich bestens fur thematische Lehrer*innenfortbildung zu Bewegung,
Ernédhrung und Gesundheit, aber auch als bewegter Input bei anderen Themen.

Weiterentwicklung
Das Spiel kann auch in anderen Schulfachern angewendet werden,
z.B. Mathematik, Geografie usw.
Kinder und Jugendliche kénnen bei der Erarbeitung von entsprechenden
Fragekatalogen miteinbezogen werden.
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Die Spielanleitung fiihlt sich im mitgelieferten Ordner am wohlsten. Unabhangig davon steht sie auch als PDF
auf www.letsgogorilla.de/mein-schulprogramm/powergame zum Download zur Verfiigung.

Altersempfehlung

Das GORILLA Powergame ist ideal fir Kinder und Jugendliche ab 10 Jahren. Im Spielverlauf kdnnen die Spieler*innen
selbstgesteuert zwischen verschiedenen Kompetenzstufen wahlen - damit eignet sich das Powergame auch fir Kids mit
unterschiedlichen Lernvoraussetzungen bzw. Kompetenzniveaus.

Lieferumfang
Spielplane 3,6 x 4 Meter
30 Teambander in 6 Farben
2 Springseile
2 X-Discs
6 Kendamas
1 FuBball
6 Footbags
2 Schaumstoffwaurfel
Ordner mit Spielanleitung und 180 Aktionskarten
Kiste

Zusatzlich bendtigt
Wasser oder Zugang zu einem Wasserbrunnen,
Trinkhahn o.A. (Trink-Wasser-Feld)
Gesunder Snack, z. B. GemuUse-Sticks, Apfelschnitze
oder NUsse (Powerfeld)
SuBigkeiten (Feld der Versuchung)
Handy oder Uhr mit Timer-Funktion
Ablage (z.B. Tisch) fur Aktionskarten, Snacks und
SuBigkeiten
Preise fur Gewinner*innen, gern auch Trostpreise

Spielidee

Das Spiel basiert auf dem Prinzip des Leiterspiels:

Zwei bis maximal sechs Teams versuchen moglichst
schnell vom Start- zum Zielfeld zu gelangen.

Vorwarts geht es durch Warfeln und durch das Ausfihren
verschiedener Aktivitaten auf den Aktionsfeldern.

Aufbau und Spielort

Fir das GORILLA Powergame ist eine Spielzone von
mindestens 6 x 6 Metern (gern gréBer) zu schaffen.
Dies ist wichtig, damit die Spieler*innen ausreichend
Raum haben, um sich in Teams getrennt voneinander
zu positionieren, und verschiedene Bewegungs-
aufgaben frei ausfuhren kénnen.

Das GORILLA Powergame wird in einer praktischen Kiste
geliefert und kann einfach auf- und abgebaut sowie
platzsparend verstaut werden. Es eignet sich hervorragend
fur den Outdoor-Einsatz, jedoch macht das Spielen bei

kuhler oder nasser Witterung in einem Uberdachten
Bereich mehr SpaB.

Spieldauer

Mit durchschnittlich 45 Minuten Spieldauer inklusive
EinfGhrung und Abbau ist das GORILLA Powergame genau
auf eine Schulstunde zugeschnitten. Die Spieldauer kann
durch Einsatz des mitgelieferten zweiten Wirfels einfach
verkurzt werden.

Spielleitung
Das GORILLA Powergame sollte immer unter Anleitung
gespielt werden. Mit diesen Aufgaben und Voraus-
setzungen sorgt die Spielleitung fiir ein optimales
Spielerlebnis:
Erklarung des Spiels, der Felder und der Regeln
Spielfihrung durch Motivation und Moderation
Grundlagenwissen in den Bereichen Gesundheit,
Bewegung, Erndhrung und Nachhaltigkeit

Teams - Anzahl, GréBe und Farben

Das GORILLA Powergame kann mit mindestens zwei

bis maximal sechs Teams gespielt werden. Ideal sind

vier in etwa gleich groBe Teams mit jeweils zwei bis funf
Spieler*innen. Beispiel fir GruppengréBe mit 20 Kids:
Aufteilung in vier Teams a flnf Spieler*innen, die sich
jeweils an einer Ecke des Spielfelds einfinden. Jedes Team
erhalt Teambander mit einer eigenen Spielfarbe.
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POWERGAME

SPIELABLAUF

Vor dem Spiel

1. Ausbreitung der Spielplane

2. Bereitlegen des bendétigten Spielzubehérs

3. Aufstellung aller Spieler*innen

am Spielfeldrand

EinfUhrung zur Spielidee und zum Spielverlauf
Erklarung der Spielfelder, Regeln und wann
das Spiel zu Ende ist

Vorstellung des Ehrenkodex fur das GORILLA
Powergame (siehe S. 8)

Beantwortung offener Fragen

Bildung der Teams (z.B. durch Abzahlen

oder Wahlen)

9. Verteilen eines Teambandes an jede Spielfigur
10. Teams bestimmen jeweils eine erste Spielfigur
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Let’'s GO & play
1. Spielleitung bittet Spielfiguren auf das Startfeld.
2. Spielfigur 1 wiirfelt und zieht entsprechend
der Wurfelzahl auf ein Aktionsfeld.
3. Spielleitung zieht eine dem Aktionsfeld
zugehorige Aktionskarte und liest die Aufgabe vor.
Spielfigur 1 fihrt die Aktion aus (= aktiver Zug).
Entsprechend der verdienten Punktezahl durch
die Aktion zieht Spielfigur 1 auf dem Spielfeld weiter.
Ein weiteres Aktionsfeld wird nicht ausgefihrt
(= passiver Zug). Der Spielzug ist beendet.
6. Spielfigur 2ist an der Reihe und wiederholt
die Steps 1 bis 5.
7. Rotation aller Spielfiguren nach dem gleichen
Prinzip.
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Spielende

Das Spiel kann auf verschiedene Weise enden.

1. Spielende nach Punkten: Gewonnen hat das Team,
das zuerst auf oder Uber das ,Let’s Goal“-Zielfeld zieht.
Dies kann durch Wurfeln oder Punkte-

gewinn nach Ausfuhren eines Aktionsfelds geschehen.
Spielende nach Zeit: Gewonnen hat das Team,

das nach einer zuvor festgelegten Spielzeit

(z.B. 45 Minuten) dem ,Let’s Goal“-Zielfeld am
nachsten steht.

N

Spielfigur

Jede Spielfigur tragt ein Teamband. Innerhalb des Teams
sollten alle Spieler*innen mindestens einmal Spielfigur
gewesen sein. Der Spielfiguren-Wechsel erfolgt, indem sie
Uber das Spieler*innenwechsel-Symbol @ zichen.

Sofern nicht anders erwahnt, stehen die Spielfiguren
wahrend des gesamten Spiels auf dem Spielfeld. Muss eine
Spielfigur oder ihr Team eine Aktion ausfuhren, die ein
Verlassen des aktuellen Spielfelds erfordert, wird die Spiel-
figur (oder auch die gesamte Lerngruppe) angehalten,

sich die Nummer des Aktionsfelds zu merken, auf dem sie
gerade steht. Dann begibt sich die Spielfigur in Position

fur die anstehende Aktion. AnschlieBend geht sie wieder
auf das Spielfeld und rickt selbststandig die verdienten
Felder vor.
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BEDEUTUNG DER

AKTIONSFELDER

Das Spielfeld ist in verschiedene Aktionsfelder aufgeteilt.
Hier werden gemaB der dazugehdrigen Aktionskarte
Aktionen (= Aufgaben) ausgefihrt - meist von der
jeweiligen Spielfigur, manchmal jedoch auch von allen
Spielfiguren oder deren Teams.

Wird die Aktion erfolgreich ausgeflihrt, riickt die Spielfigur
um den der Aktion zugeordneten Punktewert auf dem
Spielfeld vor.

Aktionsfelder missen nur dann ausgefihrt werden,
wenn eine Spielfigur sie durch Wirfeln erreicht
(= aktiver Zug).

Die Felder, die nach Ausflhrung eines Aktionsfelds
erreicht werden, sind passiv, fihren also nicht zu
Aktionen, die ausgefiihrt werden missen (= passiver Zug).

co

~Let's GO”-Startfeld
Hier beginnt das Spiel. Beim ersten Zug wird
dieses Feld nicht mitgezanhlt.

Fragefeld

Alle Fragen drehen sich um die Themen
Gesundheit, Bewegung, Erndhrung und Nach-
haltigkeit. Bevor die Frage von der Spielleitung
gestellt wird, bekommt die Spielfigur den
Themenbereich der Frage genannt und kann
sich daraufhin zwischen drei Schwierig-
keitsleveln entscheiden. Sofern kein offenes
Frageformat vorliegt, haben alle Fragen 1 bis 4
richtige Antworten. Bei einer korrekten Antwort
darf die Spielfigur vorriicken.

Powerfeld

Auf dem Powerfeld wird dem gesamten
Team ein gesunder Snack angeboten

(z.B. GemUse-Sticks, Apfelschnitze oder
NUsse). Nur wenn alle Teammitglieder diesen
annehmen, darf ihre Spielfigur vorriicken.

Pantomime-Beatbox-Feld

Nur durch Laute, Mimik und Gestik, d.h.
ohne Worte, muss die Spielfigur einen Begriff
darstellen, wahrend die anderen im Team
ratseln. Der Begriff muss innerhalb von

20 Sekunden erraten werden, um vorricken
zu durfen. Die Spielfigur kann zwischen

drei Schwierigkeitsleveln wahlen.

Trink-Wasser-Feld

Das gesamte Team geht zur nachsten
Méglichkeit, um Wasser zu trinken (Brunnen,
Wasserhahn, Wasserkasten).

Bewegungsfeld

Auf dem Bewegungsfeld muss die Spielfigur
oder das gesamte Team eine Bewegungs-
aufgabe I6sen. Die Spielleitung zieht eine ent-
sprechende Aktionskarte und nennt der Spiel-
figur die auszufUhrende Sportart. Die Spielfigur
kann wieder zwischen drei Schwierigkeitsleveln
auswahlen. Wird die Bewegungsaufgabe inner-
halb von fiinf Versuchen korrekt ausgefihrt,
kann vorgeruckt werden.

Feld der Versuchung

Hier wird dem gesamten Team eine ver-
fuhrerische SiBigkeit angeboten (z.B. ein
kleines Stlck Schokolade, Mini-Riegel,
Schokolinsen). Nur wenn alle im Team darauf
verzichten, darf die Spielfigur vorriicken.

Gruppen-Battle

Hier treten alle Spielfiguren oder auch alle
Teams gegeneinander an. Die Aufgaben
reichen von Schatz- und Wissensfragen bis hin
zu Bewegungs-Challenges und Kooperations-
aufgaben. Die Spielfigur des Siegerteams rickt
in einem passiven Zug vor.
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Couchpotato-Feld

Gelangt eine Spielfigur auf das Couchpotato-
Feld, muss sie auf das Feld zurlick, zu dem die
schwarzen Pfeile flhren. Dies gilt sowohl fir
aktive als auch passive Zlge. Ist die Spielfigur
durch Wurfeln auf das Couchpotato-Feld ge-
langt, fuhrt sie das Aktionsfeld aus, auf das der
Pfeil sie leitet. Beim Folgen des Pfeils wird kein
Spieler*innenwechsel ausgefihrt.

Spieler*innenwechsel

Zieht eine Spielfigur Gber das Spieler*innen-
wechsel-Symbol, ist der Name Programm.

Die Spielfigur wechselt und ein neues Gruppen-
mitglied stellt sein Kdnnen und Wissen unter
Beweis.
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Leiter nach oben

Gelangt eine Spielfigur auf den Beginn einer
Leiter, darf sie den Pfeilen entlang hoch-
klettern. Das gilt sowohl fir aktive als auch
passive Spielziige. Ist sie durch Wurfeln auf
das Leiterfeld gelangt, fUhrt sie das Aktions-
feld aus, auf dem sie durch die Leiter gelandet
ist. Beim Folgen des Pfeils wird kein Spieler*
innenwechsel ausgefuhrt.

~Let's GOAL"-Zielfeld

Hier endet das Spiel. Ein Team hat
gewonnen, wenn es durch Wirfeln
oder eine Aktion genau auf dem Feld
landet oder dieses passiert.

Optional: 1-vs-1-Spielregel

Gelangt eine Spielfigur durch einen aktiven Spielzug auf
ein Feld, das bereits von einer anderen Spielfigur besetzt
ist, kommt es zu einem 1:1-Showdown. Die Spielleitung
zieht eine 1-vs-1-Aktionskarte und die Spielfiguren messen
sich in ihrem Kénnen. Die Gewinner*innen-Spielfigur darf
4 Felder nach vorne ziehen (passiver Zug), wahrend die
Verlierer*innen-Spielfigur auf dem aktuellen Aktionsfeld
stehen bleibt. Nach dem Duell geht es in der gewohnten
Reihenfolge weiter.
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