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Nimm
eine
bekannte
Spiel-
vorlage
und
bastle
damit
dein
eigenes
Spiel!
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Kindern als Piraten

Das gibt’s doch nicht: Schon wieder
steht ein Geldndespiel auf dem Pro-
gramm... was sollen wir denn den
Kindern diesmal nur bieten? Kennst
du diese Situation auch? Dann pro-
bier doch mal was ganz Neues auf
die Beine zu stellen. Nimm eine
bekannte Spielvorlage und bastle
damit dein eigenes Spiel! Im folgen-
den Text findest du ein Beispiel, wie
solch ein Spiel aussehen konnte.

Die Idee

Am Anfang steht die Idee, ein Ge-
landespiel auf Grund eines bekann-
ten Tischspiels neu zu gestalten. Es
sollte ein Spiel werden, das sowohl
den jiingeren als auch den &lteren
Kindern eine Mdglichkeit bietet,
ihrem Alter und Interesse gemaiss
einen Nachmittag zu verbringen.

Zuerst sucht man sich ein Spiel aus,
welches den meisten Kindern schon
mehr oder weniger bekannt ist, in
diesem Fall das allgemein als «Schif-
fliversénkis» bekannte Tischspiel.

Das Original

In der originalen Tischversion dieses
Spieles sitzen sich zwei Spieler
gegeniiber. Jeder von ihnen hat zwei
Blatt Papier, welche in je etwa 15 x
15 quadratisch gleichgrosse Felder
eingeteilt ist. Diese Felder werden
wie ein Schachbrett auf der einen
Seite von 1 bis 15 nummeriert und
auf der anderen Seite mit A bis O.
Zusitzlich hat jeder fiinf verschie-
denfarbige Malstifte.

Mit diesen Stiften zeichnet nun jeder
Spieler auf dem einen Blatt, welches
das Meer darstellt, seine Schiffe ein:
Pro Farbe darf er ein Schiff ein-
zeichnen. Von den fiinf Schiffen ist
das kleinste zwei Felder gross, das

Schiffls
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«Kaptn! Kaptn! Feindliches
Schiff Steuerbord voraus'>

«Aie, aie, Matrosen, hart an
den Wind und ladet die
Geschiitze; den holen wir
uns!!h

néchstgrossere drei Felder usw. bis
zum grossten, welches dann sechs
Felder misst. Die Schiffe diirfen ganz
beliebig auf dem Blatt eingezeichnet
werden, nur sich gegenseitig iiber-
schneiden diirfen sie sich nicht.
Wichtig ist dabei, dass die Spieler
auf keinen Fall das Blatt ihres Ge-
geniibers sehen.

Sind die Vorbereitungen soweit
abgeschlossen, kann die grosse Was-
serschlacht losgehen: Der eine Spie-
ler beginnt und fragt den anderen
nach einem Planquadrat auf dessen
Spielplan, z.B. C12 oder L3 usw. Hat
das Gegeniiber auf dem erfragten
Planquadrat ein Schiff eingezeich-
net, so muss er dies als «Treffer»
angeben. Wenn dieses Feld leer ist,
geht der Schuss ins Wasser. Der Fra-
gesteller kann nun auf seinem zwei-
ten Blatt die erfragte Position ent-
sprechend kennzeichnen. Nun wech-
selt die Front und der Gefragte darf
seinerseits sein Gliick versuchen.

Gewonnen hat, wer zuerst alle

Schiffe des Gegners ausfindig ma-
chen, d.h. versenken kann.

nformativ

Was daraus wurde...

Um das Tischspiel auf die viel gros-
sere Dimension des Waldes und die
erheblich grossere Anzahl der Mit-
spielenden anpassen zu konnen, ist
es notig, mit den Kindern vier oder
mehr Gruppen zu bilden.

Zuerst sucht man sich ein Spielfeld
von ca. 50 x50 m in leicht hiigeli-
gem Geldnde. An den Ecken werden
mit Sperrband vier Posten eingerich-
tet, welche dann im Spiel die Héfen
darstellen. Die Spielbldtter mit den
Feldern und die Malstifte kann man
so iibernehmen, wie sie im Original
auch gedacht sind.

Um den verschiedenen Bediirfnis-
sen der Kinder gerecht zu werden, ist
es forderlich, fiir dieses Spiel ver-
schiedene Aufgabenbereiche zusam-
menstellen, wobei die Rollen wih-
rend dem Spiel immer noch
getauscht werden kdnnen.

Als ruhige Aktivitit sind pro Gruppe
zwei Kinder wihrend des Spiels im
Hafen, tiberwachen die Position der
gegnerischen Schiffe und geben den
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angreifenden Spielern der anderen
Mannschaften Auskunft tiber die
Belegung der gefragten Planquadra-
te. Sie sind es auch, die die Taktik
und den Ablauf ihrer «Angriffe» pla-
nen und steuern.

Weitere zwei Kinder pro Gruppe lau-
fen mit den gesammelten Punkten
zu den gegnerischen Héfen, «greifen
die anderen Schiffe an» und melden
anschliessend bei ihrem Heimatha-
fen die Treffer und Fehlschiisse.

Die verbleibenden Kinder haben die
Aufgabe, auf verschiedene Weise in
der Mitte des Spielfeldes «Munition»
flir ihre Mannschaft zu sammeln.
Dazu stellt man ihnen zwei unter-
schiedliche Spielarten zur Verfii-
gung:

Fir die é&lteren, bzw. rauflustigen
Kinder besteht die Moglichkeit, sich
im Béindelikampf zu messen. Dazu
erhilt jeder Spieler einen Wollfaden
um den Oberarm gebunden und sein
Ziel ist es, den anderen Spielern
deren Faden vom Arm zu reissen.
Hat ein Spieler auf diese Weise sei-
nen Faden verloren, so muss er sich
beim Leiter am Spielfeldrand einen
neuen Wollfaden holen. Fiir dieses
Punktesammeln ist es wichtig, dass
klare Regeln festgelegt werden und
ein Leiter stindig das Spiel ber-
wacht, da sonst im Eifer die notige
Fairness schnell mal vergessen wird!

Die Jiingeren oder die, welche lieber
einer Auseinandersetzung aus dem
Wege gehen, konnen auf dem Spiel-
feld verteilte Chips (Versand-Stopf-
material, welches man in grosseren
Firmen kistenweise bekommt) auf-
sammeln, welche ein Leiter fort-
wihrend verstreut.

Die nun so gewonnenen Wollfiaden
bzw. Chips werden von einem Leiter
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nach einer festgelegten Tabelle
umgerechnet (z.B. drei Wollfiden =
ein Schuss, zehn Chips = ein Schuss)
und die Punktezahl den Angreifern
mitgegeben. Diese bringen die
Punkte in ihren Hafen, wo dann der
Angriff gestartet wird.

Das Spiel endet, sobald eine Gruppe
alle ihre Schiffe verloren hat, oder
natiirlich, wenn den Kindern die
Puste ausgeht oder die Zeit um ist.

Tips und Ideen

Gerade mit dlteren Kindern, Teenies
oder mit noch mehr Gruppen hat
dieses Spiel einen grdsseren Reiz,
wenn man noch etwas Taktik rein-
bringt. So konnen Friedensabkom-
men zwischen zwei Gruppen und ein
gemeinsames Angriffsvorgehen
durchaus ihren Reiz haben. Dies vor
allem, wenn die Paktierenden am
Ende merken, dass ihr vermeintli-
ches Abkommen vom Gegner unter-
wandert wurde.

Der Schwierigkeitsgrad dieses Spiels
kann beliebig nach folgenden Fak-
toren verdndert werden:

® Je mehr Felder auf dem Spielzet-
tel sind, desto anspruchsvoller
wird auch die Suche nach den
Schiffen
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® Eine hohere Anzahl Schiffe ver-
grossert die Trefferwahrschein-
lichkeit

® Die fiir einen Schuss notige
Anzahl Wollfaden bzw. Chips
konnen das Spiel beschleunigen
oder verlangsamen

® Mit zwei zusammengeknopften
Blachen konnen Schiffe darge-
stellt werden, in welchen die
Angreifer den feindlichen Hafen
«ansegeln» missen.

Um die Kinder noch mehr in die
Welt der Seefahrer und Piraten ein-
zustimmen, kann man natirlich
auch das Ambiente entsprechend
anpassen: Mit Kopftiichern, Augen-
klappen, aufgeschminkten Narben
usw. kann jede Piratencrew sich ihr
eigenes Aussehen geben.

Ebenso wie in diesem Beispiel kon-
nen auch andere bekannte Brett-
und Tischspiele
in ein Geldnde-
bzw. Stadtspiel
umgewandelt
werden. Viel
Spass beim Vor-
bereiten! ([
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