Gruppenstundenmontag 01.06.2026 — Wikinger-Schach gestalten

Programm

Ablauf

Material

Zeit

Anschuggerle

Jede*r
fangt
Jede*n

Alle Spieler*innen stehen auf und
legen ihre linke Hand flach mit der
Handflache nach auRen auf den Ri-
cken. Die Hand darf nicht zur Faust
geballt werden.
Ziel des Spieles ist es, mit der freien
rechten Hand, die Hande auf den
Riicken der Mitspieler*innen abzu-
klatschen. Wenn man abgeklatscht
wurde, spielt man einfach weiter.
Variante:
- sobald man abgeklatscht
wurde, ist man ,raus” oder
- Spielzeit begrenzen; jede*r
zahlt mit, wie oft er*sie jeman-
den abgeklatscht hat

5-10
Minu-
ten

Hauptpro-
gramm

Wikinger-
Schachfigu-
ren selbst
gestalten

Die zugesagten Spielfiguren und
Wurfholzer mit dem Schleifpapier
gut abschleifen (Vorsicht: auf Sprei-
Rel und sorgfaltiges Arbeiten hin-
weisen).

Wenn alle Flachen und Kanten so
geschliffen sind, dass man sich beim
Werfen keine Spreiiel holt, das Holz
eindlen und etwas antrocknen las-
sen. So wird das Holz geschiitzt und
libersteht das Spielen drauBen bes-
ser.

AnschlieBend die Spielfiguren mit
den Acrylfarben bemalen. Acrylfar-
ben lassen sich aus Kleidung nicht
mehr |6sen, deshalb Malerkittel o-
der alte Kleidung, die auch dreckig
werden darf, anziehen und die Ti-
sche mit einer Unterlage schiitzen.
Danach die bemalten Spielfiguren
bis zur ndchsten Gruppenstunde
trocknen lassen und den Gruppen-
raum gemeinsam aufraumen.

ACHTUNG: Wenn ihr die Spielfigu-
ren mit dlteren Gruppenkindern ge-
meinsam zusdgen wollt, dann soll-
tet ihr mindestens zwei Leiter*in-

Holz fiir die Spielfi-
gurent

Bauern: 10 Kant-
holzer mit dem
MaBen 7x7x20cm
Konig: 1 Kantholz
mit dem Maf
9x9x30cm
Wurfholzer: 6
Rundhélzer in der
Lange von 30cm &
Durchmesser von
4,5cm

Schleifpapier,
Holzol, Acrylfar-
ben, Pinsel, Tisch-
schutz, Malerkittel
oder alte Klamot-
ten

45-60
min

Y Vorbereitung fiir das Hauptprogramm: Das Holz bekommt ihr entweder im Baumarkt (dort kénnt ihr es auch
zusagen lassen) oder ihr fragt bei 6rtlichen Schreinereien/Zimmereien an, ob sie Holzabfall in den bendétigten
MaRen haben und es euch zusiagen kénnen. :)




nen sein, damit ein*e Leiter*in im-
mer das Sagen beaufsichtigen und
auf die Sicherheit (Sdgen nur mit
schnittfesten Handschuhen, das
Holzstiick zum Sagen gut befesti-
gen, etc.) achten kann! Die Grup-
penkinder unbedingt Gber sicheres
Arbeiten belehren. Auch misst ihr
dann mehr Zeit fiir das Hauptpro-
gramm einplanen.

Abschluss

Gemiitli-
cher Aus-
klang

Kommt zum Abschluss bei einem Eis
und was zu Trinken nochmal alle zu-
sammen und schaut euch euer ge-
meinsam gestaltetes Wikinger-
Schach an, das hoffentlich Vor-
freude auf’s gemeinsame Spielen
macht! Die Spielregeln findet ihr un-
ten.

Lasst ihr die Gruppenstunde ge-
meinsam gemitlich ausklingen.

Eis, Getranke

10-15
Minu-

ten

Spielregeln Wikingerschach:

- Es wird in 2 Teams gespielt.

- Ziel des Spieles ist es, alle Bauern des anderen Teams und anschlieRend den Kénig mit den Wurf-
holzern abzuwerfen.
- Beide Teams stehen sich im Abstand von 8 Metern jeweils auf der Grundlinie gegentiber. In der
Mitte des Spielfeldes (nach 4 Metern oder 4 groRBen Schritten) wird der Kénig (rot) platziert. Die

Bauern (5 pro Team, grau) werden nebeneinander auf einer Lange von 5 Metern gleichmaRig
verteilt.

ca. 4 Meter
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- Wer beginnt, kann ausgeknobelt werden.

- Das beginnende Team 1 versucht nun, mit ihren 6 Wurfholzern, die Bauern des gegnerischen

Teams umzuwerfen. Geworfen werden darf dabei nur von unten (Bewegung ist dhnlich wie beim

2



Kegeln). Auch darf das Wurfholz darf nicht quer in der Hand liegen. Sobald alle 6 Wurfholzer ge-
worfen sind, ist Team 2 dran.

Wenn Team 1 es geschafft hat, Bauern von Team 2 umzuwerfen, dann muss Team 2 die umgefal-
lenen Bauern in die Spielhalfte von Team 1 werfen. Dort werden sie dann aufgestellt und miissen
von Team 2 umgeworfen werden. Davor darf Team 2 nicht auf die Bauern von Team 1 werfen,
bzw. die Bauern werden dann einfach wieder aufgestellt, wenn sie doch getroffen wurden. Wenn
sie getroffen sind, sind die Bauern aus dem Spiel.

Falls Team 2 es nicht schafft, die Bauern im Spielfeld mit den 6 Wurfhoélzern umzuwerfen, dann
darf Team 1 in der ndchsten Runde von dort werfen, wo der Bauer von Team 2 liegt (solange, bis
der Bauer im Feld umgeworfen wurde). Wenn 2 Bauern im Feld liegen, dann von dem Bauer aus,
der Team 2 am nachsten ist.

Das Spiel geht solange, bis der Kénig umgeworfen wurde. Der Kénig darf erst umgeworfen wer-
den, wenn vom gegnerischen Team alle Bauern aus dem Spiel sind. Der Kénig muss mit dem
Wurfholz rickwarts durch die Beine getroffen werden.

Variante: Das Spielfeld kann verkleinert oder vergréRert werden, falls man das Spiel leichter oder
schwerer machen méchte. Wenn nur mit kleinen Teams gespielt wird, kann die Anzahl der
Wurfholzer reduziert werden, z. B. 3 pro Team.



