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Mitmachen ist wichtig —
Siegen eher Nebensache

Beim Quartierfest,dem Tag der offenen Tiir, dem Pausenplatz-Fest,dem
Abschluss des Ferienpasses usw. sollen Familien, Gruppen, Einzelspieler, Paare
usw.zum gemeinsamen Spielen zusammengefihrt werden. Diese haben ganz
unterschiedliche Vorkenntnisse und Spielerfahrungen, sind klein und gross, jung
oder alt, fit oder untrainiert, Bewegungstalente oder einfach spielfreudig.

Text: Pascal Georg, Max Stierlin
Zeichnungen: Leo Kiihne

leben, sich gegenseitig unterhalten,andere ken-

nen lernen, ungewohnte Spielaufgaben I6sen,
sich auf ein neues Bewegungserlebnis einlassen.
Natirlich gibt es bei einigen Spielfesten eine Sieger-
gruppe. Firr sie klatschen alle Beifall, und sie erhalten
eine kuchenblechgrosse Medaille.Nur:darauf kommt
es eigentlich gar nicht so an. Wer namlich den Wett-
kampfcharakter zu stark gewichtet, muss (zu) viele
Vorschriften, Absicherungen und Kontrollen ein-
fliihren und diese durch Schiedsrichter kontrollieren.
Bringt das wirklich etwas?

D ie Mitmachenden wollen etwas gemeinsam er-
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Maoglichst alle beim Spielen — nur wenige in der
Organisation

Das Spielfest ist ein Rahmen fiir vielfiltige Bewe-
gungsaufgaben und Spielerlebnisse, Denksport-Her-
ausforderungen und Kontaktanreize. Die Mitma-
chenden sollen durch die Spielaufgaben selbst akti-
viert werden, nicht durch eine immer prasente und
antreibende Animatorengruppe, die tiber Lautspre-
cher penetrante Frohlichkeit verbreitet und diese mit
unnétigen Reglementen und strikt einzuhaltenden
Zeitplanen gleich wieder vernichtet.
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«mobile» Praxis ist eine
Beilage von «mobile», der
Fachzeitschrift fur Sport.
«mobile» erscheint
sechsmal jahrlich mit

48 Seiten Umfang.

Leserinnen und Leser
konnen zusatzliche
Exemplare von «mobile»
Praxis zum Preis von Fr.2.5
pro Sttick (plus Versand-
kosten) bei folgender
Adresse bestellen:
Redaktion «mobile»,
BASPO, 2532 Magglingen
Telefon 032/327 6473
Fax 032/3276478

E-Mail nicola.bignasca@
essm.admin.ch
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 Spiel-Markt

HELVETIA

schungen usw.und nehmen damit Geld ein. Die
Kauferflanieren herum,lassen sich auf Angebo-
~ te ein, geben ihr Geld beim Einkauf aus. Am Spiel-
Markt werden — wie an der Kirchweihe — Erlebnisse
angeboten: kleine Spiele, Bewegungserfahrungen,

Die Anbieter am Markt verkaufen Waren, Erfri-

Denkaufgaben, kleine Wettbewerbe, Geschicklich- |

keitsspiele, Herausforderungen, Versuche auf unge-
wohnten Spielgeraten usw. Im Gegensatz zum ge-
wohnten Markt sind hier die Anbieter gleichzeitig
~ auch die «Kaufer».

Was ist unser Angebot auf dem Spiel-Markt?
Alle Mitspielenden beschliessen zunachst, dass sie
sich in drei Gruppen von etwa zehn Personen auftei-
len: So kénnen abwechselnd drei einen Stand betrei-
ben,wahrenddieandern herumflanieren undsich bei
den Standen der andern Gruppen vergniigen. Natdir-
lich méchten sie einen moglichst anziehenden Stand
haben, damit viele bei ihnen vorbeikommen und das
Spiel-Geld (bemalte Kieselsteine) bei ihnen ausge-
ben. Dann ndmlich kénnen sie selbst die Stande der
andern Gruppen mit dem eingenommen Spielgeld
besuchen. Also stecken Fredi, Bruno und Markus und
ihre sieben Kollegen zuerst einmal die Képfe zusam-
men und suchen eine gute Idee.
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Spielangebote koordinieren

Wie war’s mit einem Erfrischungsstand mit Tee und
Apfeln (bettelt man beider Spielleitung ab)? Oder mit
einer Geisterbahn, bei der man auf dem Mattenwa-
gen durch den verdunkelten und dekorierten Mate-
rialraum gefahren wird. Braucht das nicht (zu) viele
Vorbereitungen fiirs Malen, Gerdusche machen
usw.? Schliesslich einigen sie sich auf Brunos Idee:ein
Velo-Geschicklichkeits-Parallelslalom mit Hindernis-
senrund umden Brunnen. Fredi geht zur Spielleitung
und |3sst ihre Idee patentieren, damit es nicht zwei
gleiche Stande gibt.

Zunachst bauen wir die «Stdnde» auf

Jetzt schwarmen alle aus und suchen Kreide, einige
Kisten, Markierbander und malen eine Start- und
Zieltafel. Jeweils drei Spieler fahren gegeneinander
(dann braucht’s auch keine Zeitmessung). Jeder be-
zahlt fiirs Fahren zwei Spielgeldsteine, der Sieger be-
kommt drei Spielgeldsteine, dann bleibt was Ubrig.
Nun brauchts noch eine Testphase: Lauft der Parcours
rund, ist er fiir drei Fahrer fair? Philipp, Peter und Da-
nielversuchen es:die Kurven sind zu eng,also die Krei-
destriche auswischen und neu -anbringen. Jetzt
kann’s losgehen! i
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nenSpielermitWirfelnihre Spielsteineaufdem

Spielfeld vorriicken lassen. Dabei gibt es «Fal-
len», bei denen man zurlickgehen muss oder abkiir-
zen darf.Wer zuerst im Ziel ankommt, gewinnt. Dies
entwickeln wir weiter zu einem Gruppenspiel mit
Aufgaben.

AHe kennen das «Leiterlispiel», bei dem die einzel-

Mit wem spielen wir?

Am Spielfest spielen wir in Gruppen, neu gebildeten

" oder bereits bekannten. Manfred, Barbara, Rolf und
Vreni kennen sich schon vom Volleyballclub her, sind
allerdings in verschiedenen Teams. Bei diesem Spiel
miissen nicht unbedingt alle Gruppen gleich gross
- sein,man muss sich dann bei bestimmten Aufgaben
eben arrangieren.

Auf dem Spielplan beginnen wir mit Wiirfeln

Der Spielplan ist gross. Er ist zum Bejspiel mit Kreide
auf den Asphaltplatz gezeichnet, liegt als grosses
Packpapier auf einem Tisch oder hangt an der Wand.
Es gibt Positionen, auf denen man eine bestimmte
Anzahl Felder zurtickgehen muss oder vorwarts fah-
ren kann.Andere Felder enthalten Aufgaben und Auf-
trage,dieman erledigenmuss,bevor man weiterwiir-
feln darf. Barbara bekommt den grossen Schaum-
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stoffwiirfel und will ihn eben in die Luft werfen. Aber
bevor sie wiirfeln darf, muss die Gruppe einen «Spiel-
stein» setzen.Sie entscheiden sich fiir Rolfs rote Miit-
ze und legen sie aufs Feld 1.Jetzt wiirfelt Barbara und
kommt aufs Feld 5.

Felder mit Aufgaben ! .

Auf dem Feld 5 ist keine Aufgabe eingetragen, also
wiirfelt Rolf weiter. Mit einer 3 kemmt die Gruppe auf
das Feld 8. Hier steht eine Aufgabe, die sie erledigen
und sich dann mit dem Ergebnis oder der erledigten
Aufgabe bei der Spielleitung zurlickmelden mssen.
Diesmal heisst es:«Findetdrei_MitspieIerinnen,deren
Vorname mit dem Buchstaben C beginnt.» Nachdem
sie mehrere Gruppen nach den Namen gefragt ha-
ben, findet Rolf endlich noch eine weitere Claudia.

‘Nunwiirfelt Manfred und kommt aufs Feld 11: «Spielt

miteinerandern Gruppe 10 Minuten langVolleyball.»

Spielende und Spielbeeinflussung

‘Das Riesen-Leiterlispiel wird dann beendet, wenn die

erste Gruppe auf dem letzten Feld ankommt. Die
Spielleitung kann die Spielzeit steuern, indem sie
Aufgabenfelder neu einfligt oder Spielaufgaben ent-
fernt, mehr «Vorwarts auf...»-Felder hinmaltoder mit
«Zurtlick auf...»-Feldern das Spiel verlangert.



Spielabonnement

des erlebte Spiel, fiir jede geloste Aufgabe konnen sie mit einem Stem-

pelodereinerLochzange eine Anzahl Felderabstreichen.Esist gar nicht
so wichtig, als erster alle Felder «erledigt» zu haben, viel wichtiger ist der
Anreiz,alle Spiele und Aufgaben zu «entdecken».

Alle Mitspielenden bekommen eine Punktekarte wie beim Skilift. Firr je- i

Spielkarte
Vera, Claudia und Martin betrachten ihre Spielkarte. Sie ist wie ein Skilift-
Punkte-Abonnement gestaltet.

Zuerst versuchen sie sich beim Pfeilwerfen. Das gibt drei Felder. Die kénnen sie gleich
selbst und richtig mit der hier liegenden Zange lochen, das ist Ehrensache.

Jeder spielt mit jedem

Nun mdchten sie zusammen zum Unihoc-Spielfeld. Das geht aber nur mit insgesamt
zehn Spielenden. Diese Punkte kann man also nur in einer grésseren Gruppe erhalten,
und unseredrei gehen aufdie Suche nach sieben Mitspielenden, die sie bald zusammen
haben. Jetzt kann das viertelstiindige Spiel losgehen. Danach wollen sie sich beim Inli-
ne-Slalom versuchen. Dafiir braucht es einen Partner, und die drei machen sich erneut
-aufdie Suche nach Spielgefahrten.

Kein gemeinsamer Start - kein Spielende .

Dabeifinden sie ihre Klassenkollegen, die erst jetzt angefangen haben, denn bei dieser
Spielstruktur kann jeder dann ins Spiel eintreten, wann er will oder ankommt. Vera,
Claudia und Martin haben bald alle Felder in ihrer Spielkarte gelocht, viele neue Spiele
ausprobiert und einige neue Spielkameraden gefunden. Wer seine Karte «fertig» vor-
weisen kann,bekommt dafiir eine kleine Erfrischung, ein Spieldiplom.Claudia hért nun
auf, aber Martin und Vera helfen noch bei einigen Spielen aus, fiir die noch Mitspiele- -
rinnen und Mitspieler gesucht werden.-

Viele unterschiedliche Spiele und Aufgaben
Wer immer wieder neue Gruppierungen zum Kennenlernen anstrebt, gestaltet die
Spieleund Aufgaben sovielfaltig,dass sie unterschiedliche Gruppengrdssen verlangen.

HELVETIA
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Stelrnspiel ~
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Wegweiser zu finden sind. Jeder oder jede Sp|elgruppe kann so lange mitspielen, wie die

VOn einemSpielzentrumaus erreicht mandie vorhandenen Spiele und Aufgaben,die mit einem
Splellaune anhalt.

/
! k . =

Das Spielzentrum

Fredi und Yvonne treffenim Spielzentrumein.Hier hdangenan «Wegwelsern» die Spielanleitungen
und Aufgaben:Ein Blatt mit der Bezeichnung,dem Ort,dem Material,allenfalls den Regeln oder der
Aufgabenstellung, das man zum Spielort mitnimmt und nachher wieder hinhéngt. Es ist gleich-
zeitig eine Art «Schlussel», denn damit ist ersichtlich, welche Spiele und Aufgaben jetzt gerade
zuganglich sind.

Mit Wiirfeln wahlt man die Spielarten aus
Fredi merkt sehr rasch, dass die Spiele zu Gruppen zusammengefass’t sind,
weil die ausgehangten Spielanweisungen und Aufgabenerklarungen auf
verschiedenfarbigem Papier geschrieben sind. Mit Wiirfeln wahlt man sich
eine Sportart aus. Auf dem Riesenwiirfel - einer grossen Kartonschachtel —
sind auf den Seiten statt Punkte die Spielarten aufgezelchnet
@ Mithelfen
@ Geschicklichkeitsspiele
® Teamspiele
@ Findigkeit (Puzzle, Denkaufgabe)
@ Fortbewegung, Ziel erreichen
@ Ausprobieren,versuchen

Ferdiwiirfelt «Findigkeit» und entscheldet sich mlthonne zusammen fiir
das Sportpuzzle,das gerade frei ist. Dann wiirfelt Yvonne «Fortbewegung»,
und beide fahren eine grosse Runde Tandem.Als Fredi «Teamspiele» wiirfelt,
suchen sie nach Barbara und Peter, um zusammen eine Weile lang Beach-
volley auszuprobieren.

Aufdiese Weise entsteht ein Zwang, nichtimmer die glelche Artvon Spie-
len oder Aufgaben zu wéhlen, und damit eine grosse Spiel-Vielfalt.
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schaffen Spannung und Abwechslung. Die Mitmachenden

sollensich bewegen,gemeinsam etwas entwickeln,aneiner
Denkaufgabe herumtifteln, andere zu einem gemeinsamen
Spiel auffordern, sich bei einem Puzzle im Gras etwas ausruhen
konnen usw.Die Aufgaben und Spiele miissenimmer fiir alle 16s-
bar und spielbar sein sowie mit Erfolg und Freude erledigt wer-
den kdnnen. Es sollen keine Spiele gewahlt werden, die Einzelne
blossstellen oder vollig tiberfordern.

Viele unterschiedliche und auch etwas unerwartete Spiele

Gags

Ungewohnte Aufgaben, die nur mit etwas Gliick (und
vielleicht etwas Zufall) zu l6sen sind, bringen neue
Farbtupferin den Anlass.

@ Blindes Puzzleteile-Suchen im Heuhaufen

® Schatzfrage zu den Leitenden

@ Tauglichkeitstest mit abstrusen Aufgaben

@ Baum sagen auf Zeit

Wer die Ernsthaftigkeit des Wettbewerbs und die
Vorausberechenbarkeit etwas auflockern will, kann
die Regeln verindern oder ergénzen mit:

@ Jokerselberbasteln und an einem Posten einsetzen
~ —alleszahlt doppelt :

@ Risiko: man setzt alle bisherigen Punkte aufs Spiel
® Doppelt oder nichts

Denksport

Hier sind Cleverness und Kreativitat gefragt. Solche

Aufgaben mussen in kurzer Zeit als kleine Abwechs-

lung erledigt werden kénnen. Sie sollen fiir alle Mit-

spielenden [6sbar sein.

® Sport-Puzzle (ein Plakat zerschneiden)

® Kimspiel: «Was ist nicht natiirlich in der Natur?«
_—aufeiner definierten Flache im Wald sind Ein-

fllisse von Menschen zu entdecken
® Wer kennt wen? (Fotos von Sportidolen)

HELVETIA
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Spiel-Auftriige, Spiel-Aufgaben

Bewegungsaufgaben .

Wer schafft dasam besten? Die Gruppe muss sich auf
Losungen einigen, eine ungewohnte Aufgabe erledi-
gen. Findigkeit, Ideen und etwas Fantasie sind dabei

. ebenso notig wie Beweglichkeit und Schnelligkeit.

@ Fussball-/Ring-/Rugby-/Steinkegeln

@ «Glockner von Notre Dame»: Tarzanweitschwin-
gen ander Liane und Glocke beriihren

@ Rollbrett- oder Inlineslalom

o Stelzen laufen

- @ Sackhiipfen

@ Dreibeinlauf (zu zweit mitzusammengebundenen
Beinen) .

® Wassertrager (Hindernislauf mit Wasserbecher)

® Unspunnen-Stein werfen

>§}~‘,‘,/?4{( /f\ \
T '577/? NS
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Parcours

Mit etwas Gliick, Prazision und guter Zusammenar-

beit sind hier Punkte zu gewinnen. Dabei entdeckt

man unverhofft Talente und Fahigkeiten bei den an-

deren Mitspielenden, die man bisher nicht gekannt

“hat. j

® Minigolf auf selber gebauten Naturbahnen mit
Unihockeymaterial ’

@ Blinden-OL (mit verbundenen Augen und mit
stimmlicher Fiihrung der Gruppe Posten anlaufen

Teamspiele

Gemeinsam die beste Taktik entwickeln: das ist hier gefragt. Da-

zu gehdren auch Koordination und Teamfahigkeit.

@ «Die Raupe»: mit acht Rundhdlzern und einem Brett; auf dem
Brett eine bestimmte Distanz zuriicklegen

@ Ball/Ringwurf iiber die Mauer (mit Tiichern abgedecktes
Volleyballnetz) / Blachenvolleyball (der Ball wird mit Tiichern
aufgefangen und geworfen) :

@ Teamrundlauf zu Viert mit aufgezogenem Matratzenfall-
schirm (alte Schirme erhéltlich bei Gleitschirmflugschulen)

@ Autorennen, Grand Prix Offroad: in einem Seilring laufen vier
Personen (= Rader) Runden und muissen Boxenstopps machen
mit Radwechsel

@ Schubkarren-Rallye

@ Ben Hur: mit aus Holzstecken und Schnur gebautem «Schleif-

wagen», wobei mehrere ziehen und einer steht darauf
@ Tausendfussler (alleTeilnehmenden haben die Hande auf dem
Boden und die Fiisse auf den Schultern des Nachsten)

N

Geschicklichkeitsspiele

Sie sind nur mit ideenreicher Technik, guter Abspra-

che untereinander und gegenseitiger Hilfe zu [6sen.

Zusammenarbeit ist also unabdingbar.

@ «Die Sumpfiliberquerung» mit Harassen oder
Blichsen:es darfniemand aufden Boden treten —_ <

@ Harassturm klettern ‘

@ Weitrutschen (evtl. mit Autopneu) aufeiner
bewasserten Plastikbahn

@ Stabweitsprung liber den Bach
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und lochen)
@ Disc-Golf (Frisbee-Zielwurf tiber mehrere
«Locher» und Distanzen von bis zu 8o m)
® Discathlon (Frisbee-Partnerlauf mit
Zuwerfen/Fangen und Hindernissen)

® MTB-Parcours mit Geschicklichkeitsaufgaben

Gemeinsam ausprobieren

Hier lassen sich alle auf einmal auf etwas ein, das sie
noch nicht kennen. Dabei entdeckt man nicht nur
neue Gerate, sondern erfindet miteinander auch
neue Anwendungsformen.Was kann man nicht alles
mit einem Fallschirm oder einem Linienball machen!

@ Rundfallschirm

@ Riesenball

® Intercross

@ Linienball

@ Criquet

@ Baseball als Softballgame



' Checkliste

nichts vergisst. Daher sind alle méglichen und unmégli-
chen Dinge darauf. Abstreichen ist also ebenso nétig wie

erganzen. . !

® Besammlungsort mit Gruppenmarkierungen oder Gruppen-
hostessen mit gleichem T-Shirt '

® Material (gemiss Liste) pro Posten

@ Sanitat mit Eis und Apotheke/Sanitater oder Arzt

@ Postenbander/-nummern

® Gruppennummern

@ Wegweiser/Plan zum ndchsten Posten

@ Megaphon oder Musikanlage mit Lautsprecher

® Zeitplan mit Uhr : \

® Wertungsblatter

@ Spielbiiro mit Biiromaterialkiste

@ Schlechtwetterschutz (Sonnenschirme/Blachen)

® Teebar

® Essen und evtl. ein Kiosk

® Siegespreise

@ Wascheleine/Wascheklammern zum Aufhingen von nassen
Kleidern

® Garderobe

® Zeitmessung

® Reglement

® Zeitnehmer-/Helferliste

Die Checkliste ist eine Hilfe beim Vorbereiten, damit man

2
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Einbezug der Teilnehmer in die Vorbereitungen

Ein Spiel lebt davon, dass sich jeder als Spieler eingibt. Warum
dann nicht schon in den Vorbereitungen als Ideenlieferant, als
Spielerfinder, als Bereitsteller mithelfen? Warum niitzen wir
nicht die Talente beim Tafeln-Anschreiben, beim Spielanlagen-
Aufbauen,beim Spiel-Beschreiben? Wenn jede Spielgruppe auch
ein oder zwei Spiele vorschlagt und aufbaut, dann ist es eher
«ihr» Spielfest.Wieso soll eine Equipe Stunden einsetzen fiir das
Vorbereiten, wenn es gemeinsam in einer einzigen erledigt ist?

- Undwennsichdabeiallevon derVorfreude anstecken lassen und

sich die Spannung und die List am Ausprobieren aufbaut? Zum
Mitspielen gehdrt auch das Mitdenken, das Miterfinden und die
Mitverantwortung fiir das Gelingen.

Rahmen ~

Je nach Umfeld und Teilnehmenden kann es sinnvoll und ange-
brachtsein,das Spielfest untereinThemazustellen.Dann gibtes
rasch auch entsprechende Gruppennamen, Schlachtrufe und
vielleicht sogar Verkleidungen.

® Weltreise :

® Amerika: Wildwest und Indianer

® LasVegas

@ Alplerchilbi

@ Sommerolympiade
@ Adventure Trophy

X 7 . s
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