
Endlich Sommerferien! Ata und Ri haben schon 

die Tage gezählt. Ganz viel Zeit zum Spielen 

haben, das ist einfach herrlich! Ata ist 

neun und heißt eigentlich Antonia. 

Richard, der seinen Namen gar 

nicht mag, wird bald schon zehn! 

Ata hat sich für ihn den Namen Ri 

ausgedacht. Das findet er toll. 

Und Ata findet toll, dass Ri ihr 

bester Freund ist. 

Der erste Ferientag ist total verregnet. 

Ri ist traurig, denn er hätte gern 

draußen gespielt. „Macht doch nichts“, 

sagt Ata zu Ri, „da können wir gleich 

heute den Fischer besuchen!“ 

Die beiden mögen den alten Fischer sehr. 

Er kennt die spannendsten Geschichten. 

Und in seinem Haus gibt es immer 

was zu entdecken – wie in einem 

Zauberhaus. „Ja“, jubelt Ri, 

„das ist eine super Idee!“

In ihren Regenmänteln laufen sie los.
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Nun sitzen sie in den großen Sesseln und trinken heißen Kakao aus 

schweren Tassen. Das ist so gemütlich, wenn es draußen regnet, 

   in der warmen Stube zu sitzen. Fehlt bloß noch ein Spiel!

 Bestimmt hat der Fischer schöne Spiele auf seinem 

Dachboden. Erwartungsvoll schauen Ata und Ri den 

   alten Fischer an.
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„Wie wäre es, wenn wir selbst ein Spiel erfinden?“, schlägt der Fischer vor. 

„Zuerst sucht jeder von uns im Haus einen Gegenstand!“, sagt er. „Und 

dann?“, fragt Ri gespannt. Der Fischer antwortet: „Dann machen wir aus 

den drei Sachen ein Spiel und denken uns Regeln dazu aus.“ „Oh ja!“, ruft Ata 

mit glänzenden Augen. Sie denkt sich gern neue Sachen aus. Auch Ri ist Feuer 

und Flamme. Fast hätte er beim Aufspringen seine Tasse umgestoßen.

5

Es dauert nicht lang und die drei sind zurück in der Stube, jeder mit 

einem Schatz auf dem Schoß. Ata hat einen kleinen Beutel mit 

wunderschönen weißen Muscheln gefunden. Ri hat eine Holzkiste 

mit schwarzen glänzenden Steinen entdeckt. Und der Fischer legt ein 

ziegelrotes Netz dazu. Es ist vielleicht so groß wie zwei Schulhefte. 

„Das ist ein Stück von einem ganz besonderen Fischernetz“, sagt der 

Fischer feierlich, „damit habe ich früher auf den Meeren große Fische 

gefangen! Es ist ein magisches Netz.“ Die Kinder staunen.

Ata ist fast ein bisschen neidisch auf Ris schwarze Steine: 

   „Die sind aber hübsch. Gibst du mir welche?“, fragt sie ihn. 

       „Nö, die musst du dir erspielen!“, antwortet er.
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„Ich habe eine Idee“, sagt der Fischer, „wir bilden zwei Mannschaften: 

Weiße Muscheln gegen schwarze Steine und das Netz ist unser Spielfeld.“ 

„Oh ja, wir versuchen die Steine des anderen zu fangen“, ruft Ata ganz 

aufgeregt. Sie schaut sich das Netz an und da fällt ihr auch schon 

die erste Spielregel ein: „Wir legen die Muscheln und Steine immer 

abwechselnd auf die Knoten vom Netz. Wer zuerst einen Stein des 

anderen umzingelt hat, hat ihn gefangen und darf ihn wegnehmen. 

Guckt mal, so!“
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„Haha! Ich habe aber schon eine Idee, wie ich meinen Stein beschützen 

kann!“, ruft Ri. Er setzt einen neuen schwarzen Stein neben seinen 

anderen. Nun kann Ata den Kreis nicht mehr mit ihrer weißen Muschel 

schließen. Ri ist stolz: „Seht ihr! Jetzt kann Ata meinen Stein nicht 

             mehr umzingeln und deswegen darf sie ihn auch 

                                 nicht wegnehmen!“

Der Fischer schaut aufmerksam zu. Jetzt hat er einen Einfall: 

„Ich denke, ihr könnt auch mehrere Steine auf einmal umzingeln. 

Was meint ihr?“ Ata überlegt: „Stimmt! Ich kann die beiden Steine von Ri 

immer noch fangen, wenn ich sie beide einkreise. Ich lege einfach noch 

mehr von meinen Muscheln hin. Eins, zwei, drei – gefangen!“ Ata strahlt. 

„Prima“, sagt der Fischer, „dann haben wir jetzt alle Regeln zusammen!“
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Ata, Ri und der alte Fischer sind so in ihr Spiel vertieft, 

dass sie gar nicht bemerken, dass draußen dunkle Gewitterwolken 

aufgezogen sind.

               Plötzlich blitzt und donnert es. Die drei erschrecken sich fürchterlich. 
          Aber da ist es schon zu spät. Sie werden allesamt ganz heillos                             
              durcheinandergewirbelt und mit dem Netz und 
                        allen Spielsteinen in das Spiel gezogen.
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Plötzlich ist es ganz still – wie in einer leeren Kuppelhalle. 

Und was ist das? Der ganze Boden ist ein übergroßes ziegelrotes Fischernetz. 

Und ihre Spielsteine sind zu Riesen geworden! Eine schwarze und eine weiße 

Mannschaft aus Riesen-Steinen haben sich aufgestellt. 

Und die drei stehen mittendrin.

„Hilfe, wo sind wir denn hier?“, fragt Ata ängstlich. „Und wer seid ihr?“, 

ruft Ri mit all seinem Mut den Steinen entgegen. „He! Nun mal langsam. 

Schließlich seid Ihr hier einfach so in unser Reich gepoltert!“, ruft einer 

der schwarzen Steine verärgert. Er ist wahrscheinlich der Anführer. 

„Was wollt ihr hier?“, zieht gleich der weiße Anführer-Stein nach.
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„Wir wissen nicht, wie wir hierhergekommen sind“, ruft der Fischer,

„wir haben nur gespielt.“ „Jaja“, sagt der schwarze Anführer und blickt 

den Fischer grimmig an, „du müsstest es eigentlich besser wissen, Fischer! 

Wer schwarze und weiße Steine auf ein Netz legt, beschwört die Magie.“ 

„Und nun sagt schon“, meldet sich sogleich der weiße Anführer, „wer hat 

euch die Regeln des Spieles verraten?“ „Keiner“, antworten Ata und Ri 

wie aus einem Munde, „die haben wir 

uns selbst ausgedacht, wirklich!“
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„Das müsst ihr uns beweisen“, sagt der schwarze Stein und wird immer 

grimmiger, „wir lassen euch erst wieder frei, wenn ihr drei Aufgaben löst! 

Achtung! Alle Steine in Position!“ Die schwarzen und weißen Steine 

rennen zu ganz bestimmten Punkten auf dem Fischernetz. 

Weil das so riesig ist, ist zwischen den Knoten genug Platz für ihre 

großen Füße. 

„Aufgabe 1“, ruft der schwarze Anführer, „auf dem Spielfeld können fünf 

weiße Steine gefangen genommen werden. Welche sind das?“
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         „Hier links kann Schwarz zwei weiße 

Steine auf einmal schlagen“, erklärt Ri und 

schiebt einen Riesen-Stein vor sich her, genau auf den richtigen Punkt. 

Das ist anstrengend, weil der schwarze Stein ganz schön störrisch ist.

Aber als die beiden gefangenen weißen Steine vom Spielfeld springen, 

weiß Ri, dass es sich gelohnt hat. 13

„Hier oben“, sagt Ata und rennt los, „kann auch ein Stein geschlagen werden! 

Weil der weiße Stein auf dem Rand des Spielfeldes steht, brauche ich 

nur drei schwarze Steine, um ihn zu fangen.“ Sie schiebt den fehlenden 

schwarzen Stein mühevoll auf den richtigen Punkt. Und schon springt der 

gefangene weiße Stein vom Spielfeld.

„Ha! Denkt ihr vielleicht, das wäre schon 

alles?“, sagt der schwarze Stein und wird 

langsam sauer. 

„Moment“, sagt da der Fischer, „ich war noch nicht an der Reihe!“ 

Gemächlich läuft er zum unteren Rand des Spielfeldes und sagt:

14

„Wenn ich hier unten mitten hinein in das Kreuz aus vier weißen Steinen 
einen schwarzen bringe, dann kann ich diese beiden weißen Steine fangen, 
denn sie sind ja schon von schwarzen Steinen umzingelt.“

So wie der Fischer die richtige Lösung verkündet, rennt ein schwarzer 
Stein zum richtigen Punkt und schon springen die 
beiden weißen Steine vom Feld. Geschafft!

Jetzt kommt der weiße Anführer ins Spiel: „Die erste Aufgabe war einfach. 

Aber wartet nur ab, denn meine Aufgabe ist viel schwerer!“ 

Jetzt schickt er zwei schwarze und vier weiße Steine auf ihre neue 

Position und sagt: „So. Ihr seht hier zwei schwarze Steine. 

Wie muss Weiß hier setzen, damit sie gefangen werden? Und stellt euch 

das nur nicht so einfach vor! Denn ihr wisst ja: Ihr dürft immer 

nur einen Stein setzen, dann ist Schwarz     

   erst einmal wieder am Zug!“

15

„Es gibt nur noch zwei freie Knoten“, denkt Ri laut, „wenn ich nur

einen von beiden besetze, dann läuft Schwarz auf dem anderen

davon. Ich muss also aufpassen, dass er nicht zu viele freie Knoten 

bekommt. Das geht am besten, wenn ich die schwarzen

Steine in eine Richtung treibe.“ „Oh ja, und am 

Rand können sie nicht mehr entkommen 

und sind gefangen!“, jubelt Ata.

Die Steine machen genau, 
was die beiden ihnen sagen 
und schwups ist auch 
diese Aufgabe gelöst.
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„Ich muss schon sagen, das war nicht schlecht!“, sagt der weiße Stein. 

Ri und Ata haben es geschafft, ihn zu beeindrucken. „Wir nennen die Form, 

die hier entstanden ist, eine Treppe“, sagt der schwarze Stein, 

„prägt euch das Muster gut ein!“ „Aber trotzdem“, drängelt sich der 

schwarze Anführer dazwischen, „die letzte Aufgabe schafft ihr nie! Los los!“ 

Er treibt die Steine in ihre neue Position und fragt angriffslustig: 

„Wie kann Schwarz denn hier die zwei 

weißen Steine fangen?“

Ata, Ri und der          Fischer denken sehr angestrengt nach. 

Ist es überhaupt       möglich, diese Aufgabe zu lösen? Und wenn nicht, 

werden sie             dann für immer im Reich der Steine gefangen sein? 

Die schwarzen      und weißen Steine fiebern richtig mit. Sie würden den 

Dreien so          gern zu  Hilfe kommen, aber natürlich würden die 

Anführer         das niemals dulden.
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„Ich habe die Lösung“, ruft plötzlich der Fischer und alle können aufatmen, 

„das funktioniert wie die Mausefalle, die ich in meinem Haus aufgestellt habe! 

Zuerst kommt ein Stein hierhin – das ist der Käse. Der Käsestein kann 

sofort gefangen werden. Und das ist die weiße Maus, die den Käse frisst.“

Alle schauen gespannt zu, wie der Fischer erst den schwarzen Stein und 

dann den weißen auf die richtigen Knoten schiebt. 
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„Und nun …“, sagt der Fischer und schaut erst in die ganze Runde, holt 

dann einen schwarzen Stein und lässt sich extra Zeit, um die Spannung 

zu erhöhen: „Nun schnappt die Falle zu!“ Mit einem Ruck hat er den 

schwarzen Stein auf den richtigen Punkt gebracht – „Die Maus ist 

gefangen!“ Alle Steine klatschen und sogar die Anführer rufen Bravo.
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„Ihr habt uns bewiesen, dass ihr wahre Spiele-Profis seid! 

Wir lassen also Gnade walten und ihr dürft wieder in eure Welt zurück“, 

sagt der nun sehr versöhnlich gestimmte schwarze Anführer, dem es 

eigentlich großen Spaß gemacht hat, mit den Dreien zu spielen. 

„Halt“, sagt da der Fischer, „wir haben die ganze Zeit knifflige Aufgaben 

gelöst. Jetzt wollen wir endlich wissen: Wann genau ist das Spiel zu Ende?“

„Das ist eine wichtige Frage! Das Spiel ist zu Ende, wenn keine Steine mehr 

gefangen werden können! Gewinner ist, wer am Ende die meisten Steine 

gefangen hat!“, antworten die Steine wild durcheinander. 
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Sie sind ganz aufgeregt, weil sie noch eine Überraschung für die 
Kinder vorbereitet haben.

„Wir möchten euch ein neues Spiel-Set mit nach Hause geben“,
sagt der weiße Anführer-Stein ganz feierlich, „damit ihr noch lang an 
euer Abenteuer denkt.“ „Und nicht so schnell wieder bei uns reinplatzt“, 
sagt der schwarze Anführer mit einem Augenzwinkern, „aber das müsst 
ihr ja gar nicht, denn wann immer ihr dieses Spiel spielt, seid ihr im 
Reich der Magie ...“ 

Da blitzt es schon und derselbe Wirbelwind 
trägt die drei ins Fischerhaus zurück.
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Da sitzen sie nun wieder in ihren Sesseln, als wäre nichts gewesen –

läge da nicht das nagelneue Spiel-Set vor ihnen, mit funkelnden weißen 

und glänzenden schwarzen Steinen. Und einem Spielbrett, das viel schöner 

ist als das alte bucklige Netz. Ata zählt: „Eins, zwei, drei … 

Das Spielbrett hat neun mal neun Knoten. Genauso viele, wie wir alt sind.“ 
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Der Regen hat aufgehört und die Abendsonne lächelt. 
Auf dem Heimweg knufft Ata Ri in die Seite: „Das war der allerschönste 
erste Ferientag, den ich jemals hatte! Ich bin gespannt, wann wir das 
nächste Mal ATARI spielen.“ Ri strahlt Ata an: „Meinetwegen könnte es 
morgen gleich wieder regnen …“

„Aber unser Spiel braucht noch einen Namen!“, ruft Ri. 

Da lächelt der Fischer, weil er darauf schon die ganze Zeit gewartet hat. 

„Wir sollten das Spiel nach seinen Erfindern benennen!“, sagt er. 

„RiAta“, ruft Ri, „aber das klingt komisch.“ „AtaRi“, ruft Ata und 

alle drei finden, dass das gut klingt und irgendwie auch abenteuerlich. 

Damit hat ein schönes Spiel jetzt einen schönen Namen: ATARI.
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Liebe Kinder, liebe Eltern, liebe Lehrer,
was haben wir für ein spannendes Abenteuer zusammen erlebt!

Bestimmt möchtet ihr nun auch einmal das Atari-Spiel ausprobieren. 

Das ist gar nicht schwer.
Um das Spielfeld herzustellen nehmt ihr einfach ein Blatt Papier, ein Lineal und einen Stift. 
Zeichnet damit ein Netz aus neun mal neun Linien – und schon ist das Spielfeld fertig!

Nun sucht ihr euch Spielsteine: Das können Kiesel- oder Muggelsteine sein, aber auch Muscheln 
vom Strand, bunte Knöpfe oder alte Münzen. Alles ist erlaubt. Und schon kann’s losgehen!

Noch ein Tipp: Achtet zunächst darauf, die Steine immer auf die Knoten zu legen, die noch freie 
Nachbarknoten haben. Wer den Gegner angreifen und Steine fangen will, darf mutiger sein 
und versuchen die gegnerischen Steine zu umzingeln. Aber ihr müsst gut aufpassen, denn euer 
Mitspieler wird versuchen eure Steine zu fangen! 
Geschlagen ist ein Stein der vollständig umzingelt ist. Dann erst dürft ihr ihn vom Spielfeld nehmen. 
Alle geschlagenen Steine eures Gegners zählen für euch einen Punkt. Wer die meisten Steine 
gefangen hat, hat gewonnen!

Achtung: Ein Stein darf nicht gesetzt werden, wenn alle seine Nachbarknoten schon vom Gegner 
besetzt sind. Ihr wärt ja sofort gefangen! Das wäre schade, denn dann könntet ihr den Stein gleich 
eurem Mitspieler schenken. 

Jedoch dürft ihr solche Züge immer dann spielen, wenn ihr damit Steine eures Mitspielers 
schlagen könnt, wie der Fischer mit der Mausefalle. Denn nachdem die geschlagenen Steine 
vom Spielfeld verschwinden, hat euer Stein ja einen oder mehr freie Nachbarknoten. 
Ihr glaubt es nicht? Dann probiert es aus!

Ganz viel Freude am Spiel und spannende Partien wünschen Euch Ata und Ri

PS: Wenn ihr Fragen zum Spiel und zu Spielsituationen habt, dann besucht uns auf 
www.ata-und-ri.de. Wir wollen versuchen, alle Eure Fragen zu beantworten.
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