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Im Mittelalter
wurden die See-
rauber Korsa-
ren genannt.
Wir spielen
dieses
Spiel im
Wald oder
auch in der
Stadt.

Fir dieses
Spiel wer-
den ver-

schiedene Gruppen bend-
tigt. Es gibt Handler, Kor-
saren, Korsarenjiger sowie

* Posten fiir den Warenan-
kauf und den Warenverkauf.

Material

® Geniigend Geldscheine mit den
Werten eins und zwei.

® Warenzettel in verschiedenen
Farben: Gold = gelb, Tee = griin,
Tabak = braun, Brandy = rot. Die
Zettel konnen mit dem jeweiligen
Produkt beschriftet sein.

Gruppen

Die Kinder werden in zwei Gruppen
geteilt. Jede dieser Gruppen wird
nun noch halbiert. Eine Halfte wird
Hindler, die andere Hilfte Korsaren.

Jede Hindlergruppe erhilt ein Start-
kapital (Geld), das sie unter sich auf-
teilen.

Die Mitarbeiter oder é&ltere Kinder
erhalten die Aufgabe der Korsaren-
jager. Achtet darauf, dass jede Grup-
pe gleichviel Korsarenjiger erhalt!
Zwei Mitarbeiter betreuen die Posten
Warenankauf und Warenverkauf.
Die einzelnen Gruppen haben nun
Folgendes zu tun:

Handler

® Sie kaufen Waren (Gold, Tee,
Tabak) beim Ankaufsposten ein
und verkaufen diese wieder beim
Verkaufsposten. Durch geschickte
Produktwahl erhalten sie mehr
oder weniger grosse Gewinne.

® Wenn sie von einem Korsaren
iiberfallen werden («abschlagenn),

miissen sie ihm alle Ware und
Geld abgeben. Um wieder ins
Geschift zu kommen, besorgen
sie sich bei ihrem Korsarenjiger
neue Waren oder Geld.

Korsaren

® Sie handeln mit Schmuggelware
(Brandy).

© Sie konnen Hindler tiiberfallen
(«abschlagen») und deren ganzes
Geld und alle Waren abnehmen.

® Wird ein Korsar von einem Kor-
sarenjiger gefasst, muss er ihm
alles abgeben, was er hat.

Korsarenjager

® Sie spiiren feindliche Korsaren
auf, nehmen ihnen ihre Ware und
alles Geld ab und lassen sie wie-
der laufen.

® Diese Waren und das Geld geben
sie ausgeraubten Héndlern ihrer
Gruppe wieder, damit diese weiter
handeln kénnen (unbedingt alle
Ware abgeben!).

Posten

Warenankauf

® Der Mitarbeiter verkauft die ein-
zelnen Waren zu den Preisen aus
der Ankauftabelle, wobei sich
diese alle zehn Minuten verin-
dern.

® Gold, Tee, und Tabak werden an
die Hiandler verkauft.

® Brandy kann nur von den Korsa-
ren gekauft werden.

® Die mit * gekennzeichneten Wa-
ren sind besonders gewinnbrin-
gend, sofern sie sehr bald wieder
verkauft werden.

Zeit (min)] Gold | Tee | Tabak| Brandy
00:00 3 2 T 3
0010 3 2 2" 3
00:20 4 2 4° &
0030 |4 | 2 8 4
0G40 | 5 | 3 | 2 4
00:50 6" |5 | 2~ 3"
01.00 4" | 4| 37 5
0110 5 4 4 4
0120 4 3 3 3
0130 3 2 2 3

nformativ

® Waldspig| / Stadtspie|
® kaufen ung verkaufen
® Korsaren
Autorin:

Mirjam Leuenber
hofft dabgj nicht

Zeit min)|Gold | Tee
00:00 3
0010
00:20
00:30
00:40
00:50
01.00
0110
0120
01:30
Ende

Tabak | Brandy
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® Um den Posten muss sich eine
geniigend grosse Schutzzone fiir
Hindler befinden!

Warenverkauf

® Beim zweiten Mitarbeiter konnen
die Héndler und Korsaren ihre
Waren wieder verkaufen. Sie er-
halten das Geld entsprechend der
Verkaufstabelle, wobei sich alle
zehn Minuten die Preise dndern.

® Aufgrund der Legalisierung von
Alkohol findet bei Brandy gegen
Ende ein Preiseinbruch statt.

® Wenn Hindler oder Korsaren
nach Spielende noch Waren be-
sitzen, werden diese mit dem
Geldbetrag in der Zeile «Ende»
gewertet.

® Auch um diesen Posten
muss sich eine genii-
gend grosse
Schutzzone fiir 4
Hindler befin-
den!

Spielende

Welche Grup- |
pe hat am
Ende des
Spiels am mei-
sten Geld er-
wirtschaftet? @

ger kauft gerne ein und
Uberfallen 2y werden!

Wenn
sie von
einem
Korsa-
ren
Ober-
fallen
werden,
mussen
sie ihm
alle
Ware
und Geld
abgeben.




