Ene mene...
o0
Mun Sich helfen
und miteinander gewinnen

von Walter Wolf Windisch
Ravensburger Spiele® Nr. 00 703 5
Ein Wirfelspiel fur 2-4 Kinder

von 5-10 Jahren

Inhalt: 1 Spielplan

1 Stanztafel mit 16 Millteilen, 8 Zeitungs-
bundeln, 7 Ké&rtchen fur die 7 Wochentage
und einem kleinen Spielplan

12 Flaschen aus Kunststoff

1 Mdllauto

4 Midlleimer

1 Wirfel

Einleitung

.Ene mene mu - und 'raus bist Du!* hei3t der Kinderab-
zahlvers. Auch Mull soll ,'raus* aus dem Haus; aber es
gibt Unterschiede, wie man die unnétigen und ausge-
brauchten Sachen wegschafft. Manches |aBt sich wieder
verwerten. Dazu gehdért, daB man davon weiB und mithilft,
den Mull richtig geordnet und sortiert wegzuschaffen.

Das Bewuiltsein fUr diese Mdglichkeiten zu wecken, ist
eines der Anliegen dieses Spieles.

Ganz gewiB gibt das Spiel kein realistisches Abbild des
Geschehens, denn wo werden zum Beispiel schon
wochentlich Flaschen und Altpapier abgeholt. Die Spiel-
barkeit flr die Kinder stand hier im Vordergrund der Uber-
legungen. Das Spiel soll Vergniigen bereiten, aber gleich-
zeitig einen Anlaf bieten, (iber das Thema zu reden. Auch
daruber sollte gesprochen werden, da3 man nicht beden-
kenlos einfach alles wegwirft, womd&glich tUberall dort, wo
man gerade geht oder steht.

Nicht Uberall in der Bundesrepublik ist es lblich, Ml nach
Altpapier, Glas und Hausmll zu trennen und gesondert
abzufahren. In vielen Stadten gibt es Sammelcontainer fir
Glas, in die alte Flaschen und Glaser zur Wiederverwer-
tung eingeworfen werden kénnen. Oft aber wissen grofB3e
Teile der Bevolkerung noch nicht einmal, wo diese stehen,
oder viele Gemeinden haben diese Einrichtung noch nicht.

Auch Altpapier- oder Glassammlungen finden nur in
Gegenden statt, wo sich Gemeinde, private Millverwer-
tungsgesellschaften oder die wiederverwertende Industrie
dafir einsetzen. Dort sammeln oft Jugendliche aus den
verschiedensten Vereinen an angeklndigten Tagen Altpa-
pier und Glas, um die Vereinskasse aufzubessern.

Einen interessanten Versuch unternimmt zur Zeit die Stadt
Ulm an der Donau. Sie ist Vorreiter fir einen Test, Kunst-
stoff ebenfalls in GroBcontainern zu sammeln. Wie wichtig
diese BemUhungen sind, zeigt der Aufruf des dortigen
Oberbirgermeisters.

Liebe Mitblrgerinnen und Mitburger!

Nachdem das’'Regierungsprasidium Tulbingen endgultig entschieden
hat, daf die Mulldeponie bei Eggingen im Juni 1983 geschlossen wird,
muB die Stadt alles tun, um bis zu diesem Zeitpunkt das Millproblem zu
I6sen. Dabei kommt neben den Beschlissen des Gemeinderates der
gesamten Blrgerschaft eine entscheidende Aufgabe zu. Es geht einmal
darum, die Zeit zu Uberbrlcken bis zur Fertigstellung der Bauwerke und
technischen Einrichtungen, die notwendig sind, um die Abfallbeseitigung
fur die Zukunft sicherzustellen. Zum anderen geht es darum, iberhaupt
die Menge des anfallenden Hausmulls zu reduzieren, damit ein rationel-
ler, d.h. sparsamer Betrieb der zu bauenden Milllbeseitigungsanlage
maglich wird. Und drittens geht es darum, vom Geist der sog. , Wegwerf-
gesellschaft* wegzukommen und wertvolle Rohstoffe, die im Abfall ent-
halten sind, auszusortieren und wieder dem wirtschaftlichen Kreislauf
zuzufuhren. Dafur, meine lieben Mitblrger, bitte ich um Ihre Mithilfe.

Das zweite wichtige Thema des Spiels ist die Zusammen-
arbeit. Es geht nicht darum, daB ein einzelner Spieler als
der Gewinner dasteht, der sein Haus und seinen Garten
frei von jedem Mull hat. Allen miteinander gelingt das oder
alle haben miteinander verloren. Nicht das Gegeneinan-
der, nicht das gegenseitige Behindern, damit man selbst
der Erste sein kann, gilt, sondern die gegenseitige Hilfe.im
BemUhen, ein gemeinsames Ziel zu erreichen.

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, gemeinsam allen Mull aus den
Hausern zu schaffen und geordnet nach Flaschen, Altpa-
pier und Hausmdll vor das Haus zu stellen, ehe das
Mullauto kommt.

Vorbereitung

Die Kinder verteilen die Hauser auf dem Spielplan unter
sich. An den Spielplan wird der kleine, schmale Plan so
angelegt, daB sich die StraBe forisetzt. Auf dem schmalen
Plan sind 7 Felder fur die 7 Tage der Woche vorgesehen.
Am siebenten Tag kommt das Mullauto in das Stadtviertel
auf unserem Spielplan. Deshalb wird auf das siebente
Feld das Kartchen mit dem Wochentag gelegt, an dem
das Millauto kommt. Da das in jedem Ort anders ist.
durfen die Kinder sagen, an welchem Tag das Mullauto
kommt. Die Ubrigen Felder werden in der Reihenfolge der
Wochentage mit Kartchen belegt. Das Mullauto wird auf
dem grofB3en Platz zur Abfahrt bereitgestellt.

Jedes Kind stellt auf den runden blauen Platz vor seinem
Haus einen leeren Milleimer. In jedem Haus liegen 2
Blndel Altpapier, 2 Flaschen, 3 Stiickchen Mull. Es bleibt
den Kindern lberlassen, wo sie diese Stlcke hinlegen. Oft
sprechen sie beim Hinlegen: , Zeitungen haben wir auf
dem Dachboden, die Flaschen stelle ich hinter's Haus, der
Ubrige Mllist in der Kiiche", und dabei suchen sie sich
das betreffende Fenster oder den Platz hinter dem Haus
aus und legen die Mlllteile darauf ab. Wenn alles verteilt
ist, kann das Spiel beginnen.



Spielregel

Reihum wrfelt jedes Kind.

= Wer einen Miilleimer wirfelt, nimmt ein Stickchen
d Hausmdll und wirft dieses in den Mlleimer.

=~ Wer die Flasche wiirfelt, stellt eine Flasche auf das
\\D ,Flaschenfeld" vor dem Haus.

‘pom, Wer das Symbol fiir Zeitungsbtindel wirfelt, darf
Bl eines der Zeitungsbiindel auf das blaue, viereckige
Feld vor dem Haus legen.

v Stern bedeutet, daB man irgendein Mullstiick, Fla-
* schen, Zeitungen oder Hausmdll nach freier Wahl
7 vor das Haus stellen darf.

Bei , Rot" fahrt das Millauto einen Punkt weiter (ein
Tag ist vergangen).

Jeder Mitspieler kann, wenn er will, auf ein gewurfeltes
Symbol zugunsten eines anderen Spielers verzichten. Es
kann zum Beispiel sein, da3 man schon alle seine Fla-
schen vor das Haus gestellt hat und das Symbol ,Fla-
sche" wurfelt. Dann kann man diesen Wurf einem anderen
Spieler schenken, der noch Flaschen im Haus hat.

Am meisten werden die Kinder auf den Mitspieler achten,
zu dem das Muilauto zuerst kommt. Nach dem siebenten
Tag kommt es namlich mit dem néchsten Wurf ,Rot" auf
den roten Punkt vor dem ersten Haus. Die Miillteile, die
dort vor dem Haus liegen, werden weggeraumt, der Eimer
wird geleert. Solange das Miillauto noch vor dem Haus
steht, kann man auch noch Mill aus diesem Haus weg-
bringen, aber nicht mehr, wenn es weggefahren ist.

Sobald wieder ,Rot" gewdlrfelt wird, fahrt das Millauto
weiter und héalt vor dem nachsten Haus und so weiler, bis
es bei allen 4 Hausern war.

Wer all seinen Mull vor dem Haus hat, wirfelt weiter mit
und bietet die schwarzen Symbole den Mitspielern an.
»Rot* gilt bei inm nicht.

Ende des Spiels

Ist das Millauto von einem Haus weggefahren und dort ist
noch Mill liegengeblieben, haben alle Mitspieler verloren.

Sie haben gewonnen, wenn aller Mill geordnet vor den
Hausern steht, ehe das Millauto dort war oder von dort
weggefahren ist.

Zur Spieltaktik

Esist wichtig, daB die Kinder gut auf die anderen Mitspie-
ler achten, ob in deren Hausern noch etwas liegt. Es ist
manchmal von Vorteil, wenn sie einen Wurf verschenken,
auch wenn sie ihn selbst brauchen kénnien, um zuerst
dem andern zu helfen, der noch so viel hat, und vor allem,
zu dem das Mdullauto friher kommt.

Spielvariante fur altere Kinder

Es wird gespielt wie oben beschrieben mit dem Unter-
schied, daB3 der Hausmuill erst dann in den Mlleimer
weggeworfen werden darf, wenn zuerst alle Flaschen und
alle Zeitungen vor dem Haus liegen, der Ml also
sortiert ist,

Wer das Symbol Mlleimer wiirfelt und noch Flaschen
oder Zeitungen im Haus hat, kann diesen Wurf nicht
gebrauchen, er kann ihn aber verschenken und anderen
helfen, vorausgesetzt, diese haben auch Flaschen und
Zeitungen schon vor dem Haus.




