Piratenausbildung LS

Zielgruppe(n)
Datum / Zeit / Ort

Leitung

Themenbereich

2

Martial / Hilfsmittel e

Vorbereitung

Zeit
13.30-13.45

13.45-15.15

X Jugendsport/ Kindersport
28.7.16

Macci, Chrigi, Chriesi
Unterwegs sein: [] Wanderungen [] Schneeschuhtouren [ auf Rédemn [] Sicherheitsakt.
Sportlektionen: [] Ballspiele [] Trendsportarten [ ] andere Sportarten

Spiele: [ Spiel- und Sportturnier [] Geléndespiele [ Spielfest [ Freies Spiel
L] Gruppenspiele [] K&mpfen und Raufen

13:30-17:00 Sportplatz/ Spielwiese

Hindernisse fUr Hindernispar- e Seile e Bdalle (Ballgrosse Objekte)
cours e Augenbinde e Riesen Kartenspiele
e Grosse Steinschleudern e 10 Dosen e Schatzkarte
e Becher e Schmuggelobjekte e Absperrband
e Verschiedene Behdlter (zum |e¢ Geschenkpapierrdhren e Matrazen
freffen) e Farbe e Wasserbdader
o Apfel
Vor dem Lager Im Lager .
e Martial bereitstellen e Posten zuweisen
e Leiterinstruieren
e Posten vorbereiten
Beschreibung Verantwortlich
Einstieg OK

3 Piraten-hoch

3 Mann hoch im Piratenstil. Es gibt keine wirklichen Gruppen, die TN kénnen sich frei
bewegen. Aber bei Spielen bei denen sie zu zweit oder mehr sein mUssen, kdnnen sie
nur mit Spielern aus der gleichen Altersklasse ein Team bilden.

Haupftteil OK
Es gibt verschiedene Aktivitaten zu bewdltigen. Dabei gibt es Posten mit unterschied-
lichem Schwierigkeitsgraden (3). Umso hdher der Schwierigkeitsgrad, desto besser die
Enflohnung in Form von Punkten. Am Ende des Spieles kdnnen mit diesen Punkfen

Range gekauft werden.

Die Schwierigkeitsgrade sind so gewdahlt, dass sie den verschiedenen Altersgruppen
entsprechen. Zwar kénnen alle TN alle Posten machen, jedoch werden diese fur die
verschiedenen Altersgruppen anders entlohnt. Die drei Altersgruppen sind: 2-4 Klasse

(A), 5-7. Klasse (B) und 8+9 Klasse (C)

1 2 3
A 2 punkte 3 punkte 4 punkte
B 1 punkte 2 punkte 3 punkte
C 0.5 punkte 1 punkte 2 punkte
Die Posten:

1. Segellehre
Die TN mUssen hier lernen, dass Segeln harte Arbeit ist. Es kommt zum Seilzie-
hen gegen Leiter (2)

2. Haiflucht
Wenn man als Pirat auf Hoher See ins Meer fallt kann es sein, dass man von
einem bosen Hei flichten muss.
Die TN mUssen hier eine gekennzeichnete Strecke rennen und ein schneller
Leiter jagt sie mit einigen Sekunden Rickstand. (3)

3. Holzbeinbruder
In einer heroischen Schlacht verliert so mancher Pirat ein Bein...
Die TN mUssen stets zu zweit einen Dreibeinhindernislauf absolvieren und be-
kommen ein Zeitlimit auferlegt.(1)

4. Zielschiessen mit Augenklappe
Das Klischee schlechthin: der eindugige Pirat, dies halt sie aber nicht davon
ab, von einem Revolver Gebrauch zu machen.
Den TN wird ein Auge verbunden. Danach muUssen sie mit einem Tennisball 10
aufgestapelte Dosen umschiessen. Sie haben 3 Versuche. Sind 8-10 Dosen
weg -> volle Punktzahl. Bei 5-7 Dosen -> halbe Punktzahl (1)

5. Kanonenschiessen



Um eine epische Hochseeschlacht zu gewinnen, ist es unerl@sslich, dass jede
Crew gute Kanoniere an Bord hat.
Mit einer grossen “Steinschleuder" mUssen die TN in ein entferntes Objekt tref-
fen. Dieses ist in drei verschiedenen Grossen wdahlbar. Je kleiner, desto héhe-
rer Schwierigkeitsgrad (1/2/3)

6. Schwertkampf
Die TN duellieren sich mit einem Leiter. Beide Kdmpfer fragen eine weisse
Schurze. Die Schwerter (Geschenkpapierrdhren) sind mit frischer Farbe an-
gemalt. Wer zuerst drei Treffer landet gewinnt (Kopf und Weichteile sowie Un-
terkdrper sind absolut Tabu und werden mit Verlust des Kampfes sowie einem
zusatzlichen Abzug eines Punktes geahndet) (2).

7. Fische fangen um zu Uberleben
Bei Hungersnot auf dem Schiff muss jeder Pirat fahig sein zu fischen.
In einem Wasserbad schwimmt ein Apfel (Fisch). Die TN mUssen nun diesen
mit ihrem Mund aus dem Wasser bugsieren. lhre Hande dUrfen sie auf keinen
Fall benutzen. FUr diese Aufgabe haben sie eine Minute Zeit. (2)

8. Verstecken vor der Marine
Die Marine (einige Leiter) hat ein Depoft, wdhrend dem ganzen Spiel kbnnen
die TN versuchen Gegenstdnde (unhandliche Objekte) zu stehlen. Sobald sie
einen Gegenstand in ihren Besitz gebracht haben sind sie bei der Marine ge-
sucht. Werden sie von einem Marineoffizier berUhrt mUssen sie den Gegen-
stand abgeben wenn sie ein Minispiel verlieren, schaffen sie es jedoch bis
zum Handler (Leiter) der sich irgendwo auf dem Spielfeld aufhdalt kénnen sie
das Objekt fur Punkte verkaufen indem sie inn Fangen. (je nach Objekt 2/3)

9. Karten spielen
Die Hauptbeschdaftigung schlechthin bei Flaute.
Die TN spielen hier gegeneinander (mind. 4) ein Riesen-UNO oder andere
Riesen-Kartenspiele.(2)

10. Entern
An einem Baum (oder so) ist ein Seil aufgehdngt. Die TN starten von einem
leicht erhdhten Punkt und mussen sich zu einem anderen schwingen und
dort ein ballgrosses Objekt mithehmen und wieder zurGckschwingen. (alles ist
mit Matratzen ausgepolstert um Verletzungen vorzubeugen) (2)

11. Schatzsuche
Das Hauptberufsziel von jedem richtigen Pirat.
Die TN bekommen eine Karte von einem abgesteckten Bereich. Auf diesem
sind mehrere gleiche Becher verteilt. Unter jedem ist ein Objekt, die TN mUs-
sen aber genau das richtige bringen, jedoch durfen sie sich nur einen Fehl-
griff leisten. Weiter bekommen sie ein Zeitlimit auferlegt. (2)

12. Piratenschiffbau
Der Postenleiter besitzt die Teile fUr ein Piratenschiff. Die TN mUssen diese er-
k&mpfen in dem sie mit dem obersten Schiffoauer (Postenleiter) ringen. (3)

15.15-15.30 |Ausstieg OK
Die TN k&dnnen ihre nun erlernten Fahigkeiten bei einer gigantischen Schlacht unter
Beweis stellen. Egal ob flink, listig oder stark, bei einem Braveheart kommen alle F&-
higkeiten zum Zug.

LS: Was sollen die TN in diesem Block erlenen und erleben?
¢ Die TN betdatigen sich sportlich.

Sicherheits- e Apotheke ist vorhanden
Uberlegungen o Noftfallauto steht bereit
Schlechtwetter- Wird bei jedem Wetter durchgefUhrt

variante



