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Vorwort

Die Attraktivitat von Vertellekes scheint nach Gber zehn Jahren ungebrochen.
Trotzdem ist Vertellekes in die Jahre gekommen. Deshalb hat sich der Verlag ent-
schieden, Vertellekes zu Gberarbeiten, und zwar so, dass Bewahrtes aufgegriffen
und mit neuen Elementen belebt wird.

Das neue Vertellekes enthalt genauso viel
Neues, wie Sie benétigen, um wieder neu

Freude an Vertellekes zu haben. Doch es Das neue Verte”ekes fo d'e/
erd |hnen aUCh SO Viel bekannt Sein, daSS die das a’te Verte’lekes kennen

Sie problemlos das neue Vertellekes direkt
einsetzen kénnen.

Es wird sich trotzdem fur Sie lohnen, die Spielregel mit den Erlauterungen zum
therapeutischen Einsatz zu lesen. Neue Erkenntnisse in der Betreuung demenz-
kranker Menschen werfen neue Perspektiven auf das Spiel. Deshalb sei lhnen die
Lekture der Hintergrundinformationen ans Herz gelegt. Es wird lhre Sicht auf das
Spielund die Ziele, die Sie mit Vertellekes erreichen kénnen, noch mal erweitern.

Was am neuen Vertellekes neu ist, wird hnen auf den ersten Blick an der neuen Op-
tik auffallen: farbenfroher und deutlicher soll es noch mehr als bisher das Auge er-
freuen und zu besserer Erkennbarkeit der unterschiedlichen Spielkarten beitragen.
Das Spielfeld ist variabler, weil es grofier oder kleiner ausgelegt werden kann.

Bei den Themenbereichen werden Sie Bekanntes und Neues entdecken. Neu sind
Schlager- und Stichwortrétsel. Die Schlagerratsel bereichern Vertellekes um ein
zusatzliches musikalisches Element. Bekannte Ratselarten wie Wortsammlung
und Redensartenratsel enthalten komplett neue Fragen. Bei den biografischen
Fragen mischen sich bewahrte Fragen mit neuen.

Die Kurzspielregel gibt Ihnen einen Uberblick, welches Tiermotiv zu welchem
Themenbereich gehort. Auf der Kurzspielregel finden Sie die Erkldrung der zwei
neuen Sonderfelder. Mithilfe des ,Glicksfeldes” - Kleeblatt - kann eine beliebi-
ge Spielkarte ausgesucht werden. Auf diese Weise konnen wahrend der Spielrun-
de kaum gezogene Spielkarten zum Einsatz kommen. Der, Luftikus" - Pusteblu-
me - bringt Bewegung mit einem Luftballon ins Spiel, ein neues Element, das
wahrend des Spieles zusatzlich belebend wirkt.

Anvielen Stellen gibt es auf den Spielkarten in kleiner Schrift zusatzliche Hinweise
fur die Spielleitung, so dass Sie es noch leichter haben, das Spiel anzuleiten. Bei
manchen Rétseln gibt es eine Differenzierung in leichtere und schwierigere Rat-
sel, so konnen Sie Uber- oder Unterforderung noch besser vermeiden.

In jedem Fall soll das neue Vertellekes Ihnen und den alten Menschen mindestens
so viel und so lange Freude machen wie das alte!

——
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Einfihrung

Der Ausdruck ,Vertellekes" kommt aus dem Plattdeutschen und bedeutet
Erzahlungen.

Wenn abends die Menschen beieinander safden und sich Geschichten von friher
erzahlten, so vertellten sie sich etwas. Und darum geht es auch bei diesem Spiel:
Anregung zu geben, sich gegenseitig viele kleine Geschichten zu erzéhlen. Dane-
ben gibt ,Vertellekes" AnstofRe zum Rétseln, Singen und Schmunzeln. Alltag-
liches und Besonderes, Heiteres und Kniffliges finden Platz in der Spielrunde von
Vertellekes. So entsteht jedes Mal aus den vielen kleinen Geschichten und Rétseln
ein buntes Mosaik, das die
Gedanken- und Gefuhlswelt
des alten Menschen in seiner

Wer eine Geschichte zu erzdhlen hat,  Filleund Lebendigkeit erhilt
. .. . und bereichert.

ist ebenso wenig einsam wie der, der

einer Geschichte zuhort.  Sten Nadolny \V/gtgelll.ilfiilgs.tbifelf:: G
nerinnen* und keine Verliere-
rinnen. Es kénnen sowohl De-
menzkranke als auch Nichtdemenzkranke mitspielen. Die ideale Spieleranzahl
liegt bei vier bis zehn Personen. Die Spielgruppe kann auch gréfRer sein. Aller-
dings ist die Atmosphare umso personlicher, je Uberschaubarer die Gruppe ist.
Da es bei Vertellekes kein festgelegtes Ende gibt, wird eine vorher verabredete
Zeit gespielt. Die Empfehlung ist 45 bis 60 Minuten. Vertellekes braucht eine
Spielleitung, die das Spiel moderiert und anleitet.

*Hinweis zur weiblichen Schreibweise:

Zur besseren Lesbarkeit haben die Autorinnen auf die Nennung beider Geschlechter verzichtet. Nur
die ménnliche Schreibweise zu wahlen, weil es die allgemein Ubliche ist, wird der Tatsache nicht ge-
recht, dass sowohl zur Gruppe der Alteren als auch zur Gruppe der Pflege-und Betreuungspersonen
Uberwiegend Frauen geharen. Selbstverstandlich wendet sich Vertellekes genauso an Manner, so-
wohl als Spieler als auch als Spielleitung. Oft tragt es zu einer anregenden Atmosphére bei, wenn
Frauen und Ménner in der Spielrunde sind.

——
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Spielinhalt

240 Spielkarten (jeweils 30 fur jeden der acht verschiedenen
Themenbereiche) mit insgesamt 870 Fragen
Spielfeldkarten fir jeden Themenbereich
Kleeblattkarten

Luftikuskarten

Wirfel

Spielfigur

Sanduhr (1 Minute)

1 Spielanleitung und 1 Kurzspielregel

Zum Spiel wird zusdtzlich ein Luftballon benétigt, besonders schon sind
marmorierte Luftballons.

N e = S )

Spielvorbereitung - Auslegen des Spielfeldes

Vor jedem Spiel legt die Spielleitung mit den Spielfeldkarten ein rundes Spielfeld
aus (siehe Abbildung unten). Da fur jeden Themenbereich 2 Spielfeldkarten zur
Verfiigung stehen bzw. je 4 Kleeblatt- und 4 Luftikuskarten, kann die Spiellei-
tung die Auswahl und die Haufigkeit der unterschiedlichen Themenbereiche be-
stimmen. Die Spielfigur wird auf ein Kleeblattfeld gestellt. Die Spielkarten wer-
denin die Mitte des Kreises gelegt.

Tipp: damit jede Spielerin ans Spielfeld heranreicht, kann es auf ein schiebbares Q
Holzbrett gelegt werden. So kann das Spielfeld zur jeweiligen Spielerin gescho-
ben werden und sie kann bequem die Spielfigur weitersetzen.

Die Spielfigur
lauftim Uhr-
% )Q zeigersinn
¢
*
« B 5
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Spielverlauf

Die Mitspielerin, die links von der Spielleitung sitzt, fangt an zu wirfeln und zieht
die Spielfigur um die gewUrfelte Zahl weiter.

Kommt die Spielfigur dabei auf ein Tierfeld, zieht sie die entsprechende Spielkar-
te (Erklarung der Spielkarten ab S. 7) und liest sie vor, sofern sie es kann, wenn
nicht, bittet die Spielleitung eine andere Mitspielerin, die Karte vorzulesen. Dann
reicht die Mitspielerin die Karte an die Spielleitung weiter, damit sie die Stich-
worte in kleiner Schrift beim Erzahlen, Ratseln und Singen einsetzen kann.

Q Achtung: bei den Schmetterlingskarten/Pantomime wird die Karte nicht vorge-
lesen, da ansonsten das Rétsel verraten wirde.

Kommt die Spielfigur auf ein Kleeblattfeld, kann sich die Spielerin eine beliebige
Karte aussuchen.

Kommt die Spielfigur auf ein Luftikusfeld leitet die Spielleitung eines der vier
Luftballonspiele an (siehe Kurzspielregel).

Bei allen Spielkarten gilt die Regel: Es sind immer alle dran: jede kann sich zu
jeder Frage duf3ern. Nach Beantwortung einer Frage, legt die Spielleitung die Kar-
teunterden jeweiligen Stapel, und die nachste Mitspielerin wirfelt weiter. Nach
45 bis 60 Minuten wird das Spiel von der Spielleitung beendet.

Aufgaben der Spielleitung

m Auslegen des Spielfeldes und damit Zusammenstellung der Themenbereiche,
m Hilfestellung beim Umgang mit den verschiedenen Spielkarten geben,

m Ermunterung zum Erzahlen geben, darauf achten, dass auch
zurickhaltende Mitspielerinnen zum Zuge kommen,

m Spielleitung ist bei den biografischen Fragen auch Mitspielerin
- das heif3t, sie beantwortet auch die jeweilige Frage,

m Luftikus - Lufthallonspiel anleiten und Zeit kontrollieren,

m bei den Volksliedsritseln entweder das Lied anstimmen oder
die erste Strophe vorlesen,

m bei den Pantomimen wird sie in der Regel die Pantomime vormachen,
m Tipps bei den Rétseln geben,

m Punkte aufschreiben und zusammenzahlen bei der Wortsammlung
(Eichhérnchen),

m das Spiel nach 45 bzw. 60 Minuten mit einem gemeinsamen Abschlusslied
beenden (ausfuhrliche Hinweise fur die Spielleitung auf S. 13).

——
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Erklarung der Spielkarten

Biografische Fragen:
Kaninchen - Kindheit und Jugend

Schildkrote — Schones und Besonderes im Erwachsenenalter

Kiken- und SchildkrGtenkarten sind die eigentlichen ,Vertellekeskarten®. Auf je-
der Karte stehen zwei Fragen. Es wird die genommen, die der jeweiligen Wirfel-
zahl entspricht. Die Spielleitung achtet darauf, dass sich jede dufiern kann, stellt
gegebenenfalls Nachfragen und versucht maglichst alle ins Gespréch einzubezie-
hen. Esistimmer forderlich, wenn auch die Spielleitung die jeweilige Frage beant-
wortet. Viele Fragen werden durch Stichworte erganzt, mit deren Hilfe die Spiellei-
tung zusatzliche Erinnerungs- und Gesprachsimpulse geben kann (siehe Seite 15
,Neun goldene Regeln” zur Gesprachsfihrung bei den biografischen Fragen).

Lieder-Ratsel:
Spatz - Volksliederratsel

Auf jeder Karte stehen zwei Liedratsel. Es wird das Ratsel genommen, das der je-
weiligen Wirfelzahl entspricht. Die Gruppe Gberlegt, wie das Lied richtig heif3t,
dann wird gemeinsam die erste Strophe gesungen. Wenn die Spielleitung das
Volkslied nicht kennt, liest sie nur den Liedtext vor. Die meisten dlteren Men-
schen konnen die bekannten Volkslieder auch ohne Vorsangerin singen.

Lieder-Rétsel:
Gimpel - Schlagerratsel

Wie bei Volksliedratsel. Der Schlager wird, sofern er bekannt ist, angesungen oder
angesummt. Meist ist nur der Refrain bekannt. Eventuell entwickelt sich ein Ge-
sprach Uber den Schlager, die Interpreten und die Zeit, in der dieser Schlager ein
Hit gewesen ist.

Katze - Klamauk

Jede Karte enthalt drei Redensartenratsel. Es wird das Ratsel genommen, das der
jeweiligen Wirfelzahl entspricht. Die Gruppe berlegt, wie die Redensart richtig
heifst und eventuell, was sie bedeutet.

Schmetterling - Pantomime

Jede Karte enthdlt sechs Pantomimen. Achtung: nicht direkt vorlesen! Die ersten
drei Pantomimen sind leichter. Bei schwécheren Gruppen sucht die Spielleitung
eine der ersten drei aus. Ansonsten wird die Pantomime genommen, die der je-
weiligen Wirfelzahl entspricht. Die Mitspielerin, die die Karte gezogen hat, macht

——

‘8 F
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die Pantomime vor. Wenn es zu schwierig fur sie ist, macht es die Spielleitung
vor und die Gruppe rat die Pantomime.

Fuchs - Stichwortratsel

Jede Karte enthalt sechs Stichwortratsel. Die ersten drei Ratsel sind leichter. Bei
‘ schwacheren Gruppen sucht die Spielleitung eine der ersten drei aus. Ansonsten

wird die genommen, die der jeweiligen Wirfelzahl entspricht. Die Gruppe rat mit
Hilfe der drei bis vier Stichworte das gesuchte Wort.

Eichhornchen - Wortsammlung
% Jede Karte enthalt sechs Aufgaben. Es wird die Aufgabe genommen, die der jewei-
ligen Wirfelzahl entspricht.

m Eine Hélfte der Karten enthilt Begriffe, zu denen Assoziationen gesammelt
werden: ,Was fillt hnen alles dazu ein ..."

m Die andere Halfte enthélt Summenritsel: zu einer bestimmten Aufgaben-
stellung werden Worte gesammelt: z. B. ,Nennen Sie Tiere, die mit F anfan-
gen". Hierzu stehen neben jeder Aufgabe einige Beispielworte. Mit Tipps zu
den Begriffen kann die Spielleitung beim Ratseln Unterstitzung geben.
Selbstverstandlich sind noch viele andere Losungswérter moglich, die der
Spielleitung und den Mitspielerinnen einfallen konnen.

Die Spielleitung fihrt eine Strichliste fir die gesammelten Worter. Sie kann die
Zeit derWortsammlung auf eine Minute (Sanduhr) begrenzen oder so lange Wor-
ter sammeln, wie der Gruppe etwas einfallt.

Tipp: die gesammelten Punkte einer Spielrunde bei der Wortsammlung konnen:
Q A: von jeder Spielerin am Ende geschatzt werden. Wer mit seinem Tipp am
nachsten liegt, erhélt einen Witz, eine Praline, den Tagesspruch vom Kalen-
der oder kann sich ein Lied zum Schluss wiinschen.

B: die gesammelten Punkte werden von der Spielleitung Gber mehrere Spiel-
runden zusammengezahlt. Bei Erreichen einer vorher festgelegten Punkt-
zahl (z. B. 500) gonnt sich die Spielgruppe etwas, z. B. einen kleinen Aus-
flug, dhnlich wie es z. B. Kegelgruppen tun, die regelméf3ig miteinander
spielen.

Sonderspielfeldkarten
* Kleeblatt - Gliicksfeld: Wer auf ein Kleeblattfeld kommt, kann sich eine Karte

aussuchen. Wenn die Spielerin sich fir keine Karte entscheiden kann, wird ge-
meinsam Uberlegt, welche Karte bisher noch nicht drangekommenist.

Pusteblume - Luftikus: siehe Beschreibung von vier kleinen Luftballon-
spielen auf der Kurzspielregel.

——
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1. Vertellekes - ein therapeutisches Spiel

Vertellekes ist ein therapeutisches Spiel, das aus der Praxis im Altenheim ent-
standen ist.

Das Ziel von Vertellekes ist es, vorhandene, doch oftmals verschiittete Fahigkei-
ten des alten Menschen zu wecken und zu fordern. Das Spiel ist sowohl fir Men-
schen mit Demenz als auch fiir orientierte Altere gedacht. Das Motto ist , Stérken
starken, Defizite ignorieren”.

Bildlich gesprochen geht : .
darom. wie beim Schweizer DS therapeutische Motto ist:

Kase, den Kése und nicht die ~ ~ it i i |
e e e e Stdrken stdrken, Defizite ignorieren!

Spieles werden vielfaltige

Kompetenzerfahrungen gemacht. Bei Vertellekes erlebt jede Mitspielerin, was
sie noch kann und weif3, vor allem, welch reichen Erfahrungsschatz sie in sich
tragt. Diese Erfolgserlebnisse starken ihr Selbstvertraven und Selbstwertgefuhl.

Das Spiel wird seine fordernde Wirkung nur bei regelmafiigem Einsatz entfalten.
Deshalb ist es sinnvoll, Vertellekes als festes wéchentliches Gruppenangebot in
die Alltagsgestaltung zu integrieren. Als solches kann Vertellekes Bestandteil der
Tagesstrukturierung in einem milieutherapeutischen Rahmen sein.

Vertellekes hat drei verschiedene Ansatze:

1. Biografiearbeit
2. Soziale Gruppenarbeit
3. Gedéchtnistraining.

1.1 Vertellekes - eine spielerische Methode der

Biografiearbeit

Die Biografiefragen von Vertellekes fordern das Selbstwissen des alten Menschen
und starken damit sein Identitatsgefihl, zu dem das Empfinden gehort, eine un-
verwechselbare Person zu sein. Nicht nur demenzkranke alte Menschen erfah-
ren einen schleichenden Verlust von Selbstwissen. Manchmal liegt es einfach an
der Tatsache, dass niemand mehr nach der Biografie fragt. Hier setzt Vertellekes
an. Beim Spiel gibt es viele kleine Fragen nach konkreten Erlebnissen, oftmals
erganzt durch bestimmte Stichworte, die helfen, die Schatztruhe der Erinnerun-
genzu 6ffnen. Auf diese Weise kann Vergangenes mit den dazugehorigen atmos-
phérischen und sinnlichen Eindriicken vergegenwartigt werden. Oft werden da-
bei auch benachbarte Erinnerungen geweckt, da viele Gedachtnisinhalte unter-
einander vernetzt sind. Diese Mosaiksteinchen der Biografie ans Licht zu holen
und gemeinsam zu betrachten ist eine besonders schone und bereichernde Erfah-

——
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Bei den Biografiefragen geht es

rung for die Mitspielerinnen und fir die Spielleitung. Eine erlebnisarme Situa-

tion kann auf diese Weise in eine erlebnisreichere verwandelt werden. Selbst

wenn die Erinnerung nur fur die Dauer des Spieles anhalt, etwas von ihrer Leucht-
kraft fallt auch auf die
Zeit nach dem Spiel.

Alle Fragen haben einen

darum, Bruchstiicke der Vergangenheit ~ plauderhaften Charakter.

Heikle oder zu personli-

aufleuchten zu lassen. che Themen kommen bei

Vertellekes nicht vor. Vie-

le Fragen greifen gezielt
schone und angenehme Erlebnisse auf. So wie ,eine Freude hundert Sorgen ver-
treiben kann”, kann eine schone Erinnerung viele kleine Missstimmungen vertrei-
ben.

Mit den Biografiefragen von Vertellekes werden Elemente der Selbsterhaltungs-
therapie (SET) nach Romero aufgegriffen. Bei der SET geht es darum, die jeweils
noch erhaltenen Fahigkeiten des Demenzkranken zu pflegen und zu fordern. Dies
gelingt u.a. durch ein wiederholtes Wachrufen von verfigbaren, fir die Person
wichtigen Erinnerungen (Romero, 2004). Bei Vertellekes geht es nicht um die
grofen Biografiefragen, wie sie beispielsweise in Biografiebogen abgefragt wer-
den, sondern es geht um viele kleine Fragen, deren Ziel es ist, Bruchstiicke der
Vergangenheit aufleuchten zu lassen.

1.2 Vertellekes - eine spielerische Methode der sozialen
Gruppenarbeit

Die soziale Gruppenarbeit mit dlteren Menschen zielt auf eine gesellige Atmos-
phare, die der einzelnen Teilnehmerin die Erfahrung von Zugehorigkeit und
Gemeinschaft vermittelt. Das Gefihl von Aufgehobensein in der Gruppe wirkt
insbesondere auf Demenz-
kranke beruhigend und min-

Die Spielrunde vermittelt ein Gefuhl dert innere Angste, unter
L. denen viele Demenzkranke
von Aufgehobensein in der Gruppe. leiden. Aber auch Nicht-

Jede kann sich soweit einbringen,

dementen tut die Gemein-
schaftserfahrung gut und
schafft ein Gegengewicht zu

Wie Sie es kann Und mdchte' Erfahrungen von lIsolation

10

und Einsamkeit. Der spieleri-
sche Rahmen von Vertellekes
hat dabei integrierende Funktion: er bringt Demente und Nichtdemente, ,Viel-
rednerinnen” und , Stille" an einen Spieltisch und sorgt fir die Beteiligung aller.

——
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Wahrend offene Gesprachssituationen Stillere oftmals ausschliefien, weil sie es
schwerer haben, sich Gehor zu verschaffen, gelingt es beim Spielen immer, alle
zu beteiligen, weil jede mal dran ist: mit Wirfeln, Spielfigur weitersetzen, Spiel-
karten vorlesen usw. Die kooperative Spielweise von Vertellekes ermdglicht es
jeder Mitspielerin, sich jederzeit zu duRern oder auch nicht. Diese Mischung aus
spielerischem Mitmachen einerseits und der Freiheit, sich zu dufiern anderer-
seits, schafft fir alle Mitspielerinnen eine gute Grundlage, sich jeweils so weit
einzubringen, wie es jede kann und mochte. Die Aufgabe der Spielleitung be-
steht vor allem darin, darauf zu achten, dass alle etwas sagen kénnen, die es
mochten (siehe auch S. 13 Aufgaben der Spielleitung).

Damit ist die Basis fur eine forderliche soziale Gruppe gelegt. Dies ist nicht selbstver-
standlich, da soziale Gruppen nicht per se forderlich sind. Gerade Bewohnerinnen
im Altenheim erleben ihr Dasein in der Gruppe oftmals als aufgezwungene Nahe zu
Menschen, die ihnen fremd sind und die sie sich nicht selbst ausgesucht haben.

Vertellekes fordert durch das gemeinsame Tun beim Wirfeln, Reden, Singen, La-
chen, Ratseln das miteinander vertraut werden. So kdnnen aus vorher misstrau-
isch bedugten Menschen plotzlich interessante Gesprachspartner werden.

Das Autorenehepaar Christa und Hilarion Petzold weist darauf hin, dass der Zu-
kunftshorizont des alten Menschen im sozialen Miteinander liegt: ,Es bleiben
die Dimensionen des sozialen Miteinanders ..., die in das Zentrum des Lebens
ricken und den Zukunftsraum bestimmen. Die Zukunft des alten Menschen liegt
im emotional dichten Austausch mit Menschen ..., mit denen er seine Vergangen-
heit teilen, seine Gegenwart erfillt leben und in deren Gemeinschaft er seiner
verbleibenden Zukunft in Vertrauen und Zuversicht entgegensehen kann."
(Christa u. Hilarion Petzold, 1992).

1.3 Vertellekes - eine spielerische Methode des

Geddchtnistrainings

Die bunte Palette unterschiedlicher Fragen und Spielaufgaben bei Vertellekes er-
maglicht ein vielseitiges Gedachtnistraining. Dies gilt auch fur Demenzkranke,
die je nach Krankheitssta-
dium noch tber eine Vielzahl

geistiger Fahigkeiten verfi-  Spielfreude und Geselligkeit stehen im

kbnnen. Diese sollten re- TR
selmaRi in Gebrauch ge. VOrdergrund, das Geddchtnistraining

nommen werden, sollen sie g5 sjert ynmerklich nebenbei.
nicht schneller als krankheits-

bedingt verkimmern. Denn

die Abnahme geistiger Fahigkeiten wird durch Nichtinspruchnahme verstarkt,
genauso wie ein Muskel erschlafft, wenn er nicht taglich gefordert wird.

11

——
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Die lockere und heitere Atmosphare beim Spielen schafft eine entspannte Situ-
ation, in der sich am ehesten schlummernde Fahigkeiten entfalten konnen. Weil
nie eine Einzelne eine Frage beantworten oder eine Aufgabe 6sen muss, bla-
miert sich keine, wenn sie mal etwas nicht weif3. Leistungsdruck oder Versagens-
angst, die das Denkvermégen blockieren, werden so vermieden. Bei Vertellekes
stehen Spielfreude und Geselligkeit im Vordergrund, das Gedachtnistraining ge-
schieht eher unmerklich nebenbei.

Bei Vertellekes werden vor allem folgende geistige Fahigkeiten trainiert:

Konzentrationsfahigkeit

Konzentration als ungeteilte Aufmerksamkeit auf einen bestimmten Inhalt hin
ist die Grundlage aller anderen Denkvorgange. Da das Konzentrationsvermégen
bei Dementen schneller nachlasst als bei Nichtdementen, ist es wichtig, Aufmerk-
samkeit nurin kleinen Dosen abzuverlangen. Bei Vertellekes ist es méglich, jeder-
zeit sowohl konzentriert dabei, als auch geistig abwesend zu sein. Der abwechs-
lungsreiche Spielverlauf fordert die Konzentrationsfahigkeit. Der , Luftikus”, als
Bewegungselement, unterstitzt zusatzlich das Konzentrationsvermaogen.

Reaktivierung des Langzeitgedachtnisses
Der grofRe Speicher Langzeitgedachtnis, die , Schatztruhe der Erinnerungen”, wird
bei allen biografischen Fragen sowie bei allen Liedfragen und Rétseln reaktiviert.

Wortfindungsfahigkeit
Die Fahigkeit das passende Wort zu finden, wird insbesondere bei der Wortsamm-
lung und den Stichwortratseln geibt.

Formulierungsfahigkeit

Die Fahigkeit in ganzen Satzen zu sprechen, bedeutet Sinnzusammenhénge
wiedergeben zu konnen. Diese Fahigkeit wird vor allem bei den biografischen
Fragen geubt.

Assoziationsfahigkeit

Die Fahigkeit zu bestimmten Stichworten und Gesten Gedanken zu entwickeln,
wird bei den Stichwortratseln, der Wortsammlung und der Pantomime geibt. Da-
zu gehort auch die Fahigkeit zu kombinieren, passendes zusammenzudenken.

Vorstellungsfahigkeit

Die Fahigkeit des ,Kopfkinos" bedeutet, sich in der Vorstellung Bilder, Situatio-
nen auszumalen und zu vergegenwartigen. Dies passiert inshesondere bei den
biografischen Fragen (Franziska Stengel, 1989).

Mit der Stabilisierung und Verbesserung der geistigen Fahigkeiten wird der Ho-
rizont des alten Menschen wieder weiter. Eine vorher verengte Wahrnehmung
auf wenige negative Erlebnisinhalte wird durch die Vielzahl der Fragen und Rat-
sel geweitet und aufgehellt. Das wirkt wie ein , Tapetenwechsel von innen”.

——
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2. Wo kann Vertellekes eingesetzt werden?

Vertellekes kann inunterschiedlichen Bereichen der Altenhilfe eingesetzt werden:

in der stationdren Altenpflege,
in der Tagespflege,
in betreuten Wohngruppen fir Demenzkranke,

[

[

[

m in der Gerontopsychiatrie,
m in der Geriatrie,

m in der offenen Altenhilfe,

m bei Urlaubsfahrten von Senioren,

m bei intergenerativen Gesprachs- und Spielgruppen
(siehe auch S. 18 Vertellekes als intergeneratives Spiel).

3. Wer soll Vertellekes anleiten?

Vertellekes kann sowohl von Fachkréften als auch von Laienhelfer/innen ange-
leitet werden:

m von Altenpfleger/innen,

m von Prasenzkraften — (Mitarbeiter/innen, die speziell fur die Alltags-
begleitung Demenzkranker eingesetzt werden),

von Ergotherapeuten/innen, Altentherapeuten/innen,
von Mitarbeiter/innen des Sozialen Dienstes,

von ehrenamtlichen Mitarbeiter/innen,

von Angehdrigen,

von Zivildienstleistenden,

von Praktikanten/innen,

von Mitarbeiter/innen im Rahmen von Gemeinwohlarbeit.

4. Aufgaben der Spielleitung

4.1 Auswahl der Themenbereiche

Die Spielleitung stellt die Themenbereiche zusammen. Bei Vertellekes ist es mog-
lich, einige Themenbereiche vermehrt, andere weniger oder gar nicht einzuset-
zen. So lasst sich Vertellekes jeweils an die Bedirfnisse, Interessen und Fahigkei-
ten der Spielgruppe anpassen.

Furden Anfang empfiehlt es sich, alle Themenbereiche einzusetzen. So kann die
Spielleitung herausfinden, welche Themenbereiche fur die jeweilige Spielgruppe
am besten geeignet sind. Hat eine Gruppe mehr Freude am Erzahlen, sollte die 13

——
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Spielleitung mehr Kaninchen- und Schildkrotenkarten einsetzen; besteht mehr
Interesse am Raten, dann sollte sie vermehrt Eichhornchen- Schmetterlings-
Fuchs- und Katzenkarten ein-
setzen. Singt eine Gruppe be-

Vertellekes ldsst sich an die sonders gern, setzt die Spiel-

Beduirfnisse, Interessen und Fihigkeiten
der Gruppe anpassen.

Feste Gewohnheiten erleichtern

leitung mehr Spatzen- und
Gimpelkarten ein.

Generell gilt jedoch das Mot-
to: Die Mischung machts!
Gerade die Abwechslung durch die acht verschiedenen Themenbereiche, gibt
dem Spiel seinen besonderen Reiz und sorgt fir anhaltende Spielfreude.

4.2 Feste Gewohnheiten im Umgang mit dem Spiel einfilhren

Es empfiehlt sich, feste Gewohnheiten im Umgang mit dem Spiel einzufohren.
Dazu zahlt vor allem der regelmafige, am besten wéchentliche, Einsatz des Spie-
les. Alle Aktivitaten konnen ihre Wirksamkeit nur dann entfalten, wenn sie zu ei-
nem festen Bestandteil der
Alltagsgestaltung  werden.
Dadurch gewinnen Aktivita-

Demenzkranken das Mitmachen. ten besonders fur Demenz-

14

kranke an Wiedererkennbar-

keit. Diese ist wichtig, damit
Demenzkranke ein Angebot Gberhaupt erreicht und sie esim Rahmen ihrer Mog-
lichkeiten mitmachen kénnen. Deshalb gehort zu allen Aktivitaten mit Demenz-
kranken eine Form der Ritualisierung, die z. B. darin besteht, das es zum Beginn
und zum Ende einer Aktivitét ein festes Handlungsmuster gibt.

Bei Vertellekes kann es ein bestimmtes Anfangs- und Abschlusslied sein, das die
Wiedererkennbarkeit des Spieles unterstitzt. Das Punkteschdtzen zum Schluss
verbunden mit einer kleinen Preisverleihung (siehe Tipp auf S. 8), kann ebenfalls
eine feste Gewohnheit sein, auf die sich alle am Ende noch mal freuen.

4.3 Hilfestellung beim Umgang mit dem Spiel geben

Vertellekes hat zum Ziel, den Mitspielerinnen vielfaltige Kompetenzerfahrungen
zu vermitteln, deshalb ist es Aufgabe der Spielleitung, die Mitspielerinnen darin zu
unterstitzen, so viel wie méglich beim Spiel selbst zu tun. Dazu gehéren das Wir-
feln, das Weiterreichen des Wurfels, das Weitersetzen der Spielfigur, das Aufneh-
men und Vorlesen der Spielkarten. Die Spielleitung greift nur ein, wo eine Mit-
spielerin mit einer bestimmten Aufgabe Uberfordert ist und delegiert diese an ei-
nenandere Mitspielerin ,Frau Meier wirfeln sie bitte fur Frau Krause! Frau Miller
lesen sie bitte fur Herrn Schmidt die Frage vor!" Alle Fragen auf den Karten haben
eine qutlesbare Schrift, damit bei noch vorhandener Lesefahigkeit, die Frage von
den Spielerinnen vorgelesen werden kann. Ergénzend zu den Fragen stehen fir die

——
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Spielleitung in Kleiner Schrift  Die Spielleitung unterstitzt die
unterstUtzende Hinweise. Die

Mitspielerinreichtdeshalbdie  SPielerinnen dabei, so viel wie méglich
Spielkarte, nachdem sie die . .

Frage vorgelesen hat, an die beim Spl&" selbst zu tun.
Spielleitung weiter.

4.4 Spielleitung ist auch Mitspielerin

Die Spielleitung soll keine abgehobene und distanzierte Rolle in der Gruppe ha-
ben. Auch sie wirfelt, wenn sie dran ist, setzt die Spielfigur weiter, nimmt die
Spielkarte und liest sie vor. Alle biografischen Fragen richten sich genauso anssie.
Hierbei macht auch die Spielleitung die Erfahrung, wie reizvoll das Erinnern be-
stimmter Erlebnisse ist und kann umso besser den Wert des Erinnerns fir den al-
teren Menschen begreifen. Da die Spielleitung meist einer jingeren Generation
angehort, konnen bei Vertellekes sehr spannende intergenerative Gesprache ent-
stehen (siehe auch S. 18 Ver-
tellekes als intergeneratives

Spiel) Alle biografischen Fragen richten sich

Die Gesprachsfuhrung bei den auch an die Splelleltung.
biografischen Fragen ist die

interessanteste und anspruchsvollste Aufgabe fur die Spielleitung, deshalb wer-
den nachfolgend die ,Neun goldenen Regeln” fir die Gespréchsfihrung bei Ver-
tellekes erlautert.

Bei den Ratselfragen hat die Spielleitung die Aufgabe, Tipps zu geben, wenn die
Gruppe die Ratsel nicht direkt Isen kann. Hierbei macht die Spielleitung die be-
friedigende Erfahrung, wie sie mit Hilfe ihrer Tipps den Spielerinnen viele kleine
Erfolgserlebnisse ermdglicht. Je mehr Freude auch die Spielleitung bei Vertelle-
kes hat, desto leichter Ubertragt sich ihre Freude auf die Mitspielerinnen und um-
so einfacher kann sie das nachste Mal zum Mitmachen motivieren.

4.5 ,Neun goldene Regeln” fir die Gesprachsfihrung bei den
Biografiefragen

Die ,Neun goldenen Regeln” sollen der Spielleitung helfen, das Gesprach zwi-
schen den Mitspielerinnen anzuregen und zu moderieren. Es wird bei den biogra-
fischen Fragen nicht immer sofort aus den Spielerinnen heraussprudeln. Be-
sonders demenzkranke Menschen sprechen haufig nur noch sehr wenig. Sie brau-
chen von der Spielleitung Ermutigung und Unterstitzung beim Erinnern und
Erzahlen. Die ,Neun goldenen Regeln” miissen von der Spielleitung nicht alle auf
einmal umgesetzt werden. Sie sind als Empfehlung zu verstehen, die die Spiellei-
tung mit wachsender Erfahrungim Umgang mit dem Spiel immer besser anwen-
den kann.

15
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Erste Regel: Es sind immer alle Mitspielerinnen mit den Fragen angesprochen:
Die Spielleitung achtet darauf, dass alle, die etwas zur Frage sagen mochten, sich
duflern konnen. Zuerst kann immer diejenige etwas sagen, die die Karte gezogen
hat. Die Spielleitung akzeptiert es, wenn Mitspielerinnen nichts antworten wol-
len oder kénnen. Die Spielleitung achtet darauf, dass immer nur eine redet.
Durcheinanderreden erschwert den Mitspielerinnen das Reden und Zuhéren.

Zweite Regel: Der Umgang mit ,Vielrednerinnen” und ,Stillen":

In jeder Gruppe gibt es ,Vielrednerinnen” und , Stille". Die Aufgabe der Spiellei-
tung besteht darin, dafir zu sorgen, dass die ,Stillen" auch zu Wort kommen,
wenn sie es mochten. Dazu kann es hilfreich sein, dass die Spielleitung die Stille-
ren personlich anspricht. Manche geniefien es aber auch, einfach nur dabei zu
sein und zuzuhoren. Die Spielleitung wird herausfinden, welche stille Mitspiele-
rin doch etwas erzahlen mochte und wer einfach nur so dabei sein will.

Dritte Regel: Wenn zunichst wenig Antworten auf eine Frage kommen:
Bei vielen biografischen Fragen gibt es zusatzlich Stichworte und Fragen, die
beim Erinnern und Erzahlen helfen. Haufig werden durch die Nennung ganz be-
stimmter SchlUsselworter Erinnerungen geweckt.

Es wirkt sich auch erinnerungsférdernd aus, wenn die Spielleitung zunachst selbst
eine Frage beantwortet. Zum einen enthalt diese Antwort ebenfalls bestimmte
Stichworte, die beim Erinnern helfen, zum anderen ist es schon fir die Mitspie-
lerinnen, auch die Spielleitung als Person naher kennen zu lernen. Wenn auch
dann kaum Antworten kommen, gilt es, das zu akzeptieren. Auch wenige Ant-
worten kdnnen bei Mitspielerinnen, die sonst kaum sprechen, schon etwas ganz
Besonderes sein.

Vierte Regel: Zeit zum Antworten geben

Demenzkranke benGtigen eine langere Bearbeitungszeit fir Informationen, des-
halb brauchen sie Zeit, um eine Frage Uberhaupt zu verstehen. Die Spielleitung
sollte jeder Mitspielerin ausreichend Zeit zum Antworten geben. Die Pausen, die
dabei entstehen, sind positiv zu sehen als kleine Erholungspausen fir die anderen.
Wenn einige dabei ungeduldig werden, erklart die Spielleitung, dass jede die Zeit
zum Antworten bekommt, die sie braucht. Allerdings sollte die Geduld der ande-
ren auch nicht so weit strapaziert werden, dass sie die Lust am Spiel verlieren.

Funfte Regel: Wenn das Thema gewechselt wird

Wenn die Mitspielerinnen sehr kommunikativ sind, kann es vorkommen, dass
man von der urspriinglichen Frage wegkommt und bei ganz anderen Themen
landet. Umgangssprachlich heifdt es, ,man kommt von Holzken auf Stoksken”.
Was in einer Diskussionsrunde storend ist, bei ,Vertellekes" ist es durchaus er-
winscht. Zum Schluss kann die Spielleitung lediglich noch mal nachfragen: ,Was
war eigentlich unsere Ausgangsfrage?” Wobei alle amsiert feststellen kénnen,
wie man von ,Hélzken auf Stksken” gekommen ist.

——
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Sechste Regel: Erfahrungen der Mitspielerinnen aufgreifen

Jede Antwort einer Mitspielerin kann von der Spielleitung aufgegriffen werden,
indem sie die anderen fragt: ,Bei wem war es auch so - bei wem war es anders?”
So bringt die Spielleitung die Antworten der Spielerinnen in ein Verhaltnis zu-
einander. Unterschiede und Gemeinsamkeiten in den Erfahrungen festzustellen,
gehort zu den interessantesten Momenten bei Vertellekes. Jedes Aufgreifen,
Wiederholen der AuRerungen der Mitspielerinnen durch die Spielleitung bewirkt
auferdem die Erfahrung: ,Ich werde wahrgenommen, meine Erfahrung zahlt!"

Siebte Regel: Weiter fragen, wo angenehme Erinnerungen geweckt werden
Prinzipiell sollte die Spielleitung weitere Fragen stellen, wo sie feststellt, dass sich
die Mitspielerinnen gut und gern erinnern und aufhéren, weiter zu fragen, wo
sich die Spielerinnen schlecht bzw. ungern erinnern. Das Erinnerungsvermégen
und die Erinnerungsfreude der Spielerinnen sollen die Richtung des Erzahlens
vorgeben.

Achte Regel: der Umgang mit schmerzhaften Erinnerungen

Auch wenn die Biografiefragen bei Vertellekes keine schwierigen Themen berih-
ren, kann es vorkommen, dass eine Frage schmerzhafte Erinnerungen bei ein-
zelnen Mitspielerinnen auslést. Reagiert eine Mitspielerin mit heftigen Gefihlen
wie Trauer, Angst oder Wut auf eine bestimmte Frage, sollte die Spielleitung Ein-
fuhlung und Akzeptanz vermitteln. Hierzu reichen schon einfache Satze wie: ,Ich
merke, das macht sie jetzt traurig; Ich verstehe, dass Sie das witend macht; Da
wirde ich auch Angst bekommen ...". Diese Aulerungen helfen am ehesten, dass
sich die betreffende Mitspielerin wieder von ihren negativen Gefithlen [6sen und
offen fir den weiteren Spielverlauf sein kann. Oft bewirkt allein das Weiterspie-
len, dass die negativen Gefihle abklingen und zum Ende des Spieles schon wie-
der vergessen sind.

Neunte Regel: die richtige Gesprachsdauer bei den Biografiefragen

Je nachdem wie stark oder schwach die Mitspielerinnen von einer Frage zum Er-
innern und Erzahlen angeregt werden, kann das Gesprach langer oder kiirzer sein.
Deshalb ist ein Minimum von wenigen Minuten und ein Maximum von einer
viertel Stunde sinnvoll. Das Minimum gilt fir Gruppen mit Spielerinnen, die we-
nig reden. Hier kdnnen schon ein paar Antworten ausreichen. Um eine kurze Er-
zahlphase abzuschliefRen, sagt die Spielleitung ,Wenn keiner mehr etwas zu der
Frage sagen mochte, wirfelt jetzt die Nachste weiter!”

Das Maximum von einer viertel Stunde gilt fir Gruppen, die gern und viel reden.
Eine zeitliche Begrenzung ist sinnvoll, weil nicht alle Spielerinnen immer gleich
stark an einer Frage interessiert sind. Um eine ldngere Gesprachsphase abzu-
schliefden, sagt die Spielleitung: ,Dariber kdnnten wir bestimmt noch langer
reden, aber jetzt wollen wir erst mal weiterspielen.”

——
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5. Vertellekes als integratives Spiel

Vertellekes ist gedacht fur Spielgruppen, zu denen auch Demenzkranke geho-
ren. Bei einer leichten bis mittelschweren Demenz werden die Spielerinnen in
der Regel die meisten Fragen und Aufgaben von Vertellekes bewaltigen. Bei ei-
ner schweren Demenz wird das Mitmachen in der Regel noch beim Singen, Wir-
feln und beim , Luftikus" méglich sein. Der verbale Spielanteil wird bei einer

schweren Demenz dagegen

kaum noch zu bewaltigen

Auch das passive Dabeisein kann fir i Trotsdem wirkt aliein
Demenzkranke wohltuend sein. das Dabeisein beim Spiel fur

18

viele Demenzkranke wohl-

tuend und beruhigend. Viele
Verhaltensauffilligkeiten wie unruhiges Umherlaufen, Schreien, Rufen verrin-
gern sich hdufig durch das Eingebundensein in eine Gruppe. Es gibt jedoch Gren-
zender Integration, wo Verhaltensauffalligkeiten so massiv sind, dass sie bei den
anderen Mitspielerinnen jede Konzentration auf das Spiel verhindern. Es emp-
fiehlt sich eine Gruppenzusammensetzung, bei der mindestens die Halfte der
Spielerinnen noch Gber ein Sprachverstandnis verfigt.

6. Vertellekes als intergeneratives Spiel

Der Kontakt zwischen hochbetagten Menschen und jungen Menschen be-
schrankt sich im Altenheim meist auf sporadische Besuche von Enkel- und Uren-
kelkindern. Dariber hinausgehende Kontakte zur jungen Generation sind von
den Alteren meist gewinscht, doch es fehlt vielfach an Begegnungsmaglichkei-
ten. Dabei gibt es in manchen Altenheimen Kontakte zu Schulen, Kindergérten
oder Kirchengemeinden, die regelmafiige Besuchskontakte oder Jung/Alt-Pa-
tenschaften anregen und begleiten. Aber wie kommen Jung und Alt, die sich zu-
nachst fremd sind, miteinander in Kontakt? Das gelingt Gber das Medium Spiel
oftmals am einfachsten, weil es Gber das gemeinsame Tun Briicken zum anderen
baut. Fremdheit und Unsicherheit I6sen sich auf diese Weise am leichtesten auf.

Vertellekes mit seinen vielen Fragen zu Kindheit und Jugend bietet eine gute
Grundlage fur das Gesprach zwischen Jung und Alt. Jenseits von Klischees und
Vorurteilen Gber die ,heutige Jugend” und , die Alten" konnen sich Jung und Alt
uber ihre Alltagserlebnisse austauschen und sich so besser kennen lernen. Dabei
konnen die Jungen eine Zeitreise unternehmen in die Alltagswelt, wie sie vor ca.
sechzig Jahren gewesen ist und die alten Menschen kénnen sich von den Jungen
erklaren lassen, wie ihr Alltagsleben heute aussieht. Das kann fir beide Seiten
ungemein spannend sein.

——
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Doch auch bei den vielen Ritseln von Vertellekes ist ein Zusammenspielen von
Alt und Jung reizvoll. Die meisten Jingeren werden die alten Volkslieder und
Schlager zwar nicht kennen. Aber es kann interessant fir sie sein, sich eine altes
Volkslied vorsingen zu lassen.
Anschlie3end kann die Spiel-
leitung die Jungen auffor-

Jenseits von Klischees und Vorurteilen

dern, ihrerseits einen Pop- fernen sich Jung und Alt besser kennen.

song anzustimmen. Bei den

Redensartenrdtseln kann es

sein, dass die Alteren den Jungen Gberlegen sind, weil sie mehr Redensarten ken-
nen, aber bei allen anderen Ratseln begegnen sich Jung und Alt auf gleicher Au-
genhéhe und kdnnen gemeinsam raten.

Nach einer Runde Vertellekes werden Jung und Alt feststellen, dass sie doch ei-
niges miteinander anfangen kénnen und dass der Kontakt fir beide eine Berei-
cherungist.
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