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antenne 1 | 2017 | Vorwort

Liebe Leserlnnen,

Achtung, wie das Cover dieser Ausgabe schon suggeriert: An dieser
antenne ist nicht alles, aber doch einiges anders. Lesen ist auch
diesmal wichtig, vielleicht sogar noch wichtiger als sonst. Aber das
ist noch nicht alles: Wer mit dieser antenne fertig werden will,
braucht Kombinationsgabe, Konzentration, Aufmerksamkeit, Ge-
duld und vor allem jede Menge Spieltrieb. Denn: Weil das Spiele-
Fest in diesem Jahr sein 30-jdhriges Jubildum feiert, haben wir in
unzahligen, krafte-, Pizza- und auch sonstwie natiirlich hochst
zehrenden Redaktionssitzungen diese antenne zu einem Spiel ge-
macht.

Uberall in dieser Ausgabe haben wir Ritsel oder sonstige spiele-
rische Elemente platziert, die oft etwas mit den Texten zu tun ha-
ben, aber nicht immer. Die Ldsungen der verschiedenen Aufgaben
sind Teil einer Gesamtlosung.

Und damit der Anreiz da ist, diese antenne auch wirklich durch-
zuspielen, gibt es drei Preise zu gewinnen, die unter allen Ein-
senderinnen verlost werden, die die richtige Gesamtldsung bis

1. Mdrz 2017 an antenne@ejn.de schicken. Erste, noch ganz harm-
lose Aufgabe: Wer wissen will, welche Preise wir verlosen, muss
die Seite mit der Gesamtlosung finden.

Und bevor wir Euch und Ihnen jetzt maximalen Spielspa mit der
antenne wiinschen, mochten wir uns noch bei Joachim ,Jojo"
Fries aus dem Kinder- und Jugendhaus Mammut bedanken, der
uns mit viel Einsatz und groBer Kompetenz bei der Entwicklung des
Hefts unterstiitzt hat. Danke Jojo!

So, jetzt aber viel SpaR beim Lesen und Spielen!

Thomas Nagel

Die Evangelische Jugend Niirnberg (ejn) ist der evangelische Jugendverband in der Stadt Niirn-

ejn:s

Evangelische Jugend Niirnberg

berg und ein Kooperationspartner des Spiele-Festes. Mehr als 1000 Ehrenamtliche und knapp 60
hauptberufliche Mitarbeitende fordern und begleiten Kinder, Jugendliche und junge Erwachsene
in Niirnberg. Unsere Arbeit mit jungen Menschen findet in Jugendhdusern, Gemeinden, Jugendkir-
che, Kellertheater, Freizeithaus, Aktivspielplatz, Sportpldtzen, Schulen, Horten und vielen weiteren
Einrichtungen statt. Neben den verschiedenen Fachbereichen gehdren eigenstandige Verbande zur
ejn: (B, CVIM, EJSA, EC und VCP.
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1979 wurde mit ,Hase und Helene Fischer" das erste Spiel des
Jahres gewdhlt. In Deutschland begann ein Brettspielboom, der
Jugendliche und Familien erfasste. In den kommenden Jahren
erlebte das Spiel in der Familie mit ,,Sagaland” (1982), ,,Scotland
Yard" (1983) oder ,Das verriickte Labyrinth” (1986) einen unge-
heuren Aufschwung.

Die Niirnberger Backwarenmesse war zu dieser Zeit der ,,Hot-Spot"
der Spieleszene schlechthin. Doch mit den ersten Essener Spiel-
tagen im Jahr 1983 kam es zu einer Verdnderung. An den ver-
schiedensten Orten in Deutschland begannen engagierte Pinguine
mit der Initiierung von Spielseminaren und Spieltagen. So ent-
stand vor 30 Jahren auch der Niirnberger Spiele-TUV und 2004 das
Spiele-TUVchen.

Angesichts der fiir Captain Kirk verschlossenen Messetiiren, hinter
denen die geheimnisvollen Spieleneuheiten prdsentiert wurden,
sollte den Besucherlnnen des Spiele-Festes schon ein erster Blick
auf die neuen Spiele ermdglicht werden. Diese kamen normaler-
weise erst im Herbst in den Handel. AuRerdem sollten die Besu-
cherlnnen zu einem bewussteren Umgang mit Spielen angeregt
werden. So gab es Beurteilungsbdgen, die nicht nur den SpielspaB,
sondern auch Verarbeitung, Gestaltung und Spielregeln im Blick
hatten.

Natiirlich wurde das Spielen zu dieser Zeit nicht nur als abwechs-
lungsreicher Zeitvertreib, sondern auch unter padagogischen Ge-
sichtspunkten betrachtet. So hatte das Spiele-Fest Schwerpunkte
wie ,Spiele ohne Sieger", ,Spiele fiir Viele" oder ,,Kommunikati-
onsspiele".

Leider hat die Redaktion diecen Text komplett vercchlafen — oder hat der Computer angefangen, sich einen
kiinctlich-intelligenten Spass zu machen und den Text zu sabotieren? Jedendalls finden cich plotzlich Nahrungsmit-
tel und Promic an Textstellen, wo cie definitiv nicht hingehiren. Finde heraus, wie viele derartige Fehler in diesen

Text geschmuggelt wurden!

IN AND OUT. WELCHE SPIELE
WAREN UND SIND TRENDY?

Seit den Anfdangen des Niirnberger Spiele-Festes hat sich einiges
geandert. Wurden Ende der 1980er Jahre rund 100 bis 150 Spiele
auf der Niirnberger Spielwarenmesse vorgestellt, so ist es heute die
LSpiel" in Essen, wo viele Verlage ihre Neuerscheinungen schon im
Oktober prdsentieren.

Derzeit erscheinen im Sahnequark iiber 1000 Spiele pro Jahr.
Grundsatzlich gibt es immer wieder wechselnde Spieletrends. Wa-
ren es Mitte der 1980er Jahre klassische Familienspiele, kamen
dann Quizspiele auf den Markt. Ende der1980er Jahre dominierten
Kommunikationsspiele wie ,Das Nilpferd auf der Reeperbahn"
oder ,Activity" den Markt. 1995 hielt dann das komplexere Er-
wachsenenspiel mit den ,,Siedlern" seinen Einzug ins Spielzimmer.
Mit ,,Hanabi" wurde 2013 erstmals ein kooperatives Spiel ,,Spiel des
Jahres". Aktuell sind wieder kommunikativere Spiele wie zum Bei-
spiel ,,Codenames" (Spiel des Jahres 2016) oder die verschiedenen
.Escape Andrea Berg"-Spiele angesagt.

AbschlieRBend bleibt festzustellen, dass reine Erwachsenen- und
Strategiespiele zur Zeit nicht mehr so gefragt sind. Familienspiele
hingegen bieten ein geselliges und kommunikatives Spielerlebnis.

Text: Heiner Wohning, Spieleerfinder
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BUBBLE
SOCCER /

Eine neue Trendsportart, die aus Danemark zu uns runterge-
wandert bzw. gerollt ist, heiRt Bubble Soccer!

Eigentlich nichts Neues, kdnnte man meinen, da es, wie
beim FuBball, darum geht, in zwei Mannschaften gegenei-
nander anzutreten und moglichst viele Tore zu schieBen.
Was neu und dabei auch sehr unterhaltsam ist, ist der Um-
stand, dass die Spielerlnnen sich nicht frei bewegen konnen,
sondern jede/r in einer groBen aufgeblasenen Kugel steckt.

Das Wort ,,Funsportart" trifft es auf den Punkt!

EINE RUNDE
SACHE

Wer sich flir eine Aus-
leihe von bis zu 10
Bubbles interessiert,
kann sich gerne im
Sportreferat von Ei-
chenkreuz Niirnberg
melden oder die Bub-
bles direkt liber das
Amt fiir Jugendarbeit
in Niirnberg ausleihen.
Dort erhdlt man sie zu
einer Leihgebiihr von
200%€ flir bis zu sechs
und 250€ flir sechs bis
zehn Bubbles inklusive
Kompressor.

Eigentlich gibt es kaum Regeln, auBer dass, wer umgeschmis-
sen wurde, Gelegenheit bekommt, wieder aufzustehen. Das ist
manchmal gar nicht so einfach und Herumrollende nicht selten.
Rempeln und StoRen ist namlich nicht nur erlaubt, sondern will-
kommen, da das Verletzungsrisiko durch den Ganzkdrper-Airbag
duBerst gering ist und es den SpaRfaktor erhdht.

Gespielt wird am besten auf Rasenflachen, Hartplatzen oder in
Sporthallen. Geeignet ist Bubble Soccer ab circa 12 Jahren.

VIEL SPASS BEIM AUSPROBIEREN!

Text: Daniela Flachenecker, Sportreferentin Eichenkreuz Sportarbeit

Auf der Seite mit dem Vorwort findest du 3 Kreice. Schneide diese Kreice aus.
Durch die entstandenen Licher kannst du jetzt die die 3 Lisungszahlen sehen.

20 T Ty

Ein Kooperationspartner des Spiele-Festes ist das Quibble. Es handelt sich dabei
um eine grolRe stadtteilorientierte Kinder- und Jugendfreizeiteinrichtung in der
Niirnberger Siidstadt. Neben zahlreichen Gruppenangeboten wie FuRball, Akro-

batik oder Improtheater gibt es den Offenen Treff fiir die Jugendlichen im Viertel,
Disco, Konzerte und Theater, aber auch Sport und Medienarbeit, spiel- und erleb-
nispadagogische Angebote, Ferienaktionen drinnen und draulRen oder verschie-
dene Betreuungsangebote fiir Schiilerinnen, Qualikurse sowie Schulprojekttage zu
unterschiedlichen Themen.
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MULTIPLER DENKSPORT: CORTEX CHALLENGE

Cortex Challenge von Asmodee fiir zwei
bis sechs Spielerinnen ab 8 Jahren ist eine

Die Aufgabenkarten liegen verdeckt als
Stapel in der Tischmitte. Die oberste Karte

Aufgabenarten (z.B. Wege durch ein Laby- diese Karte.
rinth finden, Memory, Tastaufgaben, Puzz-
lechallenge) gegeneinander an.

ganz besondere Herausforderung fiir das wird aufgedeckt und alle Spieler versuchen m 3 n
Gehirn, das Geddchtnis und die Reaktions-  gleichzeitig die Aufgabe zu |6sen. Wer nun '\ v
fahigkeit. Bei diesem schnellen Denkspiel am schnellsten seine Hand auf die Kar- -
treten die Spieler in acht verschiedenen te legt und die Aufgabe richtig I0st, erhdlt "

) e

Zwei so gewonnene Karten der gleichen

Aufgabenart kdnnen gegen ein Gehirn- Unter diecen Leuten hat cich ein Gauner versteckt!
puzzleteil eingetauscht werden. Wer es

schaffjcal?ErsterseinGehirn—PuzzIezuver— 6 Q a _ H ﬁ . % y—_q KUMB'N'EREN UND ERRATEN
vollstandigen, hat gewonnen. \
[ ]
A

Text: Heiner Wohning, Spieleerfinder GAU N E R RAUS
g n “ 4% 29 ae

: . . . JE———— Das Spiel Gauner raus von ,Drei Hasen in
Und jetzt ist es an Euch, ein Gehirnpuzzle zu dor Abendsonne ist geelgnet fir wel bis

losen. Nur eines der fiinf Teile auf der linken Seite : vier Spielerlnnen ab 10 Jahren und besteht

(3

!

Er ist der Einzige, der einen Buchstaben auf ceinem T-Shirt trigt.

. . - . : “om aus 36 Spielkarten in sechs Farben mit den
asst in die Liicke des Gehirnpuzzles. )

P in die Liicke dec Gehi pu | 17 ! { ‘?, ﬂ " 9 N7 @ m ﬂ Buchstaben von A-F. Beim Spiel zu zweit

= — ® — A hat jedelr Spielerin 12 Karten. Die Aufga-

| be besteht darin, moglichst schnell durch

e ’ l' B richtiges Kombinieren die Spielkarten des/

m o L4 .1 AR AR e . der Mitspielerin zu erraten.
Finde ihn und somit auch den Losungsbuchstaben. Zur Vorbereitung bekommt jedelr Spielerin

ein Deduktionsblatt mit 36 Feldern, wobei
jedem Feld genau eine Karte zugeordnet
ist. Nun wird viermal mit einem Buchsta-
ben- und einem Farbwiirfel gewdirfelt. Bei
einem roten ,A" zdhlen die Spielerlnnen
alle roten Karten und alle Karten mit einem
A" auf ihrer Hand und tragen die Zahl in
das Feld ,,rot A" auf ihrem Blatt ein. Nun
geht es darum, aus den Notizen der Gegen-
spielerin/des Gegenspielers und den Karten
auf der eigenen Hand die richtigen Schliis-
se zu ziehen. Wenn ein/e Spielerln an der
Reihe ist, wiirfelt sie/ler nochmals und tragt
die entsprechende Zahl ein. Nun sucht sie/
er sich beispielsweise eine Farbeleinen
Buchstaben aus, bei dem die/der Mitspie-
lerln eine besonders hohe Zahl eingetragen
hat und fragt nach einer bestimmten Karte.
Hat sieler einen Treffer gelandet, legt die/
der Mitspielerin die Karte vor sich auf den
Tisch und man/frau darf weiterraten.

0
sz
.

W)

2
Y

Gauner raus ist ein erstklassiges Dedukti-
onsspiel, das aber nicht nebenbei sondern
hochkonzentriert angegangen werden
sollte.

Zielgruppe sind dabei Menschen, die SpaR
am Kombinieren haben. Zu dritt ist das
Spiel noch anspruchsvoller, zu viert kann
es etwas uniibersichtlich werden.

Text: Heiner Wohning, Spieleerfinder
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PADAGOGISCI:! WERTVOLL -
PRAKTISCH VOLLIG SINNLOS,
TEIL 1:

Es war das erste Jahr des damals noch so genannten Spiele-TUVs
nach dem Umzug aus dem Caritas-Pirckheimer-Haus (CPH) in den
eckstein. Der Schreiber dieses Artikels sal’ ratlos vor etwa 200 Bldt-
tern beidseitig bedruckten und beschriebenen Papiers. ,Hdtte ich
im Team doch den Mund gehalten", dachte er sich in Erinnerung
daran, dass er sich freiwillig(!) zur Sichtung dieses Papierhaufens
gemeldet hatte. Ausgangspunkt war damals das edle padago-
gische Ansinnen, nicht ,,einfach” nur um des Vergniigens willens
zu spielen, sondern die Spiele zu testen, zu kategorisieren, und
damit zur Belehrung und zum Erkenntnisgewinn der Menschheit
beizutragen. So wurde ein Fragebogen mit allerlei pddagogisch
hochwertigen Fragen an die Spiel-Entleiherlnnen verteilt mit der
Bitte, diesen nach dem Ausprobieren eines Spiels auszufiillen und
zuriickzugeben. So weit so gut.

Leider hatte niemand daran gedacht, was man mit diesen Fra-
gebdgen nach dem Spiele-TUV denn nun konkret anfangen kénnte.
Gesucht wurde daher immer ein naiver Freiwilliger, der sich dieses
Ratsels annehmen sollte, und diesmal hatte es also den Schreiber
erwischt. Von Statistik und Auswertungsalgorithmen hatte er keine
Ahnung. Damit stand er vor unldsbaren Fragen: Wie wertet man
halb ausgefiillte Bogen aus? Wie gehe ich damit um, dass manche
Spiele gar nicht oder ein oder zwanzig Mal bewertet wurden? Wel-
che Relevanz hat es fiir Staat und Gesellschaft, wenn das meist-
bewertete Spiel ,Mensch, drgere dich nicht" ist? Und nicht zuletzt:
Wen interessiert das und wo sollte man das verdffentlichen?

Uberfordert von dieser Aufgabe brachte er die aufgeworfenen Fra-
gen wieder in das Gesamtteam, welches ebenfalls eher ratlos war
und noch eine kleine, aber nicht unwichtige Frage ergdnzte: Wer

hat iiberhaupt Zeit, sich diesem Thema zu widmen? Pragmatisch
betrachtet natiirlich niemand, und so wurde schnell beschlossen,
den pddagogischen Testgedanken aufzugeben und damit auch
diese Fragebdgen. Und siehe da: Die Welt brach nicht zusammen,
niemand hat jemals die Auswertungsbdgen vermisst und alle wa-
ren gliicklich. Gottseidank behdlt der gesunde Menschenverstand
manchmal die Oberhand gegeniiber der politisch korrekten Pdada-

gogik.

P)-'\DAGOGISCI.-.I WERTVOLL -
PRAKTISCH VOLLIG SINNLOS,
TEIL 2:

Eines der scharfsten Instrumente der Padagogik ist das Feedback.
Es ist eine wichtige Form, anderen etwas dariiber zu sagen, wie
ich sie sehe, beziehungsweise zu lernen, wie andere mich sehen.
Nachdem auch im Kkirchlichen Bereich nach jahrhundertelangen
Abwehrkampfen sich zunehmend eine Art von Kundlnnenorien-
tierung durchzusetzen scheint, gehort das Feedback als wertvolle
Riickmeldung der bespaBten Zielgruppe zum unentbehrlichen
Handwerkszeug der Pddagoglnnen.

Doch wie bekommt man bei einer Kommen-und-gehen-Veran-
staltung wie dem Spiele-Fest eine brauchbare Riickmeldung des
sich beim Aufbruch stets in Zeitnot befindenden Spielerinnen-
Volkes? Die Losung findet sich im Bereich der Moderationstech-
niken und besteht aus mehr oder weniger einladenden Pinnwan-
den mit qualifizierenden und niedrigschwelligen Fragen (Wie finde
ich das Spiele-Fest?) samt einem miihsam fixierten Stift - und das
alles im Gang und im Ausgangsbereich. So weit so gut.

Leider war dieses Niveau fiir das tatsdachlich sich mit dem Stift ver-
gniigende Klientel noch etwas zu hoch angesetzt. In den nach dem
Spiele-Fest jeweils im Team angesetzten Reflexionstreffen (=ver-

starkte Form des Feedbacks, padagogisch tatsdchlich sehr wertvoll)
wurden regelmdRig die Riickmeldungen begutachtet:

Die meisten hatten ihre Erfahrungen mit einem Wort praktisch auf
den Punkt gebracht (Platz 1: schdn Platz 2: toll Platz 3: Scheisse
(Originalzitat) etc.)

Einige Besucher nutzten die Pinnwand fiir Beziehungsklarungen
(Heiner (Name gedndert, konnte auch Herbert, Tatjana oder sonst-
wie heiRen) ist blod).

Ein paar Riickmeldungen in dieser Richtung waren drastischer und
deutlicher, aber dariiber decken wir galant das Mdntelchen des
Schweigens.

Ein gewisser Teil der Riickmeldungen war nicht so themenbezogen
und eher der Kategorie ,Jugend forscht" zuzuordnen: Wie lange
schreibt ein Textmarker? Halt die Farbe auch auf verschiedenen
Untergriinden? Was mache ich, wenn ich was malen will, weil
aber nicht was? — und so weiter.

Kurzum: der Aussagewert der Riickmeldungen reziprok in Verbin-
dung gebracht mit dem tdglich mehrmals durchzufiihrenden Ser-
viceaufwand (neues Blatt, Stift wieder festbinden etc.) war eher
iberschaubar. Also wurde diese Aktion eingestellt - und niemand
hat je nach den Feedback-Pinnwdnden gefragt.

Auf welches Wort im Text pacst dieses | |
Relief? Der 16. Buchstabe verrit dir die
Losung.

PADAGOGISCIj WERTVOLL -
PRAKTISCH VOLLIG SINNVOLL!

Natiirlich gibt es immer wieder Fragen: Was macht ihr da? Was
1duft bei Euch?

Besonders wichtig ist uns als Veranstalterinnen der gute Kontakt
zu Presse und Medien. Legenddr sind die Pressekonferenzen vor
dem Spiele-Fest mit dem verzweifelten Bemiihen der herbeigeeil-
ten Fotograflnnen, in einem noch leeren Saal mit ein paarin Ehren
ergrauten Jugendreferentinnen ungezwungene, Spielfreunde aus-
strahlende und jugendgemadfRe Bilder zu machen.

Manche Medienanfrage konnten wir nicht in deren Sinn beant-
worten: Eines schones Nachmittags versuchte eine von Sachwis-
sen vollkommen freie Radiojournalistin ein Telefoninterview mit
dem Schreiber zu machen. Schon die erste, im vertrauten DU-Ton
gehaltene Frage ,Macht ihr auch was fiir Singles?" zauberte ein
paar weitere Falten auf die Stirn des Befragten. Der Versuch, durch
moglichst unprdzise Umschreibungen die Frage nicht gleich pau-
schal abzuschmettern, wurde endgiiltig durch die ndchste Anfrage
,Habt ihr auch Schnapsrunden oder sowas?" torpediert.

Obwohl vielleicht Letzteres fiir die gestressten Mitarbeitenden
manchmal notig wadre, musste hier eine klare Verneinung mit an-
schlieBender vorsichtiger Aufklarung liber das , was wir hier ma-
chen, erfolgen. Ich glaube, sie haben dann nichts liber das Spiele-
Fest gesendet. Aber manchmal ist eben auch beim Spiele-Fest
Padagogik wichtig und wertvoll - Gott sei Dank!

Text: Jiirgen Blum, ehemaliges Mitglied des Spiele-Fest-Teams
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ME. ESCAPE THE ROOM

Eine Gruppe von Menschen ist in einem Raum ein-
geschlossen und muss Rdtsel I6sen, um wieder nach
drauBen zu gelangen - sogenannte ,Escape Rooms"
sind derzeit ziemlich angesagte Freizeitbeschafti-
gungen.

Bei Escape the room — Das Geheimnis der Sternwarte
von HCM Kinzel fiir drei bis sechs Personen ab 10 Jah-
ren sind die Spielerinnen in der Sternwarte des ver-
schwundenen Astronomen Harrison eingesperrt. Sie
versuchen, das Geheimnis um das Verschwinden des
Wissenschaftlers zu klaren und haben dafiir nicht mehr
und nicht weniger als 60 Minuten Zeit.

Das Spiel enthdlt fiinf Um-
schldge mit Ratseln und
Hinweisen. Baupldane
miissen gelesen, Bilder
kombiniert oder eine
Sternenkarte entzif-

RAUS HER? RAUS HIER!

Stimmt, der Raum ist diister, die Tapete ist hisslich und wahrscheinlich
riecht es auch nicht qut. Hier mochte niemand bleiben. Mlerdings fiihrt
nur eine der sieben nummerierten Tiiren in die Freiheit mit Sonnenlicht
und frischer Luft. Die richtige Nummer findet heraus, wer die Zahl der

Kooperationspartnerinnen des Spiele-Festes herausfindet.

Mso blittern, genau hinschauen und zihlen. Aber Achtung, die Zeit lauft:

fert werden. Dabei kommt es auf genaue Beobach-
tungsgabe und rdumliches Denkvermdgen an. Die
Schwierigkeit der meisten Rdtsel ist durchschnittlich
und verspricht schnellen Erfolg. Es gibt aber auch Rat-
sel, die eine echte Herausforderung darstellen.

Das Spiel macht SpaR. Die Erfolgs- und Aha-Erlebnisse
beim Losen einer Aufgabe bzw. beim 0ffnen des nich-
sten Umschlags motivieren fiir die ndchste Aufgabe.
Am Ende wird es nochmal besonders spannend: Es
warten drei unterschiedliche Szenarien auf die Spie-
lerinnen. Fiir welchen Ausgang der Geschichte werden
sie sich entscheiden?

Fazit: Ein tolles Spiel fiir die ratselbegeisterte Familie
mit Kindern ab 10 Jahren. Es ist zwar nur ein einma-
liges Erlebnis, dafiir aber einmalig gut!

GroRartig ist die Anleitung im Internet, mit der das
Spielmaterial wieder auf Anfang gebracht werden
kann, damit Freundlnnen oder Bekannte ebenfalls in
den Genuss des Spiels kommen kdnnen.

Text: Heiner Wohning, Spieleerfinder

partner des Spiele.—l;e:;csz :tnzdéi
s is
De‘_‘tSChe Spiletlni\agrflzlr‘\, gzg‘gl\,:cr:z;\fizspielen. die von
artlgf/\ii:?:;s 20. jahrhunderts bis heut
?'leern cind. Seit der Grﬁndung:ei
1985 wurden rund 30.000 p
archiviert. Jahr
etwa 300 Dis oo N .
Spie\earchiv jst daml

pranche.

Ein Kooperations

Wer dazu linger als 60 Sekunden braucht, bleibt fiir immer in diesem kahlen, diisteren Raum gefangen!
Ubrigens: Die richtige Tirnummer geteilt durch 3 fillt die erste Leerstelle der GesamtlLosung.
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e erschie-
s Archivs in Marburg
ele gesammelt und

¢ Spielebestand um
. Das Deutsche

der Spiele-

Tic Tac Toe revisisted- GOBBLET MAMPFER

Tic Tac Toe kennen viele als Zeitvertreib in
langweiligen Schulstunden. Nur blod, dass
es davon wenigstens friiher so viele gab,
dass man und frau selbst sowie alle ver-
fligbaren und geneigten Mitspielerinnen
schnell raus hatte, dass die Moglichkeiten
bei diesem Spiel begrenzt sind. Immer ofter
lautete das Ergebnis unentschieden. Das
wurde dann auch wieder langweilig.

Bei Gobblet Mampfer ist das anders. Die
beiden Spielerinnen haben nun jeweils
sechs Spielfiguren in drei GroRBen zur Ver-
fligung. Die Aufgabe ist, moglichst schnell
drei eigene Figuren in einer Reihe zu plat-
zieren. Dabei kann die Reihe waagerecht,

—
m

senkrecht oder diagonal sein. Durch die un-
terschiedlichen GroBen konnen die Figuren
aber auch iibereinander gesetzt werden.

Gobblet Mampfer ist ein tolles Spiel fiir Zwi-
schendurch, das groRe und Kkleine Spiele-
rinnen begeistert und nebenbei das logische
Denken fordert. Besonders beliebt bei den
Kids: Fressen der anderen Mampfer mit eige-
nen Figuren. Ein/e SiegerIn steht normaler-
weise nach wenigen Minuten fest, und dann
ist Revanche angesagt.

Gobblet Mampfer von Asmodee fiir 2 Spieler-
Innen ab 5 Jahren

Text: Heiner Wohning, Spieleerfinder

—_

REGELN
SCHACH
MIKADO
AL\BABA
EINTRITT
SPAELZEUGMUSEUM
THEMENTISCH
HANABI
TURNIER
WERWOLFNACHT
PIZZA

KASSE
ERSTER
KOOPERATION
PIK

MAU
SPAELETHEKE
AGE

ZAHL

DAME
NEUHENT

60
TAUSCHREGAL
TEE
SCHACHTELN
UNO

KARTE

Suche die Begriffe rund ums Spiele-Fest im Buchstabenfeld oben. Wenn Du alle Worter

farblich markierst, kannst Du in den freien Feldern den Losungsbuchstaben erkennen.

Die Worter konnen dabei vorwirts oder riickwirts gelesen werden.
Einzelne Buchstaben werden fiir zwei Worter benstigt.
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IMMER WIEDER MITTWOCHS: JUGGER IN DER LUX

EIN SPIELBERICHT

Zwei Mannschaften & fiinf Mann und Frau
stehen sich voller Vorfreude und voll mo-
tiviert gegeniiber und warten angespannt
auf das Startsignal zum Loslaufen. Vor ih-
nen steht ein donutférmiges Gebilde, man
konnte sagen, das Tor, in dem der Spiel-
ball, auch Jugg genannt, platziert werden
muss.

Vier von fiinf Mannschaftsmitgliedern sind
mit bis zu zwei Meter langen Schaumstoff-
pompfen oder einem Schild und einem
kurzen Schwert ausgeriistet. Ihr Ziel ist es,
zum einen die Gegnerlnnen und vor allem
den/die gegnerische/n Ldauferln zu treffen,
sowie zum anderen sich selbst und den/die
eigene/n Lauferln vor gegnerischen Angrif-
fen zu schiitzen. Nur die/der Lduferin darf
den Jugg anfassen und ins gegnerische Mal
platzieren. Aber lasst uns ins Geschehen
einsteigen:

Die Lduferlnnen beider Teams haben die
Hand gehoben, um anzuzeigen, dass ihre

Teams fiir die ndchste Runde bereit sind.
Nun wird laut und briillend herunter-
gezahlt: ,3 ..., 2 ..., 1 ..., Jugger!". Beide
Gruppen laufen in Hochstgeschwindigkeit
zur Mitte des Spielfelds, wo der Jugg liegt.
Die ersten Gefechte beginnen. Die Spie-
ler mit der Nummer 1 und der Nummer 6
beharken sich, doch beide sind sehr stark
und schnell. Keinem gelingt es, den ande-
ren zu treffen. Es ist einfach kein Durch-
kommen. Doch plétzlich kommt von hin-
ten der Spieler mit der Nummer 7. Spieler
1 hat ihn nicht kommen sehen und wird
hinterriicks getroffen. Er muss sich nun ab-
setzten und fiinf der im Hintergrund konti-
nuierlich durchlaufenden Trommelschldge
abzdhlen. Spieler 6 und 7 laufen nun auf
den Laufer des anderen Teams, den Spieler
Nummer 5, zu. Er hat den Jugg in der Hand
und ist kurz vor dem Mal. Doch die beiden
konnen ihn gerade noch rechtzeitig stel-
len. Nun gilt es fiir sie, den eigenen Ldu-
fer — er tragt die Nummer 10 - zu befreien.

Er wird von Spieler 3 bewacht und am Weg-
laufen gehindert. 8 und 9 sind in andere
Gefechte verwickelt und kénnen nicht hel-
fen. 6 und 7 haben jedoch keinerlei Chance
und werden beide getroffen. Inzwischen
darf der Laufer mit der Nummer 5 aufste-
hen. Er schnappt sich den Jugg und sprin-
tet Richtung Mal. Nummer 8 versucht mit
letztem Einsatz, ihn noch zu treffen. Doch
trotz Hechtsprung reicht es nicht ganz. Der
Schlag geht um Zentimeter vorbei. Nummer
5 trifft ins Mal. Damit ist dieser Spielzug
abgeschlossen und beide Teams kehren zu
ihrem Mal zuriick. Es sind noch 60 von 100
Schldgen zu spielen.

Lust, das Juggern mal auszuprobieren?
Kommt vorbei und probiert es!

Infos unter: lux-jungekirche.de oder per
mail Juggern@Ilux-jungekirche.de oder
WhatsApp an: 0176 27598680

Marvin, Lukac, Melli und Lica spielen in einem Juggerteam.

Wer findet heraus, welche Trikotnummer die Spielerlnnen jeweils
haben, und ob die Percon ceit 3, 4, 5 oder b6 Monaten im Jugger-
team ict?

DAS TEAMMITGLIED MIT DER GELBEN HOSE HAT AUF SEINEM TRIKOT
DIE DRE\ Z\FFERN ZUM LOSUNGSWORT STEHEN.

TIPPS FiR DIE LOSUNG

1. Dac Teammitglied mit der Nummer 333 cpielt nicht ceit cechs
Monaten im Team.

2. Mellis Hose ist griin.

3. Die Percon mit der gelben Hoce ist ceit vier Monaten in der
Mannschaft.

4. Das T-Shirt mit der Nummer 444 gehort zu der Person, die seit
drei Monaten mit dabei ist.

5. Die Percon mit der T-Shirt-Nummer 1Il trigt eine blaue Hoce.
€< handelt cich dabei nicht um Lica.

b. Lukas ist der Spieler mit der Nummer 000. Er ist einen Monat
linger mit dabei als die Person mit der schwarzen Hose.

.

- Das Mérchen von den Bleinen
- Spiclen undl dewm grofien Fesl

Es war einmal ein evangelischer Jugendarbeiter, der spielte kre-
‘ativ und keck Theater und alles Mdgliche in seinem eckstein. Das
Spielen war ihm eine groBe Freude, darum versuchte er, es so oft

~wie irge\nd maoglich in seinen Beruf einzubauen. ,,Wer spielt, lernt

viel fiirs Leben!", sagte er immer wieder den anderen Menschen

~in seinem Land. .Wer sich auch als Erwachsener zu spielen traut,

“fiir den wird sich viel verdandern!” Er ahnte damals noch nicht, wie
sehr diese Erkenntnis auch auf ihn selbst zutreffen sollte.

»>
- Eines schonen Tages bekam er einen Anruf von einer katholischen

kollegin. Man betreibe seit ein paar Jahren einen Treff fiir Men-
schen, die sich dem Spiel mit Karten und Wiirfeln auf bunten Bret-
tern verschrieben hatten. Von diesen bedauerlichen Existenzen

- gdbe es zunehmend mehr in unserem Stiddtchen - und das trotz

der immer mehr sich verbreitenden elektronischen Kasten, die

- mit bunteren Farben und schrilleren Bildern noch viel viel mehr

schnellen SpaB versprachen.

Doch nun, so die sympathische katholische Kollegin, sei man auf
der Suche nach Mitstreiterinnen, die das scheinbar altmodische
Spiel an Tischen und mit realen Gegeniibern noch zu schatzen
wiissten und den Treff, genannt Spiele-TUV, handfest unterstiitzen
kdnnten. Obwohl selber dieser Gattung von Spiel nicht so zugetan,
beschloss der eckstein-Arbeiter, sich das Ganze mal anzusehen.
Denn ein Brett auf dem Tisch ist allemal besser als eines vor dem
Kopf.

So machte er sich auf in das Haus der Kollegin (genannt CPH) und
weil er meinte, dass Katholische und Evangelische auf jeden Fall
zusammen spielen sollten, arbeitete er einfach, mal mit. So fand
er sich eines Tages an der Kasse wieder, in der sich 10 Euro Wech-
selgeld und eine Handvoll bunter unfair getradeter Schokoriegel
befanden. Das war damals so, und niemand konnte ahnen, was
aus dieser Veranstaltung mal werden sollte.

Denn wenn du dem Spiel erst mal den kleinen Finger gibst, dann
nimmt es nicht nur die ganze Hand, sondern bald auch den Arm
und hdufig auch den gesamten Rest. Darum gab es von Jahr zu
Jahr immer mehr Brettspielsiichtige, die sich in den viel zu kleinen
Raumen im CPH drangten und ihrer Neugier nach Spieleneuheiten
nachgingen. Und weil die Ernte groB, der Arbeiterlnnen aber nur
wenige waren, mussten nach dem 20-jdhrigen Jubildum ein neuer
Spielort und mehr Mitarbeiterinnen gefunden werden.

Der inzwischen von der Sache véllig besessene Arbeiter erkannte

.
'

Wer genau hinschaut, kann auf dem Papier ein Wasserzeichen erkennen.

* 7 L

an diesem Punkt, dass das Spiel tatsdachlich dabei war, sein Le-
ben ziemlich zu verandern. Er hatte nun leider keine drei Wiinsche
frei, sondern nur die Moglichkeit, sich mit ganzer Kraft auf die
neue Phase 10, den Umzug des Festes in den eckstein, einzulas-
sen. ,Mensch drgere dich nicht", dachte er sich, ,,geh” das Risiko
ein und spiel halt mal Monopoly. Helferlnnen werden sich schon
finden lassen - von Ravensburg bis Essen gibt es schlieRlich Spiel-
begeisterte, und selbst die Siedler von Catan lassen sich auf dieses
verrickte Labyrinth ein."

So gab es fiir unseren armen Arbeiter nur ein ,,Go", auch wenn er
sich fiihlte wie ein Nilpferd auf der Achterbahn. Doch gottseidank
fanden sich Zug um Zug viele, viele Mitstreiterinnen aus Stadt und
Sagaland (die meisten dankenswerterweise natiirlich ohne Bezah-

machen wollten und darum handfest mitscrabbleten (mitscrab-
blen = mitbuchstabieren).

Gesagt, getan - und seitdem kann man/frau auch im eckstein in
den schonsten Raumen Kakerlaken Poker spielen sehen. Lotti Ka-
rotti macht in diesen Tagen Ende Januar jede Menge Halli-Galli
und nichts scheint tabu zu sein. Scotland Yard jagt im Keller ver-
geblich die Werwdlfe von Diisterwald, wahrend Ali Baba voller Ac-
tivity nach dem Ubongo sucht. Und wenn Heiner, der die Spiele
kennt wie keiner, zum Bingo aufruft, dann platzt die Hiitte aus al-
len Ndhten und die diensthabenden Arbeiterlnnen miissen alle Ti-
sche von Niagara bis Carcasonne zusammensuchen und aufstellen.
Immer mehr leidenschaftliche groBe und Kkleine Spielerlnnen
stromten ins eckstein, so dass die vielen ehren- und hauptamt-
lichen Arbeiterlnnen kaum noch mit dem Zdahlen und dem Brot-
chenschmieren und dem Gummischlangenabzahlen nachkamen.
10 Euro Wechselgeld reichten natiirlich auch nicht mehr aus und

fair getradete Schokoriegel waren bald ebenfalls im Angebot.

Selbst zugige Treppenhaduser, sich beschwerende Kiinstlerlnnen,

unangemeldet auftauchende Gruppen, eine Namensunterlas-

sungsaufforderung, bischofliche Anordnungen zur Transparent-
umhdngung und sogar verprellte Journalistinnen konnten d‘én
Reiz und die Zugkraft des Festes nicht schmalern. !

Und so wird auch in Zukunft aus dem sonst so biederen eckfstein"a\n’
jenen Tagen keine Spielhdlle, sondern vielmehr ein Spielhl‘mmel.
So waren und sind schlieRlich alle gliicklich und zufrieden. Und
wenn sie, die Spielwiitigen, nicht (aus-) gestorben sind, so spiele
sie noch heute und morgen und iibermorgen und ... ‘
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| SPI E LE-FEST-WISSE NS-TEST i 4) WIE IV-IEII37EN AKTUELLE VéRTRE%ERINNEN AUS DéM

TEAM DES NURNBERGER SPIELE-FESTES?

BESCHEIDWISSEN UBERS SPIELE-FEST? - GANZ EINFACH:
ALLE ANTWORTEN AUF DIE UNTEN STEHENDEN SCHLAUEN FRAGEN

FINDEN SICH IN DIESER ANTENNE-AUSGABE. LESEN GENUGT. B SPIELER, KOCH, SCHUSTER
DIE BUCHSTABEN VOR DER JEWEILS RICHTIGEN ANTWORT ZU JEDER
FRAGE ERGEBEN EINEN NAMEN. DESSEN 2. UND 3. BUCHSTABE WERDEN
FUR DIE LOSUNG GESUCHT. C WURFEL, GAMER, SIEGER

1) UM WAS GING ES BEIM SPIELRAUMGOTTESDIENST,
BEI DEM DIESE BEIDEN TYPEN IHR UNWESEN TRIEBEN?

D MULLER, FISCHER, BACKER

5) WANN FEIERTE DAS SPIELE-FEST

= §“ N A TABU - DIE GESCHICHTE VON DER 20-JAHRIGES JUBILAUM?
ARG A HEILIGEN KUH
B KLARO - DIE TRANSPARENZ DER A 2007 B 1974 C 1997
KLOBBRUHE
C UNO - EINE/R WIRD GEWINNEN! 6) WELCHE NEUERUNG GAB ES BEIM SPIELE-FEST 2011? A s"
NURNBERG

- - : : ' . ALLE BESUCHERINNEN, DIE MIT EINEM AS IM ARMEL

2) WESHALB DARF DAS SPIELE-FEST SEIT 2010 NICHT MEHR ANKAMEN, BEKAMEN FREIEN EINTRITT ZUM SPIELE-
SPIELE-TUV HEIBEN WIE BEI SEINER GRUNDUNG? FEST.

DAS DEUTSCHE SPIELE-ARCHIV WURDE KOOPERATI-
ONSPARTNER. DAS KOMBITICKET FUR DEN EINTRITT
INS SPIELE-FEST UND INS SPIELZEUGMUSEUM GING
AN DEN START.

K DIE POLIZEI HAT DEN TITEL VERBOTEN.

LL TUVIST EIN RECHTLICH GESCHUTZTER TITEL.
AUF DEN BROTCHEN AN DER VERPFLEGUNGSTHEKE

GAB ES JETZT WAHLWEISE SAURE GURKEN ODER
SUBBEN SENF.

M DEKANATSJUGENDPFARRER THOMAS KAFFENBERGER BESTAND
AUF EINEM NEUEN NAMEN.

7) AN WELCHES SPIEL IST DAS LOGO DES
.. .. SPIELE-FESTES ANGELEHNT?
3) WANN GAB ES DAS ERSTE NURNBERGER SPIELE-TUVCHEN?

.. MENSCH ARGERE

Text: Barbara GruR/Thomas Nagel, Mitglieder der antenne-Redaktion
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Ein beiBbegehrtes Spiel in der Kindergrappe,
anter den Kenfirmandlnnen sowie bei unserem

wichentlichen Mitarbeitendenabend, auf Freizei

ten wie dem O-Kurs und anderen Aktionen ist

Werwolf,

Jede/ r Mitspiclerln bekommt eine Rolle dls
Birgerln des Dorfs Disterwald. Doch unter

Ein Buchstabe im Text hat den Dreh nicht
raus und steht auf dem Kop{.

Richtig herum passt er auch an die

3. Position der Gesamtlosung.

3

den Scheinbdr haralosen Dorfbewohnerlanen
befinden sich Werwdlfet Jetzt muss maglichst
schnell herdusgefunden werden, wer unter den
Mitspielenden zu den Werwdlfen Sehirt, bevor
die Baerlnnen thnen zum Opfer fallen. Vielleicht
helfen die besonderen Fiigkeiten einiger Dorf-
bewohverlanen dabei, die Werwdlfe 2a enttar-
nen und andere Bewotnerlanen vor dem Tod 24
retten, Wikeend in den Nichten die Werwdlfe
witen, trifft (eden 145 die Dorfversinnlung
ndch intensiver Diskussion eine Entscheidung,
welches ihrer Mitglieder von lhnen Sehen muss,
weil €5 ein Werwolf 15t Letder erwischt e5 ddbei
nicht dutomdtisch die wahren Werwilfe, 5o ddss
manch unbescholtene/ r Birgerln zu Unrecht dus
dem Spiel Geworfen wird, wihrend die wahren
Werwilfe the grdusames Spiel weitertreiben und
Nache far Nacht jemdnden titen,

Geeignet ist das Spiel far & bis 18 Spielerlnnen
ab einem Alter von etwd 1Q Jahren,

Am Anfang braucht es ein wenig Ubang, dber
wenn frau/ mdn erstmdl den Dreeh berdas hit,
i5t e5 Sut maglich, dass frdu/ man bis Lum
Morgengrauen spielt.

Text: Julia Linnert, Ehrenamtliche in Lichtenhof

F.
el

i

| N\

SPIELE-FEST? - BINGO! \)

30 Jahre Niirnberger Spiele-Fest. In dieser Zeit wurden tausende Brett-
und Kartenspiele gespielt. So weit, so wenig iliberraschend. Wenigstens
tiberraschend und fiir manche vielleicht sogar schockierend ist ein anderes
Phdanomen des Spiele-Festes: Zum Kultspiel der jahrlichen Workshops avancierte
ausgerechnet Bingo. Ein Spiel bei dem viele an ebenso lange wie langweilige
Abende im Altersheim oder Betondauerwellenbedrohnung bei Kaffeefahrten denken.

-

7,

Es fing ganz harmlos an. Beim allersten Workshop sollte es nur ein schoner
gemeinsamer Abschluss werden. Im ndchsten Jahr war die Bingo-Runde eigentlich
tiberhaupt nicht eingeplant, doch dann kam zum Abschluss die Frage: ,Spielen wir
denn heute eigentlich kein Bingo?" Seitdem ist die Bingo-Runde mit jeweils 50
bis 70 Teilnehmenden nicht nur fester Bestandteil, sondern regelmaRig kronender

Abschluss der Workshops. Und wenn dann der Bingomaster zwischen den Tiiren

stehend die Zahlen ausruft, spiirt man die Spannung im Raum. Auch diejeni-

gen, die das erste Mal dabei sind, merken schnell, dass das Spiel lustig und
abwechslungsreich ist. Und wenn frau/man dann auch noch einen Doppel-
Bingo hat und sich ein Spiel aussuchen darf, dann ist klar:
Auch im ndchsten Jahr ist wieder Bingo-Time!

Text: Heiner Wohning, Spiele-Erfinder

Wer im FlieStext die
Buchstaben findet und in der rich-
tigen Reihenfolge anordnet, bekommt eine
/ Rechenaufgabe. Deren Ergebnis ist die Losungt.

Zeile 1, Wort 2, Buchstabe 5 | Zeile 2, Wort 3, Buchstabe 5 |
Zeile 3, Wort 7, Buchstabe 7 | Zeile 4, Wort 3, Buchstabe 1 | —
Zeile 5, Wort 6, Buchstabe 3 | Zeile 5, Wort 12, Buchstabe 7 | ‘
Zeile 6, Wort 5, Buchstabe 5 | Zeile 7, Wort 11, Buchstabe 2 |
Zeile 8, Wort 2, Buchstabe 9 | Zeile 8, Wort 5, Buchstabe 7 | 4
Zeile 11, Wort 1, Buchstabe 2 | Zeile 12, Wort 4, Buchstabe 2 | ‘
Zeile 16, Wort 7, Buchstabe 4
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Spielen ist aus dem Alltag der meisten
Menschen kaum wegzudenken: Besonders
Brett- und Videospiele garantieren erleb-
nisreiche Nachmittage. Aber auch das Quiz-
Duell auf dem Handy, das ich oft beim War-
ten an der StraBenbahnhaltestelle spiele,
oder das abendliche Herumalbern mit der
Familie fiihren dazu, dass Spiele einen be-
deutenden Teil meines Tages ausmachen.
Neben dem Spal-Faktor sehen Psycholo-
ginnen weitere positive Effekte des Spie-
lens. Denn Spiele helfen uns, die Welt ken-
nenzulernen, Traume zu erfiillen, Konflikte
zu bewdltigen und die Kooperationsfahig-
keit zu starken.

Doch jeder noch so kleine Spielstein und
jede gut animierte Spielfigur wirft auch
einen Schatten: Eine Extremform dieser
dunklen Seite des Spielens ist ohne Frage
die Gliicksspielsucht. Wer an dieser aner-
kannten Krankheit leidet, empfindet das
Spielen nicht mehr als SpaR, sondern vor
allem als Zwang. Einer der knapp 300.000

Spiel!

Betroffenen in Deutschland schreibt an-
onym in einem Online-Forum: ,Ich gebe
zu, dass ich dem Gliicksspiel gegeniiber
machtlos geworden bin."” Der Schatten,
den die Spielchips des Casinos auf sein Le-
ben werfen, ist kaum zu iibersehen.

Viel zu schnell vergessen wir dagegen die
negative Seite von Videospielen. Auch sie
konnen im Extremfall siichtig machen.
Doch schon Gelegenheits-Spielerinnen
merken, dass durch die fesselnde Atmo-
sphdre des Spiels die Zeit schnell in Ver-
gessenheit gerdt. Besonders an entschei-
denden Stellen erscheint es fast unmaoglich,
den Bildschirm abzuschalten. Nicht zu ver-
gessen ist auBerdem die groRRe Diskussion
liber die Auswirkungen von Gewaltspielen.
In unterschiedlichen Studien wurde und
wird versucht, herauszufinden, ob brutale
Videospiele zu einer erhdhten Aggressivitdt
und Feindseligkeit der Spielerinnen fiih-
ren. Das Ergebnis der Untersuchungen ist
nicht einheitlich! Denn wie gliicklicherwei-
se nicht jedelr Raucherln irgendwann an
Lungenkrebs leidet, haben Spiele nicht auf
alle Menschen die gleichen Auswirkungen.
Fest steht aber, dass Gewaltspiele neben

. Muf der Schattenceite diecec Wiirfele liegt die
Losung verborgen. Um welche Zahl handelt es sich?

anderen Medien wie Filmen das Verhalten
des/der Spielerln verdandern konnen: Die
Realitdt verschwimmt mit der virtuellen
Welt, das Adrenalin steigt und der Frust
iiber eine Niederlage kann leicht zu Arger
oder, je nach Spielerln, auch zu Aggressivi-
tat fiihren. Doch wer kennt dieses Verhal-
ten zumindest im Kleinen nicht? Immerhin
konnen auch gewaltfreie Strategiespiele
oder Brettspiele zu dhnlichen emotionalen
Reaktionen und kleineren Ausrastern fiih-
ren.

Diese negative Seite von Spielen sollte uns
aber auf keinen Fall die Freude am Spie-
len mit seinen positiven Effekten kaputt-
machen. Trotzdem darf der Schatten, den
jeder Spielstein und jede Spielfigur wirft,
nicht ignoriert werden: Denn nur wir allein
sind Herr liber unsere Zeit, unsere Gefiihle
und unsere Reaktionen. Oft ist es schwer,
die negativen Auswirkungen des eigenen
Spielens auf sich selbst zu erkennen. Doch
andere konnen dabei sicher weiterhelfen.
Denn schlieRlich gilt: ,,Bei Risiken und Ne-
benwirkungen frag’ deine Freundinnen
und deine Familie."
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14 Togé »> Qualitatscheck fiir deinen nichsten Spiele-Einkauf

Weniger ist manchmal mehr: berlege, ob
die Neuanschaffung des Spielzeugs tat-
sichlich sinnvoll ist.

Informiere dich: Woher kommen die Spiel-
cachen? |n welchen Lindern wurden sie
hergestellt?

Priife die Herkun{t: Name und Adresce des
Herstellers sollte auf der Verpackung an-
geqeben cein.

Achte auf bestimmte Qualititssiegel:
kaufe zB. moglichst kein Spielzeug, bei
dem das GS-Siegel fehlt.

=

‘\

Mache den Riechtest: Du kannst Deiner
Nase vertrauen. Was nach Chemie riecht,
sondert oft auch chemische Stoffe ab.

Vermeide Billigprodukte: niedrige Preice
sind oft nur durch minderwertige Roh-
stoffe, schlechte Arbeitsbedingungen und
fehlende Qualitatskontrollen moglich.

Verschenke gebrauchte Spiele weiter: Er-
kundige dich beim Einkaut nach gebrauch-

ten Spielen und nutze das Spiele-Tausch-
Regal beim Spiele-Fest!
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Spiel!

WAS-WANN-WO!

FINE KLETNE GESCHICHTE DES NURNBERGER SPTELE -FESTES

Schriig schmierig und total geheim(nisvoll)

Ganz am Anfang stand Mitte der 1980er
Jahre die Idee, im Caritas-Pirckheimer-
Haus (CPH) einen Nachmittag mit koope-
rativen Brettspielen anzubieten. Als dieser
gut ankam, baute Roberto Schwarz, Di-
plompddagoge am (PH, den Gedanken ei-
ner Spiele-Veranstaltung Schritt fiir Schritt
aus. Verschiedene Partnerlnnen kamen
hinzu, die Palette der Spiele wurde deut-
lich ausgeweitet und schlieflich auch ein
Bewertungsbogen eingefiihrt. Damit war
der ,Spiele-TUV" geboren.

Im Jahr 2008 zog die Veranstaltung vom
CPH in das Haus eckstein um. Damit fand
auch ein Stabwechsel zur Evangelischen
Jugend statt, die sich bereits in den voran-
gegangenen Jahren organisatorisch immer
starker engagiert hatte.

Drei Jahre spadter erfolgte die Umbenen-
nung der Veranstaltung in Niirnberger
Spiele-Fest. Grund dafiir war der Umstand,
dass der TUV Deutschland als eigentlicher
Namensinhaber auf seinen Namensrechten
am Begriff ,, TUV" bestand.

Eine weitere groRe Neuerung im Jahr
20711: Erstmals beteiligte sich das Deutsche
Spielearchiv. Seither gibt es das Kombiti-
cket fiir den Eintritt zum Spiele-Fest und
ins Spielzeugmuseum.

AuBerdem fand erstmals ein Siedler von
Catan-Turnier statt, das im Rahmen der
Deutschen Meisterschaften gewertet wird.

Hauptmerkmal des Spiele-Festes ist die
Moéglichkeit, an der groBen Spiele-Theke
Brettspiele auszuleihen und auszuprobie-
ren. Die Spiele stammen aus den Fundi des
Ali-Baba-Spiele-Clubs und des Niirnber-
ger Spiele-Festes. Jedes Jahr sind etliche
Neuheiten von der parallel stattfindenden
Spielwarenmesse dabei. Der Spieleautor
und Spielpddagoge Heiner Wohning, der
schon fast von Anfang an beim Spiele-Fest
mitmachte, stellt diese im Rahmen eines
Workshops vor und berichtet liber aktuelle
Messetrends.

. Die Werbung fiir den Spielraumgottesdienst TABU — die Geschichte von der heiligen Kuh.

Zudem gibt es zu jedem Spiele-Fest einen
Spielraumgottesdienst, der spielerisch auf
zentrale Fragen unseres Lebens mit Gott
eingeht. Ein weiterer fester Bestandteil ist
seit 2012 eine Spiele-Tauschbdorse.

KREISJUGENDRING

NURNBERG-STADT

Der Kreisjugendring Niirnberg-
Stadt ist die Arbeitsgemeinschaft
von derzeit 67 Jugendorganisati-
onen im Stadtgebiet Niirnberg und
Kooperationspartner des Spiele-
Festes. Durch seine Geschdftsstelle
und seine Einrichtungen berdt und
unterstiitzt er Jugendverbande und
Jugendgruppen in inhaltlichen,
organisatorischen und finanzi-
ellen Fragen, organisiert Veran-
staltungen fiir Kinder, Jugendliche
und Mitarbeitende in der Jugend-
arbeit und betreibt Lobbyarbeit.

OKUMENISCHER SPIELRAUMGOTTESDIENST

Seit Jahren ist der 6kumenische Spielraumgottesdienst fester Be-
standteil des Spiele-Festes. In verspielter Art und Weise stellen
sich die Besucherlnnen den Fragen und Themen unseres Lebens
und Glaubens, jeweils ausgehend von einem Gesellschaftsspiel.

So wurden bereits Nationalitdtentische im Café International be-
setzt. Es galt, beim ,Heimlich & Co"-Gottesdienst geheime Bot-
schaften weiterzugeben, oder im Pokergottesdienst, das entspre-
chende Pokerface zu iiben. Und stets galt und gilt es, dem auf die
Spur zu kommen, was unser Glaube an Gott zu den verschiedenen
Regeln und Erfahrungen im Spiel und vor allem im wirklichen Zu-
sammen-Leben zu sagen hat.

Und so sind die Spielraumgottesdienste jedes Jahr wieder spielend
leicht und tiefsinnig zugleich.

SONNTAG

5. FEBRUAR 2017

18:00 UHR

DAS VERRUCKTE LABYRINTH

.Das verriickte Labyrinth" ist ein Klassiker unter den Spielen: Ich
werde geschoben und schiebe selbst; ich bin aktiv und passiv
zugleich. Ich kann Dinge entdecken, Schdtze finden und meine
Ziele erreiche ich nicht immer auf die leichte Art. Ich drehe Schlei-
fen und komme vielleicht erst iiber Umwege zu meinem Schatz.
Manchmal fallt er mir aber einfach in den SchoRR. Wie im richtigen
Leben!

Schreibt Gott auch auf diesen krummen Wegen gerade?
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@N D ) Ein Kooperat\onspartn er des Spiele- _Festes ist das Jugend-
1<) 144 piiro Team Altstadt. Wusstest Du, dass es uber die Stadtver-
::? P teilt 15 stadtische Kinder- & Jugendh'éuser 1 Jugendtreffs

den mobilen Jugendtreff (Mobile Jugendarbeut) und zwei
streetwork- -projekte gibt? Dort gibt es fiir Kids und jugend-
A ~ liche, fur Madchen und Jungen, jede Menge Action & Fun.
H 6\4 V‘Q In vielen Hausern kannst Du Rzume mieten und mit Freun-
A
M AL1®

dinnen Dein eigenes Ding machen, Deine eigenen |deen
S mitbringen, mitreden und mitbestimmen. AuRerdem hel-

24 - fen wir Dir und beraten Dich. Bei pProblemen und Stress mit
Freunden, mit den Eltern, mit der polizei, in der schule oder
im Job sind wir fiir Dich da.

Am Bild vom Einf
ithrun :
Person, die gar nicht Af;‘:l::t%ther\c{ wurde manipuliert. Wer genau hi
des Nachnamens, sen cein kann, Finde die Person und ?\o{?r h;n;fiha“{’ findet eine i :
ieve dir den 2. Buchstaben : |
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MAMMUT:

WAS WIRD HIER GESPIELT?

IM KINDER- UND JUGENDHAUS MAMMUT KONNEN DIE JUGENDLICHEN
IHRE FREIZEIT VIELFALTIG GESTALTEN. UNTER ANDEREM VERTREIBEN
SIE SICH DIE ZEIT MIT BRETT- UND KARTENSPIELEN, WIE ZUM BEISPIEL

Spiel!

CARROM, DURAK UND WIZARD.

WIZARD

ist ein beliebtes Kartenspiel, bei dem frau/
man ihrer/seiner Phantasie freien Lauf las-
sen kann. Es hat seinen Ursprung in Ame-
rika und wurde aber, als es nach Deutsch-
land kam, in einer grafisch neu gestalteten
Version herausgebracht. Das Kartendeck
besteht aus 60 Karten, davon 52 Karten mit
den Werten 1 bis 13 in den Farben Blau, Rot,
Griin und Gelb. Weiterhin gibt es acht wei-
Re Sonderkarten, bestehend aus vier Zau-
berern ,,Z" und vier Narren ,N".

Die Farben der Karten stehen fiir vier Vol-
ker: die Menschen (blau), die Elfen (griin),
die Zwerge (rot) und die Riesen (gelb). Un-
sere Jugendlichen sehen es immer als ei-
gene Herausforderung, die Stiche, die sie
machen, richtig zu erraten und hoffen na-
tiirlich darauf, dass sie das Spiel am Ende
gewinnen. |hnen gefdllt besonders, dass
die Karten andere Motive haben und zum

Beispiel nicht wie Rommeé-Karten ausse-
hen.

Das Spiel bringt Abwechslung zu anderen
Kartenspielen und kommt gut an, auch
wenn natiirlich nicht jede/r auf solche
Phantasiespiele steht.

§

Die genauen Spielregeln der aufgefiihrten Spiele konnen auf den Internetseiten

www.aus.at/carromspielregeln.htm
www.transsib-tipps.de/russland/durak/ und

www.allekartenspiele.de/wizard.html
nachgelesen werden.
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\
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0

of B

J

Hier liegt ein Teil der Karten. Aber leider hat jemand
nicht aufgepasst: Eine Karte hat einen Wert, der
nicht fiir Wizard passt. Trage den Wert hier ein.
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Ein Kooperationspartner des Spiele-Festes ist der BDKJ. Laut seiner Bundesordnung will der BDKJ Madchen
und Jungen zu kritischem Urteil und eigenstandigem Handeln aus christlicher Verantwortung befahigen
und anregen. Dazu gehort der Einsatz fiir eine gerechte und solidarische Welt. Er versteht sich als gesell-
schaftliche Kraft in der Kirche und wirkt bei der ,,Entwicklung von Kirche, Gesellschaft, Staat und interna-

tionalen Beziehungen" mit. Der BDKJ kiimmert sich um die Absicherung der finanziellen Férderung und
unterstiitzt diese als Dachorganisation in vielen Belangen.
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SPIELE-FEST 2017
30 JAHRE SPIEL,
SPAM UND SPANNUNG

Friiher hieR es, mit 20 Jahren kdmen die
besten Jahre, mittlerweile sagt man das
liber Menschen, die das 30. Jahr begehen.
Genauso ist es beim Spiele-Fest. Die be-
sten Jahre scheinen noch zu kommen: Das
Spiele-Fest hat sich als Publikumsmagnet
flir Jung und Alt, Gro und Klein in Sachen
Brett- und Gesellschaftsspiele etabliert. Die
Zahl der Besucherlnnen steigt Jahr fiir Jahr.
Und wenn man so zuriickblickt, ist auch
schon einiges passiert rund um das Spiele-
Fest.

Nachdem es jahrelang im Caritas-Pirckhei-
mer-Haus (cph) beheimatet war und sich
dort zu einer wahren Perle unter den Ver-
anstaltungen entwickelte, zog das Spiele-
Fest, das damals noch Spiele-TUV genannt
werden durfte, nach dem 20. Jubilaum ins
Haus eckstein um. Unvergessen bleibt der
herzliche bunte Empfang, den die Koope-
rationspartnerinnen dem Fest bereiteten.

Natiirlich fiihrt ein solcher Umzug auch zu
etlichen Verwirrungen, so dass noch zwei
bis drei Jahre spater im cph Hinweisschil-
der auf den neuen Veranstaltungsort auf-
gestellt wurden und die Kolleglnnen an der
Information des cph einige Erkldarungsar-
beit leisten mussten.

Nach zwei Jahren im eckstein stiegen die
Besucherlnnenzahlen so rapide, dass an

einem Samstagabend auch der letzte Stuhl
und die letzte Tischecke im gesamten Haus
von spielbegeisterten Menschen besetzt
war und wir das Schild ,Wegen Uberfiillung
geschlossen" raushdangen mussten.

Das Spiele-Fest ist auch der Anlass, der die
engagierten ehrenamtlichen Jugendlichen
der Jugendorganisationen und -verbdnde
zusammenbringt - seien sie auf kommu-
naler, kirchlicher oder auf Freizeitebene
(wie der Alibaba Spieleclub) unterwegs.
Beim Spiele-Fest trifft man/frau sich, plau-
dert, spielt. So sind viele Freundschaften
entstanden, die auch iber Jahre hinweg
Bestand haben.

Faszinierend ist auch die Prdsenz einiger
Familien, die jahrlich kommen und mitt-
lerweile zu echten Spieleexpertinnen ge-
worden sind. Wer vielleicht einst mit der
grolen Liebe zum Spielen kam, bringt
mittlerweile sein Kind oder seine Kinder
mit. Und die Kinder wachsen zu Jugend-
lichen heran, die dann wieder ... und so
weiter.

Bemerkenswert ist auch das generationen-
libergreifende Spielen. Man/frau sagt ja oft,
die Jungen konnten nicht mit den Alten
und umgekehrt. Wer das glaubt, sollte mal
einen Nachmittag oder Abend beim Spiele-
Fest verbringen. Da finden sich Gruppen

mit gigantischen Altersspektren an einem
Tisch. Das Medium Spiel verbindet Men-
schen iiber Generationen hinweg.

Moge das Spielefest auch in Zukunft ein
verbindendes Element fiir viele Menschen
sein.

katholische
jugendstellen
nirnberg

Bei den Katholischen Jugendstellen
handelt es sich um die Auenstellen der
Jugenddamter vom Erzbistum Bamberg
und dem Bistum in Eichstatt.

Die Jugendstellen leisten Begleitungs-
und Betreuungsarbeit fiir die verband-
liche und nichtverbandliche katholische
Jugendarbeit in den Gemeinden und
bieten zusammen mit dem BDKJ (Bund
der Kkatholischen Jugend) spirituelle,
jugendpolitische und jugendbildende
MaBnahmen und Projekte an.

15 16 17
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Ms absoluter Ratsel-Experte hast du sicher alle Aufgaben gelost. Jetzt
fehlt dir nur noch dieser Buchstabe. Setze noch einmal deinen Kopf ein und ......-

35 E 5

erginze den {fehlenden Buchstaben. Dann hast du auch schon die Lisung!

EWSENDESCHLUSS \ST DER 1. MARZ 2017

SCHICKE DEINE LOSUNG AN ANTENNESEJN.DE
UND MIT ETWAS GLUCK GEWINNST DU EINEN DIESER TOLLEN PREISE

1. PREIS

Eascape Room - Die Uhr tickt. Adrenalin
pumpt durch eure Adern. In nur einer
Stunde miisst ihr gemeinsam Aufga-
ben I6sen und die richtigen Antworten
in den Chrono Decoder eingeben. Nur
durch gutes Teamwork habt ihr eine
Chance den Raum rechtzeitig zu ver-
lassen.

2. PREIS

I total

KRIMI total ist das Gesellschaftsspiel fiir
einen unvergesslichen Dinnerparty-
Abend voller Intrigen, Spekulationen,
Uberraschungen - und natiirlich einem
Mord, den es aufzukldren gilt. Laden
Sie Freunde ein und erleben Sie eine
maorderisch spannende und witzige Kri-
minalgeschichte und finden Sie heraus,
wer der Morder war! Vielleicht waren
Sie es selbst?

3. PREIS

50 rabenschwarze Ratsel ' I

S CHEREEEE S ey

Wenn black stories auf die Ungliickszahl
13 treffen, kann das nichts Gutes be-
deuten... Hier warten 50 morbide, ra-
benschwarze Ratselgeschichten darauf,
geldst zu werden. Moglich ist so ziem-
lich alles — auBer einem Happy End.
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Wag ist denn hier passiert? Bringe das Spiele-Fest-Plakat in die richtige Reihenfolge. Dann steht am linken Rand ein Wort, descen
4. Buchstaben wir suchen.




