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Vorwort

Vom Kindergeburtstag bis zum Stadtfest, ob sechs Mitwirkende oder 100 und mehr
- Stationen- und Staffelspiele sind die Spafibringer fiir kleine, grofle oder ganz grofle
Gruppen. An Spielstationen und Staffelspielen konnen heterogene Gruppen teilneh-
men, unabhingig vom Alter, der korperlichen Konstitution und den Féhigkeiten des
Einzelnen - die Gruppe zéhlt. Niemand bleibt auf3en vor.

Kein Wunder, dass diese Spiele so beliebt sind!

Das bekannteste aller Stationenspiele ist die Schnitzeljagd, bei der sich die jewei-
lige Gruppe von Station zu Station voranarbeitet, um dort jeweils eine neue Aufgabe
gestellt zu bekommen. Staffelliufe kennen wir von Olympia, wenn vier sagenhaft
schnelle Athleten versuchen, einen Stab so schnell wie moglich ins Ziel zu beférdern.

Mit diesen Urformen haben die Stationen- und Staffelspiele, die ich in diesem
Buch vorstellen mochte, die Idee gemeinsam: Es geht um das Zusammenspielen von
Gruppen. Und das kann ungeheuer vielfiltig aussehen. Staffelliufe miissen nicht
immer etwas mit Rennen zu tun haben, wenn es auch manchmal sportlich zugeht.
Bei Stationenspielen kann strategisches Denken oder Geschicklichkeit im Vorder-
grund stehen. Immer ist das Miteinander der Gruppe wichtig, und da sind manch-
mal vielleicht unbekannte Fahigkeiten einzelner Mitspieler entscheidend fiir die
Wertung. Gemessen, gewogen, gezdhlt wird am Ende aller Spiele - es gibt Gewinner
und Verlierer, aber das ist die Gruppe, kein Einzelner.

Ich moéchte Sie einladen, mit meinen Spielideen zu arbeiten — und sie Ihrer
Gruppe, den Gegebenheiten, dem Spielrahmen anzupassen. Das erfordert Mut und
Kreativitit, vielleicht auch etwas Erfahrung. Legen Sie los, spielen Sie los, dazu
mochte ich Sie ermutigen. Was ich bereits als 14-jdhriger Jugendleiter gelernt habe:
Begeistere als Spielleiter — dann gelingt fast alles. Und wenn mal etwas nicht klappt,
ist das auch kein Beinbruch - lass dich nicht entmutigen.

Hans Hirling



8 Hinweise zur Spielauswahl

Hinweise zur Spielauswahl

Bei der Vorbereitung eines Spielevents ist es besonders wichtig, Spiele und Aufgaben
so auszuwdhlen, dass die korperlichen und geistigen Herausforderungen auf die
Gruppe(n) zugeschnitten sind. Nur so wird das Ganze letztendlich zu einem Erfolg.
Das Alter der Mitspieler ist ein Aspekt, der dabei eine wichtige Rolle spielt. Sie
finden daher zu jedem Spiel eine Altersangabe, die allerdings nur als Hinweis zu
verstehen ist. Durch Anderung von Spielregeln lasst sich der Schwierigkeitsgrad ver-
dndern und den Kompetenzen der Mitspielenden anpassen.

Bei der Spielauswahl unterstiitzen Sie Hinweise zu den erforderlichen Kom-
petenzen, die jeweils im Vordergrund stehen. Das erleichtert eine abwechslungs-
reiche Zusammenstellung unterschiedlicher Spielstationen. Die Kompetenzen sind
mit folgenden Symbolen gekennzeichnet.
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Hier kommt es auf die | Motorische Kompe- |Die Sinne sind gefor- |Schnelligkeit ist
Zusammenarbeit aller |tenzen stehen im Vor- |dert, es geht ums Trumpf! Meist einfa-
Teammitglieder an.  |dergrund: grob- und/ |Horen, Fiihlen, Sehen, | che Aufgaben sind so

Aktive wie passive
Rollen werden ein-
geiibt sowie das
Sich-aufeinander-
Verlassen.

Auf einen Blick

oder feinmotorische
Fertigkeiten, ein guter
Gleichgewichtssinn
und/oder Reaktions-
fahigkeit.

aber auch ums Ab-
schétzen. Einfache
Ritsel und Quizfragen
gehoren dazu.

schnell und gut wie
moglich zu 16sen.

Im ausfiihrlichen Inhaltsverzeichnis am Ende des Buches (S. 119ff.) sind alle Spiele
mit Altersangaben, Kompetenzen und Vorbereitungsaufwand aufgelistet, sodass Sie
sich schnell einen Uberblick verschaffen konnen.



