Die  Memcovarian-
te - eine fiirs Doming-
Spiel gibt es auber
dem - wird in der
Schachtel gespielt. G0
Spielsteine sus Kunst-
stoff in fiinf Farben
sind in einer Art Setz-
kasten untergebracht.
Jeweils sechs erhabe-
nen Formen missen die Gegensticke mit
den passenden Vertiefungen zugeordnet
werden, Das verlangt, erst einmal ein
Auge flir diese ungewshnlichen Figuren
Zu bekommen und eventuell auch ein Ge-
spiir. Erschwert wird dies durch die Tatsa-
che, dass sich innerhalb der Sechsergrup-
pen jeweils zwei Steinpaare ganz schén
ahnlich sind. Oft ist ein Zusammanste-

I Der Waldspaziergang

icht ganz so neu wie Domory ist
DeR WaLDSPAZIERGANG von Intelle-
go. Die Parchensuche in diesem
Spiel von Christian Zaha ist eingebunden
in ein einmaliges Gesamntkonzept, das
ebenfalls seinesgleichen sucht Es geht
um Halz, viel Holz, nicht auf Pappquadra-

ten abgebildet, nicht in Flastik nachge-
baut, sondem echtes Holz der Baume, die

I Memo, Memo und kein Ende

Das am héufigsten kopierte Spielprinzip heilt fir Erika Muster-
mann Memary; dass die von Ravensburger geschiitzte Marke —
in Deutschland - nur fiir deren Produkte benutzt werden darf,

ist Enika egal.

Im Grunde ist die Parchensuche ja auch klassisches Kultur-
gut. 5chon seit dem 12, Jahrhundert ist in Japan Awase be-
kannt, bei denen Muschelhdiften mit identischen Bildemn be-

- malt werden. Komplette Awese-S4tze enthalten 180 Muschel-
g bilder. Auf der Memo-Basis fuBt auch Pairs, das im 19.

cken der Paare zur Uberprifung nitig.
Die Steine sind hervorragend bearbeitet,
alles passt exakt, wenn es denn passt.
Domony ist ein sowohl optischer als
auch ein haptischer Genuss, durch den
das Gedachtnisspiel ganz neue Dimensio-
nen erfahrt. Die Sinne werden hier beson-
ders geschult, ganz genaues Hinschauen
oder Tasten ist notig, um den Memoanfor-

im Spiel eine Rolle Gbernehmen. Auf 14
grofien Wegetafeln, die kreisfrmig aus-
liegen, finden wir Ahormn, Buche, Eiche,
Erle, Esche, Fichte und Kiefer. In der Mitte
des Kreises liegen verdeckt Holzquadrate
mit den Bléttern und den Friichten der
Baume,

Fahas  beschrénkt sich
dabei nicht auf einfaches
Sammeln und Suchen, was
man natlrlich zusatzlich
mit dem Material machen
kinnte. Dieses Memospiel
ist eingebunden in einen
kleinen Werttlauf der Kin-
der, die sich mit Pilzkdrben
auf der Kreisbahn bewe-
gen, Alle haben einen Pilz
gefunden und dirfen vo-
ranzichen, wenn sie pas-
send 2u dem Baum, auf
dem sie landen waollen, die
jeweilige Frucht und das richtige Blatt-
werk finden. Wer so seine Mitspieler (iber-

derungen von Domory gerecht
zu werden, Fir Schulkinder emp-
fiehlt es sich, erst einmal nur mit
rweil oder drei Farben und damit
24 oder 36 Steinen zu spielen.
Leichter wird es, wenn die pas-
senden Formen farbunabhdngig
gesucht werden diirfen. Domory
ist etwas ganz Besonderes,
oleichzeiti Spiel und Kunstob-
jekt, wobei das Spielerlebnis trotz traditic-
neller Vorgaben platzlich ganz new er
scheint. Wielond Herold

DomoRry (Einfach gut spielen) von
Silke Kegeler, fiir 2-4 Personen ab
2. 6 Jahren; Spieldauer: ca. 30
Minuten; Prais: ca. 59 €

holt, bekommt deren Pilze, bis sich
schlieBlich alle in einem Korb befinden.
Jeweils sieben Holzquadrate in der Mitte,
zudem noch in zwel Grofen im Blick zu
behalten, stellt eine dberschaubare Auf-
gabe dar. Trainierte Kinder bewaltigen sie
deutlich schneller als erwachsene Mit-
spieler, sodass nach kurzer Zeit der Turbao
eingelegt wird und die Kinderkorbe ein
dynamisches Eigenleben entwickeln. Das
Spiel macht Freude, und das Material ist
ein Traum, der allerdings seinen Preis hat.,
Fir padagogische Einrichtungen ist die-
ser fast reale Warosramencanc aber ein
Muss, zumal er begleitet wird dusch -
fangreiche Informationen zu allen Bau-
men, was die Blattersuche zu einem ech-
ten Lernspiel macht, Wieland Herold

Der WaLpspeaziERGANG [Intellego)
von Christian Zaha; fir 2-4 Kinder
ab ca, 5 lahren; Spieldaver: ca. 20
Minuten; Preis: ca. 98 €,

Jahrhundert in den USA aufkam und mit zwei identischen Kar-
tensatzen gespielt wurde. Hurter selbst hat seine Idee vermut-
lich von Berta von Schroeder abgekupfart, die in der Schweiz

ein Zwillingsspiel mit rechteckigen Karten vertrieb,

Der unendliche Erfolg dieses Spielprinzips ergibt sich aus
dem einfachen Zugang, der echten Spielpartnerschaft von Kin-
dem und Erwachsenen, der Schulung von Konzentration und
Gedéchtnis. Insofern darf Memory als das generationsibergrei-
fende Spiel par excellance bezeichnet werden,
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