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Spielidee
Geistige Fitness spielerisch in geselliger und vergnügter Runde zu fördern, das ist die Idee, die hinter dem Spiel „KOPFIT“ steht.

Wir werden immer älter, bewahren uns unter anderem dank gesünderer Lebensweise sowie ständig verbesserter medizinischer Versorgung und
Vorsorge ein hohes Maß an körperlicher Rüstigkeit. Nunmehr wächst nun auch das Bewußtsein dafür, dass zu gesundem Altern nicht nur die
körperliche, sondern auch die geistige Fitness gehört. Ebenso wie unsere Muskeln infolge mangelnder Beanspruchung erschlaffen, verliert auch das
Gehirn an Leistungsfähigkeit, wenn wir es nicht bewusst fordern und trainieren. Spätestens ab dem 50., besser aber noch ab dem 40. Lebensjahr
sollten wir damit beginnen, unserem Gehirn regelmäßige Fitnessübungen zu gönnen, und wenn das auf spielerische, vergnügliche Art geschieht, wir
also wirklich auch Spass an der Sache haben, stehen die Chancen für eine nachhaltige Kopf-Fitness richtig gut.

An der therapeutischen Konzeption von „KOPFIT“ waren mit Frau Mag. Antonia Croy, Fachtherapeutin für kognitives Training sowie Präsidentin der
Selbsthilfegruppe Alzheimer Angehörige Austria, und dem leitenden Psychologen des Geriatriezentrums am Wienerwald, Univ. Lekt. Dr. Gerald
Gatterer, zwei renommierte Wiener Psychotherapeuten und Experten für altersbedingte Defizite im kognitiven Bereich entscheidend beteiligt.

In ihren mehrbändigen Publikationen „geistig fit ins Alter“ (erschienen im Springer-Verlag) schreiben Croy/Gatterer im Vorwort u.a.: „Man ist nie zu alt,
um Neues zu lernen, Probleme zu lösen oder neue Beziehungen zu knüpfen.“ Ein Ansporn, die Leistungsfähigkeit seines Gehirns durch Spiele und
Übungen fit zu halten. „KOPFIT“ wurde genau dafür konzipiert, die Talente und Fähigkeiten zu steigern. Denn schlaue Köpfe halten sich fit!

Einige der Spiele, die jetzt vor Ihnen liegen, werden Ihnen einen Heidenspass machen (je nach Ihren individuellen Talenten) und Sie werden denken:
„Super, wenn das auch noch zu meiner geistigen Fitness beiträgt, dann nur immer her damit.“ – Jetzt sind da aber auch noch ein paar andere
spielerische Herausforderungen, die Sie schon beim bloßen Durchlesen der Regeln den mentalen Rückwärtsgang einlegen lassen. Sie wollen sich
drücken. Und Sie werden Unterstützer für Ihre spontane Verweigerungshaltung suchen:

- „Verstehst Duuu das?“
- „Kannst Duuu das?“
- „Habe ich da überhaupt eine Chance? Ich war schon immer schwach… in Geografie, … im Kopfrechnen, … in sprachlicher Wendigkeit,
…und Kurzzeitgedächtnis hab ich gar keins mehr.“

Denken Sie aber immer daran, Ihre grauen Zellen werden spielerisch und therapeutisch zum Glühen gebracht. Schon in den Testrunden sind bei
einigen Mitspielern ganz überraschende Fähigkeiten (wieder) aufgetaucht.

Mit „KOPFIT“ spielen Sie ein Spiel, bei dem der „Weg das Ziel“ ist und der mögliche Sieg nur eine nette Zugabe.

Bleiben Sie locker und beobachten Sie, wie schon bald auch in Ihnen die Erkenntnis aufkeimt, dass das spielerische Wesen von „KOPFIT“ darin liegt,
nicht gegen andere, sondern vielmehr zusammen mit anderen für sich bzw. die eigene geistige Fitness zu spielen.

Zum guten Schluss kommen wir nun noch zu der Frage: Ist „KOPFIT“ nur etwas für die Generation 50 plus?
Ganz bestimmt nicht. Ältere Kinder, Jugendliche und junge Erwachsene können an KOPFIT genauso viel Spass haben wie die Generation
ihrer Eltern und Großeltern. Oft genug werden Spielerunden ohnehin aus Menschen verschiedener Altersklassen und Generationen
bestehen. Und das ist gut so, denn im Kopf fit zu sein und zu bleiben ist ja kein Anliegen, das sich auf ältere Menschen beschränkt.
Letztere haben sich vielleicht nur schon etwas intensiver damit beschäftigt, wie wichtig der Aufbau und Erhalt von geistiger Fitness
und Gedächtnisstärke bis ins höhere Alter ist.
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(siehe Abb. 5).

(siehe Abb. 3), (siehe Abb. 2),

(siehe Abb. 1)
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komplett mit 10 Holzzylindern bestückt ist.

Um die Spieldauer von KOPFIT um etwa die Hälfte zu verkürzen, wählt man von den 10 verschiedenen Kapitelkarten nur 5 aus, und zwar nach
folgendem Schema:

eine beliebige der kreisrunden Öffnungen seines persönlichen Siegpunktkopfes (siehe Abb. 3) steckt. Die Farben der Holzzylinder symbolisieren

Wertung, wenn nur fünf Kapitel gespielt werden

unterschiedlicher, spielerischer

Der eine (links) wirkt echt heiß, während bei dem anderen doch die etwas kühleren Zonen überwiegen.
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Der Schnellste notiert
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Der Startspieler beginnt.
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wenn er dann kann.

Wer all seine Buchstabenkarten losgeworden ist (und somit Null Minuspunkte hat) bzw. wer die wenigsten Minuspunkte hat, kommt auf Rang 1 und
erhält (abhängig von der Anzahl der Mitspieler) einen entsprechend farbigen Holzzylinder (siehe hierzu das Kapitel „Wertung allgemein“), der Spieler
mit der zweithöchsten Punktzahl belegt Rang 2 usw. Jeder Spieler steckt den jeweils gewonnenen Holzzylinder in eine der kreisrunden Öffnungen
seines persönlichen Siegpunktkopfes.
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und drei Mitspielern

In obigem Beispiel hat Spieler Grau mit seiner Kette von Additionen und

diese Möglichkeit: 3 plus 2 minus 5 plus 8 minus 6 gleich 2. Das ist doch allemal
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als Divisor, verwenden kann.

(mit allen vier Grundrechenarten Addition – Subtraktion – Multiplikation – Division)
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Gegenstände möglichst gut ein.

Begriffe (rote Bete und Spinat) notiert; ergibt also

C

drei Punkte. Macht zusammen 14 Punkte.
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Richtige jeder Spieler hat. Für jede Zahl an der richtigen Position gibt es einen Punkt. Dann wechselt der Spielleiter und es geht in die nächste Runde.
Das Spiel endet, wenn so viele Runden, wie Mitspieler am Tisch sind, gespielt wurden. Dann wird ermittelt, wie viele Richtige jeder insgesamt erzielt hat.
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Der Startspieler nennt möglichst schnell einen passenden Begriff in der aufgedeckten Kategorie, der mit dem aufgedeckten Buchstaben beginnt.
Sobald er einen richtigen Begriff genannt hat, legt er die Kategoriekarte vor sich ab und zieht die nächste. Auch hier muss er wieder einen richtigen
Begriff nennen, der mit dem offen liegenden Buchstaben beginnt. Und so weiter. Bis 30 Sekunden um sind. Fällt dem Spieler kein passender Begriff mit
dem gewünschen Anfangsbuchstaben ein, so darf er die entsprechende Kategoriekarte verdeckt neben den Kategoriekartenstapel legen und schnell
eine neue Karte ziehen. Pro Zug darf ein Spieler maximal drei Kategoriekarten verweigern.

Der Startspieler deckt eine Buchstabenkarte auf und legt sie offen auf den Buchstabenkartenstapel. Sobald der Startspieler die erste Kategoriekarte
vom Stapel aufdeckt, betätigt ein Mitspieler die rote 30-Sekunden-Taste des Timers.
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Er dreht die falsch einsortierte Länderkarte wieder mit dem Umriss nach oben. Alle Karten rechts von der falsch Einsortierten müssen unaufgedeckt
liegen bleiben (auch wenn die Neugier der Spieler noch so groß ist).
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Zitatekarte

“Daumen-hoch”-Abstimmungskarte

was geschrieben wird.

niederzu-

der “Daumen-hoch”-Abstimmungskarten.

Erst wenn jeder abgestimmt hat, werden die beschriebenen Blätter offen neben die jeweiligen Stimmkarten gelgt. Dann wird enthüllt, welche
Textergänzung von wem stammt. Es wird notiert, wie viele “Daumen-hoch”-Karten die jeweiligen Spieler gewonnen haben.

viele “Daumen-hoch”-Karten er in diesen drei Runden gewonnen hat. Wer
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an sich und es beginnt die nächste Runde.

Zitatekarte Antwortauswahlseite
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Gestalten Sie Ihr eigenes Spiel!
Ob als Werbegeschenk für Ihre Kunden, als persönliches Present für die Oma zum 80er

oder als einzigartiges Memo- Spiel für die ganze Familie mit Ihren schönsten
Familienfotos... Ihre Ideen und unser großes Angebot an Gestaltungsmöglichkeiten

machen es zu IHREM SPIEL!

• Viele Gestaltungsmöglichkeiten in
unserem Online- Designer

• Hochwertige Produkte in bewährter und
geschätzter Piatnik- Spielkarten Qualität

• Verschiedene Sorten wählbar (Bridge,
Poker, Schnaps, Tarock...)

• Vorder- und Rückseite individuell
gestaltbar

• Für Hochzeiten, Taufen, Jubiläen,
Geburtstage, als Erinnerung an den

schönsten Urlaub, als Dankeschön
für die beste Freundin...

Einfach unter www.piatnik-individual.com
einen Kundenaccount anlegen, gewünschtes Spiel
und Gestaltungswunsch wählen, Bilder hochladen

und bequem online bestellen!

Anfragen unter info@piatnik-individual.com
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