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Ein Herbstmorgen. Ein milder Frihlingstag.
Ein Blatt am Kirschbaum raschelt.

Leise und verstohlen ruft es mich.

Es will mitspielen.

Am Rande des Buchenwaldes haben sich
Blatter zu einem goldgelben Teppich ver-
einigt.

Ich zeichne Kreise auf den Boden. Nun
wechselt sich das Griin des Mooses und des
Grases mit dem Gelb des Buchenlaubs ab.
Es entsteht eine groBe natirliche Ziel-
scheibe.

Ich spire den Wind, ich hore ihn, ich erfahre
ihn.

Das Kirschbaumblatt liegt auf meinem Hand-
teller.

Ein sanfter Hauch ...

Spriinge, Drehungen, Arabesken. Es fliegt
nicht fort, es tanzt ... Dann lasst es sich
genau vor der Zielscheibe nieder.

Ich hole es zuriick, ich beginne von vorne,
ich spiele.

Ich spiele mit der Natur, und die Natur spielt
mit mir.

Schlichte, kristallklare Momente des Gliicks.
Verspielte Augenblicke der Entdeckungen,
des Lernens und der Kreativitat.

Minuten der Gemeinsamkeit und des Teilens.
Ein flichtiges Gefuhl des Zusammenseins
mit allem, was uns beruhigt und trostet.

Es gibt weder Gewinner noch Verlierer.

So entstand die Idee zu diesem Buch, die
Sehnsucht nach ihm.

Inspiriert von traditionellen Spielen wie dem
Géansespiel, Memory und Domino, aber auch
von Himmel und Hélle und Labyrinthen, habe
ich mir Spiele fir jede Jahreszeit und flr
unterschiedliche natlrliche Umgebungen
ausgedacht, fur die ganz nach den Ideen der
Landart nur Material verwendet wurde, das
die Natur uns anbietet.

Einige meiner schnellen, einfachen Schop-
fungen sind sicherlich mehr Spiel als
Landart; andere sind ungewdhnlicher, kom-
plexer, zerbrechlicher und wiederum mehr
Landart als Spiel. Bei Workshops mit
Erwachsenen und Kindern habe ich dies
6fter als Thema vorgeschlagen, und das
Ergebnis war immer faszinierend.
Vergessen wir flr eine Weile Computer und
Videobildschirm, und entdecken wir von
neuem das uralte, urmenschliche, kindliche
Vergnugen, uns mit einigen Kieselsteinen,
drei oder vier Zweigen und einem Kirsch-
baumblatt zu amusieren — geschéatzte
Augenblicke, geteiltes, selbstvergessenes
Glick, flichtige Momente ein wenig langer
festgehalten.

Gelegentliche oder regelmaBige Helfer
haben mir bei meinen Kreationen bisweilen
ihre Aufmerksamkeit, inren Rat, ihre Hande
oder ihre Zeit geschenkt — danke.

Jetzt sind Sie an der Reihe. Spielen Sie!
Es gibt weder Gewinner noch Verlierer.

Marc Pouyet
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~edertlugobjekte

Sammeln Sie Federn in der Natur oder in
einem Huihnerhof.

Um ein Federflugobjekt zu bauen, bilden Sie
eine Kugel aus Flechten, Algen, Moos oder
Ahnlichem und stecken Sie die Federn
hinein.

Ziel des Spiels
Méglichst schnell und moglichst weit
kommen.

Spielanleitung

Sie konnen allein oder zu mehreren spielen —

im Garten, auf einer Wiese oder am Strand.

— Markieren Sie einen Parcours mit Start
und Ziel.

— Legen Sie die Federflugobjekte auf den
Boden, und lassen Sie den Wind spielen.



Tipps

Die Kugel in der Mitte ist sehr wichtig fir die
Festigkeit und Haltbarkeit des Flugobjekts.
Die Kugel sollte sehr kompakt und solide
sein, damit sie nicht zerbricht oder auseinan-
derféallt, wenn Sie die Federn hineinstecken.
Achtung: Bei starkem Wind am Strand oder
auf geméhten Rasenflachen kann das Flug-
objekt groBe Entfernungen zuriicklegen.









Quirkat

Dieses Spiel ist im Nahen Osten mindestens
seit dem Jahr 1000 vor Christus bekannt.
Als die Araber im 8. Jahrhundert Spanien
eroberten, gelangte es nach Europa.

Das Damespiel ist eine moderne Version
des Quirkat.

Ziel des Spiels
Alle Spielsteine des Gegners schlagen.

Spielanleitung

Zwei Spieler bekommen jeweils 12 Spiel-

steine.

— Der Spieler darf seine Steine in alle Rich-
tungen bewegen, jedoch nicht riickwarts;
dabei folgt er jeweils den Linien bis zu
einem freien Kreuzungspunkt.

— Ein Stein darf nicht auf denselben Platz
zurtickkehren, den er schon einmal besetzt
hatte.

— Einen gegnerischen Stein schlagt man,
indem man ihn Uberspringt; dieser muss
dann das Spiel verlassen.

— Ein Stein kann nach denselben Regeln
mehrere gegnerische Steine hinter-
einander schlagen.

— Das Schlagen ist nicht Pflicht, aber wenn
ein Spieler nicht so viele gegnerische
Steine schlagt, wie er kdnnte, darf der
Gegner den »verschmahten« Stein zurlick-
ziehen.






Dieses Spiel stammt aus Afrika. Seine ersten
Spuren reichen bis ins 4. Jahrhundert vor
Christus zurlick. Es wurde schon zur Zeit der
Pharaonen in Agypten gespielt.

Es verkdrpert zwei Themen von universeller
Bedeutung: Saat und Ernte.

Ziel des Spiels
Mdglichst viele Korner einsammeln.

Spielanleitung

Formen Sie ein »Mancala«: 2 parallele Reihen

aus jeweils 6 Lochern (»Hausern«). In jedes

Loch kommen 4 Korner (insgesamt 48).

— Die Reihe mit 6 Lochern vor jedem Spieler
stellt seinen Garten dar.

— Der Spieler nimmt aus einem seiner
6 Locher alle 4 Korner heraus und sat sie
nacheinander in die folgenden Lécher,
ohne eines zu Uberspringen; dabei bewegt
er sich gegen den Uhrzeigersinn.

— Wenn ein Spieler sein letztes Korn in ein
Loch des gegnerischen Gartens gelegt hat
und dieses Loch bereits Korner enthalt,
sammelt er den gesamten Inhalt ein.

— Es ist verboten, den gegnerischen Garten
mit einer einzigen Entnahme zu leeren.
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Landart ist eine vergéangliche Kunst. Dem
Spiel der Gezeiten hélt ein in den Sand
gesetztes Mancala nicht stand. Wenn die
Sonne scheint, schmilzt der Schnee und lasst
das Mancala im Schnee schmelzen.
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Hutchenspiel

Dafir brauchen Sie Hiitchen aus zusammen-
gerollten Blattern oder drei Ackerwinden-
bliten, drei Muscheln oder ahnliche
Hohlformen, unter die Sie kleinere Objekte
legen kénnen. Fertig ist das Hitchenspiel.

Ziel des Spiels
Finden Sie den Gegenstand, der unter einem
der drei Hutchen versteckt ist.

Spielanleitung

— Ein Spieler versteckt ein kleines Natur-
objekt (Nuss, Kiesel usw.) unter einem der
3 Hutchen.

— Der andere Spieler versucht heraus-
zufinden, unter welchem Hutchen sich das
Objekt befindet.

Zum Verstecken des Objekts verbindet sich
der andere Spieler die Augen oder halt sie
bedeckt. Mit entsprechender Ubung, Schnel-
ligkeit und Geschick kann das Objekt auch
unter den Augen des Mitspielers versteckt
werden.

Dieses Spiel hat bei manchen einen
schlechten Ruf, weil es zuweilen als ver-
botenes Gliicksspiel betrieben wird, um
anderen Geld abzunehmen.




