
Vorbereitung und Anmerkungen
Technische Grundlagen
Um das Spiel zu spielen, teilen sich Ihre Schüler:innen in Gruppen mit jeweils 2 bis 
3 Spieler:innen auf. Jede Gruppe benötigt ein Smartphone oder Tablet (das können 
auch die privaten Geräte der Schüler:innen sein). Am besten laden sich die Schü-
ler:innen schon im Vorfeld die Actionbound-App aus dem Google Play Store, dem 
Apple App Store oder auf actionbound.com/download herunter.

Gruppen und Anzahl der Spiele
Bei 12 oder weniger Spieler:innen bauen Sie das Spiel einmal auf. Bei 13 bis 24 Spie-
ler:innen bauen Sie es zweimal auf, also zwei Tische in möglichst großer Entfernung 
zueinander. Ziel ist es, an jedem Tisch genau vier Gruppen à 2 bis 3 Spieler:innen zu 
haben. 

Die Vorbereitung pro Tisch
Benötigtes Material: Ausdrucke, 4 Wäscheklammern, 4 Briefumschläge

Der Reader wird viermal pro Tisch auf DIN A4 oder größer ausgedruckt. In jeden 
Briefumschlag kommt ein Reader.

Der Plan der Konzernzentrale wird einmal ausgedruckt, entweder auf A3 (oder grö-
ßer) oder auf 4 A4-Blätter und dann zusammengeklebt. Sie finden den Plan sowohl 
in schwarz-weiß als auch in Farbe bei den zur Verfügung stehenden Dateien.

Die Spielfiguren werden zusammengebaut, so dass jeder Tisch jede Figur einmal 
hat. Dafür schneiden Sie die Figuren und Formen an den Rändern aus und stecken 
jeweils eine Wäscheklammer an den Fuß, so dass die Figur aufrecht steht.

Sie drucken die Lösungen einmal für sich selbst aus. Bitte nur im Notfall benutzen 
und nicht herumliegen lassen – Ihre Schüler:innen sollen ja selber rätseln … 

Aufbau
Auf jedem Tisch liegt der Plan der Konzernzentrale.
Jede Gruppe bekommt einen Briefumschlag, darin ist das Material.
Die Spielfiguren stehen in der Mitte des Tisches. 

Start mit den Schüler:innen
Die Schüler:innen teilen sich so auf, dass sie genau vier Gruppen an einem Tisch 
sind, jede mit 2 bis 3 Spieler:innen. 
Die Lehrkraft erläutert die Regeln (siehe nächste Seite).
Jede Gruppe hat ein Smartphone oder Tablet mit der Actionbound-App (siehe oben). 
Wenn sie die App starten, sehen sie oben rechts den Knopf “Code scannen”. Mit 
dieser Funktion scannen sie den Start-QR-Code und los geht’s! 



Ablauf 
Die Beschreibung des Ablaufs ist nur zur Info für Sie. Der Ablauf wird den  
Spieler:innen an den entsprechenden Stellen in der App erklärt.

Falls zum Ende des Spiels einzelne Teams (aus welchen Gründen auch immer) 
nicht mehr mitspielen, haben Sie im Dokument “Lösungen” die entsprechenden 
Bilder parat. Wenn Ihre Schüler:innen sich also um den Tisch versammeln und 
eines der Teams hat aufgegeben, können Sie das Bild des fehlenden Teams an die 
restlichen Teams geben, so dass sie weiterspielen können.

Regeln
Die Regeln können Sie laut vorlesen oder in Ihren eigenen Worten mitteilen. Der 
ideale Zeitpunkt dafür ist, nachdem die Schüler:innen die Teams gebildet haben und 
an ihren jeweiligen Tischen stehen.

Wenn es nur einen Tisch gibt: 

Hallo und herzlich Willkommen zu “Helft der Wasser-Task-Force”. Ihr steht gerade 
mit euren Mitspieler:innen zusammen. Alles, was ihr wissen müsst, liegt vor euch 
oder wird euch im Verlauf des Spiels erklärt. Seid nett zueinander.
Schaut euch um, das sind die Leute, mit denen ihr jetzt das Wasser retten werdet. 
Viel Spaß!

Wenn es mehrere Tische gibt:

Hallo und herzlich Willkommen zu “Helft der Wasser-Task-Force”. Ihr steht gerade 
mit euren Mitspieler:innen zusammen. Alles, was ihr wissen müsst, liegt vor euch 
oder wird euch im Verlauf des Spiels erklärt. Seid nett zueinander.
Schaut euch um und seht, wer an eurem Tisch steht! Das sind die Leute, mit denen 
ihr jetzt das Wasser retten werdet. Wenn ihr aufgefordert werdet, an den Tisch zu 
kommen, dann ist damit dieser Tisch gemeint, vor dem ihr gerade steht.
Viel Spaß!

-Die Spieler:innen wählen zunächst eine Figur aus, die für den weiteren 
Spielverlauf ihr Team symbolisiert. Wichtig ist, dass jedes Team eine Figur 
auswählt und alle Figuren pro Tisch genau einmal vergeben sind. 
-Im Verlauf des Spiels werden die Teams sich zusammentun, d.h. jeweils 2 
Teams müssen zusammenarbeiten. Ab dann sind die Aufgaben nicht mehr 
zu lösen, ohne dass das andere Team hilft. In der Lösungstabelle ist dieser 
Abschnitt grau markiert. Falls Teams die Lösung nicht herausfinden, könnte 
es daran liegen, dass sie nicht mit dem anderen Team zusammenarbeiten. Die 
Team-Paarungen sind: Selma und Ege, Aylin und Berat.
-Am Schluss kommen alle 4 Gruppen zusammen und stellen ihren Figuren 
auf den Plan der Konzernzentrale. Sie starten im Computerraum und gehen 
Schritt für Schritt die Anweisungen durch, wie ihre Figuren sich bewegen 
müssen. Wichtig ist die Reihenfolge – die Schritte müssen von 1 bis 12 
durchlaufen werden. 


