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willkommensgruss

borgspeli

Liebe Jugikinder und Jugileiter
Werte Sponsoren und Gaste

Das alljahrlich vom Turnverband LU/OW/
NW mitorganisierte Spielturnier findet
im Jahr 2026 bereits zum flinften Mal in
Wolhusen statt — dazu begrissen wir alle
Teilnehmer, Leiter/Betreuer, Zuschauer
und Sponsoren recht herzlich.

Das OK hat zusammen mit dem Vertreter
vom Verband das Turnier auf die Beine
gestellt. Der Anlass steht unter dem Motto
«Borgspeli».

Fir das diesjahrige Spielturnier wurden
altbekannte Spiele Uberarbeitet und alle
kédnnen sich auf spannende und umkam-
pfte Wettkampfe freuen.

Damit wir ein solches Spielturnier durch-
fihren kénnen, sind wir auf Sponsoren
angewiesen. Wir bedanken uns recht herz-
lich fur die grosse Unterstltzung, die wirin
diesem Jahr erfahren durften. Es ist nicht
selbstverstandlich, bei den vielen weiteren
Anlassen auf eure Unterstitzung zahlen
zu durfen.

Ohne Mannschaften am Spielturnier
kénnte dieses gar nicht durchgefihrt
werden - hier ein besonderer Dank an alle
Leiter und Betreuer, die mit den Kids die
neuen Spiele eingelibt und sich somit am
Turnier angemeldet haben.

Auch allen Schiedsrichter ist ein gros-
ses Dankeschdn auszusprechen. Ohne
sie ware eine Durchfihrung von einem
Spielturnier dieser Art gar nicht maéglich.

Das gesamte OK-Team freut sich auf die
«Borgspeli» winscht allen Teams viel
Glick und Erfolg, sowie faire und unfall-
freie Spiele.

ok-prasident
ivan duss
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gut zu wissen

allgemeine informationen

Wettkampfanlage
Sportanlage Berghof, 3-fach Turnhalle

Durchfiihrung
Das Spielturnier «borgspeli» findet
bei jeder Witterung statt

Tiir6ffnung
30 Minuten vor Spielbeginn (7.30 Uhr)

Garderobe
Sind signalisiert

Anreise

Wir empfehlen die Anreise mit den 6ffent-
lichen Verkehrsmitteln, da der Bahnhof
Wolhusen Weid nur ca. 10 Gehminuten von
den Turnhallen entfernt ist

Ranglisten

Diese kann nach der Rangverkindigung
der jeweiligen Kategorie online unter
www.turnverband.ch oder
www.tv-wolhusen.ch
heruntergeladen werden

Parkplatze

Fir Bussen wird nicht gehaftet.
Die Parkplatze sind mit einem
Fussmarsch zur Halle ca. 10min
entfernt. (siehe Lageplan)

Einheitspreise

Jeder Teilnehmer und jede Teilnehmerin
vom Spielturnier erhalt ein Geschenk.
Dieses kann nach der Rangverkindigung
der jeweiligen Kategorie bei der
Meldestelle abgeholt werden

Sanitat
Diese befindet sich in der 3-fach Turnhalle
Berghof. (ist vor Ort signalisiert)

Betreuer

Pro Mannschaft ist eine Betreuungs-
person in der Halle erlaubt. Alle anderen
durfen gerne auf der Tribline unterstitzen

Turnhallen

Die Turnhallen dirfen nur mit sauberen,
trockenen und nicht abfarbenden Sohlen
betreten werden

Einturnen
Auf den Wettkampfanlagen ist kein
Einturnen maoglich

Meldestelle

Oben vor der Festwirtschaft in der 3-fach
Turnhalle befindet sich die Meldestelle.
Alle Gruppen mUssen sich bis spatestens
30 Minuten vor ihrem ersten Spiel
anmelden

Notfalltelefon
079 725 8910, Alain Stirnimann, TK-Chef
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bochse-volki

spielbeschrieb

Material

2 x Kasten

2 x Softballe

20 x Plastikbecher
2 x kleine Matte
Tx Stoppuhr

Feldgrosse
TTurnhalle
2 Felder a 2 Volleyballfeld «Choli»

Spielzeit
8 Minuten

Punktesystem
1Spielpunkt pro Mannschaft fur
gewonnenes Spiel bei Unentschieden:

1. Prioritat:
1 Punkt fir stehendes Kind im Feld

2. Prioritat:
1Punkt fur abgeschossene Plastikbecher
der Gegnermannschaft

Organisation

Es wird ein Volki-Spielfeld gemass der
Feldgrosse von oben aufgestellt. Die
«Choli» reicht um das ganze Gegnerfeld
herum. In der Mitte werden je 1 kL. Matte
hingelegt welche als Neutrale Zone gilt. In
der Mitte jedes Feldes steht ein Kasten mit
den 10 Plastikbechern, welche als zwei 5er
Pyramiden aufgestellt werden. Der Kasten
hat insgesamt 3 Elemente.

10

Spielablauf

Die Mannschaften treten gegeneinander
an und spielen Voélkerball. Am Anfang ist
von jeder Mannschaft eine Person in der
«Choli». Jede Mannschaft startet auf Pfiff
des Schiedsrichters mit einem Ball, wel-
cher auf dem Kasten liegt. Der Ball muss
nicht Ubergeben werden. Zielist es die geg-
nerische Mannschaft zu eliminieren. Wird
ein Kind direkt von einem Ball am Korper
inkl. Kopf oder Ball in der Hand getroffen,
so geht das Kind auf dem direkten Weg in
die «Choli». Das Abfangen des Balles ist
erlaubt. Das Kind, welches von Anfang an
in der «Choli» war, darf jetzt aufs Spiel-
feld - alle andern Kinder kénnen sich nicht
mehr befreien. Es gewinnt die Mannschaft
einen Spielpunkt, die zuerst die ganze geg-
nerische Mannschaft eliminiert hat. In der
Mitte des eigenen Feldes steht ein Kas-
ten mit 10 Plastikbecher. Auf diese kann
ebenfalls geschossen werden. Die kleine
Matte, welche im gegnerischen Feld liegt
(Neutrale Zone) darf betreten werden. So
kommt man naher an den Kasten und kann
besser auf die Becher oder aber die Gegner
schiessen. Sind alle Plastikbecher am Bo-
den (oder auf dem Kasten umgekippt), so
ist das Spiel sofort beendet und die Mann-
schaft, bei der die Plastikbecher nicht
mehr stehen, hat dieses Spiel verloren.
Die andere Mannschaft erhalt einen Spiel-
punkt. Dann werden die Plastikbecher vom
Schiedsrichter wieder aufgestellt und das
Spiel beginnt von neuem, bis die Zeit abge-
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laufen ist. Bei einem Ubertritt wird ein ge-
troffener Plastikbecher vom Schiedsrichter
wieder aufgestellt. Balle ausserhalb des
Feldes konnen jeweils von den Kindern in
der «Choli» geholt werden. In der «Choli»
und/oder im Spielfeld darf mit dem Ball
gelaufen werden, jedoch dirfen die Spiel-
abgrenzungen nicht Ubertreten werden.
Das Ballfischen ist nicht erlaubt.

Wertung

Die Mannschaft, die am Schluss der Spiel-
runde mehr Spielpunkte ausweist, hat
die Spielrunde gewonnen. Haben beide
Mannschaften gleich viele Spielpunkte,
gewinnt, bei wem im letzten noch nicht zu
Ende gespielten Spiel mehr Kinder im Feld
stehen - stehen gleich viele Kinder, so
werden die Plastikbecher gezahlt, welche
getroffen sind. Ist diese Anzahl identisch
wird die Spielrunde als Unentschieden ge-
wertet. In der Vorrunde kénnen die Spiele
unentschieden enden. In den Finalspie-
len gibt es kein Unentschieden. (1 Minute
Nachspielzeit)

Schiedsrichter

Der Schiedsrichter entscheidet, ob ein Kind
getroffen worden ist und stellt nach dem
Spielende die Pyramiden wieder auf. Pro
Feld sind zwei Schiedsrichter eingeteilt.
Schiedsrichter 1 ist flr die Mannschaft 1
verantwortlich. Schiedsrichter 2 ist fur die
Mannschaft 2 verantwortlich.

e

e @ g

Kasten
mit 3 Elemente

@D oy

2 Pyramiden an je 5 Becher

auf dem Kasten
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Kasten
mit 3 Elemente

@D

2 Pyramiden an je 5 Becher
auf dem Kasten
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®

Zeitspiel, gefahrliches Spiel oder
unsportliches Verhalten:

Beim ersten Malim Spiel — Mannschafts-
verwarnung; beim zweiten Mal

— minus 1 Spielpunkt; beim dritten Mal

— Disqualifikation, der Gegner gewinnt 5:0.

Hier befindet sich die
Spielergdanzung
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bochse-volki

spielplane kat. 1
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Wir holen mit grossem
Teamgeist das Beste aus
Ihrem Betrieb heraus

- sportlich und fair.

BUhlmann
Treuhand AG

M

8L61 W3S

Bahnhofstrasse 30
6110 Wolhusen

041492 6161

Marco Buhlmann
eidg. dipl. Treuhandexperte

info@buehlmann-treuhand.ch

buehlmann-treuhand.ch
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steirollen

spielbeschrieb

Material

2 x grosse Gymnastikballe
2 x Starttoggeli

7 x Malstabe

7 x Reifen

1x 40er Matte

1x Softball

2 x Punktezahler

1x Stoppuhr

Feldgrosse
T Turnhalle

Spielzeit
je 4 Minuten pro Team

Punktesystem
Rollmannschaft:
1 Punkt pro Reifenbetretung
beim umlaufen der Mahlstabes

2. Runde 2 Punkte / 3. Runde 3 Punkte/
4. Runde 4 Punkte usw.

% Jagermannschaft: 5 Punkte pro Treffer.

Organisation

Die 7 Malstabe und Ringe werden in der
Halle aufgestellt, so dass mit dem gros-
sen Gymnastikball ein Slalom darum ge-
laufen werden kann. Die Malstabe ergeben
am Schluss einen Rundlauf. In der gegen-
Uberliegenden Ecke der Startzone wird fr
die Jagermannschaft ein Sektor mit der
Matte eingerichtet.

14

Spielablauf

Die Mannschaft 1 (Rollmannschaft) ver-
sammelt sich bei den beiden Starttoggeli.
Die Mannschaft 2 (Jagermannschaft) ver-
sammelt sich auf der Matte - der Soft-
ball liegt ebenfalls darauf. Wenn das Spiel
beginnt, startet das erste Kind der Mann-
schaft 1und rollt den ersten Gymnastikball
der Reihe nach (Slalom) um die Malstéabe
im Feld (siehe Laufweg auf dem Plan).
Ziel ist es moglichst viele Malstabe anzu-
laufen. Dabei muss der Ringe mit einem
Fuss betreten werden (siehe Beschrieb
Wertung), bis man von der Mannschaft
2 mit dem Softball abgeschossen wird.
Sobald das Kind getroffen wurde und der
Pfiff vom Schiedsrichter ertont, kann das
Kind 2 mit dem zweiten Gymnastikball so-
fort starten. In der Zwischenzeit geht das
Kind 1 zurtick zur Gruppe und Ubergibt den
ersten Gymnastikball dem Kind 3 und stellt
sich zu hinterst an. Ziel der Mannschaft 2
ist es, die Kinder der Mannschaft 1, welche
die grossen Gymnastikballe rollen, mog-
lichst schnell abzuschiessen, damit die
Mannschaft 1 keine Punkte sammeln kann.
Jedes getroffene Kind gibt finf Punkte fur
die Mannschaft 2. Als Treffer zahlt der
ganze Korper, nicht aber der grosse Gym-
nastikball. Mit dem Softball darf nie gelau-
fen werden und der Ball darf nur geworfen
werden. Konnte das Kind der Mannschaft
1 getroffen werden, muss der Softball zu-
erst auf der Matte neutralisiert werden,
dies wird erreicht, indem alle Kinder der

H wolhuser

Mannschaft 2 mit dem Ball gleichzeitig auf
der Matte stehen. Erst dann, kann sich die
Mannschaft 2 wieder in der Halle verteilen.
Kann das Kind der Mannschaft 1 eine gan-
ze Runde (7 Malstabe) hinter sich bringen,
so darf es eine zweite (dritte...) Runde an-
hangen bis es getroffen wird. Sollte das
Kind (der Rollmannschaft) nach mehreren
Runden nicht mehr genligend Energie ha-
ben, darf es ab der dritten Runde freiwillig
dem nachsten Kind, per Handschlag tber-
geben. Sollte dies der Fall sein, muss aber
die Mannschaft 2 (Jagermannschaft) den
Ball nicht auf der Matte neutralisieren und
kann somit einfach weiterspielen.

Der Gymnastikball darf nur gerollt und
nicht getragen/angehoben werden. Die
Malstabe dirfen von den Kindern nicht
umgeworfen oder umgeschossen wer-
den. Fallt ein Malstab um, so muss dieser
zuerst wieder vom entsprechenden Kind
aufgestellt werden, bevor der nachste
Malstab angelaufen oder auf das Kind ge-
worfen werden kann (wird durch Schieds-
richter 1 kontrolliert).

Wertung

In der ersten Runde: 1 Punkt pro umlau-
fenen Malstab, mit dem Gymnastikball
jeweils beim betreten des Ringes. Bei An-
schlussrunden je ein Punkt mehr. 2. Runde
2 Punkte / 3. Runde 3 Punkte usw. Uber-
gibt ein Kind vorzeitig fangt es wieder bei
1 Punkt an. Wird ein Malstab nicht richtig
umlaufen (siehe Pfeilrichtung), kénnen
keine Punkte gesammelt werden, bis die-
ser korrekt umlaufen ist. 5 Punkte pro Ab-
schusstreffer fur die Jagermannschaft. Die
Mannschaft, die am Schluss mehr Punkte
hat, gewinnt die Spielrunde. In der Vorrun-
de kdnnen die Spiele unentschieden enden.

Jugend

In den Finalspielen gibt es kein Unent-
schieden. Dann gibt es eine Nachspielzeit
von je 1 Minute pro Team.

Schiedsrichter

Der Schiedsrichter entscheidet. Pro Feld
sind zwei-drei Schiedsrichter eingeteilt.
Schiedsrichter 1 oder 2 betreuen die Roll-
mannschaft und zahlen dabei die berihr-
ten Ringe. Wird ein Kind getroffen, pfeift
der Schiedsrichter der mitlauft. Der 3.
Schiedsrichter zahlt die Treffer der Jager-
mannschaft.

Matte

- E

/ Jager

C |
/

/
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@

@
Reifen

Relfen \
6@ Malstab
S Malstab s
7 ///
(
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Zeitspiel, gefahrliches Spiel oder un-
sportliches Verhalten:

Beim ersten Mal im Spiel — Mannschafts-
verwarnung; beim zweiten Mal— 10 Straf-
punkte; beim dritten Mal— Disqualifika-
tion, der Gegner gewinnt 30:0.

Hier befindet sich die
Spielerganzung

15
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schiessbude

spielbeschrieb

Material

6 x Softballe

2 x Matten div. Sicherheitsmatten
Ix  Bankli

1x 40er Matte

3 x Kasten

2 x Behalter

1x Zahler

1x Stoppuhr

50-60x Tennisballen

Feldgrosse
T Turnhalle

Spielzeit
je 4 Minuten pro Team

Punktesystem
Ritter: 1 Punkt pro Gold (Tennisball)

Organisation

2m innerhalb des Volleyballfeldes (lange
Strecke) wird die Burgmauer - Parcours
aufgestellt. Zuerst das Bankli (eingehangt)
gefolgt vom ersten Kasten mit 4 Elemen-
ten, dann der zweite Kasten mit 5 Elemen-
ten und dann der dritte Kasten mit wiede-
rum 4 Elementen - am Schluss dann die
40er Matte. Links und rechts der Kasten
und am Ende der 40er Matte werden Mat-
ten zur Sicherheit aufgebaut. Am anderen
Ende der Halle ist ein Behalter mit Tennis-
ballen auf der Zielmatte (blau).

18

Spielablauf

Laufer 1 der Mannschaft 1 (Ritter) ver-
sammelt sich auf der Startmatte (blau).
Das erste Kind rennt los. Uber das Bankli,
welches schrag hinauf zum ersten Kas-
ten fuhrt, wird der erste Kasten, dann der
zweite Kasten und dann der dritte Kas-
ten Uberquert. Am Schluss gelangt das
Kind, mit einem Sprung auf die 40er Matte
wieder auf den Hallenboden zuriick und
versucht die Kiste mit dem Gold (Tennis-
balle) auf der Zielmatte zu erreichen. Die
Mannschaft 2 (Jager) versucht mit den
Softballen das Kind, welches am Rennen
ist, abzuschiessen. Wird der Laufer direkt
getroffen oder fallt dieser von der Mauer
herunter, so kehrt dieser ohne Gold (Ten-
nisball) zur Gruppe zurick und schliesst
hinten an. Der nachste Laufer geht los,
sobald der Laufer nicht mehr auf dem
Hindernis steht. (Bodenkontakt) Wird der
Goldbehalter (Kiste mit Tennisballen) er-
reicht, darf daraus ein Ball genommen und
auf direktem Weg zurtick zur Gruppe ge-
sprungen werden. Vor der Zielmatte kann
das Kind getroffen werden, erst wenn die
Zielmatte mit beiden Beinen erreichtist, ist
das Kind «save» (Treffer in der Luft zahlt
auch als Treffer). Auf dem Rickweg, hinter
der Mauer, kann man von der Mannschaft
2 nicht mehr abgeschossen werden. Das
eroberte Gold, wird bei der Mannschaft 1
auf der Startmatte in die zweite Kiste ge-
legt. Sobald das Kind vom letzten Kasten
auf die 40er Matte springt, darf der nachs-
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te Laufer starten. Das heisst, der Laufer 1
berthrt den letzten Kasten nicht mehr. Die
Mannschaft 2 versucht mit den Softba-
llen die Laufer abzuschiessen, als Treffer
gilt der ganze Korper - das Abfangen der
Balle gilt als Treffer. Geschossen wird von
der Laufbahn gegenuberliegenden Volley-
balllinie aus. Ubertrittstreffer zahlen nicht
und werden vom Schiedsrichter 2 ange-
zeigt. Ist diesem der Fall, darf der getroffe-
ne sich direkt ein Goldstiick holen und sich
wieder hinten anschliessen. Die restlichen
Kinder der Mannschaft 2, geben die Balle
vom Feld dem Werfer zurlick. Beim Zu-
ruckwerfen der Balle dirfen die Laufer am
Lauf nicht behindert werden. Die Werfer
durfen Balle «fischen», miissen jedoch fir
den Schuss wieder hinter der Linie stehen.
Die Kinder der Werfermannschaft kdnnen
wahrend der Spielrunde selbststandig die
Position wechseln (werfen und Ball retour
geben), es dirfen aber maximal 4 Werfer
hinter der Linie stehen. Nach 4 Minuten
werden die Mannschaften getauscht - die
Laufermannschaft wird zu der Werfer-
mannschaft und umgekehrt.

Wertung

Wer am Schluss mehr Punkte (Gold) hat,
gewinnt die Spielrunde. Ein Sieg gibt drei
Punkte, ein Unentschieden einen Punkt
und eine Niederlage null Punkte. In der
Vorrunde kénnen die Spiele unentschieden
enden. In den Finalspielen gibt es kein Un-
entschieden. Dann gibt es eine Nachspiel-
zeit von je einer Minute pro Team.

Schiedsrichter

Wer am Schluss mehr Punkte (Gold) hat,
gewinnt die Spielrunde. Ein Sieg gibt drei
Punkte, ein Unentschieden einen Punkt
und eine Niederlage null Punkte. In der
Vorrunde kénnen die Spiele unentschieden
enden. In den Finalspielen gibt es kein Un-
entschieden. Dann gibt es eine Nachspiel-
zeit von je einer Minute pro Team.

Ziel
o

R -

PaPe® Sta"m

Kiste

Zeitspiel, gefahrliches Spiel oder un-
sportliches Verhalten

Beim ersten Mal im Spiel — Mannschafts-
verwarnung; beim zweiten Mal — 5 Straf-
punkte; beim dritten Mal — Disqualifika-
tion, der Gegner gewinnt 20:0

Spielerganzung

.

Hier befindet sich die
_lE i i i i
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ritterduell

spielbeschrieb

Material

2 x Unihockey Goals

2 x grosse 40er Matten
2 x 16er Matten

3 x Softballe

2 x Basketb.-Korb

Feldgrosse
T Turnhalle

Spielzeit
8 Minuten

Punktesystem
1Spielpunkt, wenn die ganze Gegner-
mannschaft eliminiert wurde.

Organisation

Auf beiden Hallenseiten unter dem Basket-
ballkorb wird je ein Unihockeygoal aufge-
stellt. Zusatzlich werden in der Hallenmitte
die zwei 40er Matten hingelegt — anschlies-
send werden als Verlangerung der 40er
Matten die 16er Matten angehangt. Auf der
einen Hallenseite werden zwei Langbanke
aufgestellt (Strafbank). Beim Start befinden
sich die 3 Balle in der Mitte der beiden 40er
Matten. Die Mannschaften stellen sich je
in einer Hallenhalfte mit einer Hand an der
Rickwand auf.

22

Spielablauf

Beim Startsignal dirfen die Balle erobert
werden. Ziel ist es, mit den Softballen die
Gegner in der anderen Hallenhalfte, oder
auf den Matten abzuschiessen. In der eige-
nen Hallenhalfte kénnen sich die Kinder
frei bewegen. In der gegnerischen Hallen-
seite darf der Hallenboden nicht berlhrt
werden. Wird dies getan, so ist das Kind
automatisch «getroffen» und muss auf der
Strafbank Platz nehmen. Uber die 4 Matten
in der Mitte besteht die Moglichkeit, bei der
Gegenmannschaft ins Feld zu gelangen
und von dort aus abzuschiessen. Wird ein
Kind getroffen, so muss dieses der Reihe
nach auf der Strafbank Platz nehmen. Hat
dieses einen Ball in der Hand, so ist der
Ball an Ort und Stelle abzulegen. Als Tref-
fer gilt der ganze Korper, mit dem Ball darf
der Schuss nicht abgewehrt werden, sonst
zahlt dies als Treffer. In der eigenen Hal-
lenhalfte und auf den Matten darf mit dem
Ball gelaufen werden. Das Ballfischen ist
erlaubt, solange der gegnerische Hallen-
boden nicht bertuhrt wird. Sobald die ganze
gegnerische Mannschaft eliminiert ist, hat
man die Runde gewonnen und erhalt einen
Spielpunkt. Das Spiel beginnt wieder von
Neuem. Der vorderste Spielkamerad wird
wieder befreit, in dem man mit dem Ball
direkt oder indirekt (Bodenauf, Wandab,
Kindab) ins Unihockeygoal einen Treffer
erzielt. Der Ball darf nicht zum Abwehren
gebraucht werden (Treffer). Ein abgefan-
gener Ball muss beim Abwehren vor dem

H wolhuser

Tor auf dem Tor abgelegt werden und darf
erst von einem Mitspieler da wieder ent-
fernt werden. Kann ein Kind auf der geg-
nerischen Seite einen Korb erzielen, ohne
dass es den Boden berthrt, so ist die gan-
ze Mannschaft befreit. Pro Schuss kann
es auch mehrere Kinder treffen, solange
der Ball dazwischen nicht den Boden be-
ruhrt. Boden und Wand neutralisieren den
Ball und zahlen nicht als Treffer. Um den
Spielfluss zu erhdhen, werden nach ca. 15
Sekunden Ball halten weitere 5 Sekunden
vom Schiedsrichter heruntergezahlt. In
dieser Zeit muss der Ball ins gegnerische
Feld gelangen.

Wertung

Die Mannschaft, die zuerst die gegnerische
Mannschaft auf dem Feld eliminiert hat,
erhalt einen Spielpunkt. Wer am Schluss
mehr Spielpunkte hat, hat die Spielrunde
gewonnen. Haben beide Mannschaften
gleich viele Spielpunkte, so gewinnt die
Mannschaft die Spielrunde, die nach Spiel-
schluss mehr Spieler auf dem Feld hat.
In der Vorrunde kénnen die Spiele unent-
schieden enden. Ein Sieg gibt drei Punkte,
ein Unentschieden einen Punkt und eine
Niederlage null Punkte. In den Finalspielen
gibt es kein Unentschieden. Dann gibt es
eine Nachspielzeit von einer Minute.

Schiedsrichter
Der Schiedsrichter entscheidet. Pro Feld
sind zwei Schiedsrichter eingeteilt.

Bankli

&

Bankli

Matte (16er)

Zeitspiel, gefahrliches Spiel oder un-
sportliches Verhalten

Beim ersten Mal im Spiel — Mannschafts-
verwarnung; beim zweiten Mal — minus
ein 1 Spielpunkt; beim dritten Mal — Dis-
qualifikation, der Gegner gewinnt mit 5:0
Spielpunkte.

Hier befindet sich die
Spielerganzung

+ Wwolhusery 23
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ok-team

spielturnier

ok-prasident
ivan duss

tk-chef
alain stirnimann

festwirtschaft/personal
samuel zurkirchen

26

finanzen
luana dissler

bauchef
marco dissler

verband
tobias meier

marketing
victoria duss

sekretariat
marvin streit

marketing
elina bieri
+ Wwolhuser

festwirtschaft

preisliste

Fur ausreichende Verpflegung an den Borgspeli ist gesorgt.

Wahrend dem Spielbetrieb bieten wir durchgehend warme Kiiche an!

Getranke

Nature, Coca Cola, Citro
Rivella rot, Apfelschorle

Kaffee creme
Minzen Tee, Frichte Tee

Eichhof Alkoholfrei

Eichhof Lager

Suure-Most

Suure-Most Alkoholfrei

Weisswein Runcneuv Arneis Langhe

Rotwein Briccomacchia Barbera d'Alba

Speisen

Grillwurst (Halb-Halb) mit Brot
Grillwurst (Halb-Halb) mit Pommes Frites
Portion Pommes frites

Hot Dog

Sandwich (Schinken, Tomaten-Mozzarella)

Geback /Dessert

Kuchenstlick
Gipfeli

Jugend

0.30 1t/
1.50lt

0331t
0331t
0.50 It
0.50 It
0751t
0751t

+ Wwolhuse

CHF
CHF

CHF
CHF
CHF
CHF
CHF
CHF
CHF
CHF

CHF
CHF
CHF
CHF
CHF

CHF
CHF

3.00/
9.00

4.00
4.00
5.00
5.00
6.00
6.00
19.00
19.00

7.00
12.00
6.00
6.00
5.00

2.00
1.50

27



herzlichen dank
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