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Schwimmwasserplastik Jean Tinguely (1980) im Museum Tinguely

as Museum Tinguely in Basel , direkt am

Rhein vom Tessiner Architekten Mario

Botta errichtet, beherbergt die grosste
Werksammlung von Jean Tinguely (1925-1991),
einem der innovativsten und wichtigsten Schwei-
zer Kinstler des 20. Jahrhunderts. Die perma-
nente Ausstellung zeigt einen vier Jahrzehnte um-
fassenden Uberblick seines Schaffens. Regelmis-
sig finden Sonderausstellungen statt (siche Box),
die ausgehend von Tinguelys Ideen ein weites
Spektrum von Kiinstlern und Themen des 20. und
21. Jahrhunderts vorstellen.

Erlebnisraum Kunst

Dieses Museum ist anders: Lebendigkeit, La-
chen, Staunen, Entdecken an einem Ort, der die
Sinne in Bewegung setzt und an dem die Kunst
zum Betrachter kommt. Mit seinen kinetischen
Werken zdhlt Jean Tinguely (1925-91) zu den
wichtigen Wegbereitern der Kunst in der zweiten
Halfte des 20. Jahrh. Das von Mario Botta errich-
tete Museum beherbergt die weltweit grosste
Werksammlung des Schweizer Kiinstlers und
présentiert frithe, filigrane Reliefs bis hin zu mo-
numentalen Maschinenskulpturen. Ausgehend

Sonderausstellungen 2018

P Too early to panic
Gerda Steiner & Jorg Lenzlinger
6.6—23.9.2018

M o P
s
O, nagesr

» Gauri Gill
Traces
13.6.-1.11.2018

P Radiophonic Spaces
Ein akustischer Parcours durch die Radiokunst
24.10.2018 —27.1.2019

von Tinguelys Ideenwelt bietet es ein vielseitiges
Ausstellungsprogramm an, das den Dialog mit
anderen Kiinstlern, Kunstformen und Wissen-
schaften sucht und dabei ein interaktives, alle
Sinne ansprechendes Museumserlebnis ver-
spricht.

Titelbild: auch ein Spiel mit Wasser

Die «Schwimmwasserplastik» entstand im Jahr
1980 und steht heute vor dem Museum Tinguely
im Solitude Park in Basel. Fotos: © 2018 Mu-
seum Tinguely Basel / Daniel Spehr.
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Liebe Leserinnen, liebe Leser

it den heutigen Migrationswellen, Flichtlingsstromen
M und zunehmendem Ausldnderanteil in unserer Bevdl-

kerung stellen sich bei der Integration immer wieder
Fragen wie, «was ist denn eigentlich unsere nationale Identi-
tiif?. Was sind unsere Werte, unsere Kultur, worauf sind wir
stolz, was konnen wir gut? Und: wie beantworten wir diese Fra-
gen? Sind es Milch, Uhren und Schokolade? Gewaltentrennung,
Piinkilichkeit, Rechtssicherheit, direkte Demokratie und Recht-
schaffenheit? Was erzdhlen wir den «Ankémmlingen» wenn es
um Fragen ber unsere Identitdt geht? Wie finden «Die vorldu-
fig Aufgenommenen» in der Schweiz eine neve Heimat, an
welcher sie sich beteiligen und welche sie mitgestalten wollen
und kénnen? Wie konnen wir Verbundenheit erzeugen und
Fremdheit iberwinden? Wir
Schweizer und Schweizerinnen
sind unter anderen ein Volk
von Jassern, von Spielern!
Jussen ist ein geselliges Spiel.
Ein Spiel mit regionalen Un-
terschieden und Gepflogenhei-
ten, und trotz allem grossen
Ahnlichkeiten.
Stellt euch somit vor: jedes in
der Schweiz lebende Kind, je-
der Zugewanderte, lernt jas-
sen. Wie wiire es mit Jassen als Pflichtfach in der Schule? So wie
heute jedes armenische Kind in der Schule Schach lernt —
konnte dies Jassen in der Schweiz sein (in den Deutschkursen
fiir Migrantinnen und Migranten kénnte Jassen als ein dazuge-
hérendes Element integriert werden). Mit wenig materiellen
Ressourcen knnte eine grosse immaterielle Wirkung erzielt
werden!
Und deshalb bleiben wir sowie auch der Schweizerische Dach-
verband fiir Spiel und Kommunikation (SDSK) diesheziiglich
am Ball: mehr dariiber auf Seite 22.
Und auch deshalb tun wir, was wir tun: wir setzen uns fiir das
«Kulturgut Spiel» ein. Und sagen: viel Freude bei der Lektiire
dieser Ausgabe! Taucht ein in alle Themen, pickt Euch raus,
was gefiillt und planscht mal schon im Schwerpunkithema
«Wasser & Spiel» ab Seite 25.

Wie wiire das:
jedes in der
Schweiz zur
Schule gehende
Kind lernt
jassen!

Jedes.
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Premiére: Baselbieter
Spiel-Nacht 2018

Nach der Stadt, jetzt auch auf dem Land:

im Baselbiet wird gespielt, was das Zeug hdlt.
Seite 18
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Baselbiete

= Spiel

— SDSK Aktiv
< Was Physik und Spiel
gemeinsam haben,
wie Kiirhisse regattieren,
~ wie man ohne Material
~ spielen kann
- und weshalb in Guatemala ein
Spielbuffet entstanden ist.
ab Seite 8

brettspielblog.ch:
Kleine Spiele ganz GROSS

Klein aber fein: Patrick Jergs Selektion
von kleinen Kartenspielen fir Jung und Alt.
Seite 56

Schwerpunkt: Wasser und Spiel
Begegnung zwischen Spiel und Wasser —
vielfiilfige Betrachtungen .

ab Seite 25

_ | Sammlung
A~ Wasserspiele

48 Wasserspiele auf einen Blick:
die Doppelseite zum Rausnehmen.
Seite 33
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Jahres-Hauptversaummlung SDSK 2018

chten

uch im 2018 fand die Jahres-Hauptver-

sammlung des SDSK im Spielhotel Sternen

in Brienz statt, wo der Gastgeber Hans Fluri
Teilnehmerinnen und Teilnehmer wie alle Jahre
mit Unterkunft, Speis und Trank verwéhnte. Pro-
tokoll und der Jahreshericht des Priisidenten sind
auf der Homepage des SDSK einsehbar.

Am sonntdglichen Vormittag nach der ordentli-
chen HV berichtete Hans Fluri (Spielakademie
Brienz) detaillierter iiber die neuen Wege zum
Jassen und vor allem iiber seine anderen spielpa-
dagogischen Aktivitdten im Rahmen der Volks-
hochschulen. Fiir dieses weite Einsatzfeld sind
némlich drei neue Angebote entstanden. Soweit
notwendig und hilfreich steht unterstiitzend ent-
sprechendes didaktisches Material zur Verfi-
gung. Dabei handelt es sich um:

«Spielend gliicklich sein»

Spiele mit einfachem und ohne Material fiir Alt
und Jung. Spielendes Kennenlernen und Kon-
takte schaffen. Clevere Spielgerite aus aller
Welt. Praktisches Kompetenztraining hinsicht-
lich Konzentration, Flexibilitdt, Resilienz und
Lockerheit. Fit fiirs Leben mit frohlichen Ubun-
gen. Lebensfreude und Frohsinn in der Gemein-
schaft erleben. Warum SpielerInnen attraktive
Partner sind.

Foto: SDSK

Geistig fit mit Jassen

«Geistig fit mit Jassen»: Einfache Kartenspiele
fiir vier Generationen. Gedéchtnistraining mit 36
Karten. Spielende Einflihrung ins Jassen. Spiele
mit Karten fiir Gruppenanldsse und Familien-
feste. Ubersicht und strategisches Denken ins
Spiel bringen. Vorstellen und Ausprobieren
neuer Jassformen.

Jonglierend siimtliche
Gehirnhdlften trainieren

Entfalten und Training von Beidseitigkeit, Koor-
dination und Reaktion. Neue ermutigende Ubun-
gen fiir das Kurzzeitgedichtnis. Einflihrung ins
Jonglieren mit Tellern, Chiffons, Béllen & Dia-
bolos. Variationen mit drei Elementen fiir Ein-
steiger. Jonglierend Humor ins Leben bringen.

Die drei Kurse sind so konzipiert, dass an der
Spielakademie ausgebildete Spielpddagoginnen
sie entweder an drei bis vier Nachmittagen /
Abenden oder an einem ganzen Samstag anbie-
ten und durchfiihren koénnen. Fiir Volkshoch-
schulen ungewohnt ist am Konzept, dass alle An-
gebote sich an Interessierte von 10-80 Jahren
richten. Dies aus dem Wunsch heraus, in unserer
Kultur das Zusammenwirken zwischen den Ge-
nerationen mit lustvollen Angeboten zu férdern.

[P Mehr Infos iber Jussen Seite 21
Spielinfo 1/2018 | 6
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Ehrenmitgliedschaft Maria — Maria Keckeisen — d i e Maria halt!

aria Keckeisen
hatte auf die
GV 2018 hin ih-

ren Riicktritt aus dem
Vorstand des SDSK be-
kanntgegeben. Als ehe-
malige Absolventin des
SPS 7, als langjédhriges
Vorstandsmitglied, als en-
gagierte Co-Présidentin, als Splehnfo Redakto-
rin iiber viele Jahre hinweg und nicht zuletzt als
Ausbildnerin in Sachen Animation an der ASK
(Akademie fiir Spiel und Kommunikation) im
Rahmen vieler Spielpddagogischer Intensivse-
minare und Spielwochenenden kennen die meis-
ten SDSK Mitglieder Maria sehr gut. Obwohl
aus Bregenz (in der Néhe von Istanbul) stam-
mend, ist sie aus der Schweizer Spielpddagogen-
welt nicht mehr wegzudenken. Fiir die GV vom
17. Mérz musste sich Maria wegen eines Thea-
terprojektes entschuldigen. Die Anwesenden

N S

»

machten sie einstimmig zum Ehrenmitglied.
Diesen Entscheid konnte tatsdchlich geheim hal-
ten werden, bis Maria mit ihrem Mann Josef Fel-
der ein Hochzeitsgeschenk der ASK einlgste und
am 11. Mai nach Brienz kam. Die beiden hatten
nimlich genau vor einem Jahr geheiratet und den
1. Jahrestag fiir einen Aufenthalt im Berner
Oberland reserviert. Als Uberraschung war auch
eine Delegation des Vorstandes am gemeinsa-
men Abendessen mit einem Ausklang im Hotel
Giessbach anwesend. Mit dabei war Susanne
Stocklin-Meier, die — selber auch Ehrenmitglied
des Verbandes — spontan und kreativ zu einem
wiirdigen Anlass beigetragen hat. @

An die Leserinnen und Leser des Spielinfo

Bitte teilt uns bis 31.10.2018 Erinnerungen iiber
Maria mit, wenn moglich mit Bildern. Wir wiirden
in der nichsten Ausgabe des Maganzins Spielinfo
einige Rickschau-Seiten integrieren.

Fussballbillard, Balancespiele, Kissen fiir Kissenschlacht...

INSERAT

Riesenbausteine, Magnetelemente, Armbrust, Murmelbahn, Minigolf,


file:///D:/Business/3Spielinfo/Ausgabe%201%202017/Inserate/creavida/www.creavida.ch
http://www.creavida.ch
http://www.creavida.ch
http://www.creavida.ch
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Jonglage und Physik: ein Arbeitstag in einer

Maturaklasse des SBW EuregioGymnasiums in Romanshorn

Text und Fotos: META THIES

s ist so weit, der Arbeitstag zur Physik kann

beginnen, nicht alle Lernenden sind vorbe-

haltslos begeistert. Was erwartet sie? Vor-
bereitet sind Freihand-Experimente zum Auspro-
bieren und selber studieren, Aufgaben zur mathe-
matischen Physik und eine Auswahl aus dem
«Spiel-Buffet» (siehe Foto) ist aufgebaut.

Frustrationstoleranz erfahren

Zunichst geht es um die Kreisbewegung: Es
wird mit Tellern jongliert. Ausprobieren, selber
die Teller andrehen, in der Bewegung halten, die
sich drehenden Teller an den Nachbarn weiter-
geben. Wie steht es mit der Frustrationstoleranz?
Kann ich es aushalten, wenn mein Mitschiiler,
meine Mitschiilerin den Teller schon zum Dre-
hen gebracht hat? Kann ich es aushalten, wenn
mein eigener Teller wieder und wieder auf den
Boden fallt?

Viele Fragen sind zu kldren

Und wovon spricht eigentlich meine Physikleh-
rerin? Energieiibertragung? Was hat das mit den
Tellern zu tun? Bahngeschwindigkeit im Ver-
gleich mit der Winkelgeschwindigkeit, wie kann

)k a
Ohne Rotation funktioniert es nicht. ..

ich sie messen? Kreisbewegungen sind be-
schleunigte Bewegungen, wie erkenne ich hier
die Zentripetalkraft und wie gross ist sie, warum
fliegt der Ball weg, der auf den sich drehenden
Teller gelegt wird? So viele Fragen sind zu kla-
ren, doch erst einmal weiter drehen/iiben.

Freude ist der Ausdauer Lohn

Es braucht Ausdauer, bis sich der Teller stabil
dreht. Freude ist auf den Gesichtern zu sehen,
nach dem jeder seinen Teller ins Drehen ge-
bracht hat. Die Jugendlichen loben sich gegen-
seitig, wenn es gelingt, ebenso, wie sie sich vor-
her ermuntert haben, es nochmals zu versuchen.
Ausdauer und Gelassenheit, die es auch zum Be-
stehen der Matura braucht, werden trainiert.
Auch beim Lernen ist jeder gefordert an die ei-
gene Grenze zu gehen und das «Nichtkdnnen» in
ein «Nochnichtkénnen» zu {ibersetzen, den
nichsten mutigen Schritt zu tun, auszuprobieren,
sich weiter anzundhern, um dann zum Ziel zu ge-
langen. Die Gruppe gibt Riickhalt, unterstiitzt
und coacht sich gegenseitig und der einzelne be-
kommt wieder Mut und probiert es nochmals.
Sowohl bei der Tellerjonglage als auch bei den
folgenden Aufgaben.

Theorie und Praxis — Physik und Spiel

Was geschieht nach und zwischen dem Jonglie-
ren? Theorie wird repetiert, die Physik in die ma-
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thematische Sprache iibersetzt und immer wie-
der sind die Teller in Bewegung. Nach den Tel-
lern kommen zur Erbauung und physikalischen
Vertiefung die «Pois» zum Einsatz, auch mit
ihnen werden Drehfiguren geiibt und spéter wer-
den die Umdrehungen gezéhlt, Zeiten gemessen,
Krifte abgeschétzt und gerechnet.

Immer wieder setzte ich Elemente der Jonglage
im Input ein und arbeite zurzeit an einem Curri-
culum: Physik und Spiel. Die Arbeit in unserem
Lernhaus im Hafen von Romanshorn bietet mir
die Moglichkeit, unabhéngig von einem vorge-
gebenen Lehrplan, den Priifungsstoff aufzube-
reiten und Schwerpunkte zu legen. Die Vorberei-
tung auf die Schweizer Matura verlangt von den
Jugendlichen, neben dem Training des sicheren
Umgangs mit dem Fachwissen, auch eine hohe
Kompetenz im Umgang mit der eigenen Frustra-
tion. Von mir verlangt sie ein hohes Mass an
Kreativitdt und partnerschaftlichem Umgang,
um die Jugendlichen immer wieder ins Spiel zu
holen.

Die Maturapriifungen sind in zwei Teilpriifun-
gen — mit einem Jahr Abstand — unterteilt und
werden von, den Jugendlichen unbekannten Prii-
fern, zentral abgenommen, Vornoten gibt es

nicht. Deshalb pflegen wir einen partnerschaftli-
chen Umgang miteinander und sprechen von
Lernpartnern und Lernbegleitern. @

Metu Anneﬂe Thies

«Ich spiele aus Freude
am Leben, denn Spielen
macht gliicklich! Auch
Schule ist fiir mich im
positiven Sinne Spiel,
eine aktive Auseinander-
setzung mit den Lernin-
halten und Menschen, es
braucht das Verstindnis
aller Mitspieler, wohl-
wollend, fordernd, for-
dernd und lachend. Ich
war 16 Jahre — nach meiner Beamtentatigkeit als
Gymnasiallehrerin fir Mathematik und Physik —
als Spiel- und Lerntherapeutin und Supervisorin
(Schulen) in eigener Praxis tétig.»

Foto: Meta Thies

[# Kontakt Meta Thies
[P Website FuregoGymnasium

Spielbuffet mit Melodierdhren, Jonglierteller, Bilboguets, Diabolos, Devil Stick und vielen anderen Kleinen Accessoires. . ..

Foto: Louis Blattmann
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Spielen am Wasser: Team-Event mit Kiirbisregatta

Text und Fotos: ANDREA MUNDLE

ine knapp 30-képfige Gruppe durfte bei

herrlichem Wetter unser schénes Land —

Lichtenstein — auf dem E-Bike erkunden.
Nach einem bodenstindigen Friihstiick auf einem
Biohof in Schaan, disten sie zur Kirbis-Regatta
zur Grossabiint in Gamprin. Dort befindet sich ein
grosser Natur-Badesee.

Die Teilnehmer wurden per Los in sechs Teams
eingeteilt. Die Teams hatten lediglich 20 Minu-
ten Zeit ein «schwimmfzhiges» und hiibsch de-
signtes Boot aus einem Kiirbis zu schnitzen und
zu gestalten.

Zur Verfigung standen den Teams folgende
Werkzeuge: 1 grosser Halloween-Kiirbis, Loffel,
Messer, Schnur, Lederstiicke, Holzspiesschen,
Fellresten, Korkzapfen, Filzstifte, Stoffresten
und Abfallsiacke

Nach 20miniitiger Bauzeit waren die Boote fer-
tiggestellt. Dann startete die Kiirbis-Regatta.
Alle Boote starteten gleichzeitig von der einen
zur anderen Uferseite. Als Antrieb diente jedem
Team eine am Boot befestigte Schnur, die durch
Aufwickeln den Weg zur anderen Seite ermog-
lichte.

Unter den Augen der «fachkundigen» Jury star-
teten die Boote. In jedem Boot sass ein Stofftier,

das wihrend der Uberfahrt trocken bleiben
musste! Die Uberfahrt war hektisch-emotional
und die Teams legten sich heftig ins Zeug. Ein
Boot enterte. Ein Teammitglied sprang ins Was-
ser um sein Boot und die Besatzung (das niedli-
che Stofftier) vor dem Ertrinken zu retten. Mit
grossen Jubel wurde die Ankunft der Boote ge-
feiert. Im Anschluss daran wurden die Boote auf
ihr Design und die Bauweise von der Jury bedugt
und bewertet. Zum Schluss wurde das Sieger-
boot gekiirt.

Danach verliessen die Kiirbis-Regattanten den
Badesee, um sich nahe dem Schloss Vaduz bei
einer wohlverdienten Gerstensuppe aufzuwar-
men. @

EVENT-TEAM AUS LIECHTENSTEIN

Andrea Miindle ist seit Gber 10 Jahren akfive Spielpddagogin aus
Liechtenstein. Gemeinsam mit Rosaria Heeb von «erlebnis.li» or-
ganisiert sie spannende Events fiir Familien und Firmen.

[P Website Andrea Mindle

[#* Website Rosaria Heeb «erlebnis.li»
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Text und Fotos: BERNADETTE LEDERGERBER

ita-Leitende,  Spielgruppen-Betrevende

und Kindergartenlehrpersonen sitzen am

frihen Morgen erwartungsfroh in der
Runde. Nach einem rhythmischen und bewegten
Begriissungskanon und einem Kreis-Namenspiel
erkliire ich den Teilnehmenden den Ablauf und
den Umstand, dass Sie die Stihle nun die ndichs-
ten 80 Minuten nicht mehr oft zum Sitzen brau-
chen werden.

Alle haben zu Beginn ein farbiges Haarglimmeli
bekommen und so merken sie beim Platz-
Tausch-Spiel auch gleich, was dieses zu bedeu-
ten hat. Bei «rot» wechseln die Roten ihre Plitze,
bei «gelb», die Gelben und bei «blau» und
«griin» grad beide Farben. Lustig wird das
Ganze, wenn ich «bunt» rufe und alle ihre Plitze
tauschen miissen.

Etwas ruhiger geht es beim Finger schnappen zu
und her. Hier ist Konzentration und Schnellig-
keit gefragt. Jeder Zeigefinger der rechten Hand
ruht in der ausgestreckten Hand des rechten
Nachbarn. Auf «hopp» versuchen alle gleichzei-
tig den Finger des Nachbarn zu schnappen und
den eigenen zu retten. Ob das die Dreijéhrigen
schon kénnen? Wir finden zusammen eine An-
fanger-Variante, wo man das Ganze nur zu zweit
macht. Fortgeschrittene machen die Augen zu.
Dieses Spiel braucht iiberhaupt kein Material

hnallinka

beim «Finger Schnapy

Hachste Konzentration und Sc

Sozialkompetenz und Teamgeist mit Kartonrolle, Kugel und Tuch.)

und kann variantenreich den Kindern und den
Bediirfnissen angepasst werden. Ohne weiteres
sind das 15 Minuten auf der Wiese, im Wald
oder im Lernraum, wo alle Kinder gefordert und
gefordert sind. Aber auch als Kurzspiel fiir einen
Einstieg auch sehr gut geeignet.

Die anschliessende Bérenjagd (Ausfiihrliche
Spielanleitung siehe Kasten ndchste Seite) hat
alle gefordert. Das kurzweilige Sprach- und Be-
wegungs-Kreisspiel ist aktiv, lustig und durch
das Spielen und Nachahmen einer Geschichte
sehr kurzweilig. Dieses Spiel ist besonders gut
fiir die Kleinen geeignet, weil sie einfach imitie-
ren kénnen. Da der Wechsel vom Durcheinander
zur Kreisordnung fliessend und wiederkehrend
ist, bringt das Spiel viel Abwechslung und Struk-
tur mit. Die Kinder lieben es!

Als nichstes probierte ich mit den Teilnehmen-
den das Minigolftuch aus. In diesem Spiel ist die
soziale Kompetenz jedes einzelnen gefragt. Alle
halten sich am Tuch und versuchen, eine Murmel
durch eine Kartonrolle kullern zu lassen. Schafft
es dir Gruppe zehn Mal? Das Animieren zu einer
guten Leistung fordert das Zusammenspiel. Und
auch hier ist keine Anleitung nétig. Nur die An-
weisung wihrend die Spieler schon titig sein
konnen. Eine Blitzlichtrunde nach dem Spiel hat
zu Tage gefordert, dass die Spieler bei dieser
Ubung sehr gut aufeinander achten miissen und
es nur gelingt, wenn alle mithelfen. Ich habe die
Teilnehmenden darauf aufmerksam gemacht,
dass man bei diesem Spiel sehr gut beobachten
kann, wer in der Gruppe das Sagen hat, wer
agiert oder reagiert, wer gerligt wird und wer
nicht gut mit Frust umgehen kann.
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Nach den grossen Gruppenspielen legten wir das
Augenmerk auf die Kleingruppenspiele. Zum
Gliick gab das Haargiimmeli am Arm schon den
Hinweis, wo jeder seine Gruppe findet. Das Teig
riiechre zeige ich jeweils kurz in einer Klein-
gruppe vor. Nach wenigen Augenblicken ist aber
allen klar, worum es geht und schon geht’s los:
«Ihr rithrt nun zusammen einen Teig?» Jeder der
Gruppe schnappt sich den Daumen eines Mit-
spielers mit seiner Faust, sodass eine lange
«Kelle» entsteht. «Teig riiehre, Teig riiehre, eine
Hand muess weg!» Auf «weg» nimmt der un-
terste seine Faust weg und stellt sie oben an der
«Kelley» wieder hin. Dann geht’s weiter. Lustig,
ohne Wettkampf und Ziel. Auch mal wichtig,
oder?

Beim «Hinde kreuzen» wurde es dann wieder
anspruchsvoller und fieser. Im Kreis werden die
Hénde so auf den Boden gelegt, dass die rechte
Hand zwischen den Hénden des rechten Nach-
bars ist. Dann wird reihum eine Hand geklatscht.
Wer zu frith oder spét klatscht, scheidet aus.
Kommt auch noch der Richtungswechsel mit
zweimaligem Klatschen dazu, wird’s ganz ge-
mein. Ein lustiges, herausforderndes und kurz-
weiliges Spiel. Ganz ohne Aufwand und Mate-
rial und ab einer Gruppe von 5-30 Spieler her-
vorragend durchfiihrbar.

Ich habe die Teilnehmenden immer wieder ange-
wiesen, bei den Spielen einfach draufloszuspie-
len. Langes Erkldren ermiidet und iiberfordert
die Kinder oft. In einer Proberunde haben es die
kleinen Spieler meist erfasst und ahmen einfach
nach, was vorgegeben wird.

Lustig: Teig riiehre — das Spiel ohne Wettkampf und Ziel

Biirenjagd: ein kurzweiliges Sprach-
und Bewegungs-Kreisspiel (ab 6 J.)

Ein Vorsprecher, alle sprechen nach
(Mit Gesten)

«Heut gehn wir auf Barenjagd» (auf
Oberschenkel Kopfern)

«Und wir haben gar keine Angsty (Aufrecht
setzen, Kopf schitreln)

«Denn wir haben ein Messer» (Zejgefinger-Messer-
Imitation)

«Und auch ein Gewehr» (Gewehr an Brust dricken)
«Huch, was ist denn das?» (Ausschaw halten)

«Ein dichter Wald!»; «Da kénnen wir nicht dribers

(mit beiden Hinden «oben driber»); «Da kinnen wir
nicht drunters (mit beiden Hinden «wnten durchy)

«Da missen wir durchly (zur gegendiiberliegenden Seite
dles Nreises gehen; mit den Hinden die Aste hacken und
Machete-schneidet-Gerduschy machen,)

«Heut gehn wir auf Barenjogd» (zuf
Oberschentke! Kopfen)

«Und wir haben gar keine Angsty (Aufrecht
setzen, Kopf schiiteln)

Und so weiter...

Fin Sumpt- Matschgerdusch mit Hinden an der Backe
Fin See: Schwimmbewegung

Line Hitle: «Die ist so dunkel», «Da ist etwas Weiches,
Warmes!» Scfrei- «Der BAMR!»

Schnell zuriick aus der Hohle, durch den See,

den Sumpf und den Wald.

«Phuuu, das war knapp.»
«Wir waren heut auf Barenjagd!»
«Sind wir mutig.»

In der letzten halben Stunde haben wir uns all-
tagstauglichen Spielmdglichkeiten mit Zeitun-
gen, Ballonen und Wolldecken gewidmet. Es
gab eine Schiff-Falt-Geschichte nachzufalten,
Gumpibélle zu kreieren und zuletzt ein paar
Ideen fiir Wolldecken-Spiele. Habt ihr aus einem
Kind schon eine Pizza gemacht? Die Wolldecke
ist das Blech, das Kind der Teig, den die anderen
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wallen diirfen und natiirlich klatschen die Kinder
einen Haufen Tomatensauce, Schinken und Kése
auf den «Teig», d.h. den Riicken des liegenden
Kindes. Echt lustig, fantasieanregend und be-
wegt.

Der Workshop war im Flug vorbei und an den
zufriedenen Gesichtern und den Riickmeldungen
durfte ich entnehmen, dass es hilfreich war, wie-
der ein paar einfache, kurzweilige und lustige
Ideen fiir die Kita, die Spielgruppe oder den Kin-
dergarten zu haben. Nicht zuletzt war es fiir mich
eine grosse Bereicherung, da die Teilnehmenden
sich aktiv beteiligt haben und selber immer auch
einen Rucksack voller Ideen dabei haben.

Workshops fiir Erziehende, Betreuende und
Auszubildende sind fiir mich und spielstarch zu
einem wichtigen und bereichernden Standbein
geworden.

Das fiir Kinder spielerische Motivieren und An-
regen ist mehr denn je zu einem wichtigen Be-
standteil in der Erziehungsarbeit geworden. Dass
ich aktiv in den Weiterbildungen in diesem Be-
reich arbeiten darf, freut mich und gibt meinem
Bestreben Sinn.

INSERAT

spielstarch

Rdtelistrasse 19
9535 Wilen bei Will
079720 11 27
www.spielstarch.ch
info@spielstarch.ch

=
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beit an Spielanldssen, wo ich mit den Kindern
selber arbeiten kann, rundet meine Arbeit ab. @

Bernadette Ledergerber

Seit 4 Jahren bin ich Ge-
schéftsfiihrerin von spiel-
starch. Von klein auf habe
ich mich gerne bewegt,
ausgiebig gespielt und war
kreativ mit dem, was bei
uns auf dem Bauernhof zur
Verfiigung stand. In den
Jahren als Kindergértnerin
und Sozialarbeiterin vertiefte ich mein Wissen in
der Arbeit mit den Kindern. Heute weiss ich —
und das habe ich auch meinen zwei S6hnen zu
verdanken — Spielen ist gesund flir Kérper und
Geist, hat einen hohen sozialen Charakter, ist
abenteuerlich und fiir Kinder in hohem Masse
entwicklungsfordernd.

[ Kontokt Bernadette Ledergerber
[P Website spielstar.ch (www.spielstarch.ch)

Weg sttt fre—
~Spiel und Enfwicklung

spielstarch macht sich stark flr das natdrliche BedUrfnis
des Kindes, ausgiebig zu spielen. Von Geburt an férdert
das Spiel die kognitive und motorische Entwicklung

entscheidend.

spielstarch sensibilisiert Erwachsene, anregende
Spielmoglichkeiten und Sinneserfahrungen fir ein
gesundes Heranwachsen von Kindern zu schaffen.

spielstarch organisiert Kurse, Seminare und Referate fir
Elternbildungsinstitutionen, Schulen, Tagesstrukturen,
Spielgruppen und Elternvereine.

spielstarch fihrt Spieltage fir Organisationen
und Vereine durch und gestaltet Spielanlasse.

spielstarch beratet und realisiert Spielplatzprojekte
und fordert kindergerechte Spielrdume.
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iLarga vida al juego! Eine Spielkiste reist nach Guatemala

Text und Fotos: LOUIS BLATTMANN

nldsslich eines Sprachaufenthalts im letzten

Jahr am Llago de Afitlin im Hochland

Guatemalas kamen meine Tochter Axelle
und ich in Kontakt mit der Nicht-Regierungs-
Organisation (NRO) «Taa’ Pi't». Klarer Fall: eine
wiirdige Abnehmerin fir die vom SDSK jéhrlich
gespendete Spielkiste.

Belize

Honduras
Guatemala

Nicaragua

Salvador

Schon vor dem positiven Bescheid des Vor-
stands des SDSK, die «Spielkiste» 2018 nach
Guatemala zu vergeben, keimte in mir der Ge-
danke auf, die vielen Spielsachen gleich selbst
dahin zu bringen. Ein Hauptgrund fiir meinen
sehr spontanen Entscheid, im Frithjahr 2018
nochmals nach San Pedro La Laguna am Atitlan
See zu reisen war, dass die Verantwortlichen von
Taa’ Pi’t die Vielfalt und Kraft des Spiels sehr
wohl kennen: der Wunsch, das Spiel vermehrt
und konsequent in ihre Arbeit miteinzuschlies-
sen war schon lange da — es fehlte vor allem an
Mitteln, an Knowhow und Ideen und sicher auch
einer «Initialziindungy. Da sah ich Mdoglichkei-
ten und entschied: anfangen statt warten und los-
legen. Nada mas! Meine Tochter kam auch
gleich wieder mit. Dank grossziigigen und spon-
tanen zusétzlichen Privat-Spenden (u.a. von vie-

Das Spiel: die Menschen hier
verstehen instinktiv dessen Wert
und Bedeutsamkeit.

len Teilnehmenden der der diesjdhrigen Haupt-
versammlung des SDSK und Freunden aus mei-
nem Umfeld) konnte ich wesentlich mehr Spiel-
sachen mitnehmen als geplant und vor Ort eine
lokale Spielhdlzchen-Produktion und weitere
kleinere, aber wichtige Beschaffungen finanzie-
ren.

Taa’ Pi't - Bildung fiir Kinder

Ich arbeitete hier also mit der lokalen NRO «Taa'
Pi'ty zusammen (Maya-Name eines ehemaligen
und sehr angesehenen Lehrers in San Pedro La
Laguna). Eine Organisation die ausschliesslich
durch lokale Mitarbeitende geleitet wird. Taa’
Pi’t kiimmert sich um Kinder der allerdrmsten
Bevolkerungsschichten, die die o6ffentlichen
Schulen besuchen. Sie sorgen sich hauptséchlich
darum, Kindern Ergénzungsunterricht zu ertei-
len, das heisst in Bereichen, die in der 6ffentli-
chen Schule nur am Rande oder gar nicht beriihrt
werden. Hauptsédchlich sind dies Informatik,
Okologie-Natur-Umwelt und kulturell-kreative
Themen. Mit starkem Bezug zum eigenen und
lokalen Kulturgut. Der Unterrichtsstil unter-
scheidet sich vom «offiziellen». Juan Manuel,
der Leiter der Organisation, meint dazu, die Kin-
der sollten freiwillig und selbstéindig lernen — sie
hitten alle das Potenzial dazu: denn nur schon




Guatemala

Im drmsten Teil des Landes, dem sogenannten Hochland Gua-
temalas leben Gberdurchschnittlich viele «Indigenos» (von Maja
abstammende Guatemalteken), die zum Teil zu der grossen
Gruppe von Menschen gehdren, die weniger als 1.25 USS pro
Tag verdienen (14% von rund 17 Mio. Einwohner sind es in
ganz Guatemala — demzufolge kann davon ausgegangen wer-
den, dass im Hochland der Anteil wesentlich hoher ist). Die
Nachwehen des Birgerkriegs (1960 — 1996) mit 200000 Op-
fern, viele davon aus der Region des Lago de Atitldn, sind gross.
Die weit verbreifete Korruption ist ein grosses Problem — eines
das massgeblich die Entwicklung des Landes bremst. Sie durch-
dringt viele Bereiche. So leidet auch die Qualitdt der dffentlichen
Schulen darunter, die unter der Bevdlkerung einen eher schlech-
ten Ruf geniesst. Es sind auch positive Anzeichen da. Der Tou-
rismus hat zugelegt, dies auch, weil sich die Sicherheitslage in
verschiedenen Regionen des Landes weiterhin verbessert. Es fin-
den sich auch vermehrt Investoren, die dem Land zu wirtschaft-
lichen Aufschwung verhelfen — mit dem bekannten Makel, dass
Gewinne oftmals der bestimmenden Elite und den Kapitalgebern
im Ausland zufliessen und die breite Bevilkerung nicht viel da-
von abbekommt.

ihre Anwesenheit zeuge davon. Und deshalb sei
fiir ihn das Spiel so wichtig: es unterstiitze in vie-
len Lebensbereichen und Bildungsthemen das
Bestreben von Taa’ Pi’t, den Kindern moglichst
viel mit auf den Weg zu geben. Auch hier kann
man — mit dem Vokabular des Spielers — vom
«Lebens-Rucksack packeny sprechen.

Taa’ Pi’t kriegt keine finanzielle Unterstiitzung
von Gemeinde und Regierung, ist jedoch bei der
lokalen Bevolkerung hoch angesehen — sie ver-
fiigt iber einen ausgezeichneten Ruf. Materielle
Unterstiitzung bekommen sie von verschiedenen
Sponsoren und Geldgebern aus aller Welt. Die
meisten der Mitarbeitenden sind seit Griindung
der Organisation dabei, d.h. seit bald 13 Jahren.

«Und deshalb ist das Spiel so
wichtig: es unterstiitzt in vielen
Belangen unser Bestreben, den
Kindern mdglichst viel mit auf

den Weg zu gebeny

(Juan Manuel — Leiter Taa’ Pi’t)

Es werden im Schnitt jahrlich rund 60 Kinder un-
terstiitzt — teilweise iiber mehrere Jahre. Das
Spiel spielt in der Organisation eine sehr wich-
tige Rolle — die Menschen hier verstehen instink-
tiv dessen Wert und Bedeutsamkeit. Ein frucht-
barer Boden fiir unsere Sache also!

Ergdnzungsunterricht und Spiel nach
der offentlichen Schule

Mehrmals pro Woche sind die Kinder in den
neuen, soeben (nach Ostern 2018) bezogenen
Réaumlichkeiten mit grossem Garten beim Unter-
richt. Und hier ist sind die Spielutensilien des
SDSK gelandet. Wiahrend 6 Wochen konnten
wir also nach Herzenslust und doch gezielt mit
den Kindern ausgiebig spielen: mit Diabolo, Tel-
ler jonglieren, Bilboquet und Devil Stick. Chat-
tering und Schnépperli, Jojo und Kreisel. Kreis-
spielen, Wiirfeln, Karten und vielem mehr.

jal erfolgreich Gber den Atlantik gebracht. ..

Aircl 1

ol
g — alles Sp

Spiel und Schulung: das Ziel ist
auch Nachhaltigkeit und Kontinvitdt

Nachhaltigkeit bedeutet auch Unabhéngigkeit.
Ich nutzte die Gelegenheit, um die Lehrer und
Betreuungspersonen ausgiebig zu schulen —
denn auch fiir sie waren die Spielsachen sowie
auch die anderen gespielten Spiele meist neu

L) L A
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aber nicht fremd. Wir arbeiteten viel, jeden Tag,
mit viel Spass und Konzentration. Es war mir ein
grosses Anliegen, dass nach meiner Abreise
moglichst viel Wissen vor Ort bleibt. Und so war
es moglich, viele interaktive Spiele vorzustellen,
anzuspielen und gleich mit den Kindern auszu-
probieren: Pferderennen, Morderlispiel, Fluba-
Rennen, Spiele mit Wohlstandmiill, Fallschirm
und so weiter. Einfache Kartentricks fehlten
auch nicht und viele originelle Ideen und eigene
Spiele der Kinder und Lehrpersonen waren auf
dem Programm.

Je mehr die Kinder spielen,
desto einfacher ist es, sie fiir
neue Spiele zu begeistern, mehr
zu riskieren und auszuprobieren.
Sie entwickeln Kreativitit und
lernen spielerisch und iiberra-
schen mit Witz und Fantasie.

Ubersetzungsprojekt mit
lokaler Wertschopfung

Wir benutzten die Gelegenheit, einige Uberset-
zungen von verschiedenen Spielen vorzuneh-
men. Texte und Spielanleitungen kénnen so auch
anderen zugénglich gemacht werden. Daraus ist
auch die Idee entstanden, ein Ubersetzungspro-
jekt der 1012 Spiele (9. bzw. 10. Auflage), basie-
rend auf der im Jahr 1992 erschienenen — und lei-
der vergriffenen — spanischen Version zu starten.
Die lokalen Schreiner waren auch gliicklich — so
waren es sie, die wunderschone Holzkisten fiir
die Spielsachen herstellten und auch Spielhdlz-
chen (&hnlich wie Kapla) wurden so in grosser
Zahl lokal aus feinstem Pinienholz exakt ge-
schreinert und sind bereits im Einsatz.

SI)NSIC
EL T

Das Spiel lebt

Fazit der Reise: das Spiel lebt. Es funktioniert
perfekt! Es war eine wegweisende Erfahrung fiir
mich und meine Tochter, die librigens nicht mit
mir nach Hause kam — sie ist gleich geblieben
und arbeitet weiter an der Sache. Fortsetzung
folgt — das Spiel geht weiter. @

[P Website NRO Toa” Pi't
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Uno: immer falsch gespielt?

nzwischen wissen wir: Es gibt viele tolle

Spiele. Aber frisher gab es lange Zeit nur ein

wahres — Uno! Wie viele Stunden haben wir
mit den bunten Karten verbracht, haben andere
zum Aussetzen gezwungen, ihnen Strafen aufge-
brummt und uns gedirgert, wenn wir das magische
Wort vor der letzten Karte vergessen hatten.

Uno immer falsch gespielt?

Es ist das einzige Spiel, dessen Regeln wir ver-
mutlich niemals nachlesen miissen, weil wir sie
vollkommen verinnerlicht haben. Dachten wir
zumindest. Wir héitten die Anleitung vielleicht
etwas genauer lesen sollen. Denn offenbar haben
wir das Spiel immer falsch gespielt. Ein Face-
book-Post geht gerade viral und 6ffnet den Uno-
Fans die Augen. Denn eine Regel haben offenbar
sehr viele Menschen aus aller Welt nie befolgt.

Die Uberkarte «+4»

Und dabei geht es auch
noch um die Uberkarte
schlechthin: die +4-Karte!
Die Karte zwingt den nichs-
ten Spieler, vier Karten vom
Stapel aufzunehmen und
auch noch auszusetzen. Sie
ist auch bekannt als «Die
Karte, wegen der keiner
mehr mit dir spielen
wollte». So haben die meis-
ten Leute die Karte bisher immer gespielt:

@ Wann immer sie dem nichsten Spieler so
richtig einen auswischen wollten! Sie wird
oft auch als letzte Chance genutzt, wenn der
andere Spieler kurz davor ist, das Spiel zu
gewinnen.

So miisste sie laut den Regeln wirklich gespielt
werden:

@ Die Karte darf nur dann gelegt werden,
wenn der Spieler nicht die Farbe in der
Hand halt, die bedient werden miisste. Das
heisst: Liegt auf dem Ablagestapel bei-
spielsweise eine griine 6 und der Spieler hat

eine griine 2 in der Hand, darf er seine +4-
Karte nicht legen! Er muss bedienen.

@  Wenn der Spieler keine griine Karte auf der
Hand hat, sondern nur eine passende Zahl
(zum Beispiel eine rote 6, mit der theore-
tisch auch bedient werden konnte), so darf
er die +4-Karte legen. Es geht nur um die
Farbe auf dem Ablagestapel.

Das ist schon mal «schockierend». Aber es geht
noch weiter!

Merkt doch keiner?

Was ist, wenn ein Spieler die +4 trotzdem legt?
Merkt doch keiner, ob man die passende Farbe
in der Hand hat, oder? In den Regeln heisst es:
«Ist der von der +4 betroffene Spieler der Auf-
fassung, dass die Karte zu Unrecht ausgespielt
wurde, so kann er den vorherigen Spieler heraus-
fordern. Dieser muss ihm dann durch Vorzeigen
seiner Karten nachweisen, dass er die Farbe tat-
sdchlich nicht korrekt bedienen konnte. Kann er
dies bestétigen, so muss der herausfordernde
Spieler statt 4 nun 6 Karten aufnehmen. Wurde
er hingegen tiberfiihrt, die +4 unrechtmassig aus-
gespielt zu haben, so muss er selbst die 4 Karten
ziehen.» @

Text: Hanna Zobel/www.bento.de/Ib
[# Link zum ausfishrichen Artikel

[# Link zum Facebook Post (Englisch

Selbst bei Matel (Herstellerfirma UNO)
wusste manch einer nichts davon.

Eine Pressesprecherin sagte, sie kannte die Re-
geln rund um die +4-Karte tatsiichlich bisher
auch nicht. Aber das Unternehmen sehe die Regel-
briiche locker. Immerhin konne jeder das Spiel so

interpretieren, wie er mag: «Es gibt verschiedene
Hausregeln und deshalb sollte der Spielspass im
Vordergrund stehen.»

Also habt ihr, liebe Spielerinnen und Spieler die
offizielle Erlaubnis, die +4er rauszuhauen! Al-
lerdings kénnte es kinftig 6fter mal Diskussio-
nen iiber die Regeln geben. Warum auch nicht.
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Ein Riesenerfolg firr die 1. Baselbieter Spiel-Nacht

Text und Fotos: MARION WEISSKOPF

- e : 5
630 Personen fanden den Weg ins Kuspo Pratteln.

ie 1. Baselbieter Spiel-Nacht fand grossen

Anklang bei der Baselbieter Bevélkerung

aber auch weiter iber die Grenzen des
Kantons hinaus. Es entstanden riesige Bauwerke,
schone Begegnungen und immer wieder neu zu-
sammengewirfelte Spielrunden.

Trotz schonstem Wetter und frithlingshaften
Temperaturen zog die 1. Baselbieter Spiel-Nacht
am Samstag, 14. April 2018 630 Besucher ins
Kuspo Pratteln. Die grosse Kugelbahn der Ber-
ner Spielewerkstatt auf dem Vorplatz trug bei zur
Werbung vor Ort und lockte zusitzlich vorbei-
kommende Spaziergédnger an.

Unbekannte Spiele entdecken

Der Saal des Kuspo erinnerte an ein riesiges
Spiel-Zimmer. 26 Spielbetreuerinnen und Spiel-
betreuer , darunter auch etliche Ludothekarinnen
aus verschiedenen Ludotheken der Region, er-
klarten in zwei Schichten 35 verschiedene
Spiele, darunter auch eben erst erschienene
Spiel-Neuheiten wie «Menaray, «Sau Mau Mauy
oder «Burg Kletterfrosch». Die Besucher durften
unbekannte Spiele entdecken, ohne eine Anlei-
tung lesen zu miissen und konnten mit Hilfe der
Betreuerinnen und Betreuer einfach drauflos-
spielen. Wer lieber ohne Betreuer spielen wollte,
der hatte an der «Spielbar» die Qual der Wahl.
Ahnlich einer Ludothek konnten dort 120 ver-
schiedene Spiele ausgelichen werden.

Weitere 34 Helfer kiimmerten sich um die Ein-
gangskontrolle, die Organisation des Turniers
oder die Ordnung im Saal. Im Foyer am Stand

des Hauptsponsors Breitband.ch lieferten sich
die Besucher am iiberlangen Fussballkasten hef-
tige Wettkdmpfe. Das Catering-Team von
«Handmade by sigi» sorgte im Spielbeizli mit
Pasta, Sandwichs oder Hotdog fiir das leibliche
Wohl der Besucherinnen und Besucher. Natiir-
lich hat auch ein grosses Kuchenbuffet nicht ge-
fehlt.

Auf ein Spiel mit den Spielautoren

Die Spiclautoren von Rulefactory begeisterten
die Besucher mit ihren beiden Spielen «Frantic
und «Darwin’s Dice». Gleich daneben présen-
tierte Carta.media sdmtliche Neuheiten, darunter
die aktuellen Puzzle mit idyllischen Schweizer
Landschaftsmotiven sowie die neusten Spiele
wie zum Beispiel das Rettungsspiel «Rega
1414» oder das Kartenspiel «Keilerei». Die Be-
sucher konnten diese Spiele mit dem Team von
Carta.media spielen oder aber auch kauflich er-
werben. Die Bréndi Stiftung war ebenfalls anwe-
send mit einem Stand. Das Spiel Briandi Dog ist
zwar das bekannteste Spiel dieses Spielverlags,
doch die Besucher konnten sich am Stand von
Brindi noch etliche andere spannende Spiele er-
kléren lassen.

Grosse Konzentration am
Bréindi Dog Turnier

Auch das Brindi Dog Turnier auf der Biihne des
Kuspo fand regen Zuspruch. Die Zweier-Teams
mussten sich bereits im Vorfeld der Spiel-Nacht

Am Bréindi Dog Turier herrschte hohe Konzentration.
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Die grosse Kugelbuh draussen vor dem Kuspo fasziniert Gross und Klein.
anmelden, wodurch das Turnier innert Kiirze bis
auf den letzten Platz ausgebucht war. Trotz gros-
ser Gerduschkulisse war auf der Biithne wahrend
des Turniers hohe Konzentration gefragt. In vier
Runden a 30 Minuten wurde unter den 30 Teams
das Siegerteam erkoren. Dank einer grossen
Menge an Preis-Sponsoren durfte zum Schluss
jedes Team einen Preis mit nach Hause nehmen.
Vom Kino-Gutschein iiber Konzertkarten und
Eintritte fiir Zoo, Technorama und Aquabasilea
bis zu Schokolade, Tee und Wein war alles an
Preisen vorhanden.

Der Tisch mit den Klask Spielen war fast immer besetzt.

Ein Wettbewerb hat auch nicht gefehlt. In einem
Glas gefiillt mit Wiirfel und Spielfiguren muss-
ten die Besucher die Anzahl Teile schitzen. Der
beste Tipp kam von einem 8jdhrigen Médchen
aus Pratteln. Mit ihrer Schitzung von 702 traf sie
die effektive Anzahl von 711 Spielteilen am
néchsten.

Grosse Bauwerke

Auch das freie Spiel mit Spielmaterialien ver-
schiedenster Art kam an der 1. Baselbieter Spiel-
Nacht nicht zu kurz. Am Cuboro-Tisch bauten
nicht nur Kinder, sondern auch viele Erwachsene

Entstehungsgeschichte der
1. Baselbieter Spiel-Nacht
Im Rahmen ihrer Aushildung zur Ludothekarin haben sich

Nicole Karlen (Ludothek Pratteln) und Iréne Persson (Lu-
dothek Gelterkinden) im Frihling 2017 zum ersten Mal getrof-

fen. Die Chemie zwischen den beiden hat gestimmt und sie ha-
ben deshalb beschlossen, ihre Abschlussarbeit zum Thema «Pla-
nung eines Grossanlasses» gemeinsam zu schreiben. Entstanden
ist daraus der Verein «Baselbieter Spiel-Nacht», welcher mit ein
wenig Hilfe der bereits etablierfen «St. Galler Spiele-Nacht» den
gelungenen Grossanlass der 1. Buselbiefer Spiel-Nacht auf die
Beine gestellt hat.

die verriicktesten Kugelbahnen. Mit den magne-
tischen Geomatrix-Teilchen, hunderten von Be-
chern und Baukl6tzen — alles zur Verfiigung ge-
stellt durch Creavida — entstanden in der Kon-
struktions-Ecke zum Teil riesige Bauwerke. So-
gar die Erwachsenen stapelten mehrere Stiihle
aufeinander, damit das Bauwerk zuoberst mit ei-
ner Spitze vollendet werden konnte.

Das OK der Baselbieter Spiel-Nacht hat mit die-
sem Anlass sein Ziel erreicht, die Spielkultur den
Besuchern wieder ndher und damit «das Spiel
wieder ins Rollen» zu bringen. Eine zweite Aus-
gabe der Baselbieter Spiel-Nacht ist bereits ge-
plant, néimlich am 14. September 2019, ebenfalls
wieder im Kuspo Pratteln. @

Sogar die Erwachsenen mussten auf den Stuhl steigen um weiterzubauen.
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Spielend durch die Stadt -

der neue Spielweg St.Gallen ist offiziell eroffnet

m Sonntag, 10. Juni 2018 um 11 Uhr war es

soweit: der Spielweg St. Gallen wurde offi-

ziell eroffnet. Mehrere Spielwege fiihren
mit rund 65 Spielorten quer durch die Stadt. Kin-
der, Jugendliche, Familien oder Spontanbesu-
chende sollen animiert werden, sich wieder ein-
mal auf ein bekanntes oder auch neuves Spiel ein-
zulassen. Immer handelt sich um einfache Spiele.
Hipfen, zielen, springen, werfen stehen im Vor-
dergrund der Aktivitt.

Spielende Eroffnung

Die Eréffnung fand — wie konnte es auch anders
sein — spielend statt. Am 10. Juni 2018 um 11
Uhr im Innenhof des Historischen und Voélker-
kundemuseums St.Gallen an der Museumstrasse
50. Anschliessend gab es Fiihrungen fiir Kinder
und Erwachsene mit Spielguides auf den ver-
schiedenen Spielweg-Routen, die {ibrigens mit-
tels einer interaktiven Karte im Web (Link am
Ende des Artikels) schon vorab erkundet werden
konnen.

Eriffnung mit Spiel. ... Foto: St. Guller Kantonalbank

Lwei Spielverriickte machten es moglich

Wie das Spielinfo im letzten Jahr (1/2017) be-
reits berichtete, stammt die Idee fiir einen Spiel-
weg von den zwei spielverriickten St. Gallern
Andreas Rimle und Marco Neuhaus, welche mit
dem Projekt «Spielweg St. Gallen» beim Jubila-
umswettbewerb der St. Galler Kantonalbank zu
den ausgezeichneten Teilnahmeteams gehoren.

Tu jedem Posten gibt es eine ausfiihiliche Spielanleitung und
einen exakten Standortbeschrieb auf der interaktiven Karte.

Der Spielweg St.Gallen ldidt ein

Der St. Galler Spielweg ist 6ffentlich, kostenlos,
saison- und wetter-unabhéngig gedffnet und ladt
alle Spielfreudigen ein. Ob aus der Stadt oder aus
der Agglomeration, ob Spaziergénger, Touristen
oder Ausflugsgiste, alle sind jederzeit herzlich
willkommen, die Stadt St. Gallen spielend von
einer neuen Seite zu entdecken. Mitmachen und
mitspielen oder einfach die einladenden Spiel-
orte besuchen und sich so an einer Art Stadtrund-
gang erfreuen.

Mehr als nur Freizeitbeschiiftigung

Fiir Kindergérten, Schulen und andere Institutio-
nen kann der Spielweg seine pddagogische Wir-
kung entfalten. Spielen ist bekanntlich nicht nur
eine Freizeitbeschiftigung. Spielen fordert die
Personlichkeitsentwicklung und die sozialen
Kontakte, wirkt gesundheitsfordernd und regt
auch die geistige Fitness an. Spielen verbindet
und gemeinsames Spielen soll wieder zu einem
stirkeren Erlebnis werden. Kopf, Herz und Hand
werden gefordert und gefordert. Das Spiel ist die
ideale Lebensschule. Weil Spielen verbindende
Wirkung hat und positive Energie frei macht,
sind die Initianten davon iiberzeugt, dass die Idee
Schule machen wird. Die Variantenvielfalt von
Spielideen, der Nutzen fiir Freizeit oder Ausbil-
dung und mit weiteren positiven Assoziationen
wird sich der Spielweg in der Bevolkerung etab-
lieren und viel Freude bereiten.

Weitere Infos zum Spielweg sowie eine interak-
tive Karte mit allen Spielorten und Spielen sind
auf der Website des Spielwegs St. Gallen einseh-
bar: P www.spielweg.ch. (Text: Spielweg St. Gallen) @
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Projekt «Jassen fir alle»: Echos und Feedbacks zu den Jass Starter-Sets

Text: Hans Fluri

m Auftrag von AGMiiller in Neuhausen, dem

Schweizer Markifihrer im Bereich Spielkarten,

entwickelte ich 2017 drei Spiele. Sie ebnen
den Weg vom ersten Kartenkennenlernen (im
Vorschulalter) iiber einfache Kartenspiele (fiirs
erste Schulalter) bis hin zu anspruchsvollen Jass-
arten ab 11 Jahren bis ins Erwachsenenalter.

«Mein Erstes Jass-Kartenset» enthilt in der schwei-
zerdeutschen und in der franzosischen Variante
jeweils ein entsprechendes Kartenspiel in der
Normalgrosse sowie 36 Karten von grosserem
Format, die mit den beigepackten Farbstiften
noch ausgemalt werden kénnen. An diesen Spie-
len sind nebst den Spielwarengeschiften auch
Papeterien interessiert.

Der Verkaufsrenner unter den drei Neuerschei-
nungen ist im Fachhandel das «Globi Starter-Set».
Die erste Auflage reichte nur fiir den Bruchteil
der geplanten Zeit. Bereits nach wenigen Mona-
ten ist momentan die 2. Auflage im Druck. Daran
sind bestimmt die 72 neuen Spielkarten von Da-
niel Frick in den schweizerdeutschen und fran-
zosischen Farben mit schuld. Sie finden durch-
wegs und bei jeder Generation einen grossen An-
klang. Es ist dem Kiinstler ja gelungen, in die ge-
wohnten Kartenspiele eine Folge von acht klei-

nen Bildgeschichten einzubauen. Bereits das Be-
trachten der munteren Bilderreihen ist fiir jeden
Spieler ein erfrischendes Erlebnis.

In seinem ersten Halbjahr hat sich das «Jass Star-
ter-Set 11- 99 Jahre» vielfach in Schulen bewéhrt
bei der Einfiihrung ins Spielen mit Karten, in
Kartenspiele, mit dem weitergehenden Ziel, das
Jassen zu lernen. Von allen bekannten Jassarten
sind das vor allem der Schieber, der Undenufe
und Obenabe und der Differenzler. Ausseror-
dentliche Einsatzgebiete waren fiir mich dieses
Jahr iiber Wochen hinweg die Arbeitseinheiten
mit jungen Erwachsenen aus Eritrea und Syrien,
Pakistan und Portugal, Afghanistan, Tibet, der
Tiirkei und der Schweiz. Dabei habe ich es ge-
schitzt, dass die spielerische Kommunikation
mit den Karten in der Hand verbliiffend unkom-
pliziert war. Die Kim- und Picduria- Spiele so-
wie der «Fliegende Teppich» waren echte Tiir-
offner und Briicken zwischen uns Menschen aus
unterschiedlichsten Kulturen. Unter den neu ent-
wickelten Jassarten hat der «Tresor» bisher die
positivsten Echos verzeichnet. Die zustimmen-
den Riickmeldungen von passionierten Jassern,
welche Woche fiir Woche ihrem Sport fronen,
haben mich besonders gefreut. Es ist ja nicht so
einfach, in der Welt der bekannten Gewichse
wieder mal ein neues Pfldnzchen zu setzen, das
dann auch anerkannt und gern wiederholt ge-
pflegt wird.

Kurznews

Die geheime Legowelt

Der Lego-Konzern gilt als pro-
fitabelster Spielzeughersteller
der Welt. Aber auch als einer
der verschwiegensten. Ein Do-
kumentarfilm aus dem Hause
«SpiegelTV» Dbegleitet einen
jungen Studenten, der einen der begehrtesten Ar-
beitsplétze der Welt als Lego-Designer ergattern
will und dabei tief in die DNA des Konzerns ein-
tauchen darf. Der Film wurde zwar schon 2016
gedreht, ist aber immer noch brandaktuell. (lb/ar)

[ Link zv SpiegellV

Pro Juventute Bern:
Spezialausgabe Spielen

Auch Pro Juventute Bern fin-
det, dass es sich lohnt, dem
Spiel eine Spezialausgabe zu
schenken. Auf 12 bunten Sei-
ten gibt es verschiedene
Spielanleitungen und Beitrige
iiber das Spiel. Auch ein «ABC des Spieltraum-
ers» hat da seinen Platz gefunden. Die Spezial-
ausgabe ist als Web-PDF frei verfligbar. (Ib/ar)

[# Link zu Pro Juventute Bern / Spezialausgabe Spielen (pdf)
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Inserat

» 10. Auflage
1012 Spiel und Ubungsformen in der Freizeit

S Spiel- und Die Jubilaumsausgabe hat ein neues
e 101 2 Ubungsformen Titelbild und auf Wunsch vieler Leser

einen abschliessenden Hinweis auf das
w jv* Spielbuffet sowie die Zusammenstellung
/9 5 . der wichtigsten Spielzeuge mit den
/ < b il ' entsprechenden Spiel- und Ubungs-
- ) ' nummern im Buch. Es ist in der neusten

Fassung wohl eines der vielseitigsten
Spielebicher tGberhaupt.

i hofmann. 240 S., 400 Abbildungen, Fr. 25.-

» Der ASK- Jassteppich - ein Wandbild

Der brandneue und qualitativ hochstehende

o o
Jassteppich im Spielhotel Sternen prasentiert sich ' @ .
mit brienzerseefarbenem Untergrund und zeigt

rundum die acht Zeichen der Schweizer Jasskarten
und das Logo der Spielakademie. Der neue Karten- E =
Spielplatz eignet sich naturlich auch als dekorativer

Wandschmuck und als Geschenk fur alle jungen und

alten Freunde und Jassbegeisterten. Format 60 cm x

60 cm, mit kénigsblauer Bordiire und 2 Osen . @ x

Fr. 52.- (+Versand Fr. 9.-) 4

p» Jass-Starter Sets

Starter-Set
«Spielend
Jassen lernen»

Globi-Jass
Starter-Set

< - O

€ Sl
Ausserhalb von vier Generationen in  Mit 72 neu gezeichneten Karten inkl.
der Familie ist dieses Set auch erprobt 35 Seiten mit detailliert illustrierten
im Einsatz auf der Oberstufe sowie in  Spielideen. Fur Familie, Einfihrungs-
Spielkursen und Gedachtnistrainings lektionen auf der Unter- und Mittel-
mit Erwachsenen jeden Alters sowie stufe, der Volksschule sowie in der
im Coaching. Spieltherapie.

Fr. 35.-* (statt Fr. 37.80) Fr. 35.-* (statt Fr. 39.80)

Bezugsquelle: Boutique 3000, CH-3855 Brienz

Preisangaben inkl. info@spielakademie.ch * Sonderpreise Mitglieder
7.7% MwSt. Telefon: 033 951 35 45 SDSK (giiltig bis 31.12.2018



Neue Publikums-Spielmesse fiir Brett-,
Karten- und Rollenspiele in Duishurg (D)

SP:ELCS::

Das Spiclemagazin «spielbox» veranstaltete
vom 23.-25. Mérz 2018 zum ersten Mal die neue
Messe «SPIEL DOCH in Duisburgy». Nach der
Spielwarenmesse in Niirnberg, die nicht fiir Pub-
likum gedfthnet ist, sollte mit dieser Messe eine
Plattform gefunden werden, auf der die Friih-
jahrsneuigkeiten 2018 der Spieleverlage vorge-
stellt werden konnen. Eine Publikums-Spiel-
messe also. Das Fazit eines erfahrenen «Gesell-
schaftsspielers»: Ich war positiv iiberrascht! Ein
gutes Angebot — kurze Anreisewege, moderate
Eintrittspreise und viel Platz zum Spielen entwe-
der auf den Verlagsstinden oder der grossen
Spielfléche vor der Spieleausleihe. Auch Aktivi-
titen wie ein «AZUL-Turnier» wurden angebo-
ten. Nicht so ein Rummel, wie auf der SPIEL in
Essen - einfach mehr Zeit fiir Gespréiche.». Die
nichste Spielmesse in Duisburg findet nichstes
Jahr vom 29. bis 31. Mérz 2019 statt (Ib)

[ Link zum Messeportal spieldoch-messe.com

Spielkritik AGRA

Der  Spielent-
wickler  Mike
Keller war einer
unserer  Inter-
view Partner im
letzten Magazin
(Nr. 2/2017). Auf sein neustes, von ihm entwi-
ckelten Spiel «Agra» hatten wir hingewiesen. Im
Magazin Spielbox (www.spielbox.de) ist in der
ersten Ausgabe 2018 eine ausfiihrliche Kritik zu
Agra zu lesen. (ur)

[# Link zum Magazin Spielbox

3. Luzerner Spieltage 2018: ein Erfolg

Am 24. Und 25.

Februar 2018 fan-

—— den die 3. Luzer-

luzerner || spieltage 2018 11€T Spieltage

statt. Im Pfarrei-

zentrum St. Jo-

hannes in Luzern wurde wieder nach Lust und

Laune gespielt. Der Eintritt war frei. 2016 wurde

der Anlass in der Innerschweiz ins Leben geru-

fen. Die Luzerner Spieltage haben sich weiter-

entwickelt und boten nun einem breiten Publi-

kum einen Zugang zum Spiel. Miniatur- und

Rollenspiele konnten vor Ort entdeckt werden,

oder man wihlte aus einer grossen Bibliothek

das Spiel seiner Wiinsche. Fiir Familien und

Spieleeinsteiger gab es dieses Jahr einen Spiel-

pass, mit dem man durch eine Auswahl an Spie-

len gelotst wurde. Der Vorteil: Léstiges Regelle-

sen entfiel, diese Spiele wurden direkt erklért.
(brettspielblog.ch/Ib)

24.+25

Die 10. Auflage von «1012 Spiel- und
Ubungsformen in der Freizeit» ist
gedruckt

Vor ein paar Tagen
ist von den 1012
Spielen in der Frei-
zeit die 10. Auflage
erschienen. Vergli-
chen mit der 9. Auf-
lage wurde nur we-
nig verdndert. Die Jubildumsausgabe hat ein
neues Titelbild und auf Wunsch vieler Leser ei-
nen abschliessenden Hinweis auf das Spielbuffet
sowie die Zusammenstellung der wichtigsten
Spielzeuge mit den entsprechenden Spiel- und
Ubungsnummern im Buch. Es ist in der neusten
Fassung wohl eines der vielseitigsten Spielebii-
cher iiberhaupt. (Ib)

e 10 1 Spiel- und
Ubungsformen

—4]

2. Spielbrunch Lenzburg findet statt

H Nach dem er-
@Vlda‘ folgreichen 1.
— gpicken und lemen Spielbrunch im

Januar 2018, wo
mehr als 60 Teilnehmende anwesend waren, fin-
det der 2. bereits am 2.9.2018 wiederum in Lenz-
burg unter der Leitung der Initiantin Priska Flury
von Creavida (www.creavida.ch) statt. Die be-
wihrte Formel mit unbeschwertem Spiel und ge-
meinsamen Essen wird auch bei der 2. Edition
beibehalten. (Ib)

[# Link zum Veranstalter und mehr Informationen

Spielinfo 1/2018 | 23


https://spieldoch-messe.com/
http://www.spielbox.de/
https://www.spielbox.de/
http://www.creavida.ch/
https://www.creavida.ch/de/spielanlaesse/spiebrunch

K o | u mn ¢
Kolumne

Patrick Jerg
Primarlehrer
Blogger

Vater
Kolumnist

Zwischen Wunschdenken
und Wirklichkeit

er Fussballer, der sich in der 90. Minute
Dnoch die Rote Karte einhandelt wegen

einer Tatlichkeit, ist sich seines Verhal-
tens bewusst. Genauso gut weiss er iber die
Konsequenzen Bescheid. Er verldsst den Platz,
wohl unzufrieden mit sich und der Welt, aber
im Reinen mit dem Spiel, das er sonst gut be-
herrscht und liebt.

Der frischgebackene Lotto-Milliondr weiss,
dass er sich Zeit lassen kann, um seinen Gewinn
zu sichern. Schneller Reichtum muss erst verar-
beitet, Pléne geschmiedet und korrigiert wer-
den. Allein der Entscheid, ob es sich mit dem
gerade gewonnenen Geld besser leben lésst als
vorher, benétigt eine gewisse Reifezeit. 26 Wo-
chen bleiben dem Gewinner, letztes Jahr sind
13 Mio. Fr. nicht abgeholt worden.

In der Erziehung stossen Kinder und Erwach-
sene immer wieder an ihre Grenzen. Grdssere
und kleinere Machtkdmpfe gehoren zum Er-
wachsen werden. Kennen Gross und Klein ih-
ren Spielraum, lebt es sich deutlich einfacher
miteinander. Doch dazu gehéren Absprachen,
Vereinbarungen miissen getroffen und einge-
halten werden. Wachstum bedeutet Anpassung,
das gilt auch fiir die Familienentwicklung.
An der Er6ffnungsfeier von Olympischen Spie-
len legen ein Kampfrichter und ein aktiver

Sportler den olympischen Eid ab. Damit ver-
pflichten sie sich im Namen aller Teilnehmer,
die Regeln einzuhalten und Fairness zu leben,
selbst im Kampf um Medaillen.

Und dann gibt es da noch diesen wohlstandsge-
ndhrten, kleinen Mann in Nordkorea, der ver-
sucht, sein Spielgerét nuklear zu bestlicken. Der
seinen Gewinn mit aller Macht behalten und
verwalten will. Wahrend er seine Position im
eigenen Land mit taktischen Schachziigen si-
chert und vor allem auf die Karte ,,Furcht* setzt,
versucht er international mit dem Ignorieren
und Diffamieren zu punkten. Wer stark ist, wird
auch stark bleiben.

Da lésst sich der amerikanische Mann mit der
Fohnfrisur nicht lumpen. Fiir Grossenverglei-
che ist er zu haben. Er baut die langste Mauer,
die besten Waffen und die stabilste Wirtschaft.
Hauptsache: Er kommt zuerst.

Beide Ménner beherrschen das Spiel perfekt.
Wihrend sie auf den ersten Blick dusserst un-
terschiedlich  wir-
ken, bemerkt man o

schleichend, dass «SChlEIChend

sie auf demselben
Brett spielen, die bemerkt
gleichen Mittel ver- mun' d ass

wenden und es bei-

den um dasselbe die POIiﬁker
geht: Thre Spielfigur eigenﬂ ich a uf

zu stérken!

Alle Beteiligten der demsel ben
eben genannten B rett
Beispiele  kennen R

und beherrschen das Sp|e|en N

Spiel, auf das sie

sich eingelassen haben. Sie passen sich den Be-
dingungen an und nutzen den ihnen gegebenen
Spielraum. Damit unterwerfen sie sich auch den
Spielregeln, die als Grundlage dienen. Ein rei-
bungsloses Miteinander bedingt, dass man die
Regeln einhdlt. Aber genau in diesem Punkt bin
ich mir bei den Méannern aus Nordkorea und
Amerika nicht so sicher. Bleibt zu hoffen, dass
wir nicht selber plotzlich zur Spielfigur auf dem
Brett werden. @
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Leitartikel Schwerpunkt Wasser & Spiel

as Thema Wasser und Spiel

haben wir fiir diesen

Schwerpunkt gewdhlt. Wie
immer steht irgendwann das Sam-
meln von Gedanken und Ideen an,
bevor die Arbeit so richtig losgehen
kann.

Wasser — ein lebensnotwendiges
Element. Ein kostbares Gut, fiir
die einen rar und somit lebensbe-
drohend, fiir die anderen zu viel
und somit auch lebensbedrohend...
Fiir die Schweiz normal. Es hat ge-
niigend Wasser, wir leben in ei-
nem griinen Land mit vielen Fliis-
sen, Béchen, Seen... in einem Land mit guter Inf-
rastruktur. Selbstversténdlich ist fliessend Was-
ser im Haus, die Dusche am Morgen, die Wasch-
maschine im Keller, das Hallenbad in der Stadt...

Wo fiihrt uns nun das Gehirnstiirmen hin? Was-
ser — baden, Fluss, See, Schiff, Schifffahren,
Schiff bauen, Sommer, heiss, spritzen, Wasser
schmeissen, Meer, Tiere im Meer, Unterwasser-
welt, Angebote auf dem Wasser, Angebote am
Ufer vom Wasser, Angebote im Wasser,
schwimmende Objekte... wie immer beginnen
die Gedanken wild zu kreisen.

Wo die Schnittstelle zum Thema Spiel suchen?
Schiffe falten, Schiffe bauen, auf dem Spiel-
schiff unterwegs sein, auf dem Kreuzfahrtschiff
beruflich fiir das Thema Spiel engagiert sein...
klar das Thema Schiff muss bei einer Ausgabe
iiber Wasser und Spiel irgendwie vertreten sein.
Weiter gehts.

Besonders im Sommer ist das hemmungslose
Spielen mit Wasser ein grossartiges Vergniigen,
wenn es absolut erwiinscht ist, dass am Ende alle
tropfnass sind. Deshalb finden Sie Ideen fiir eine
spritzige Sommerolympiade in diesem Heft.
Rund ums Thema Wasser gibt es unzéhlige
Sport/Spiel Varianten. Integrieren wir ein sport-
liches Spielthema oder nicht. Was ist zuviel
Sport oder noch geniigend Spiel. Ein Disskussi-
onspunkt der regelméssig von der Redakton be-
sprochen wird. Wasserball hat es in die Auswahl
der Artikel geschafft. Gerne sind wir auch mit

Wasser & Spiel (Sevilla, «juego de aqua» cerca del Paisaje de Espafia). Foto: Andrea Riesen

Kunst und Spiel beschiftigt. Wasser als Kunst
mit seiner Asthetik und Stille in so manch einem
Garten zu bewundern und bekanntlich von
Tinguely mit seinen spielerischen Kunstwerken
gewaltig umgesetzt.

Irgendwann in den wilden Gedanken taucht die
Tatsache auf, dass Wasser ein Element ist, dass
in verschiedenen Aggregatszustinden vorkom-
men kann. Fest, fliissig, gasformig. Richtig! Eis
und Schnee ging bis jetzt im Suchen von Themen
vollig vergessen! Das darf natiirlich nicht sein,
bieten Eis und Schnee doch auch eine Vielzahl
von Spielmdglichkeiten. Obwohl unsere Aus-
gabe im hoffentlich heissen Sommer erscheint,
wollten wir die «kalten» Moglichkeiten integrie-
ren. Zum Gliick sind wir bei der Recherche auf
die Gebriider Odermatt mit ihren Eisskulpturen
gestossen. Eine faszinierende Arbeit.

Bei all dem Nachforschen und Suchen nach tol-
len Ideen, ist auch der Anspruch vorhanden, im-
mer wieder Neues entdecken zu konnen. Was
hatten wir noch nicht im Spielinfo Heft? Ein Bei-
trag liber spielende Tiere. Unmittelbar taucht vor
unserem inneren Auge das Bild eines Delfins
auf, wie er Bille schmeisst und keck aus dem
Wasser guckt... Wir sind gliicklich, passende
Autoren zu unserem inneren Bild gefunden zu
haben und ein Artikel iiber Delfine im aktuellen
Schwerpunkt préasentieren zu kénnen.

Und es gibt noch mehr zu entdecken... lassen sie
sich treiben im Fluss des Schwerpunktes. @ (ar)
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DOLPHIN WATCH

Alliance

Spielen im Tierreich: Warum Delfine — ob alt oder jung — gerne spielen

Text: SANDRA GROSS, MARCUS GISI

abenvégel, die schneebedeckte Décher hin-

absurfen, von Hunden und Végel verdrgerte

Katzen oder jungen Elefanten, die andere
Tiere wie Gnus, Schakale oder auch Reiher gerne
necken. All dies sind Beispiele von Verhaltens-
weisen, die scheinbar keinem notwendigen
Grund dienen. Doch warum «verplempern» viele
Tierarten, wie zum Beispiel die Delfine, Zeit mit
Spielen?

Dieser Frage, unter vielen weiteren, widmen sich
Forscher weltweit in verschiedensten Projekten
zur Erforschung der Delfine. So auch die For-
scher der «Dolphin Watch Alliance», einer
schweizerischen Non-Profit-Organisation, in
Hurghada, Agypten. Mit Hilfe einer Kombina-
tion aus Uber- und Unterwasserforschung wer-
den seit einigen Jahren mit viel Engagement
neue und einzigartige Erkenntnisse iiber das Ver-
halten des Indopazifischen Grossen Tiimmlers
(Tursiops aduncus) gewonnen. Dabei ermdglicht
vor allem die Unterwasserforschung mittels Tau-
chen wertvolle Einblicke in das Spielverhalten
der Delfine im Roten Meer. Mittels Fotos und
Videos wird die Vielfalt des Spielens inklusive
der dabei verwendeten Spielgegenstinde beo-
bachtet und dokumentiert.

Das Spektrum der dabei verwendeten Spielge-
genstdnde ist erstaunlich gross. Von Plastikab-

Spiel mit Korallen. Foto: Angela Zilrener

fallen (!), Seegras, Muscheln, Korallen {iber an-
dere Tierarten wie Quallen oder Kugelfische —
alles ist dabei. So balancieren sie Korallenstiicke
auf ihren Schnauzen, spielen sich wie ein Fuss-
ball den Kugelfisch untereinander zu, schleudern
Quallen an der Oberfliche durch die Luft und
iibertragen Seetang-Stiicke untereinander in der
Gruppe.

Sie gehen sogar soweit, dass sie uns Menschen
in ihr Spiel miteinbeziehen. Im Jahr 2012 ver-
steckte Laura, ein weiblicher und wilder Delfin
im Roten Meer, ein Korallenstiick so gut in einer
Koralle, dass sie das Stiick nicht mehr alleine
herausbekam. Nach einigen gliicklosen Versu-
chen dnderte sie ihre Taktik und forderte die For-
scher der DWA mit heftigem Keckern auf ihr zu
helfen und das Korallenstiick ihr in die gedffnete
Schnauze zu legen.

Spiel mit Korallen. Foto: Angela Ziltener
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Doch wieso spielen Delfine eigentlich?

Gerade dieses Beispiel zeigt, dass Delfine als in-
telligente Tiere in der Lage sind sich neuen Situ-
ationen schnell anzupassen. Gefordert wird diese
Flexibilitit unter anderem auch durchs Spielen.
Spielen, ob jung oder alt, ermoglicht:

"\ Das Sammeln von Erfahrungen beziiglich
der Umwelt und ihren Objekten in relativer
Sicherheit

"\ Das Verbessern von (notwendigen) Fahig-
keiten wie beispielsweise dem Jagen

"\ Die Forderung flexiblen Denkens um Prob-
leme 16sen zu kénnen

"\ Das Kennenlernen, kniipfen und pflegen so-
zialer Bindungen

Gemeinsames Spielen mit Kugelfisch. Foto: Angela Ziltener

Somit ist es sehr gut vorstellbar, dass Verhaltens-
weisen wie beispielsweise das Balancieren von
Korallenstiicken oder das untereinander Zuspie-
len des Kugelfisches bei den Delfinen der Ver-
feinerung ihrer verschiedenen Jagdtechniken
dienen. Durch solche Ubungen im Spielmodus
lernen sie ihre Umwelt wie auch die Rollenver-
teilung von sich und anderen wahrend einer Jagd

DOLPHIN WATCH

Alliance
besser kennen. Denn gerade das Jagen in Grup-
pen ist eine komplexe Angelegenheit und
braucht eine klar organsierte Rollenverteilung,
die dennoch geniigend flexibel sein muss, um auf
mogliche Verdnderungen wihrend der Jagd rea-
gieren zu konnen.

Was haben Delfine, dass Wiirmer
sehr wahrscheinlich nicht haben?

Foto: Mors Gisi

Als sehr soziale Tiere leben viele Delfinarten in
grosseren Gruppen, wobei gerade das Sozialsys-
tem des Indopazifischen Grossen Tiimmlers bei-
spielsweise dem unsrigen sehr dhnelt: komplex
und variabel in Bezug auf Gruppengrésse und
-struktur wobei aber bestimmte Beziehungen
oder Freundschaften ein Leben lang halten kon-
nen.

Gerade solche langfristigen Beziehungen miis-
sen jedoch zuerst aufgebaut und anschliessend
auch gepflegt werden. Kooperatives Spielen hilft
dabei Bindungen aufzubauen und zu festigen,
wobei man zusitzlich seine eigene Rolle und die
der anderen in der Gruppe kennenlernt. Somit ist
Gruppenleben ein wichtiges Stichwort in der
Entwicklung des Spielverhaltens. Doch auch
Kommunikation und das Bewusstsein von sich
selber, der Umwelt und anderer Artgenossen
stellen zwei wichtige Punkte dar. Wie kann man

Spielen mit Seegras. Foto: Angela Ziltener
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Spielen mit Quallen iber dem Wasser. Foto: Markus Gis

eine Beziehung aufbauen, wenn man sein Ge-
geniiber am ndchsten Tag nicht wiedererkennt?
Ein schwieriges, nahezu unmogliches Unterfan-
gen. Delfine erkennen sich auch Jahrzehnte spé-
ter wieder, denn jeder Delfin entwickelt als Jung-
tier seinen ganz individuellen Pfeifton — quasi
seinen Namen.

Spielen mit Quallen unter Wasser. Foto: Angela Ziltener

Wenn Oktopusse Lego-Steine
manipulieren

Nichtsdestotrotz: Nicht nur héherstehende Sau-
getiere wie die Delfine, Elefanten, Biren oder
Otter spielen. Spielverhalten wurde in den unter-
schiedlichsten Tieren — wie Reptilien, Insekten,
Vogel und Invertebraten — beobachtet und doku-

Der Kugelfisch als Spielball fir Delfine. Foto: Angela Ziltener

DOLPHIN WATCH

Alliance
mentiert. Das zeigt: Spielen bringt in der Tier-
welt viele Vorteile mit sich, die evolutiv gese-
hen, iiberwiegen und sich in irgendeiner Form
als Uberlebenswichtig erwiesen haben miissen.

Trotz dieser Wichtigkeit im Leben vieler Tiere
ist der Begriff «Spielen» fiir die Wissenschaft
immer noch schwierig zu definieren. Die Viel-
faltigkeit an Spielverhalten in den unterschied-
lichsten Situationen stellt eine verzwickte Kom-
bination dar, die nicht leicht zu entschliisseln ist.
Viele Fragen tiber die proximaten (= direkte, un-
mittelbare) und ultimaten (= indirekte, evoluti-
onsbiologische) Ursachen des Spiclens bleiben
immer noch offen und wird die Wissenschaft
noch langer beschiftigen.

Wir, die Dolphin Watch Alliance, wie auch viele
andere Organisationen weltweit, haben sich zum
Ziel gesetzt, solche Wissensliicken zu schliessen
sowie unseren Umgang mit diesen hochsensib-
len Tieren — gerade im Bereich des Delfintouris-
mus — zum Guten zu verdndern. @

Verein «Dolphin Watch Alliance»

«Dolphin Watch Alliance ist eine Non-Profit-Organisation zur
ethischen und finanziellen Unterstiitzung weltweiter Projekte
2ur Erforschung und zum Schutz wilder Delfine.

Die «Dolphin Watch Alliance» unterstitzt nur Projekte, deren
Mitarbeitende uns persanlich bekannt sind. So erhlt sie wert-
volle Hinfergrundinformationen und kannen den richtigen Ein-
satz der Mittel sicherstellen. Der Verein Dolphin Watch Alliance
ist in der Schweiz, Kanton St. Gallen, als gemeinnitzige Insti-
fution registriert.

«Dolphin Watch Alliance» setzt sich aus drei Worten zusammen.

«Dolphiny, dieser einzigartige Meeressduger, der uns nicht
nur fasziniert, sondern fiir dessen Schutz wir uns auch akfiv ein-
sefzen.

«Watch» heisst nicht nur zusehen oder beobachten, sondern
auch «achtgeben auf» und «aufpassen aufy.

«Alliance» schliesslich ist eine Verbindung, ein Bindnis, das
wir eingehen.» (0-Text: Website Dolphin Watch Alliance)

[# Website Dolphin Watch Alliance

[ Facebook Dolphin Watch Alliance

[#* Link :Dokumentation Delphine Spielen ein Leben lang ZDF
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Wasserball: das Spiel mit dem Ball im Wasser

eine Anfinge nahm das Spiel Wasserball in

England ca. 1870, wo es unter dem Namen

«Water Polo» bekannt wurde. Gespielt
wurde es in verschiedenen Varianten und Regeln.
Es wurde bald recht populér und ist seit den An-
fingen der Olympischen Spiele, seit 1900 bis
heute auch olympische Disziplin. Und damit ist
Wasserball — oder «Waterpolo» die dlteste olym-
pische Mannschaftssportart!

Randsportart in der Schweiz

Wasserball ist heute eher eine Randsportart, die
in der Schweiz seit Anfang des 20. Jahrhunderts
gespielt wird. Die Meisterschaften werden vom
Schweizerischen Schwimmverband organisiert.
Die hochste Spielklasse ist die «National Water-
polo League» (frither Nationalliga A).

Der Schwimmclub Horgen am Ziirichsee ist 30-
facher Schweizermeister (Stand 2017) und damit
Rekordhalter. Auch der Schwimmclub Kreuzlin-
gen dominierte in den letzten Jahren das Gesche-
hen. In den Jahren 20072013 haben sie fiinf von
sechs Meisterschaften gewonnen. Von 2010 bis
2013 haben sie insgesamt fiinf Titel, davon drei
Meisterschaften und zwei nationale Pokalwett-
bewerbe erkdmpft.

Fravenwetthewerbe und Weltcup

Seit 2000 findet auch ein olympischer Wettbe-
werb der Frauen statt. Europameisterschaften
werden seit 1926 (Ménner) bzw. 1985 (Frauen)
ausgetragen. Ein Weltcup und eine Weltliga run-
den die nationalen und olympischen Wettbe-
werbe ab. Die fiihrenden Nationen sind heute
Serbien, Kroatien (amtierender Weltmeister),
Ungarn, Italien, Spanien und Russland. Die
Weltmeisterschaft findet alle 2 Jahre statt.

Varianten

Varianten des Wasserballs sind unter anderem
Beachwasserball, Kanu-Polo und Kanubasket-
ball, die in verschiedensten Formen und mit
freien Regeln gespielt werden. @

[P Website Swisswaterpolo

Wasserball oder «Waterpolo» - ein Wassersport, der ein Hichstmass
an Fitness und Schwimmtiichtigkeit abverlangt. Foto dsw.de

Im Gegensatz zu den Spielern kriegt der Schiedsrichter keine nassen Fisse. Die
Verstindigung erfolgt hauptsdchlich mit Trillerpfeife und Handzeichen. Foto dsv.de
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10 Ideen fiir eine spritzige Sommerolympiade

,u;_rfr

as ist genussreicher als an einem heis-

sen Tag richtig unbeschwert mit Wasser

spielen zu diirfen. Nass werden inklusive
und niemand stort sich daran... Sie finden hier 10
etwas ausfihrlicher beschriebene Ideen fiir einen
Spielparcours im Sommer. Weiterentwickeln und
anpassen der Ideen nach Lust und Laune sehr er-
wiinscht. Falls sie Spiele ausprobieren, lassen sie
uns ein paar Fotos zukommen...

1 Der Klassiker: Wassertransport |

Material: beliebige Transport-Behilter — vom Be-
cher bis zum Stiefel..., Start-/Auffang-Behilter
wie Topf, Kessel etc. (2 pro Team)

Vorbereitung: Parcours bestimmen, Spielregeln
festlegen...

Durchfihrung: Wassertransport iiber eine belie-
bige Distanz mit einem geeigneten Gefiss zu ei-
nem Fang Behil-
ter, Zeit definie-
ren und fertig los.
Wer in der vorge-
gebenen Zeit am
meisten Wasser
transportiert  ge-
winnt.

Badeentenrennen im grosse Stil: ber 4000 Enten im friedlichen Wettkampf in U_rsee

(2 www.enfenrennen-sursee.ch

2 Wasserhallon Ziel und Fang Wurf |

Material: Wasserballons gut gefiillt, Becken um
diese aufzubewahren, Stafettenstdbe, Reifen

Vorbereitung: Teams & rund 4 Personen zusam-
menstellen. Abwurflinie definieren, 3 Reifen in
3 verschiedenen Distanzen zur Abwurflinie auf
den Boden legen. Die verschiedenen Distanzen
ergeben unterschiedlich viele Punkte z.B. 10, 20,
50 Punkte.

Ausfishrung: Die Spieler laufen einen Kreisrund-
gang, 1 Person wirft bei der Abwurflinie, dem
Spieler im Reif stehend einen Wasserballon zu,
dieser versucht den Ballon zu fangen, gelingt
dies, erhilt das Team die angegebenen Punkte.
Der Fénger lauft
nun mit dem Bal-
lon zur Abwurfli-
nie und wirft dem
nachfolgenden

Spieler der im
Reif stehen
bleibt... und so
weiter und so fort.
Zeit  definieren,

® o
W,
So ]
N .
///
® &
die zur Verfiigung ’i\\ kbuw‘f
/

steht, Punkte pro :
T Shl oo of Beckin |
eam zahlen. L) Bollon g
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3 Kerzen abschiessen

Material: diverse Kerzen (Teelichter), 1 Wasser-
pistole, Feuerzeug.

Vorbereitung: Kerzen aufstellen, Distanz definie-
ren, Zeit definieren — generell: die Spielregeln
bestimmen im Team.

Durchfishrung: Spieler versuchen, moglichst viel
Kerzen mit dem Wasserstrahl auszuldschen.

Pro geldschte Kerze werden Punkte gesammelt.
Tipp: geniigend Kerzen/Teelichter bereitstellen
— da diese nach einiger Zeit durch das Wasser
voriibergehend nicht brauchbar sind.

4 Enten Rennen

Material: 1 Bach, Badeenten, evt. diverses Deko-
rationsmaterial (Stofffetzen, Naturutensilien,
Gebrauchsgegenstinde, Bastelmaterial etc.).

Vorbereitung: Jeder
Spieler kenn-
zeichnet sich eine
Badeente. Es wird
ein Start und ein
Ziel am Béchlein
definiert. Eine
weitere Variante
ist die Zusatzauf-
gabe, die Ente
moglichst  origi-
nell zu dekorieren, da die schonste bzw. origi-
nellste Ente einen Sonderpreis kriegt (nicht nur
die schnellste).

Durchfilhrung: Die Enten werden ins Wasser ge-
setzt und losgelassen. Die schnellste Ente ge-
winnt. «Schonheitswettbewerb» nicht verges-
sen...

4 5 qsserflafschen Keggln

Material: Leere Petflaschen, ein Ball.
Vorbereitung: Es werden zwei Teams gebildet.

Durchfishrung: Jedes Team hat eine gefiillte Petfla-
schen vor sich stehen. Das Team muss hinter ei-
ner Linie stehen, die etwas von der PET Flasche
entfernt ist. Team A versucht die Petflasche von
Team B umzukegeln mit dem Ball. Sie haben ei-
nen Wurf. Sobald die Flasche umgefallen ist,
darf Team B zur Flasche springen und sie wieder
aufstellen. Dann kommt Team B mit ihrem Wurf
an die Reihe. Gleiches Vorgehen wie bei Team
A. Es wird die Anzahl Wiirfe definiert. Wer am
Schluss noch mehr Wasser in der Flasche hat, ge-
winnt

6 Tic Tac Toe mit Wasser

Material: 9 durchsichtige Becher, 2 Eimer, Le-
bensmittelfarbe, 1 Schwamm pro Mitspieler.

Vorbereitung: die Becher in 3 x 3 Reihen platzie-
ren, 2 Teams bilden, Standort des Eimers defi-
nieren, Wasser in den Eimern einfirben = jedes
Team hat eine Farbe, Schwamm pro Teilnehmer
verteilen.

Durchfithrung: Schwamm mit Wasser vollsaugen,
zu den Bechern springen, iiber dem Becher
Schwamm ausdriicken, der Becher muss voll
sein oder eine vorbereitete Markierung errei-
chen, dann zihlt er. Sobald ein Team 3 Becher in
einer Reihe gefiillt hat gewinnt es.

S
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7 Regfnrinnen Weﬂkumpj

Material: Leere Petflaschen, Scheren, Eimer.

Vorbereitung: 2 Teams bilden, Anzahl Petflaschen
pro Team definieren, 1 voller und 1 leerer Eimer
pro Team.

Ausfishrung: Zeit definieren z.B. 5 Minuten, die
Teams basteln sich aus den leeren Petflaschen
eine Regenrinne, mit dieser transportieren sie
moglichst viel Wasser vom vollen zum leeren Ei-
mer. Wer nach 5 Minuten mehr Wasser im Zie-
leimer hat, hat gewonnen.

8 Wasserballon Stafette

Material: gefiillte Wasserballons, evt. Stafetten-
stidbe, evt. Hindernisse, Start und Zielbehilter.

Vorbereitung: 2er Teams Bilden, einen Parcours
definieren, Start und Zielbehalter aufstellen.

Ausfishrung: immer 2 A
Personen transpor- (
tieren zusammen ei-

nen gefiillten Was- /

serballon vom N
Startpunkt zum )
Zielpunkt. Der Bal- O ¢

lon wird zwischen (;5;2
den Riicken der bei- e

den Personen einge- |
klemmt, die Hénde
diirfen nach der Po-
sitionierung des
Ballons am Riicken nicht mehr eingesetzt wer-
den! Die Teams durchlaufen den vorgegebenen
Parcours und geben die Ballons in den Zielbehal-
ter. Dann wieder zum Start sprinten und einen
weiteren Ballon transportieren. Das Team, wel-
ches in der vorgegebenen Zeit am meisten Bal-
lons in den Zielbehilter transportiert gewinnt.

9 Spiel Wasser Fungis

Material: Petflaschen
mit kleinen Lochern
im Deckel, Kiichen-
tlicher; Kiichen-
waage.

Vorbereitung: jedem
Spieler wird ein Kii-
chentuch um den
Arm gebunden, die
trockenen Tiicher wurden gewogen, es wird ein
Spielfeld definiert, jeder Spieler erhélt eine volle
Petflasche,

Ausfishrung: es wird eine Spieldauer definiert, die
Spieler versuchen einander die Kiichentiicher am
Arm moglichst nass zu spritzen, nach Ablauf der
Zeit werden die hoffentlich nassen Tiicher vom
Arm entfernt und gewogen. Der Spicler mit dem
trockensten Tuch = am wenigsten schwer ge-
winnt.

10 Wassertransport mal anders

Material: 2 T-Shirts/Wollpullover pro Gruppe, 2
Eimer pro Gruppe.

Vorbereitung: 2 Gruppen bilden und je 2 T-
Shirts/Wollpullover verteilen, je ein Eimer mit
Wasser flillen um Klamotten zu tranken.

Durchfishrung: Bei Position (1) (wo die Gruppe
steht) wird ein T-Shirt in einen Eimer mit Wasser
gelegt. Auf Los zieht der erste das mit Wasser
getriankte T-Shirt an, lduft zu einem zweiten Ei-
mer (2), zieht das T-Shirt aus und iibergibt es sei-
nem Leiter. Dieser wringt das T-Shirt aus, wih-
rend das Kind zuriick zur Gruppe lauft. Dort an-
gekommen zieht der néchste das zweite ge-
trankte T-Shirt an und lauft zu Position (2), liber-
gibt das T-Shirt, nimmt das erste T-Shirt wieder
mit, trédnkt es bei (1) und iibergibt es an den drit-
ten. Die Gruppe mit dem meisten Wasser ge-
winnt. @

Noch mehr Wasserspiele

Auf den folgenden 4 Seiten (33-37) haben wir eine
weitere Wasserspiele-Sammlung  zusammenge-
stellt: Die Doppelseite zum Rausnehmen.

Aber Acthng_: es wird ganz schon nass!

Spielinfo 1/2018 | 32



chwerpun f

Wasserspiele

Noch mehr Wasserspiele — Die Doppelseite zum Rausnehmen.

1. Schubkarrentransport 1

In einer Schubkarre sitzt ein Mitspieler und hilt einen gefillten
Wassereimer. Der Schubkarren muss nun durch /Gber eine Hin-
demissirecke gefahren werden. Es geht auf Zeit und darum, so
wenig wie moglich Wasser zu verlieren.

2. Schubkarrentransport 2

Spiel wie zuvor, jedoch hat der Eimer ein Loch. Jetzt geht es
darum, so viel wie maglich Wasser in eine Wanne zu schiitten.
Hier werden die Jungs und Mdels garantiert nass

‘

. Wassereimerhindemislauf

Spiele wie zuvor, jedoch ohne Schubkarre aber jeweils mit
randvoll gefillten Eimern und einem entsprechend schwierige-
rem Parcours.

4. Wasserbecherhindernislauf

Spiel wie zuvor, jedoch anstatt eines Eimers in der Hand hdlt
der Spieler einen Plastikbecher mit den Zdhnen fest und muss
den gefilllten Wasserbecher ohne Hande zu benutzen im Ziel in
ginen Eimer umleeren.

5. Roller- oder Fahrradrallye

Spiel wie mit der Schubkarre, jedoch diesmal mit dem Fahrrad
oder Roller. Entweder muss ein voller Wassereimer allein, oder
mit einer zweiten Person auf dem Gepiicktriger iber einen Par-
cours gefahren werden.

Ein Tablett oder ein Brett mit 5 gefillien Wasserbechern muss
iber dem Kopf haltend dber einen Parcours transportiert wer-
den. Die Becher werden im Ziel in einen Eimer entleert. Welche
Mannschaft hat als erster den Eimer randvoll?

7. Reingespuckt

Von Punkt A muss Wasser mit dem Mund aufgenommen wer-
den und in eine Flasche an Punkt B reingespuckt werden.

8. Rausgeholt

In giner Wanne schwimmen viele Rpfel/Kartoffeln/Pflaumen.
Welche Mannschaft kann wie viel Apfel/Kartoffeln/Pflaumen in
der kiirzesten Zeit aus der Wanne nur mit dem Mund fischen?

9. Achtung Bombe

Die Fiisse werden zusammengebunden, zwischen die Beine
kommt eine Wasserbombe. Anstatt die Filsse zusammenzubin-
den kann dies in einem Sack hiipfend erfolgen.

10. Wasser-Dreck-Schlacht

Iwei Mannschaften versuchen sich gegenseitig gegeniberste-
hend mit Wasserbechern, Eimem, Spritzen nass zu machen.
Anschliessend wird Mehl oder feiner Staub verwendet. Man
kann natirlich auch gleich mit einer Schlacht im Schlamm los-
legen. Fest steht: Badehose und Handtuch ist nur zu empfeh-
len, auch ein Wasserschlauch zum abspritzen braucht’s denn so
dreckig kann keiner nach diesem Spiel nach Hause.

Lwei Spieler sitzen sich auf Stihlen gegeniiber und versuchen
sich gegenseitig den Rasierschaum mit Wasserpistolen oder
Wasserbechern abzuspritzen. Der Rasierschaum Klebt auf der
Nase, auf dem Haar oder auf dem Oberkdrper. Es ist verboten
aufzustehen, oder sich auf dem Stuhl umzudrehen. Gewonnen
hat derjenige, der es als erster schafft, dem anderen den Ro-
sierschaum wegzuspritzen.

12. Schwammstaffel

Ein Schwamm wird in einen Bach getaucht und dann in einer
Waurfkette wird der Schwamm von einer Person zur nichsten
geworfen. Der letzte driickt den Schwamm dann in einem Eimer
aus. Welche Mannschaft hat als erste ihren Eimer voll? Der
«leere» Schwamm wird wieder nach vore geworfen, oder jeder
riickt um eine Position auf.

13. Wasserpapiertiiten

Jede Mannschaft bastelt sich Papiertiiten und muss mit diesen
Papiertiiten Wasser von A nach B befdrdern.

14. Helm mit Dorn

Wassergefillte Lufthallons werden aufgehdngt. Einer bekommt
einen Helm mit Do aufgesetzt und muss nun versuchen den
Ballon zum Platzen zu bringen. Dies kann als Reitergespann
erfolgen, oder aber auch blind durch dirigieren einer zweiten
Person.
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15. Wasserstafette

Prall gefiillte Wasserbomben miissen als Stafette von einer Per-
son zur nichsten geworfen werden.

16. Wasserbomben

Lwei Mannschaften versuchen sich gegenseitig in einem be-
grenzfen Spielfeld mit Wasserbomben abzuschiessen.

17. Wasserschlacht mit Schlduchen

Lwei Mannschaften versuchen sich gegenseitig in einem be-
grenzten Spielfeld mit Wasser nass zu machen. Jeder bekommt
einen Schlauch und fillt diesen durch Saugen mit Wasser (aus
einem Wasserbottich). Damit versucht er nun die anderen nass
20 machen.

18. Fangerless

Jiger und Fangerspiel: gefangen ist derjenige, der von einer
Wasserbombe getroffen wurde.

19. Die Bombe ist geplatzt

Jeder bekommt einen mit Wasser gefillten Luftballon. Jeder
muss nun so lange blasen, bis er platzt (der Ballon natiirlich)

20. Auf die Bombe treten

Ein mit Wasser gefillter Luftballon wird am Fussgelenk befes-
tigt. Jeder versucht nun dem anderen seinen Luftballon zu zer-
frefen.

21. Die Gefahr im Ricken

Anstatt den wassergefiillien Ballon am Fussgelenk zu befesti-
gen, werden die Ballons auf dem Riicken festgebunden (Ho-
senbund). Entweder alle zusammen, oder immer 2 Personen
gegeneinander versuchen nun dem jeweiligen anderen den
Ballon zu zerstoren. Eine etwas feuchte Hose ist wahrscheinlich
— wer Pech hat wird selber nass gemacht.

22. Hindernislauf mit Handicap

Eine gefullte Wasserflasche wird zwischen die Oberschenkel ge-
klemmt. Ohne die Hande zu benutzen geht es jetzt durch einen
Hindernis-Parcours (z.B. dber einen Stuhl, unter einem Tisch
durch, auf dem Bauch robben, auf dem Riicken liegend eine
Strecke zuriicklegen, 2 Meter hiipfen, an einem Seil schwin-
gend eine «Schlucht» dberqueren etc.). Anstatt der Wasserfla-
sche kann auch ein gut gefillter Wasserballon genommen wer-
den.

Wasserspiele

23. Marterpfahl

Ein an einem Marterpfahl stehender Spieler darf sich nicht be-
wegen. Dieser muss nun mit patschnassen Schwimmen abge-
schossen werden. Fir jeden Treffer gibt es Punkte. Anschlies-
send wird gewechselt.

24. Rasierschaumschlacht

Lwei Spieler bewaffnen sich mit jeweils Rasierschaum und ver-
suchen nun dem Gegner maglichst viel Rasierschaum zu ver-
passen (nicht in die Augen oder ins Gesicht spritzen).

Jeweils ein Freiwilliger wird mit Rasierschaum eingespriiht und
anschliessend gestylt und verziert. (Bldtter, Gras, Chips, Gum-
mibdrchen). Es empfighlt sich dieses Spiel nur in der Badehose
durchzufihren.

26. Zweikampf auf rutschigem Terrain

Eine stabile Plastikfolie wird mit Schmierseife oder Speisedl
eingerieben. 2 mit Speise-0l eingeschmierte Freiwillige versu-
chen nun gegeneinander zu kampfen. Ein riesen Spass fir die
Luschaver, eine glitschige Angelegenheit fir die Kimpfer. Die
Spielregeln ggf. individuell vereinbaren.

27. Auf den Riicken legen

2 Gegner sitzen sich in der Hocke gegentber. Jeder der beiden
bekommt einen mit Wasser gefillten linglichen Luftballon auf
den Riicken gebunden (ggf. am Hosenbund befestigen und un-
ters T-Shirt schieben). Gewonnen hat derjenige, der den Gegner
als erster nass gemacht hat, indem er diesen auf den Riicken
legt, so dass der Ballon platzt.

28. Wegerecht

Auf einem schmalen Steg Gber dem Wasser versuchen sich die
Spieler gegenseitig ins Wasser zu werfen. Achtung: Verlet-
zungsgefahr. Alternativ kinnte auch eine niedrig Gber dem
Wasser hangende Seilbriicke dberquert werden, wo versucht
wird in der Mitte das Gegeniiber ins Wasser zu werfen. Gewon-
nen hat die Mannschaft mit der wenigsten Wasserberihrung.

29. Das Mehlspiel

In einer Mehlschissel/Breft befindet sich ein oder mehrere
kleine Ringe. Diese missen nun mit dem Mund herausge-
sucht/gefischt werden.
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30. Die Fiitterung

Immer 2 Kandidaten bilden ein Paar. Diese bekommen die Au-
gen verbunden und missen sich nun gegenseitig fittem (Ap-
felmus, Pudding, verquirlte Mohrenkdpfe, Sahne), die Zdhne
putzen und anschliessend mit viel, viel Wasser ausgiebig Wa-
schen. Empfohlen: unkomplizierte Kleidung!

31. Die tiefe Regentonne

In einem schmalen, hohen Regenfass liegen ganz unten Stein-
chen. Diese miissen aus dem Fass geholt werden ohne das Fass
2u entleeren. Da hilft nur reinsteigen, denn mit den Handen
sollfe man nicht hinkommen. Achtung: kopfvoran ist streng ver-
boten (Erfrinkungsgefahr!)

Gibt es in der Nahe eine Schlammgrube, dann ist eine heisse
Schlammschlacht angesagt, oder Schlamm catchen. Wer hin-
terher keine nassen Klamotten hat, oder wo noch die Farbe der
Jeans bzw. des T-Shirts zu erkennen ist, der hat sowieso verlo-
ren. Anschliessend ist eine Vollwdsche im See oder Meer mit
Trockenlegung natig. Dieses Spiel macht Jungen so richtig
Spass — was aber nicht heisst, dass dies auch den Mddchen
gefll. ..

33. Achtung Misthaufen

Auf einem Balken oder breiten Baum Gber einer Schlamm-
grube/Misthaufen sitzen sich zwei Jungen gegeniiber. Jeder hat
einen Sack in der Hand und versucht den anderen vom Balken
runter zu schlagen.

34. Rutschgefahr

Eine ca. 8m lange und 3m breite Plane wird mit Schmierseife
eingeseift. Uber diese Wegstrecke miissen nun alle so schnell
als maglich Gegenstinde hin und her transportieren. Befindet
sich die Plane an einem leicht abschissigen Hang wird es etwas
schwerer. Alfernativ zum Rennen kann auch auf allen vieren
oder gerobbt werden.

Eine etwas undefinierbare braune Masse wird einem ins Gesicht
geschmiert. Wer kann die «Innereien» bzw. Zusammensetzung
erraten. Man mixt mit Essensresten, Kakao, Mehl und ggf.
Schokoladensosse einen schinen «unappetitlichen» Brei. Und
dann heisst es: sich geniisslich waschen.

Wasserspie

36. Der besondere Transport

Ein HindemisParcours wird aus den Teammitgliedern aufge-
stellt. Aufgabe ist es mit einem LGffel aus einem Topf mit durch-
nissten Tomaten, Resfe vom Eintopf, oder sonst etwas glibbri-
gem Material Gber die Hinderisse zu steigen und ein zweites
Gefiiss am Ende des HindernisParcourss zu fiillen. Der Liufer
stellt sich dann hinten als neves Hindernis auf. Alle riicken um
eins vor. Der vorderste ist never Liufer.

37. Die Befiillung 1

Eine 0,51 Plastik-Flasche mit Wasser gefiillt wird dem leichtes-
ten Mitglied der Gruppe seitlich an den Oberschenkel gebun-
den. Die anderen Gruppenmitglieder miissen ihn stiitzen oder
sich eine Technik einfallen lassen, wie sie ein am Boden ste-
hendes Gefiiss mit dem Wasser aus der Flasche fiillen, ohne die
Flasche oder das Gefiss zu berdhren. Steht das Gefiss auf ei-
nem Hocker wird die Angelegenheit noch etwas schwieri-
ger.(Leserbeitrag von Markus G. aus Dachau)

38. Die Befiillung 2

Ein Messbecher wird mit dem Griff in den Hosenbund einge-
hakt. Die anderen Gruppenmitglieder missen nun mit Wasser-
spritzen aus 1.5 bis 2 Meter Entfernung versuchen den Mess-
becher zu befiillen. Je nachdem wie viel Spritzen bzw. Wasser-
pistolen zur Verfiigung stehen, kann vereinbart werden, dass
die Gruppe gewonnen hat, die als erste die 100ml Marke er-
reicht hat. (Leserbeitrag von Markus 6. aus Dachav)

39. Wassertransport

Die Gruppe muss so viel wie maglich Wasser von einem Bach
(Wassereimer, Becken 0..) ohne Hilfsmittel (Becher, Eimer,
Teller, Tasse etc.) ausser mit den eigenen Klamotten (Hemd, T-
Shirt, Hose) in ein ca. 20 Meter entfernten Eimer transportie-
ren.

40. Gummistiefel Wettrennen mit Handicap

Fiir diesen Staffellauf bendtigen wir pro Mannschaft die gréss-
ten Gummistiefel die aufzutreiben sind. Je grésser ums so bes-
ser. Die Gummistiefel werden angezogen und randvoll mit
Wasser gefllt. Mit den wassergefillien Gummistiefeln rennt
der Kandidat zu einem Wassereimer und leert dort das Wasser
hinein. Mit den Gummistiefeln rennt der Kandidat wieder zu
seiner Mannschaft. Nun ist die ndchste Person an der Reihe.
Diese zight die Gummistiefel an, fillt diese mit Wasser (aus
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Bach, Wanne, Wassertank, etc.) und rennt wieder zum Eimer
um dort das Wasser auszuleeren. Welche Mannschaft hat als
erste den Wassereimer randvoll?

Variante: Es kinnen auch bewusst undichte Stiefel verwen-
det werden, so dass das Wasser rauslaufen kann. Dadurch kann
jeder Staffellufer die Wassermenge mit seiner Laufgeschwin-
digkeit bestimmen. Mit einem spifzen Schraubenzieher werden
mehrmals in den Fussteil der Gummistiefel Locher eingesto-
chen, sodass das Wasser wie aus einem Springbrunnen unten
aus dem Stiefel lGuft sobald sie mit Wasser befillt werden.
(Diese Variante wurde von Ralf.N zugesendet.)

41. Gummistiefel Weitwurf oder Stafette

Mit wassergefillien Gummistiefeln konnte man auch einen
Weitwurf-Wettbewerb ausrichten. Gar nicht so einfach, da die
Stiefel ganz schon schwer sein konnen. Alternativ ist auch
denkhar, dauss die Stiefel als Stafette von einem Spieler zum
ndchsten geworfen werden. Die Spieler stehen dabei ca. 1.5 bis
2 Meter jeweils voneinander entfemt. Der letzte Spieler schiittet
den restlichen Wasserinhalt dann in einen Messbecher/Eimer.
Anschliessend wird der Stiefel wieder an den Anfang zuriickge-
geben um dort mit neuem Wasser zu befiillen.

42. Wasserschlacht

2 Mannschaften. Sie stehen und besitzen jeweils eine gefiillte
Wasserwanne. Hinter der gegnerischen Linie steht jeweils eine
leere Wanne oder Eimer. Die Aufgabe besteht nun darin mit
Hilfe von Wasserbechern das Wasser aus der Wasserwanne in
den Eimer auf der gegeniiberliegenden Spielfeldseite zu befdr-
dem. Dabei kann jede Mannschaft die gegnerische Mannschaft
daran hindern. Nicht erlaubt ist jedoch, die Wasserwanne bzw.
den Eimer des Gegners umzuwerfen. Welche Mannschaft hat
am schnellsten ihren eigenen Eimer mit dem Wasser aus der
Wasserwanne gefillt?

43. Wasserschlacht mit Pappriistung

Bei dieser Wasserschlacht bekommt jeder Spieler einen Papp-
karton als Schild (Brust und Riicken) umgehdngt. Ziel ist es,
dass dieser Pappkarton trocken bleibt.

44, Eiswirfel im Nacken

Ein Eiswirfel bei bestimmten Beschwerden wirkt manchmal
Waunder. Ob es bei diesem Spiel auch der Fall ist? Ein Eiswirfel

Wasserspiele

wird in den Nacken gelegt und muss iber eine Strecke balan-
ciert werden, ohne dass der Eiswirfel herunterfiillt. Wer fir
diese Aufgabe zu lange bendtigt, der wird keinen Eiswiirfel ins
Liel retten.

45. Duell: Plastikflasche als Wasserpistole

Jeder nimmt sich eine leere Plastikflasche. In den Verschluss
werden 2-3 Locher eingestochen. Anschliessend wird die Was-
serflasche gefiillt und der Deckel aufgeschraubt. Dann kann die
Wasserschlacht beginnen. Sieger ist, wer die Wasserschlacht
moglichst trocken dbersteht. Sieger ist aber auch, wer beim
Nasswerden viel Spass hat. ..

46. Eimer avuffiillen

Es werden zwei Teams gebildet. Alle sefzen sich hintereinander
hin, die letzte Person Riicken an Riicken und vor ihm einen Ei-
mer. Jedes Team bekommt ein Handtuch. Der Erste macht es
nass im Pool und gibt es Gbern Kopf weiter, der Letzte presst es
aus, bis der Eimer voll ist.

47. Wasserstaffel mit Handtiichern

Es werden 2 Gruppen gebildet und jeweils fir jede Gruppe eine
Strecke festgelegt. Am Ende dieser Strecke steht ein Eimer. Nun
muss mit dem Handtuch das Wasser aus einem Behdlter, Pool
oder See in den Eimer transportiert werden. Das Handtuch wird
in den z.B. Pool getaucht his es vollgesogen ist. Nun wird mit
dem nassen Handtuch zum Eimer gerannt und es dariber aus-
gewrungen. Die Gruppe, die zuerst den Eimer voll hat, ist der
Gewinner.

Variante: dos Handtuch darf beim Transport nicht in der
Hand gehalten werden, sondern muss ich um die Schulter ge-
legt werden. Und warum? Hey sonst wire das Spiel ja uralt —
und eine coole Variante fiir heisse Tage und noch heissere Staf-
felspiele muss schon sein.

48. Die (Schopf-)Kelle

Man nimmt 2 Eimer und stellt sie etwa 3-5 Meter (bei grosse-
ren Kindern auch mehr) auf. Dann bekommt jeder Gruppe eine
Schpfkelle. Die Kinder miissen nun nacheinander mit der Kelle
das Wasser von dem 1. Eimer in den 2. Eimer zu transportieren.
Die Gruppe die als erstes fertig ist darf nun beide Eimer nehmen
und die andere Gruppe nass machen. @

Quelle: 2% www. praxis-jugendarbeit.de
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S ¢chwerpunk.Hf
Der Eiskinstler

Text und Fotos: FREDI ODERMATT

ein Arbeitsort ist ein Gefrierraum. Doch was

hier entsteht, hat schon manches Herz er-

wiirmt. Fredi Odermatt fertigt in Biren NW
Eisskulpturen. «Meine Arbeit ist vergénglich —
und das gibt immer wieder Anlass zu Fragen.
Wieso machst du das, dein Kunstwerk 16st sich ja
auf. Was hat das fir einen Sinn? Ich erzihle dann
jeweils eine kleine Geschichte:

Einst bestellte ein Mann flir seinen Vater einen
Schwan aus Eis, als Geschenk zum 70. Geburts-
tag. Wir lieferten die Skulptur und haben nichts
mehr gehort. Zehn Jahre spéter rief der Mann
wieder an, bestellte einen Schwan, zum 80. Ge-
burtstag des Vaters. Der alte Mann habe seither,
nach jedem Geburtstag, von nichts anderem ge-
sprochen... So viel zum Thema Vergénglichkeit.
Das ist wie bei schoner Musik, die man genies-
sen muss, solange sie gespielt wird. Das Eis
zwingt uns, im Moment zu leben.

Vom Mobelschreiner zum Eiskinstler

Mein Vater betrieb noch eine klassische Bild-
hauerei, ich selber war Mobelschreiner, restau-
rierte Stuckaturen in Kirchen. Und fiir Kiinstler
wie HR Giger und Stephan Schmidlin fertigten
wir zudem Gussformen fiir ihre Skulpturen.
Mein Onkel, der in den USA lebte, schnitzte Eis-
skulpturen und ermunterte uns, die Idee in der
Schweiz umzusetzen. Vor zwanzig Jahren war
das Interesse hier gering — doch mittlerweile
konnen mein Bruder Hampi und ich gut davon
leben.

Vom Eisblock zum Kunstwerk

In speziellen Apparaturen entstehen die Eisblo-
cke, die wir bendtigen. Damit das Eis durchsich-
tig wird, darf es nur von einer Seite her gefrieren
und das Wasser muss dabei zirkulieren. Dreiein-
halb Tage dauert es, bis ein Block von 100 mal
50 mal 25 Zentimeter durchgefroren ist. Die ide-
ale Temperatur zum Sdgen und Schnitzen ist
zehn Grad, bei heiklen, filigranen Sachen minus
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vier Grad. Ich arbeite in einem Kiihlraum, im
Sommer ist der stindige Wechsel von der
Wairme in die Kélte und zuriick ein hartes Trai-
ning fir den Kreislauf. Im Winter bleibe ich
abends einfach etwas langer in der Badewanne
sitzen, damit der Korper wieder warm wird.

Wenn ich eine Figur fertige, hilft mir eine
Skizze, damit die Proportionen spéter stimmen.
Zuerst ritze ich mit einem Nagel die Umrisse ins
Eis, dann schnitze ich die Linien mit einem
Meissel rein und sdge die Umrisse aus. Je feiner
die Werkzeuge werden, desto mehr vervollstin-
digt sich die Form. Mit Eis muss man schnell ar-
beiten, da sich das Material verdndert. Je nach
Sujet dauert das 45 Minuten bis 3 Stunden. Wir

«So viel zum Thema
Vergdnglichkeit.

Das ist wie bei schoner
Musik, die man geniessen
muss, solange sie gespielt

wird. Das Eis zwingt uns, im
Moment zu leben.»

konnen auch Gegenstinde in Eisblocke einfrie-
ren, das ist bei Geschaftskunden sehr beliebt: Lo-
gos, Rosen, Pliischtiere. Alles ist moglich.

Mein Bruder Hampi kiimmert sich um alles
Technische und Administrative. Wir liefern un-
sere Arbeiten, bauen sie auf, sorgen fiir Beleuch-
tung und errichten ein System, das geschmolze-
nes Wasser auffingt. Eine Skulptur bietet bei
Raumtemperatur fiinf bis sieben Stunden einen
Blickfang. In dieser Zeit verliert sie 40 Prozent
ihres Gewichts — also etwa 40 Liter Wasser. Den
grossten Auftrag, den wir jemals ausfiihrten, war
flir den Europa-Park in Rust. Mit 40 Tonnen Eis
haben wir dort einen Raum ausgekleidet, Skulp-
turen aufgestellt, eine Eisbar, Stiihle und Tische
gefertigt. Wir arbeiten viel im Ausland und lie-
ferten schon nach Madrid, London und Monaco.

Wir produzieren auch kleine Eisstiicke, die Ma-
terialpriifstellen als Hagelkorner fiir Tests ver-
wenden. Und einem Kinderspital liefern wir
Platten, die bei Laseroperationen am Auge als
Kiihlelement zum Einsatz kommen. Ein
Wunschprojekt? Ja, das gibt’s. Ich wiirde gerne

Eis ist Energie. Dos
flissige Wasser ist nur mittels
Enegie in der Form gebunden.
Eine unsichtbare Kraft scheint sie
zusammenzuhalfen. Dieser Ein-
druck wird durch die zusitzliche
Beleuchtung noch verstarkt. Das
Eis leuchtet dann magisch und
hebt sich stark von seiner Umge-
bung ab.

Eis zieht Menschen

an und will beriihrt werden, fir
die klare Antwort auf die Frage:
«lst das wirklich aus Eis?» Die
Reaktionen sind vielfilfig, der
Eindruck bleibend, weil zustzlich
zum Bild der Eisskulptur, mit dem
Eindruck der Kalte, ein zweiter
Reiz mit aufgenommen wird.

Eis fasziniert. durch sein
Lichtspiel, seine Lichtbrechungs-
und Spiegeleffekte, durch sein
Leuchten, seine Klarheit.

Eis Gberrascht. vor d-
lem wenn man ihm bei wérmeren
Temperaturen oder in Rdumen
begegnet. Das wird vom Publi-
kum nicht erwartet und verblfft.

Eis verdndert sich

«fortlaufend». wos
eckig ist, wird gerundet, was geo-
mefrisch genau ist, wirkr plotzlich
natirlich und organisch... Die De-
tails verschwinden, die Skulptur
wird langsam zum abstrakten
Kunstwerk ohne dass dabei die
Form verloren geht.

Eis-Zeit. Dic Zeit vergeht
parallel zur Eisskulptur. Der Mo-
ment kann ebenso wenig festge-
halten werden, wie das abflies-
sende Wasser. Die Eisskulptur
wird irgendwann ganz weg sein,
der Abend dann Geschichte. Was
uriickbleibt sind Erinnerungen.
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mal einen Skulpturenweg
gestalten, in einem ver-
schneiten Wald. So mitten
in der Natur kdme die Fas-
zination der Eisskulptu-
ren, raffiniert beleuchtet,
am besten zur Geltung.»

Mehr als nur
«Eisskulpturen»

Nebst klassischen Eis-
skulpturen aus einer Sammlung von entspre-
chenden Sujets fertigen die Gebriider Odermatt
auch Spezialskulpturen auf Kundenwunsch. Sei
es fiir Geschiftsprasentationen oder Privatan-
lasse. Auch Grossskulpturen, bestehend aus
mehreren Eisblocken erfreuen sich grosser
Beliebtheit. Der Kreativitdt sind — fast — keine
Grenzen gesetzt. Der Flaschenkiihler zum Bei-
spiel verbindet Funktion und Dekor: meistens
werden sie einzeln nach Kundenwunsch designt
und hergestellt. Sogar ganze Eisbars, die meh-
rere Meter lang sein konnen zaubern die Eis-
kiinstler aus ihrer «Eisschatulle».

Objekt Einfrierungen eignen sich flir innovative
Produktprésentationen und dekorative Elemente.
Die Objekte schweben im klaren Eis und kénnen
so von allen Seiten betrachtet werden. Es entste-
hen faszinierende optische Effekte durch Licht-
brechung und Spiegelungen. Das geht natiirlich
nicht mit allen Gegensténden. Objekteinfrierun-
gen sind eine Kunst fiir sich. Beispiele fiir geeig-
nete Materialien: Blumen, Stofftiere, Miinzen,

Schmuck, Blasinstrumente, Spielzeuge, Elekt-
roplatinen, Kleidungsstiicke, Brillen, Werk-
zeuge, laminierte Fotos, Dosen, Flaschen,
Schuhe, Friichte, Gemiise, Mineralien, Steine,
Fische, vielerlei Dekorationsmaterial etc.

Der «Durchlauf-
kihler»

Beim «Durchlaufkiih-
ler» ist ein Schlauch
mit Siphon im Eisblock
verlegt. Das Getrdnk
verbleibt im Eisblock
und wird dadurch stark
abgekiihlt. Er funktio-
niert nur bei Getranken
mit einem gewissen Al-
koholgehalt, ideal sind
z.B. Wodka, Tequila, Whisky, Rum. etc. Eine
weitere Variante davon stellen Bohrungen in ge-
schnitzten Eisskulpturen dar. Dabei geht es we-
niger um die Kiihlung des Getrénkes, sondern
mehr um den Trinkspass, denn hier wird meis-
tens direkt ab der Eisskulptur «getrunkeny. Die
Bohrungen erweitern sich dann wéhrend dem
Abend und das Getrank wird leicht verdiinnt —
was ja auch nicht schadet...

Eisschnitzen — live

Die Odermatts lassen
sich gerne bei ihrer
Arbeit iiber die Schul-
tern schauen. So ist
das Live-Eisschnitzen
eine gern gesehene
und genutzte Aktivi-
téit.

Die Live-Herstellung
einer Figur aus einem
Eisblock dauert je
nach Sujet ca. 1 bis 14
Stunden und stdsst beim Publikum immer auf
sehr grosses Interesse. Dabei arbeiten wir mit lei-
sen, speziell fir das Eis préparierten Elektro-
Kettenségen, Meisseln und Frisern. Bei ganzta-
gigen Veranstaltungen stellen wir zwischen 3-4
Eisskulpturen her. Diese werden dann auf Sockel
mit LED-Beleuchtung ausgestellt. @

[P Website Eisskulputuren.ch
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Wasser und Gesellschaftsspiele — eine Reise durch die Zeit

Text: Patrick Jerg

esellschafsspiele besitzen nicht immer ei-

nen thematischen Hintergrund, oft orien-

tieren sie sich aber gern an einem be-
stimmten Thema, um die Spieler so richtig in ihren
Bann zvu ziehen. Herzlich willkommen auf einer
spielerischen Reise durch die Zeit, in der das Ele-
ment Wasser in ganz unterschiedlichen Formen
im Zentrum des Spieltisches stand.

Die Klassiker

Unter den Klassikern starten
wir mit den Siedlern von Catan,
heute Catan (Verlag: Kos-
mos), die nicht nur das Brett-
spiel in neue Sphéren riickten,
sondern auch den Handel neu
ankurbelten. Mit Schiffen
fuhr man bald tiber die Welt-
meere, um auch die Inseln zu
besiedeln.

Klondike (HABA) ist %
Ay

DAS WORFELSPIEL

das Kinderspiel des
Jahres 2001. Am ka-
nadischen Fluss wird
Gold  gewaschen.
Das  Geschicklich-
keitsspiel iiberzeugte
durch seine schone
Gestaltung.

Richtig  gefahrlich
wird es bei Niagara
(Zoch). Vor dem
Wasserfall ~ fischt
man Edelsteine aus
den Fluten, die aus
Plexiglas auf der
Spielschachtel

schon fliessen.

Spiel und Wasser

Auch in den
letzten Jahren
gingen den Au-
toren die Was-
ser-Ideen nicht
aus. Leinen los
(Zoch) trainiert
die Kinder in
der Motorik.

Coad
R

e

Dampfende Unterstiitzung
erhdlt man bei Mississippi
Queen (Goldsieber). Beim
Wettrennen der Raddamp-
fer weicht man den Gefah-
ren auf dem Mississippi aus,
um als Erster am Ziel zu
sein.

rund um die Welt

Wer den Holzschiffen aufs Heck driickt, bewegt
die Schiffe geschickt durch einen Parcours.
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Aktuell laden

Schildkréten zum Wel-
lenreiten ein: Tricky Wave
(Game Factory) lasst die
Tiere iiber Wellen glei-
ten und simuliert eine
Rennstrecke mit Héhen
und Tiefen.

Lichterfest (Pegasus) orien-
tiert sich am thaildndischen

Brauch Loi  Krathong
(Lichterfest meist im No-
vember und bei Voll-

mond). Der Spieltisch ent-
faltet sich ebenso schnell
zum bunten Laternenfest,
wie es der Brauch in Thai-

land vormacht.

Riff Raff (Zoch) ist
nichts fir See-
kranke. Das Schiff
schaukelt auf dem
Wasser hin und her.
Trotzdem soll es
beladen werden.
Ein Wahnsinnsspiel
mit einem schweren
Schiff aus Holz.

Die Glupschgeister (Kos-
mos) lassen durch dicke
Glasperlen einen Blick
ins Wasser werfen. Er-
kennt man auch die
richtigen Fische?

T

Bunte Fische sam-
melt man bei Nautico
(carta.media). Wer
taktisch klug zieht
und Neptun nicht in
die Quere kommt,
holt sich die meisten
Seesterne.

Handfester geht es
bei Tubyrinth (Game
Factory) zu und her.
Hier baut man Was-
serleitungen und kno-
belt von der ersten
Minute an fest mit.

Um Waren geht es auch
auf dem Yangtze (Piat-
nik). Der Handel ist
knallhart und die Wa-

& ,*EI
)

renschiffe sind im
deren Preise

¢ g Fluss,

[ YRt ebenso.
Bei High Tide & =
(Queen Games)
kommt Urlaubs-
stimmung  auf.
Wer platziert die
Liegen am
Strand so ge-
schickt, dass sie
nicht im Wasser
stehen? Die spie-
lerische Thema-
tik ndhert sich schon ganz stark den wichtigen
gesellschaftlichen Problemen. Oder soll es ein-
fach ein Piratenspiel sein?

Die Piraten der 7
Weltmeere (von 2
Geeks) ist ein Wiir-
felkampf auf hoher
See, bei dem man
immer in neue Rol-

2 R . len schliipft.

Wer es lieber et- [ S o0
was kiihler mag: g@&ﬂ
Bald  erscheint — ey

Cool Runnings ‘RUI'! n.g
(Ravensburger),

ein Spiel mit ech-
ten Eiswiirfeln,
die man den Mit-
spielern schmel-
zen lassen kann.

Das letzte Wasserkapitel
steht noch lange aus

Noch ist das letzte spielerische Wasserkapitel
also nicht geschrieben. Solange es Ideen gibt,
bleibt der Brettspielmarkt im Fluss.

Eines ist also sicher: wer Wasser mag, der
kommt auch bei Gesellschaftsspielen nicht zu
kurz. @
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Spielend auf dem Wasser — spielerisch auf hoher See

Auf einem Kreuzfahrtschiff arbeiten? Ja
((das geht. Und es macht auch noch riesig

Spass.» Barbara Zbinden, Griinderin von
LebenSpiele und Mitglied vom SDSK, erzdhlt von
ihrer Blindbewerbung und aus ihrem Alltag an
Bord der MS Europa 2 — ein Kreuzfahrischiff der
Luxusklasse. Entspannt und mit wachem Auge er-
zihlt sie von ihren Kreuzfahrien auf See, wo
«Wasser & Spiel» eine eigene Bedeutung haben.

MS Europa 2 :

«Legerer - Lifestyle® fi ]

Giiste» — mit diesen Wortén bewirbt die
Besitzergesellschaft dus Luxuskreuzfahrt-
schiff, das mit"2kKnoten durch die Welt-

braust."Das Kreuzfahrischiff ge-

icht-20 den Giganien des Genres.

Trotz‘\'ejljj bietet es_jeden erdenklichen

Loxus: Dass auch gut fir die Kinder an

“Bord gesorgt wird, darum kiimmert sich
“unsere Autorin; Barbara Zbinden.

Foto: shipcruise.org

Text: BARBARA ZBINDEN

Zur See fahren

Vermittelt durch eine TV-Serie hatte ich irgend-
einmal als Kind aufgeschnappt, dass das Leben
an Bord eines Schiffes ein ausserordentliches Er-
lebnis sei. Viele Jahre spéter folgte ich einem Im-
puls und schrieb eine Blindbewerbung an eine
deutsche Reederei. Umso mehr war ich erstaunt,
als ich drei Jahre spiter eine Einladung zu einem
Vorstellungsgesprich in Hamburg bekam.

Schliesslich erhielt ich einen Vertrag fiir einen
14-tdgigen Einsatz als Nanny auf der MS Europa
2. Die Route fiihrte mich von Istanbul nach Pi-
rdus, via griechische Inseln. Es war traumbhaft.
Diese Titigkeit gefiel mir in dem Masse, dass ich
seit da immer wieder zur See fahre. Ich mag das

Leben auf dem Meer, die vielen Menschen und
die Orte denen ich unterwegs begegne. Vor al-
lem aber gehort auch das Spiel dazu.

Hauptaufgabe Spiel

Ich begleite Kinder und ihre Eltern wéhrend ih-
res Urlaubs auf dem Schiff. Die Arbeit ist viel-
féltig und spielerisch. Mein Hauptauftrag gehort
der Kinderbetreuung und dem Spielen im
Kidsclub. Das ist der Raum wo Kinderherzen ho-
her schlagen. Malen, Basteln, Spielen... alles ist
moglich. Material ist vorhanden, Fantasie er-
laubt und das Bordprogramm liegt druckfrisch
auf dem Tisch. Aktivitdten fast rund um die Uhr.

Personlich beginne ich den Tag am liebsten mit
einem Rundgang auf dem Crew-Deck. Es gibt
zwei Optionen: Liegen wir schon in einem Ha-
fen, habe ich Gelegenheit Ausschau zu halten
was bei einem Landgang alles so auf mich zu-
kommen konnte. Sind wir noch auf See, liebe ich
es, den Wellen zuzuhoren und Richtung Hori-
zont zu blicken. Da wird das Gefiihl von Freiheit
wach.

Spater begebe ich mich zum Friihstiick in die
Crew-Messe. Dieser Raum, in welchem wir
Schiffssleute gut verkdstigt werden, liegt in dem
Bereich des Schiffes der nur fiir Crew zugénglich
ist. Hier ein «Guten Morgen», da ein kurzes
Wort mit Kollegen, up-daten ist angesagt.

Kidsclub

Die Zeit riickt, schon naht mein Einsatz im
Kidsclub auf Deck 8. Der Lift bringt mich in die

Foto: Hapag Lloyd Cruises
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Gistezone. Entsprechend dem einheitlichen Er-
scheinungsbild der Reederei trage ich das Tages-
outfit, bestehend aus Shorts und hellblauem T-
Shirt. Angekommen auf meiner Duty-Station —
die Bordsprachen sind Englisch und Deutsch —
warten bereits zwei Kinder auf mich. «Na, hallo
ihr beiden. Habt ihr gut geschlafen? Geht ihr mit
zum Friihstiick?» frage ich die Geschwister und
leite sie gleich weiter an meine Kollegin, die
heute das Friihstiick begleitet. Die Gruppe begibt
sich ins Restaurant mit dem klingenden Namen
YachtClub. Dort werden drei Mal taglich Mahl-
zeiten serviert.

Ausflug

In der Zwischenzeit packe ich den Rucksack fiir
den geplanten Strandausflug. Neun Kinder ha-
ben sich dazu angemeldet. Wir werden gemein-
sam mit dem Shuttlebus an den Strand fahren
und da gibt’s einen Sandburgenwettbewerb.
Nach und nach trudeln sie ein, die Kinder, wel-
che am Ausflug teilnehmen. Ich begriisse sie,
iberpriife ob sie alle ihre Siebensachen dabei ha-
ben und fange an mit ihnen zu spielen. «Ich sehe
was, was du nicht siehst.... oder wo hat sich das
Maéuschen versteckt?» Schon gesellt sich die
Kollegin dazu, welche mit mir den Ausflug be-
gleitet. Ein Lécheln, ein «Guten Morgen»... ja
wir sind ein tolles Team.

Die zwei Friihstiickskinder sind nun auch wieder
zuriick. Noch schnell Hdande waschen und dann
ab die Post. Gemeinsam in der Gruppe begeben
wir uns an die Gangway zum auschecken. Dazu
muss jede Person, die von Bord geht kurz ihre
Cruisekarte dem Sicherheitsmann vorlegen. Al-
les klar, wir sind durch und steigen in den bereits
draussen wartenden Bus ein. 15 Minuten spéter

Ausflug zum Strand. Foto Pixabay

sind wir am Strand. Genial. Palmen, Wellen,
Wind, Erinnerungen an den Reisekatalog werden
wach. Wir suchen uns ein gemiitliches Plétz-
chen. Ich assistiere den jiingsten beim Einrichten
und halte geniigend Sandschaufeln und Eimer
bereit. «Zuerst ins Wasser und dann buddeln?»
fragt die Kollegin. Gesagt, getan. Beim an-
schliessenden Sandburgenwettbewerb entstehen
kreative, einzigartige Werke. Die einen Boll-
werke verziert mit Muscheln, andere schlicht mit
Wassergraben. Das Herz lacht.

Schon ist es wieder Zeit zum Schiff zuriick zu
kehren. Wieder nehmen wir den Bus, welcher
uns direkt vor das Schiff bringt. Angekommen in
unserem schwimmenden Hotel, begleite ich die
Kinder zuriick in den Kidsclub. Einige nehmen
gerade am weiteren Verlauf des Programms teil
und ziehen mit zwei meiner Kolleginnen weiter
ins Restaurant zum Mittagessen. Ein paar Kinder
gehen auf Kabine zu ihren Eltern. Ich habe Pause
und ziehe mich zuriick in den Crew-Bereich.
Mittagessen ist angesagt und nachher ein biss-
chen entspannen.

Freispiel

Zwei Stunden spéter ist die Pause vorbei. Im
Kidsclub angekommen werde ich schon erwar-
tet. «Barbara hilfst du Pirat spielen?» eilt mir ein
Midchen entgegen. «Klar doch. Bereit zum En-
tern!» Schon sind wir mitten im Spiel. Nach und
nach kommen weitere Kinder dazu. Schliesslich
schwenkt die Gruppe um, und wir beschiftigen
uns mit verschiedenen Brettspielen bis wir dann
bei einer Runde Uno landen. Der Kidsclub ist so
eingerichtet, dass das Parallelspiel stets mdglich
ist. Eine meine Kolleginnen bastelt heute im Ne-
benzimmer mit einer anderen Gruppe Finger-

puppen.
Spielinfo 1/2018 | 43



Pool-Party

Die Zeit verfliegt. Die Vorbereitungen flir das
Abendprogramm beginnen. Heute Abend ist
Pool-Party. Da gehort das Schwimmbecken nur
den Kindern ganz allein. Das Nanny-Team trifft
sich vorab. Kurz spiter stossen die Kids dazu
und wir geniessen gemeinsam, untermalt von
cooler Musik, eine Mahlzeit in der Gistemeile.
Ich beeile mich, denn meine Aufgabe ist es, ins
Kostiim des Képt’n Knopf zu schliipfen und der
freudigen Gesellschaft einen Besuch abzustat-
ten. Doch was sage ich da... pssst... Képtn’
Knopf ist wirklich ein richtiger Seebér! Nach-
dem alle Kinder den insgeheimen Star auf der
Europa 2 genug geknuddelt haben, geht’s ab ins
kiihle Nass.

Foto: Barbara Zbinden

Ausklang

Wieder eine Stunde spiter, klingt das Fest aus.
Wir brechen auf um den verbleibenden Rest des
Abends im Kidsclub zu geniessen. Den Tag Re-
vue passieren lassen, einer Geschichte lau-
schen... ja das ist das wunderbare Leben mit
leuchtenden Kinderaugen an Bord. Fiir heute ist
genug. Ich begebe mich zur Ruhe. Nur noch ein-
mal ein kurzer Besuch auf Deck 11 mit offenem

Auch fir die Kleinsten ist die Befreuung wichtig. Foto: Barbara Zbinden

Blick in den Nachthimmel. Nahrung fiir die
Seele.

Dankbarkeit

Eine Reise in dieser Art macht stark und verbin-
det. So ist es uns Nannys grosster Lohn am
Schlussabend den Satz geschenkt zu bekommen:
«Aber ich will ja noch ein bisschen im Kidsclub
bleiben.»

Ich bin gliicklich, diese Arbeit ausfiillen zu diir-
fen. Es ist eine ideale Ergénzung zu meiner Ar-
beit hier an Land als Spiel-Coach. Die Faszina-
tion ist gross auf dem Dampfer, einerseits stark
strukturiert und doch so viel Gestaltungsraum.
Diese Kombination gibt’s sonst nirgendwo. Die
nichste Reise ist auch schon gebucht. Ich werde
als Privatnanny in Venedig an Bord gehen. Spiel
sei Dank.» @

[ Link Website Barbara Zbinden
[ Kontakt Barbara Zbinden

Gespielt wird auf Santorini (v.l.n.r), den Azoren,gl-l-oﬁgkong, Kap Hom, Schoﬂlun, shuaia,

dhened g
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Spritziger Spass mit Flosshau inklusive

Text und Fotos: CHRISTOPH BRUDSCHE

a ist jedes Team gefordert. Der Flosshau
mit anschliessender Fahrt auf der Aare ver-
langt von jedem Teammitglied alles: Vor
allem aber Vertraven in die Arbeit der Kollegin-
nen und Kollegen. Denn nur wenn alle Knoten
richtig sitzen, ist die trockene Fahrt auf der Aare
gesichert. Aber eigentlich ist auch das egal: Denn
Spass macht die Sache immer und auf jeden Fall.

Aller Anfang ist schwer — im Fall des Flossbau-
programms von Siesta Oppi trifft das definitiv
nicht zu. Den Treffpunkt an der Worblaufen-
welle erreicht man hdchst einfach mit der S-
Bahn ab Bern Bahnhof, alle paar Minuten, in we-
nigen Minuten. Ab dem Bahnhof Worblaufen
geht es zu Fuss in 10 Minuten runter zur Welle
der Aare, dem Ort des Geschehens.

s
Flossbau fir Anfiinger? Mitnichten. . . vier auf der einen. ..

Flosshau in Achterteams

Und los geht’s. Einteilung der Gruppe in Achter-
teams, Zuteilung auf die Instruktoren und Fassen
des Materials. Jetzt wird es zum ersten Mal span-
nend: Aus dem Haufen an Brettern, Fissern,
Holzstangen und Seilen soll am Schluss das
Floss entstehen. Aber keine Bange, die In-
struktoren stehen bereit, um den Teams einige
Grundinfos abzugeben. Zum Beispiel, dass die
Fésser definitiv auf die Unterseite des Flosses
gehoren, dass die Stangen das Floss zusammen-
halten und die Bretter den Boden bilden, und

.4 auf der uderen @ work. ..
ganz wichtig, wie die richtigen Knoten zu ma-
chen sind. Denn die sollen nicht bloss halten,
sondern am Ende der Veranstaltung auch wieder
zu 16sen sein. Und zwar nicht mit der Alexander-
Technik des gordischen Knotens (Schwertschlag
und offen) sondern eben von Hand.

Der Rest ist dann Teamarbeit. Die Aufgaben
werden intern zugeteilt, angepasst an die vorhan-
denen Ressourcen und Fiahigkeiten. Was etwa
bei einem Team von IT- und Administrativkraf-
ten schon herausfordernd sein kann: Wer hat am
meisten Erfahrung mit Holzarbeiten und Schif-
ferknoten? Die Losung findet sich aber immer,
und notfalls stehen auch die Instruktoren als Ba-
ckup bereit, falls die Planungen und Arbeiten der

Instruktion kurz vor er Abfahr...
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Teams sich zu weit vom angestrebten Ziel — dem
schwimmtiichtigen Floss — entfernen.

Kraft tanken beim Flussapéro

Rund eine Stunde vergniigen sich die Teams in
aller Regel mit dem Flossbau, dann sollten die
Konstruktionen bereit sein fiir die Jungfernfahrt
auf der Aare. Aber noch ist es nicht soweit, die
meisten Gruppen setzten sich erstmal noch hin
zum herzhaften Flosserapéro. Nicht sich Mut an-
trinken fiir die anschliessende Fahrt ist das Ziel,
sondern Kraft tanken fiir das Paddeln auf dem
Bach.

Und los geht es, und zwar mit Vollgas. Denn
gleich am Anfang der Fahrt steht die absolute
Bewihrungsprobe fiir das selbstgebaute Floss:
Mit Schwung geht es iiber die Worblaufenwelle,
den beliebten Playspot und Ubungsplatz der Ber-
ner Paddelclubs. Es ist schon vorgekommen,
dass sich hier spontan Fésser selbst vom Rest des
Flosses befreit haben — mit entsprechenden Fol-
gen. Schwimmen fiir das betroffene Team und
herzhaftem Applaus der Ubrigen. Gut, geschieht
das (falls tiberhaupt) gleich zu Beginn der Fahrt.
Hier ist der Schaden schnell behoben, das Floss
fahrtiichtig gemacht fiir die rund einstiindige
Fahrt durch die griinen, ruhigen Schlaufen der
Aare runter zur Neubriick. Und das ist dann der
wahre Lohn fiir die erfolgreiche Teamarbeit:
Eine Stunde Spass auf dem Wasser, Arbeit gibt
es nicht viel, die iibernimmt die Aare selbst, und
zur Sicherheit wird jedes Floss von einem der In-
struktoren auf Kurs gehalten. Genuss pur.

Ziel der Fahrt ist die Neubriick, die alte Holzbrii-
cke, die bei Bremgarten iiber die Aare fiihrt. Hier
wird ausgebootet, und zuallererst steht nochmals

Paddeln in schinster Natur und ruhigem Gewisser

etwas Arbeit auf dem Programm: Kurzer Riick-
bau der Flosse und Umziehen der Teilnehmer (es
sollen Leute schon nass geworden sein bei der
Flossfahrt).

Ist alles erledigt, geht es in der Regel zum Grill-
plausch auf der Terrasse des Restaurants Neu-
briick, direkt an der alten Holzbriicke.

Letzte Priifung

Eine letzte Priifung steht dann noch ganz am
Ende des abwechslungsreichen Nachmittags:
Gruppen, die mit dem 6V zuriick an den Bahnhof
Bern gelangen wollen, tun dies mit dem Stadtbus
ab Bremgarten. Zur Haltestelle geht es iiber die
Holzbriicke und anschliessend eine schone
Holztreppe hoch zur Bushaltestelle. Die Linge
der Treppe variiert je nach Intensitit des Grill-
menus kurz vorher. @

[# Link Website Siesta Oppi Flosshau
[# Kontakt und mehr Infos zum Teamevent Flosshau

e

Tufieden und bold om Ziel — eie Hektik beim Fotoshooting. . .
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Wasser und Spiel im Winter — im Schnee und mit Eis

n auch Schnee
serem
nzdhlige

stelle jedem Link

nter — mit Schnee und Ei&r X

Achtung, Eishdren!

Die Kinder werden in zwei Gruppen einge-
teilt: die Seeldwen und die Iglus. Eines der
Kinder spielt den Seher, der nach Eisbéren
Ausschau hilt. Die Iglus stellen sich mit
gegratschten Beinen im Kreis auf, wahrend
die Seelowen frohlich im Schnee herum-
watscheln. Der Seher schaut herum, ob
Eisbéren sich ndhern und warnt die ande-
ren. Ruft er dann laut «Achtung, Eisba-
ren!», flichten die Seeldwen in die Iglus.
In jedes Iglu darfnur eine Seelowe, wer {ib-
rig bleibt, wird der neue Seher.

N www.hellofamily.ch

Schatzsuche im Schnee

Bei diesem Spiel sind auch Erwachsene gefragt.
Diese bauen mehrere grosse Hiigel. In einem da-
von ist ein Schatz versteckt (eine Dose mit Siissig-
keiten). Die Aufgabe fiir die Kinder lautet nun, den
Schatz zu finden. Als kleiner Gag, der sich fiir eine
bunt gemischte Gruppe aus Erwachsenen und Kin-
dern anbietet, ist: Die Kinder niitzen die bereits
vorhandenen Schneehaufen und verstecken darin
eine Flasche Sekt oder dhnliches fiir die Erwachse-
nen. Das ist ein nettes Spiel fiir eine Hiittengesell-
schaft.

-

! www fomilienleben. ch
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https://www.hellofamily.ch/de/freizeit/spielen/kinderspiele-fuer-draussen/im-schnee.html
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https://www.familienleben.ch/freizeit/spielen/spiele-im-schnee-1359/2
https://www.hellofamily.ch/de/freizeit/spielen/kinderspiele-fuer-draussen/im-schnee.html
https://www.familienleben.ch/freizeit/spielen/spiele-im-schnee-1359/2

Schneeball-Staffel

Material: Schnee, 2 Essloffel, zwei Stocke oder
Eimer (als Wendepunkte). Zwei Mannschaften
bilden. Fiir jede Mannschaft die Startlinie im
Schnee markieren. Die Mitspieler beider Mann-
schaften stellen sich hintereinander auf. Der Vor-

derste jeder Mannschaft erhélt einen Essloffel mit -8
einem Schneeball darauf. In einigem Abstand 2
werden die Stocke/ Eimer als Wendepunkte auf- g
gestellt. Auf das Startkommando laufen die £
Mannschafts-Vordersten zum Wendepunkt, um- £
runden diesen und laufen schnell zur Mannschaft §
zuriick. Sie diirfen dabei jedoch nicht den Schnee-
ball verlieren. Passiert es trotzdem, muss er zu- [
riick auf den Loffel gelegt und das Spiel fortge-
setzt werden. Bei der Mannschaft gelandet, iiber-
nimmt der néchste Spieler Loffel und Schneeball
und saust los. Gewinner ist die Mannschaft, deren
letzter Laufer zuerst im Ziel landet.
Schneefiguren-Wetthewerb
Ist ebenfalls ein Riesenspass fiir die ganze Familie:
Jeder Teilnehmer baut eine Figur. Ob Schneemann,
Konig oder Tier — der Fantasie sind keine Grenzen §
gesetzt. Die Figuren werden mit verschiedenen Ge- =
genstdnden geschmiickt wie alter Kleidung, Luft- o
schlangen, Pfeifenputzer oder Steinen. Wer es rich- §
tig bunt haben will, gibt Wasser mit einigen Tropfen é
Lebensmittelfarbe in eine Sprithflasche und bespriiht
sein Bauwerk damit. Alle haben 15 Minuten Zeit. g
Am Ende wird der Sieger gekdirt. Als Erinnerung er- p A& s
hilt jeder ein Foto seines Kunstwerks. : :
: Hindernisparcours
Material: Stocke, Schlitten, grosse
Gummistiefel, Seil, Luftballon. Aus
verschiedensten Gegenstinden einen
Hindernisparcours im Schnee auf-
bauen. Mit Stocken eine Slalomstrecke
stecken, ein aufgeblasener Luftballon £
ist eine Zielscheibe fiir Schneebille. S
Wenn man ein Seil an einem Baum be- £
festigt, konnen sich die Kinder auf ei- é
nem Schlitten sitzend dran entlang zie-
hen. Ein zwischen zwei Biumen ge- ad

spanntes Seil kann zum driiber Sprin-
gen oder zum unten durch Krabbeln benutzt werden. Nacheinander durchqueren die Spieler den
Parcours und stoppen dabei die Zeit. Wer am schnellsten war, gewinnt. Willst man die Schwie-
rigkeit erh6hen, konnen die Kinder die Hindernisse in grossen Gummistiefeln iiberwinden.
Dadurch werden sie langsamer und miissen geschickter sein.
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http://www.kinderspiele-welt.de/
https://www.for-me-online.de/familie/freizeitaktivitaeten/artikel/winterspiele-drinnen-draussen
https://www.tatonka.com/de/aktuelles/kinderthemen/schneeweisses-vergnuegen-die-besten-outdoor-spiele-im-winter/
https://www.for-me-online.de/familie/freizeitaktivitaeten/artikel/winterspiele-drinnen-draussen
http://www.kinderspiele-welt.de/
https://www.tatonka.com/de/aktuelles/kinderthemen/schneeweisses-vergnuegen-die-besten-outdoor-spiele-im-winter/

Backblech-Eishockey

Mini-Eishockey im
Backblech? Ganz
einfach: man baut zwei
Tore aus Lego oder
anderem Material, giesst
etwas Wasser in das
Backblech und lasst es
iber Nacht bzw.
rechtzeitig  einfrieren.
Man benutzt Loffel oder
dhnliche Untensilien als
Schldger und einen
Flaschendeckel als Puck.
Es kann sofort gespielt
werden. Los geht’s!

w www.mamakregtiv.com

Bobbahn

Material: Schnee, Spriihflache,
Murmeln, etwas Geduld... Und so
geht’s: Aus Schnee eine Kuller-
bahn mit vielen Kurven, kleinen
Steigungen und langen Neigungen
bauen. Tunnels sind auch gefragt.
Dann die Bahn gut mit viel Wasser
bespriithen und iiber Nacht gefrie-
ren lassen (wenn es sehr kalt ist,
dann geht’s natiirlich schneller).
So wird sie fest und glatt. Dann
geht’s los: das Rennen beginnt!
Natiirlich miissen es nicht nur
Murmeln sein, es kénnen auch an-
dere runde Kugeln benutzt wer-
den.

N} www.schule-und-familie.de

Schneeflocken-Tanz

Alles was es, abgesehen vom
Schnee, fir den Schneeflocken-
Tanz braucht, ist Musik. Die Spiel-
regeln sind simpel: Solange Musik
gespielt wird (heutzutage reicht
dazu ja bereits ein Smartphone
aus), tanzen die Kinder wie
Schneeflocken wild durcheinander.
Wenn die Musik stoppt, miissen sie
in der jeweiligen Pose wie einge-
froren stehen bleiben. Wetten, dass
die Kinder plétzlich extrem Lust
haben, sich an der frischen Luft zu
bewegen?

[N www.wie-einfach.de
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https://mamakreativ.com/2017/01/08/spass-im-winter-4-tolle-ideen-zum-spielen-draussen/
https://www.schule-und-familie.de/spiele/spiele-draussen.html
https://www.wie-einfach.de/schenken/magazin/spiele-fuer-kinder-im-winter-a326
https://mamakreativ.com/2017/01/08/spass-im-winter-4-tolle-ideen-zum-spielen-draussen/
https://www.schule-und-familie.de/spiele/spiele-draussen.html
https://www.wie-einfach.de/schenken/magazin/spiele-fuer-kinder-im-winter-a326

Die Schneehallgeister

Ein tolles Spiel, wenn
man mit einer grosseren
Gruppe von Kindern
unterwegs ist. Auf einer
abgesteckten Laufbahn

werden  Hindernisse =
aufgebaut, zum Beispiel .=
in Form von grossen £
Schneekugeln. Die Kin- ;é
der werden in zwei =
Teams aufgeteilt: die ei- %
nen sind Léufer, die anderen Schneeballgeister. Die Schneeballgeister stellen sich zehn Meter g
von der Laufstrecke entfernt auf und legen sich einen grossen Vorrat von Schneebéllen an. Die
Léufer versuchen nun nacheinander, den Hindernisparcours zu laufen, ohne von den Schnee-
ballgeistern abgeworfen zu werden. Werden sie getroffen, laufen sie zu den Geistern iiber und
diirfen ebenfalls werfen. Wer bis zum Schluss iibrig bleibt, gewinnt. Dann wechseln die Teams
durch und die Schneeballgeister versuchen sich als Laufer.
Kinstlichen Schnee herstellen
Ein echt spannendes Wissen-
schaftsprojekt ist die Herstellung
von Kunstschnee. Dafiir braucht
man keine teuren Spezialprodukte,
sondern nur Wasser und Natron, o- ':
der exakter: Natriumhydrogencar- 2
bonat. =
Keine Angst, Natron findet sich in §
jedem Supermarkt bei den Backzu- [#
taten. Man gebe davon einen Tee-
16ffel in eine Schiissel und mischt es
' mit einem Schnapsglas voll Wasser.
. ad Voila!
Eierlauf - einmal anders
Zwei Gruppen teilen sich auf. Jede Gruppe erhilt
je einen Loffel und ein Ei (oder einen Tischten-
nisball). Dann lduft jeweils das erste Kind jeder
Gruppe gegeneinander eine zuvor vereinbarte
Strecke. Das Ei und der Loffel werden dann im- =
mer an das nichste Kind der Gruppe weitergege- <
ben. Die Gruppe, bei der das Ei zuerst beim letz- 2
ten Kind ankommt, hat gewonnen. Die typische =
Winterkleidung wie dicke Stiefel und Hand- %
schuhe erschwert den Eierlauf gehorig! Tipp: lad

Wenn es geschneit hat, kann man auch Schnee-
ball-Laufen spielen. Es werden kleine Schnee-
bille geformt und anstatt der Eier auf die Loffel
gelegt.
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https://www.familienbande24.de/wissen/nachwuchs/paedagogik/spielen/spielesammlung/
https://www.kidsaway.de/winterurlaub/spielideen-fuer-den-winter-tausend-tolle-spiele-und-aktivitaeten-fuer-wintertage-im-schnee/
https://www.lernando.de/magazin/52/Spiele-im-Freien-auch-im-Winter-Welche-Spiele-sich-fuer-Kinder-in-der-kalten-Jahreszeit-eignen
https://www.familienbande24.de/wissen/nachwuchs/paedagogik/spielen/spielesammlung/
https://www.lernando.de/magazin/52/Spiele-im-Freien-auch-im-Winter-Welche-Spiele-sich-fuer-Kinder-in-der-kalten-Jahreszeit-eignen
https://www.kidsaway.de/winterurlaub/spielideen-fuer-den-winter-tausend-tolle-spiele-und-aktivitaeten-fuer-wintertage-im-schnee/

Farbiges Schneeungeheuver

Man braucht eine Wasserspriihflasche, Wasser,
Wasserfarben und Naturmaterialien. Fiir das
Ungeheuer fingt man am besten mit dem

Rumpf an, dann folgen Kopf, Ohren, Haare und E
Fiisse. Sind die einzelnen Teile fertig werden 8
sie mit den Naturmaterialien ausgeschmiickt &
z.B. kleine Aste als Zacken auf dem Riicken, =
Steine als Augen. Zum Schluss kann das Unge- %
heuer mit der Wasserspriihflasche noch ange- [#
malt werden. Dafiir fiillt man sie mit Wasser
und Wasserfarben, mit jeder neuen Wasserfiil-
lung kann man eine andere Farbe wihlen.
SDc.hneGebaII-Keil'tle. . , _ ,
ie Gruppe soll in einer — — ——
bestimmten Zeit eine mog- "'. _.: r‘r |
lichst lange Schneeball- 1 o — —— o L
kette bilden. Dabei werdep r _— :--'" : ® ? \ 2
die Schneebille auf der ei- ; ' =
nen Seite eines Sm breiten ' 1 §
Grabens geformt und den r ey i— - "-b'r
Mitspielenden auf der an- - o ® ‘ lad
deren Grabenseite zuge-
worfen, die dann daraus eine liickenlose Kette bilden. Beim Werfen und Fangen diirfen die
Schneebille nicht auseinanderfallen.
Der Schneeball-Torwart
Dazu braucht man zwei Begrenzungen, z.B. zwei Béume.
Sie bilden das Tor, welches der Torwart hiiten muss. Mit-
spieler versuchen nun, mit einem Schneeball ein Tor zu er- ;
zielen. Wer die meisten Wiirfe hilt, ist der Sieger. Man £
kann den Torwart auch mit einem alten Schirm oder =
«Schild» ausstatten, damit er die Bélle leichter erwischt §
und nicht selbst getroffen werden kann.
[ad

Luftballonschlacht

Es braucht mehrere Luftballons. Sie
brauchen ein begrenztes Feld von ca. 2 x
2 Metern. Das ist die neutrale Zone. Tei-
len Sie die Kinder in 2 Mannschaften
auf. Sie stehen sich gegeniiber, in Ab-
stand von ca. 3 Metern zum neutralen
Feld in der Mitte. Hier ist der Luftballon.
Die Kinder werfen Schneebille und ver-
suchen den Ballon in die gegnerische
Hilfte zu treiben. @

D
=
S
=
=]
=
<
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uspielschweiz.chn: Das Tor zur Welt des Spielens

«Die Vernetzungsplattform, welche dich auf
der Suche nach Spielinformationen unterstiitzen
und die Bedeutung des Spielens in der
Gesellschaft stdirker verankern soll.»

SPIELSCHWEIZ.CH

16. Februar 2018 in Zofingen

statt. Eingeladen waren Perso-
nen, welche an den Padagogischen Hoch-
schulen der deutschsprachigen Schweiz
sich mit dem Spielen beschiftigen. Fast
alle padagogischen Hochschulen sind ver-
treten. Bei der Firma «Naef Spiele AG» er-
fahren wir am Morgen viel tiber die Ge-
schichte, einzelne Produkte und diirfen
noch das Museum anschauen. Pidago-
gisch wertvoll, qualitativ herausragend

& Das 4. Spielschweiz Treffen fand am

Der Erfinder Heiko Hillig stellt sein «Rainbow Spiel»
gleich selbst vor. Foto: Andreas Rimle

Foto: Naef Spiele AG

und ansprechend sind ein Markenzeichen
der Produkte.

Nach dem Mittagessen stellen die Pdda-
gogischen Hochschulen ihre Projekte und
Forschungen zum Thema «Spiel» vor.

Diese sind wu.a. unter www.spiel-
schweiz.ch/Bildung/Studium verlinkt.

Ziel ist es die Zusammenarbeit zwischen
den Padagogischen Hochschulen zu for-
dern.

Die ersten Logos Sind auf der Home-
page platziert. Wer Interesse
hat, kann sich gerne melden.
(andreas@spielend.ch )

Diec Homepage spielschweizch

l wurde in einem Artikel im Schul-
blatt GR und weiteren grosseren
Anléssen vorgestellt.
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Amlreas Rimles Tipps

«An dieser Stelle prdsentiere ich Euch verschiedene Tipps,
Ideen, Links und Anregungen, die im Zusammenhang mit
Links und Informationen der Website «spielschweiz.ch» sowie
meiner Arbeit als Spielpddagoge im Allgemeinen stehen.»

Mit wenig Material, d.h. mit einem oder mehreren Wiirfeln sofort loslegen und
spielen! Aus der grossen Zahl von Wiirfelspielen hier ein paar Ideen.

Wiirfelpoker - lockeres Zocken mit Wiirfeln. Fiir Wiirfelpoker werden
in der Regel 5 Wiirfel und Spielchips (es konnen auch Streichhol-
zer sein) benotigt. Gewonnen hat der Spieler, der die hochsten
Pokerkombinationen (die klassischen Pokerkombinationen, «ein
Paar», «zwei Paare», «Drilling», «Strasse» (1,2,3...), «Full House»
(Drilling und Paar), «Vierling», «Fiinfling» wiirfelt. Spielablauf:
vor jeder Runde zahlt jeder Spieler einen Einsatz in den Pott. Je-
der Spieler hat 2 Wiirfe. Beim ersten Mal werden alle 5 Wiirfel
geworfen, Jetzt kann er max. 3 Wiirfel auswéihlen, mit denen er noch einmal wiirfelt.
Wer die hochste Pokerkombination wurfelt, gewinnt den Pott. Spielende: das Spiel en-
det, wenn ein Spieler keine Chips mehr einsetzen kann. Gewonnen hat derjenige mit
den meisten Spielchips.

Tenzi - das blitzschnelle Wiirfelspiel. Tenzi besteht
aus vier Wiirfelsets a 10 Wiirfeln. Jeder Spieler
erhilt ein Set. Bei «Tenzi» beginnen alle Spie-
ler auf ein Startkommando hin zu wiirfeln. Wer
es schafft, dass alle eigenen Wirfel die gleiche
Zahl anzeigen, ruft «Tenzi» und beendet so die
Runde. Er gewinnt. Nun kann eine von vielen
Varianten gespielt werden: beim «Tenzi M N R
Turm» bauen alle auf ein Kommando hin einen Turm aus Wurfeln Der Schnellste ge-
winnt. Bei «Splitzi» werden nach Full-House-Art zwei verschiedene Zahlen auf je finf
Wirfeln gesammelt. Bei «Team-Tenzi» wird im Team gespielt. Bei «Stehlzi» darf bei
den Nachbarn geklaut werden. Beim «Ziel-Tenzi» wird die Wiirfelzahl vor dem ersten
Wurf angesagt. Das «Kombi-Tenzi» kombiniert frei die Vorlieben und Wiinsche der
Spieler. Wie wire es mit Stehlzi und Splitzi? Beim «Zeit-Tenzi» wird auf Zeit gespielt.

@ Kopfrechnen mit Wiirfeln. Es gibt eine grosse Zahl von Wiirfelspielen,

die dem geschickten Kopfrechnenden entgegenkommen. Zum Bei-
spiel mit einem Wirfel: wer in 30 Sekunden die hochste Punktzahl
erwirfelt, gewinnt (bei Additionsfehlern muss die Augenzahl abge-
zogen werden). Oder das Spiel «Matroseneins» jeder Spieler wiirfelt
so oft er mochte und addiert die Zahlen — wiirfelt er jedoch eine «1»
ist Schluss — und alles ist verloren. Dieses Spiel ist eine geschickte
Kombination zwischen Kopfrechnen und Risikoeinschitzung. (Bei-
spiele aus: 1012 Spiele, Hans Fluri)

Noch mehr Wiirfelspiele: https://www.grosseltern.de/wuerfelspiele-fuer-kinder-das-sind-
die-besten-spiele-fuer-kinder/

Spielinfo 1/2018 | 53


https://www.grosseltern.de/wuerfelspiele-fuer-kinder-das-sind-die-besten-spiele-fuer-kinder/
https://www.grosseltern.de/wuerfelspiele-fuer-kinder-das-sind-die-besten-spiele-fuer-kinder/

Spieltipp: Pinewood Carrennen

Die ldee stammt aus Amerika. Die «Boy
Scouts» (Pfadi) organisieren dort die
meisten Pinewood-Car-Events, die sich
dort auch Pinewood-Car-Derby nen-
nen.

Der komplette Bausatz. Foto: wikipedia

Um teilzunehmen, braucht man einen Bausatz fir wenig Geld und Fantasie. Der Bau-
satz besteht aus Stiick Kiefernholz mit den Massen 3x5x18 cm, 4 genormten Réadern
und 4 Négelchen als Achse (alles zusammen ca. 150g). Zusammengebaut ist das Auto
in 1 Minute. Fertig vielleicht erst nach Tagen; das hingt vom Engagement der Bastler
ab. Teilnehmen kann jedermann. Junge Ideen sind gefragt, altes Wissen auch und
Teamwork erst recht. Um ein Rennen durchzufiihren braucht es eine Bahn mit mehre-
ren Spuren sowie 3, besser 6 Helfer. Den Hauptpreis gibt es in genau so vielen Ausfiih-
rungen wie es Teilnehmer hat. Der Hauptpreis ist der Spass an der Sache! Den Preis
fir das schnellste Fahrzeug erhilt logischerweise der Finalsieger. Fur die Teilnahme
im Final muss ein Auto mindestens 3 Vorlaufsiege aufweisen. Uber die Preisvergabe
fir das originellste Vehikel und die schonste Bastelarbeit entscheiden alle Teilnehmer
inklusive dem Publikum. Am 25. Mérz dieses Jahres fand das Fallander Pinewood-
Car-Rennen statt. 54 Autos waren am Start, ca. 100 Personen am Event in der Zwicky
Halle bei Ziirich. Es gab wunderschéne Pinewood-Cars, packende Rennliufe, tolle
Stimmung und rundum zufriedene Gesichter.

Pinewood-Car-Anléisse durchfiihren ist ein Leichtes. Das Ziel -Kreativitat fordern, mit
'Nichts' vieles machen und das Miteinander férdern- wird garantiert erreicht. Pine-
wood-Car-Rennen wéren pradestiniert fiir Da und Dort und vor allem fir Schulen mit
Werkunterricht. Mehr Infos betreffend Pinewood-Car sowie betreffend Bahnauslei-
hung bekommt ihr mit einem e-mail an Urs Loffel (uspoon@gmx.ch)

Spieltipp: Streethoccia / Crosshoule!

Das italienische Kugelspiel «Boccia» und die franzosische Variante «Boule» sind
weitherum ein Begriff. «Streetboccia» oder «Crossboule ist fiir viele Neuland. Street-
boccia wird mit weichen «Kugeln», mit Granulat-gefuillten Stoffsdcken gespielt. Die
Spielregeln kénnen gut vom ursprunglichen Boccia abgeleitet werden. Fur Street-
boccia braucht es kein préapariertes oder abgestecktes Spielfeld. Als Spielflache kann
alles dienen, tiberall! In Fallanden bei Ziirich wird Streetboccia einmal monatlich in
der Halle gespielt. Da hat es sich als spielerischer Treffpunkt von ganz jung bis alt
etabliert. Bei Streetboccia konnen auch Neulinge sehr schnell Erfolgserlebnisse be-
jubeln. Die Komplexitat des:Spiels kann auf einfachste Art den jeweiligen Bedtirf-
nissen angepasst werden. Auf flachen Béden kénnen die «Balle» geschiefert werden;
uber Hindernisse so geworfen, dass di el aufsetzt-und rutscht oder auch nur
plump ans Ziel fallt. Streetboccia ka: erhort genau. so.therapeutisch wir-
ken, wie in der Arbeitspause oder/un T Senioren-Verhaltensanreicherung.

Ein Set Spielballe kostet im Handel vs;eniger als 30 Franken. Die «Bélle» kénnen
aber mit ein bisschen Geschick auch selber hergestellt werden. Das Spielmaterial
ist leicht und passt in jeden Rucksack! Mit Streetboccia schaffst Du Dir im Nu
Freunde. Falls du das nicht brauchst, eigenen sich die Bélle auch bestens far ein
Solo-Jongliertraining.
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Buchtipp: Draussen Spielen [(Lehrbuch) von Christiane Richard-Elsner

Draufien
spielen
Lehrbuch

BELTZ Jivivnn

Inhalt: Kinder, die unangeleitet draussen spielen, bewegen
sich viel, machen Natur- und Selbstwirkungserfahrungen
und trainieren ihre Sozialkompetenz. Zu Unrecht wird die-
ser Aspekt der Kindheit marginalisiert. Draussenspiel ist
ein wichtiger Bestandteil der informellen Bildung. Kinder
benoétigen anregungsreiche Freirdume, die sie durch eigene
Mobilitéit erreichen konnen. Was ist Draussenspiel? Welche
biologischen Wurzeln gibt es, und wie wurde es kulturell
eingebunden? Warum spielen heute so wenige Kinder
draussen? Welche entwicklungsfordernden Wirkungen hat
es? Wie kann eine Inklusion des Spielbediirfnisses von Kin-
dern in den Alltag, in den 6ffentlichen Raum, in den Ganz-
tag erreicht werden? Das sind die Themen dieses Buchs.
Beltz Verlag/216 S./ISBN 978-3-7799-3693-0.

Hilfreiche Links zum Thema «Draussen Spielenn

coox Raus hier! Draussen spielen gehort @, Pro Juventute Spielfestival 2018 —
zur Kindheit! Artikel Coopzeitung konferenz «Bespielbare Stadte»
You Das Lied «Friiher!”» — vom Komiker Ubersicht einiger Spielwege
Tube und Moderator Berndt Stelter Mo i in der Schweiz
Uf em Fidli s’Loch ab il Website Spielweg St. Gallen:
auf der Fadlibobbahn % = (www.spielweg.ch)
’% Kinderbaustellen — Ubersicht, zu- ’w Ubersicht verschiedene Websites
sammengestellt von spielschweiz.ch zum Thema Naturpiddagogik
SPELSCHWEIZ.CH SPIELSCHWEIZ.CH
. : Lehrmittel vom WWEF Schweiz: /- Was man alles mit dem Taschen-
i «Draussen lernen» messer machen kann: das Buch
Landart by Pouyet: Ideen des AUSSEN | Website iibers «Draussenspiel»
Ausnahmekoénners Marc Pouyet [LR.mfo und seine Bedetung

E 2. Spielbrunch:

D Vertiefte Kontakte:

Am 2. September 2018 14dt Priska Flury erneut zum
2. Spielbrunch in Lenzburg ein. Infos hier (Link)

Vertiefte Kontakte und mogliche zusétzliche Potenziale
ausloten mit Pro Juventute, Spieldeinleben, Unicef
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Das Neuste und Beste aus der Welt der Gesellschaftsspiele
«brettspielblog.ch-news» - «KLEINE SPIELE GANZ GROSS»

naufhorlich wird die
U Spielwelt mit unzdhli- [
gen neven Gesell- ' Erell%lblog.ch
;chuhssplelen 'uberfluie.i. | Hier er.F ah‘ speelend mehr
avon wollen wir Euch ei- ——
nige Rosinen herauspicken und kurz vorstellen.
Patrick Jerg, unser Kolumnist und aktiver Brett-
spiel-Blogger mit eigener Website, ist unserer

kompetenter  «Markthe-

obachter». Er selektioniert
exklusiv fiirs Spielinfo das
Neuste aus der aktuellen
Welt der Brett und Gesell-
schaftsspiele und stellt diese in Kurzform vor.

Weitergehende Informationen sind bei jeweili-
gen Spiel mit entsprechenden Links verfighar.

Kleine Spiele ganz gross

Es muss nicht immer ein Brettspiel sein. Zahlreiche
kleine Spiele erscheinen halbjihrlich avf dem
Markt. Die Auswahl ist gross, die Anforderungen
ganz unterschiedlich. Spiele in der kleinen Schach-
tel konnen sich schnell zu einem ganz Grossen ent-
falten. Die Vorteile liegen jedoch auf der Hand: So
ein kleines Spiel hat iberall Platz und ist immer mit
dabei.

Hier eine Auswahl aktueller kleiner Spielschach-
teln, die viel Spass liefern.

Foto: Patrick Jerg

O Texas Showdown

Kartenspiel (ab 6 Jahren) W
Autor: Mark Major / Verlag: AMIGO

Kurz und biindig: Ein Stichspiel, bei dem man keine Stiche
machen sollte. Es darf nur ausgespielt werden, was schon auf dem
Tisch liegt. Einfaches Spielprinzip, das fiese Spielzige erlaubt.
Spannend bis zur letzten Karte.

Fiir 3-6 Spieler ab 6 Jahren.
Links / Weitere Informationen:

. Die Rezension auf watson.ch
. Die Spielerkldrung von AMIGO
. Daus meint das Spielecafé der Generationen

{&\g ® Dackel drauvf \\&\\

Kartenspiel (ab 8 Jahren) W

Autor: Carlo A. Rossi / Verlag: Ravensburger

Kurz und bindig: Erst wirfeln, dann merken und schliesslich
auch noch Karten ausspielen. Dackel drauf ist echt vielseitig und oft
genug schittelt man die Schachtel. Memory trifft Wirfel und Kar-
ten. Tolles Familienspiel.

Ein Spiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren.
Links / Weitere Informationen:

. Die Spielkritik auf brettspielblog.ch
BY e Meinung von SPEELKULT

. Das Spiel bei angespielt
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© The Mind &
N
Kartenspiel (ab 8 Jahren) \®

Autor: Wolfg. Warsch; Verlag: Nimberger-Spielkarten-Verlag
Kurz und biindig: Krper und Geist verschmelzen in diesem

Kartenspiel. Das Spiel funktioniert ohne Worte, dafiir mit flehenden
Blicken. Und alles nur, um Karten aufsteigend abzulegen.

Ein kooperatives Spiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren.

Links / Weitere Informationen:
0 Video-Erkldrung von Spiel doch mal!

Meinungen bei Hall9000
. Die Spielkritik auf brettspielblog.ch

O lllusi £\
usion @\\\

Kartenspiel (ab 8 Jahren) N
Autor: Wolfg. Barsch / Verlag: Nimberger-Spielkarten-Verlag

Kurz und biindig: Wie viel Farbe soll es sein? Hier spielt das
Auge mit. Wer die Farbanteile richtig einschdtzen kann, hat deutli-
che Vorteile. Unterschiedliche Illustrationen fordern die lllusion.

Ein Spiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren.

Links / Weitere Informationen:

. Das Spielecafé der Generationen meint

Die Rezension bei Superfred

. Die Meinung von brettspielblog.ch

: \J
O Kariba ¥ \\\\\\g
Kartenspiel (ab 6 Jahren)
Autor: Reiner Knizia / Verlag: Helvetig
Kurz und biindig: Tiere an der Wasserstelle benehmen sich oft
unmaglich. Der Verdringungskampf beginnt. Selbst die Maus sucht

sich ein Pldtzchen. Ein einfach tierisches Spiel, bei dem man auch
ein wenig Gliick bendtigt.

Ein Spiel fir 2-4 Spieler ab 6 Jahren.

Links / Weitere Informationen:
. Die Spielkitik bei brettspielblog.ch

P «©
@ Briindi Yatzy Plus " \\\\\g
Kartenspiel (ab 8 Jahren)

Autor: Norbert Meier / Verlag: Stiftung Bréndi

Kurz und bindig: Den Klassiker gibt es schon tber 50 Jahre.
Die Stiftung Bréndi kombiniert nun Klassik mit Moderne und mischt
das Wiirfelspiel mit einer neven Variante. Der Versuch ist gegliickt,
die pfiffigen Kombinationen machen Spass.

Ein Spiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren.

Links / Weitere Informationen:
. Die Spielkritik von brettspielblog.ch

Spiel

R\ FRTY R
Kategorie o

brettspielblog...News...News...News...

«The Rise of Queensdale»

«The Rise of Queens-
dale» ist ein Brett-
spiel, das sich von
Partie zu Partie wei-
terentwickelt.

Das sogenannte  Legacy-
i Prinzip lisst Gber mehrere
Spielrunden in der gleichen Besetzung Aufbruchstimmung aufkom-
men. Wenn die Strategie am Ende Friichte trigt, freut das das Spie-
lerherz. Das Spiel fir erfahrene Spieler kommt aus dem Hause
Ravenshurger.

«Das Schweizer Eisenbahnspiel»

. Der Schweizer Verlag
carta.media  spannt
mit der SBB zusam-
men.

«Dos  Schweizer  Eisen-
bahnspiel» bringt Ordnung
in die Reihenfolge der
Waggons und ldsst die
Spieler bei der Reise durch die Schweiz das Land kennenlemen. Ein
Spiel fiir Fans der Fisenbahn, Reisen und der Schweiz. @
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«Spiel-dein-Leben»: der Online-Kongress und
mehr zum spieldhnlichen, selbsthestimmten Leben

Text und Foto: NANDO STOCKLIN

Spiel dein Leben» lautete das Motto eines
((Online-Kongresses, der zum ersten Mal
im Mirz 2018 stattfand. Rund 2000 Teil-
nehmende verfolgien Experten-Beitriige zum

spieldhnlichen Leben und liessen sich von Men-
schen inspirieren, die ihr Leben spielen.

20 Expertinnen und Experten sprachen am On-
line-Kongress zum spieldhnlichen, selbstbe-
stimmten Leben. Der Kongress deckte ver-
schiedenste Aspekte ab: Vivian Dittmar sprach
uber Gefiihle, Prof. Dr. Gerald Hiither Uber die
Vorziige der Potenzialentfaltung und deren Zu-
sammenhang zum Spiel. Die Schauspielerin,
Moderatorin und Buchautorin Tanja Mairhofer
und der Philosoph Prof. Dr. Michael Bordt SJ
sprachen iiber die innere Freiheit als wichtige
Komponente des spieldhnlichen Lebens. Kunst-
schaffende wie Melanie Minuit, Zauberwilli und
Marco Eberle berichteten iiber ihre Erfahrungen
eines spielerischen Lebens. Oder die Erzie-
hungswissenschaftlerin Evelyn Podubrin und die
Buchautorin und sechsfache Mama Lini Lind-
mayer widmeten ihre Beitrdge dem freien Spiel
der Kinder.

Das spieldhnliche Leben als
Konigsdisziplin von Gamification

Organisiert haben
den Kongress Anna
und Nando Stock-
lin, sie Primarlehre-
rin und Naturpédda-
gogin, er Ethnologe
und Péadagoge.

4

Der Kongress ent-
stand als unmittel-
bare Folge der Dis-
sertation von
Nando Stocklin, die
sich der Gamification von Unterrichtseinheiten
gewidmet hat. Gamification meint, etwas, was

Die Initianten des Kongresses
Anna und Nando Sticklin

selbst kein Spiel ist, durch Spielelemente und
durch das Handwerk der Game Designer spiel-
dhnlicher gestalten. Eingesetzt wird Gamifica-
tion also in Systemen, die selbst weit weg sind
von den Eigenschaften des Spiels. Bei allem, wo
Routine iiberwiegt. Beispielsweise in der Schule.

Vielfach iiberwiegt auch beim eigenen Leben die
Routine. Wir begeben uns tagtéglich zur selben
Zeit auf den Arbeitsweg, tun den ganzen Tag
stets mehr oder weniger dasselbe, kehren abends
nach Hause, setzen uns vor den Fernseher. Spass
und Freude wird ausgelagert. Ausgelagert auf
das Wochenende, auf den Urlaub, auf Brett-,
Karten-, Computer- oder Sportspiele in der Frei-
zeit.

Das war kulturgeschichtlich nicht immer so. Ge-
miss dem US-amerikanischen Evolutionspsy-
chologen Peter Gray kannten — und kennen — J&-
ger- und Sammler-Volker kaum einen Unter-
schied zwischen Spiel, Arbeit und Lernen. All
dies war das selbe. Die Aufteilung tauchte erst
spéter auf, in der Ackerbau- und Viehzuchtkultur
und vor allem wiahrend der Industrialisierung.
Zum Beispiel die Arbeit in der Fabrik ist fiir die
meisten Menschen nicht herausfordernd. Es gibt
kaum Unvorhergesehenes. Beides ist aber zent-
ral fiir ein spieldhnliches Leben. Ohne Heraus-
forderung, ohne Unvorhergesehenes kann der
Mensch sich nicht entwickeln. Wir weichen des-
halb auf Ersatzbefriedigungen aus. Auf das Kar-
tenspiel am Wochenende. Auf Urlaub in den
Bergen oder am Meer. Oder auf den Kauf von
Konsumgiitern, um die Leere in uns zu fiillen.

Selbsthestimmung als Voraussetzung
des Spielens

In der erwdhnten Dissertation werden vier ver-
schiedene Gamification-Arten unterschieden:
Belohnungs-Gamification, Status-Gamification,
Identifikations-Gamification und Selbstbestim-
mungs-Gamification. Die vier Arten lehnen sich
an die Selbstbestimmungs-Theorie der beiden
Psychologen Edward Deci und Richard Ryan an,
die eine Skala von amotiviert, iiber mehrere
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extrinsische Motivationsarten bis hin zu intrinsi-
scher Motivation erstellt und empirisch gut un-
termauert haben. Mit Hilfe der vier Arten kénnen
wir sdmtliche Tétigkeiten priifen: Weshalb tun
wir, was wir tun? Die Schule beispielsweise setzt
stark auf Belohnungs-Spielelemente wie Punkte
(Noten). Die akademische Welt ist vor allem
durch Status-Elemente wie Badges (akademi-
sche Titel) geprégt.

Wir koénnen uns selbst priifen. Angenommen,
wir wiren nicht auf ein regelméssiges Gehalt an-
gewiesen: Wiirden wir unseren Job dann trotz-
dem ausiiben? Wiirden wir den Job auch ausii-
ben, wenn die ganzen Titel nichts gelten wiir-
den? Wiirden wir ihn ausiiben, wenn sich heraus-
stellen sollte, dass unsere Tatigkeit nicht sinnvoll
wiare? Konnen wir all diese Fragen mit ja beant-
worten, diirften wir selbstbestimmt, also intrin-
sisch motiviert handeln.

Spiele spielen wir liblicherweise selbstbestimmt.
Wir spielen, weil uns das Spiel Spass bereitet.
Ausgenommen konnen vielleicht Profisportler
sein, bei denen Status und Geld mit eine Rolle
spielen konnen. Oder Eltern, die ihren Kindern
zuliebe mitspielen. Ansonsten wahlen wir ein
Spiel, das wir gerne spielen. Alle Menschen spie-
len andere Spiele gerne. Was fiir Kevin als ein
Spiel wahrgenommen wird, kann fiir Julia eine
lastige Pflicht sein. Deshalb lohnt es nicht, je-
manden zum Spiel zu zwingen, denn damit ist
das Spiel bereits kaputt.

Somit ist das spieldhnliche, selbstbestimmte Le-
ben das Optimum. Wir miissen weder auf Ersatz-
Motivationen noch auf Ersatzbefriedigungen
ausweichen. Wir konnen UNS leben, unsere In-
teressen und unsere Stirken voll einbringen.

Nichtspielen macht krank

All diese Aspekte wurden im Spiel-dein-Leben-
Kongress sehr deutlich. Expertinnen und Exper-
ten, die intrinsisch motiviert handeln, erzidhlten
unabhéngig voneinander ganz &hnliches. Sie
wiirden keinen Urlaub bendtigen — ihre Arbeit
sei thnen Erholung und Ausgleich genug. Oder
je stirker sie sich von ihrer intrinsischen Motiva-
tion leiten liessen und nicht mehr auf Geld und
Status schielten, desto weniger hétten sie das Be-
diirfnis nach Konsum.

Die Internet Plattform «Spiel dein
Leben» - Angebote fiir ein spieldhnli-
ches, selbsthestimmtes Leben

Der Spiel-dein-Leben-Kongress war keine Eintagesfliege.
Unter dem Label «Spiel dein Leben» entstehen derzeit meh-
rere Angebote im Intemet, etliche davon kostenlos — wie
auch die Teilnahme am Kongress kostenlos war. So kdnnen
Interessierfe monatlich neve Interviews zum spieldhnlichen,
selbstbestimmten Leben anschauen, Rezensionen von neven
Biichern oder Videos sowie weitere Blogbeitriige lesen.

Tusitzlich werden in den nichsten Wochen und Monaten
weitere Angebote bereit gestellt: zum einen ein Selbstein-
schéitzungs-Test, mit dem geprift werden kann, aus wel-
cher Motivation wir eine Tatigkeit ausiiben und wie spielghn-
lich wir unser Leben bereits gestalten. Zum Zweiten geht
demndchst die erste Ausgabe des neu gegrindeten Pippi-
Magazins live, mit Interviews und Text-Beitrdgen zum
spielerischen, selbstbestimmten Leben.

Die Angebote sind auf der Internet Plattform «Spiel
dein Leben» (siche Link unten) im Detail beschrieben und
kénnen dort abonniert werden.

[# Link zu Website «Spiel dein Leben

Ein herausragender Beitrag am Spiel-dein-Le-
ben-Kongress war jener von Jan Broders. Jan
kennt beide Welten, die des Status und die des
erfillenden spieldhnlichen Lebens. In jungen
Jahren legte er eine einzigartige Karriere im
Gastgewerbe hin. Er gefiel sich in guten Klei-
dern und in seiner Rolle als wichtiger Mann in
einer internationalen Hotelkette. Als er eines Ta-
ges in einer Hotellobby zusammenbrach, emp-
fand er Erleichterung. Erleichterung, dass diese
Hetze nach noch mehr Status und noch mehr Be-
deutung ein Ende gefunden hatte. Er brauchte
Jahre, um nach seinem Burnout wieder auf die
Beine zu kommen. Mittlerweile berit er selbst
Menschen mit Burnout. Er sieht eine Gemein-
samkeit bei Burnoutpatienten: Sie haben nicht
ihr Leben gelebt sondern sich nach den Erwar-
tungen anderer gerichtet. Nichtspielen macht
krank. @
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LudiMania’k: le festival des amateurs de jeux et de plaisir !

our la 17" fois, LudiMania’K prenait du

vendredi 25 mai jusqu’a dimanche le 27

mai 2018 ses quartiers dans la Cité a la
Rose a Estavayer-le-Lac av bord du Lac de Neu-
chdtel. Un week-end entier dédié au plaisir et a
la découverte pour les enfants de 3 a 13 a 103
ans... Une féte unique en Suisse. Notre fidéle
membre du SDSK (Fédération Suisse du jeu et de
la communication), le « Toyman » Gilles Delatre
était également présent avec ses activités lu-
diques.

Le samedi et le di-
manche, les enfants
de 3 a 13 ans pouvait
investir les ruelles de
la Cité d’Estavayer-
le-Lac et découvrir
les ateliers interac-
tifs, sous la responsa-
bilit¢ de leurs pa-
rents. Pour y partici-
per, c’était facile, il suffisait de s’inscrire pour
une, deux, trois ou dix activités sur le site web
de I’organisation ou au bureau de 1’Office du
tourisme ou sur place lors de la féte.

Des spectacles, artistes de rue, musiciens en-
chantaient petits et grands tout au long du week-
end. Cette manifestation adressée spécialement
au jeune public était une réelle gourmandise
pour tous !

Le jeu de la grenouille ol o précision est importante. Foto : Gilles Delatre

Toyman Gilles Delatre avec son atelier
« Joue comme une grenoville »

ViR L (B
Le «Toyman» Gilles Delatre

Depuis quelques années « Le Toyman » Gilles
Delatre est fidéle participant au festival Ludi-
Mania’k avec ses ateliers. Cette année il organi-
sait plusieures activités :

« Guillaume Tell »

Foto: Gilles Delafre

Grand plaisir au jeu de la grenouille ! Foto - Gilles Delatre
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Foto: Ludesco

udesco, le festival de jeux et d’expériences lu-

diques a La Chaux-de-Fonds, a accueilli du 16

au 18 mars 5700 visiteurs entre vendredi et
dimanche. 2000 de plus qu'en 2017.Le festival de
jeux Ludesco, a La Chaux-de-Fonds, bat des re-
cords d'affluence d'année en année. L'édition
2018 a accueilli 5700 visiteurs de vendredi aprés-
midi jusqu'a dimanche, soit 2000 de plus que l'an
dernier. « Personne n'avait anticipé un record d
cette hauteur », jubile le président du festival
Thomas Junod, cité dans le communiqué de bilan.

Une des plus grandes manifestations du
genre dans I'espace francophone

Avec une telle affluence, Ludesco confirme non
seulement sa place de plus grand festival de jeux
de Suisse mais flirte désormais avec les plus
grandes manifestations du genre dans l'espace
francophone, en dehors des salons commerciaux,
estiment les organisateurs.

T ; f : N 4 1
Foto: Ludesco

Durant une soixantaine d'heures non-stop, les
festivaliers ont eu accés a 600 jeux et a une cen-
taine d'animations. Les « murder parties » (soi-
rée enquéte) ont cotoye les « escapes games » et
des shows de Rubic's Cube et de Scrabble.

Espace «Créateurs de jeu»

Parmi les nouveautés de cette 9e édition, I'espace
dédi¢ aux créateurs de jeu a réussi son baptéme
du feu. Parmi les auteurs, Ludovic Roudy, qui a
cosigné « Le 7e continent », un jeu d'aventure ré-
compensé par le « Swiss Gamers Award » (plus
d’informations voir ci-dessous), a regu formelle-
ment son prix au cours du week-end.

ludesc

FESTIVAL DE JEUX ET D'EXPERIENCES LUDIQUES
LUDESCO.CH | 9°~ EDITION | 16 - 18 MARS 2018
LA CHAUX DE FONDS | SUISSE

Prées de 170 animateurs et 120 bénévoles ont con-
tribué a cette édition. La 10e se déroulera du 15
au 17 mars 2019. Ludesco se tient a la Maison du
Peuple de La Chaux-de-Fonds et dans les diffé-
rents autres lieux du festival, qui ambitionne éga-
lement de faire découvrir la Métropole horlogere
de facon originale.

Swiss Gamers Award

== 4

Le Swiss Gamers Award est une distinction re-
mise par 1’association Ludesco. Elle est attribuée
au jeu de société ayant été désigné comme «meil-
leur jeu de I’année» au terme d’une procédure de
consultation menée auprés des joueurs suisses
par I'intermédiaire des clubs de jeu établis en
Suisse ayant participé au coucours sur une base
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volontaire. Tout club/association de jeu établi en
Suisse peut demander a participer a la nomina-
tion du Swiss Gamers Award. Un club dont la
demande a été acceptée par [’association
Ludesco est appelé «club participant». Chaque
club participant établit un classement des cinq
jeux préférés de ses joueurs.

Chaque jeu figurant sur le classement d’un club
participant recoit des points en fonction d’un ba-
réme de classement (points). Seuls les jeux pou-
vant étre joués de maniére autonome (sans
I’achat de matériel supplémentaire) peuvent re-
cevoir des points. Une extension d’un jeu ne peut
recevoir de points sauf'si elle peut également étre
jouée de maniére autonome. Un club participant
peut attribuer des points a n’importe quel jeu ré-
férencé sur au moins 1’un des deux sites suivants:
boardgamegeek.com et trictrac.net. @ (lb)

Tournoi de Passe-trappe — organisé
par le Toyman Gilles Delatre

Au sein de I'évenement Ludesco 2018 le « Toyman » Gilles
Delatre était également présent comme animateur de jeux.

Gilles Delatre avait organisé un tournoi de jeu « Passe-
trappe » - qui était hautement apprécié par les jeunes ama-
teurs de ieux. Vive la compétition !

Infobox : Le festival Ludesco

Ludesco est un festival de jeux de société, de jeux de roles, et
d"expériences ludiques, se déroulant sur un week-end en con-
tinu. Grdce a un riche programme et un accueil soigné, cet évé-
nement culturel rassemble un public de tout horizon ef de tout
@ige dans une ambiance conviviale. Ludesco, confraction de
« Ludique » et « UNESCO », est basé au cosur de La Chaux-de-
Fonds e investit des lieux du site UNESCO pour les transformer
en terrains de jeux.

« Ludesco, cest un pari »: celui de rassembler des con-
naisseurs du jeu comme des novices, des passionnés comme des
curieux, des jeunes et des moins jeunes, des joveurs d'ici ef
d"ailleurs. Sur place, ils mettons un éventail de plus de 500 jeux
a disposition pour le public public et proposent de nombreuses
animations : initiations, tournois, jeux de roles (pour habitués
ou pour néophytes curieux), conférences et workshops.

Ludesco c’est une ambiance : chacun est invifé a décou-
viir ou ¢ faire découvrir. Des explicateurs de jeux sont la pour
vous guider, vous aider d essayer et  fester de nouveaux jeux
et vous en expliquent les rudiments. Des professionnels vous
présentent des jeux qui n’ont plus de secrets pour eux, des con-
férenciers vous éclairent sur le monde ludique. Des animations,
ouvertes @ fous, vous permettent de tester vos capacités ou votre
curiosité lors de tournois endiablés ou au cours de jeux de roles
alambiqués.

Ludesco, c’est un rendez-vous ludique imman-
quable : parce que nous offrons la possibilité aux associa-
tions, aux acteurs ludiques et aux curieux de se réunir et
d'échanger, Ludesco se congoit aussi comme une plateforme de
rencontres et de découvertes.

La 10é édition du festival Ludesco est programmée du
15 au 17 mars 2019.

[# site web Ludesco
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Gehirndoping — Kann man Intelligenz trainieren?

ie werden wir kliger? Eine «Einstein»-

Sendung des Schweizer Fernsehens SFR

ging dieser Frage unter dem Titel «Ge-
hirndoping - Kann man Intelligenz trainieren?»
nach.

Mit Ubung mehr Intelligenz?

Kreuzwortrétsel 16sen, Sudoku und Schach spie-
len, an Ratseln und Wissenstests knobeln: Die
klassischen Varianten des Trainings fiir unser
Gehirn sind weit verbreitet. Doch ist es iiber-
haupt moglich, die Intelligenz des Menschen
durch Ubung zu erh6hen? Dieser Frage widmete
sich eine Ausgabe der Wissenssendung «Ein-
steiny, deren Moderatorin Kathrin Honegger
sich dem Selbstexperiment stellte und einen Mo-
nat lang intensiv ihr Denkorgan herausforderte.
Unter dem Titel «Gehirndoping - Kann man In-
telligenz trainieren?» néhert sie sich auch ande-
ren Formen des Intelligenztrainings: Wie etwa

Info-Box: Begriff «Exergames»

Exergame ist ein Kofferwort aus den englischen Begriffen «exer-
cise» und «gaming» = EXERGAMES. Exergames sind in der Re-
gel Vidoespiele, wo die Spieler kirperlich gefordert werden. Seit
den spiten 80er Jahren (Pionier war die Firma Nintendo) wer-
den diese Exergames gespielt. Die Kombination von Spiel und
Tanz/Fimessibungen wird immer populdrer und fordert nicht
nur die Fitness sondern — wie im Einstein-Beitrag beschrieben
— quch die Himleistung.

2 Link 2w Beispiele Exergames (Youtube)

Tanzen lohnt sich, Pillen nicht

Uberraschenderweise lautet eine erste Erkenntnis im Beitrag
«Traumpaar: Bewegung und Denksport»: Tanzen ist gut firs
Hirn! Das zeigen aktuelle Forschungen, die sich mit der Kombi-
nation von Motorik und Kognition beschftigen und nachweisen,
dass diese tatsdchlich Intelligenz fardert. Inzwischen haben das
auch Fitnessstudios erkannt und entwickelten sogenannte
Exergames (siehe Box), die Fitness fiir Kérper und Gehirn bieten.

Anders verhilt es sich mit Mittelchen wie Ritalin, Kokain, Beta-
blocker und Co., die so manche Manager und Studenten gem
konsumieren: «Schlauer dank Pillen?» fragt die Sendung - und
antwortet klar mit einer Warnung vor den zahlreichen Gefahren,
die sich hinter den Aufputsch-Produkten verbergen. Zwar stei-
gem einige davon die Gehimfahigkeiten hisweilen fir eine kurze
Zeit - doch geht diese Leistungssteigerung mit Leistungsverlust
an andere Stelle einher.

[# Link zur Sendung Einstein «Gehirndoping»

wirkt Bewegung auf unser Hirn, wie aufput-
schende Pillen? Kann man vielleicht sogar im
Schlaf oder durch Strom seine Gehirnleistung
verbessern?

Knobelei und Ritsel sind auch bei den Schwei-
zern beliebte Mittel, um das Gehirn zu stimulie-
ren. Aber kann man dieses sensible Organ ei-
gentlich tatséchlich trainieren, um schlauer zu
werden? In «Einstein» néhert sich die Moderato-
rin der Arbeit am Gehirn zundchst im Eigenex-
periment «Gehirndoping - Wie wir schlauer wer-
den». Vier weitere Beitrdge befragen Wissen-
schaftler, die verschiedene Wege der Intelligenz-
beeinflussung untersuchen. @ (Ib)
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onderseiten «ludo.c¢ »

Sonderseite Ludolnto

Die Sonderseite «Ludolnfo» ist eine Kooperation zwischen dem Spielinfo vom Schweizerischen Dach-
verband fir Spiel und Kommunikation (SDSK) und dem Verband der Schweizer Ludotheken (VSL).

Fédération des Ludothéques Suisses
Verband der Schweizer Ludotheken
Federazione delle Ludoteche Svizzere
Federaziun da las Ludotecas Svizras
www.ludo.ch

Basisaushildung zur Ludothekarin abgeschlossen

Am 10.Mérz 2018 prasentierten 18 Frauen
ihre Projektarbeiten und schlossen damit ihre
Basisausbildung zur Ludothekarin ab.

Das Spektrum der spannenden Arbeiten war
riesig. Es reichte von der reinen Bestands-
aufnahme nach den VSL-Betriebsstandards,
der Neugestaltung der eigenen Ludothek und
der eigenen Website Uber den Einsatz der
neuen Medien in der Ludothek, das Spiel im
MuKi-Turnen, die Zusammenarbeit mit
Schulen, der konkreten Umsetzung einer
Projektwoche in der Schule bis zum
Marketingkonzept flr die Ludothek und zur
Organisation und Durchfthrung der 1. Basel-
bieter Spielenacht (siehe auch Bericht im
Nachrichtenteil dieser Ausgabe auf Seite 18.) Foto: VSL

Die Art der Prasentationen
war sehr unterschiedlich und
immer sehr authentisch. Der
Prasentationstag wurde somit
zu einem gelungenen und
lehrreichen Event. Wir gratu-
lieren den Teilnehmerinnen
herzlich zum erfolgreichen
Abschluss.

Die Arbeiten stehen den
Ludotheken im Login-Bereich
auf ludo.ch zur Verfligung.
Andere Interessenten fir die
Projektarbeiten melden sich
bitte in der Geschaftsstelle
des VSL.

Spielen im MuKi-Turnen. Foto VSL
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Spielschulungen Familie+ fiir Spielinteressierte

Im Herbst 2018 werden zwei Spielschulungen Familie+ durchgefiihrt. Das
Team der ,,VSL-Spielschulungen” prasentiert eine ausgesuchte Palette von et-
was komplexeren Familienspielen. Die Teilnehmenden kénnen sich unter kun-
diger Anleitung durch die Neuheiten spielen. Herzlich willkommen sind neben
den Ludothekarinnen auch weitere spielinteressierte Personen.

Folgende Termine und Orte stehen fest:

Deutschschweiz:  11. September 2018 in Zofingen
Westschweiz: 4. Oktober 2018 in La Tour-de-Peilz

Haben Sie Interesse? Weitere Informationen und das Anmeldeformular finden
Sie auf www.ludo.ch — Veranstaltungen

Spielpriisentation fir Logoptidinnen

An der Jahresversammlung der Logopadinnen
Thurgau vom 7.Marz stellte das Spielschu-
lungsteam der Schweizer Ludotheken Spiele
zum Thema Sprache vor. Aus Zeitgriinden er-
klarten Monika Hochreutener und Beatrice
Carrera das mitgebrachte Spielsortiment erst
mithilfe von PowerPoint, bevor die Teilnehme-
rinnen das Spielmaterial anfassen und auspro-
bieren konnten. Die tolle Moglichkeit neue
Spiele kennenzulernen und Uber deren Anwendung im beruflichen Alltag zu dis-
kutieren, wurde von den Logopadinnen gerne genutzt.

Foto: VSL

Priisidentinnenkonferenz 2018
(Zukunftswerkstatt: Spielerisch kompetent die Zukunft gestalten)

Unter diesem Titel flihren wir am 22. September 2018 unsere Entwicklungs-
konferenz durch. Die Konferenz in Bern bietet die Gelegenheit, die Zukunft der
Ludotheken zu Uberdenken und gemeinsam zu gestalten. Wir beschéaftigen uns
auf spielerische Art und Weise mit der Zukunftsstrategie und nehmen uns die
Natur zum Vorbild. Es wird eine spannende Reise!

«(VSL-Schulreisli» zu Alfaset in La Chaux-de-Fonds

Kénigsspiel, Whoops, Stickasi oder
Spirobille sind aus den Ludotheken
nicht wegzudenken. Am 8. Novem-
ber 2018 bietet sich die Moglichkeit,
gemeinsam die Firma Alfaset zu be-
suchen, wo diese Spiele von Men-
> schen mit Beeintrachtigung herge-
Foto: Alfaset . = stellt werden. Stadtfiihrungen und
der Besuch der ortlichen Ludothek
stehen ebenfalls auf dem Pro-
gramm.

Flr den Vorstand VSL
Erika Rutishauser, Prasidentin VSL
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Termine

Solltest Du selbst einen Event organisieren oder @  Eventdatum und Eventname
kennen, der fiir unsere Leser und Leserinnen in- @  Eventort, Anfahrtsinformation
teressant ist, teile uns dies doch mit: @  Kontaktinformationen (falls kein Link auf
= o die Event-Website besteht)
[P Link zur Teminibersicht SDSK @  Link auf Original Event-Website
Kontakte Verband: ¢/o Cordula Schneckenburger, Kirchbergstr. 60 , 8207 Schaffhausen
Vorstand SDSK 2 info@sdsk.ch ® www.sdsk.ch
Patricia Hilali Website, Aktuarin info@hilali-consulting.com +49 77 251 48 66
Andrea Mindle Mitglied a.muendle@outlook.com +417941923 31
Barbara Rehmann Mitglied b.rehmann@bluewin.ch +4127923 62 32
Cordula Schneckenburger Kasse cowe@gmx.ch+ +4179 694 20 68
Louis Blattmann Spielinfo Ib@goldnet.ch +4179219 9493
Hans Fluri Préisidium ask.brienz@bluewin.ch +4133951 3545
Andreas Rimle Mitglied andreas.rimle@bluewin.ch -+4179 586 80 58
Ressorts
Spielinfo Andrea Riesen andrea.riesen@gmx.ch +4179 56818 27
Louis Blattmann Ib@goldnet.ch +41792199493
Weiterbildung Hans Fluri ask.brienz@bluewin.ch +41 33951 3545
Animation Maria Keckeisen spielachse.mk@utanet.at +43 664 917 55 60
Messen Paul Kobler paul.kobler@bluewin.ch +4179 70545 94
Romandie Louis Blattmann Ib@goldnet.ch +4179219 9493

Inseratepreise (giltig ab 1. Juli 2018, CHF)

Letzte Seite (Farbe):  ganze Seite (A5) 320.00

i Sete 190.00 Eingetragene SDSK Mitglieder
Seie 2 gonze Seite (A5) 290,00 erhalten auf die Preise einen
Vi Seite 170.00
Innen (irgendwo) ganze Seite 220.00 Rabatt von 50%
1) Seite 130.00

Abonnementspreise (giiltig ab 1. Juli 2018, CHF)
Neue Preise Spielinfo ab 2018

Einzelausgabe: CH: CHF 10 inkl. Versandkosten
D/A: € 10 inkl. Versandkosten

Jahresabonnement: CH: CHF 16 inkl. Versandkosten
D/A: € 15 inkl. Versandkosten

Spezialangehote fir Mehrfachbeziige siche www.sdsk.ch.
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Ausblick Ausgabe 2/2018
Schwerpunkt Spiel mit Handicap

Beeintrachtigung

In eigener Sache

Mach mit = hilf mit!

Dies ist ein Aufruf und eine Einladung an alle
geschétzten Leserinnen und Leser unseres kleinen
Spielmagazins. Beitrédge und Ideen von Seiten unserer
Leserschaft sind jederzeit erwinscht und willkommen,
insbesondere auch im Zusammenhang mit unseren
jeweiligen Schwerpunktthemen. Auch Kritik und
Anregungen nehmen wir gerne entgegen. Wir méchten
sicherstellen, dass wir nicht stehen bleiben, sondern uns
laufend verbessern und unseren Horizont erweitern.
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tricky ways fasal
Der Weg ist das Ziel

Wer sammelt am meisten Punkte mit moglichst
langen Wegen?

Spielspass fur die ganze Familie mit dem auf
dem cuboro Kugelbahnsystem basierenden
Brettspiel. Zwei Spielvarianten garantieren
Spass fiir Gross und Klein.

Ab 6 Jahren.
Erhaltlich im Spielwarenfachhandel.

www.cuboro.ch S W



