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Vorwort Slowo wste;pne 

Liebe Kinder. Eltern Oroeie dzieci. rodzice. 
und GroBeItern dziadkowie 

"Komm, spiel mit" ist ein Angebot des 
Freilichtmuseums Altranft. alte Spiele neu 
zu entdecken. Kinderspiele die sicherlich 
jeder kennt. sind das Steckenpferd reiten. 
Reifen treiben und Kreiseln. das .Murmeln, 
die Hopse oder der Stelzenlauf. Aber es gibt 
noch mehr Spiele, die Kinder und auch Er­
wachsene fasziniert haben. Schon vor 200 
Jahren hatten große und kleine Kinder viel 
Spaß beim Spielen und das ganz ohne Radio, 
Fernseher, Computer oder Gameboy. 

Das vorliegende Heft soll fiir Kinder und 
interessierte Erwachsene Anleitung zum 
Spielen sein. Es ,oll Eure Neugier wecken 
und Euch Lust darauf machen, spielend die 
Vergangenheit zu entdecken. 
Und Spaß machen soll es natürlich auch. 

Daher heißt un!~re Einladung an Euch: 

"Komm. spiel mit". 

6..tr 7iliJ·cJJ-."'~ 

,.Chodi si~ bawic" tO oferta Brandenbur­
skiego Skansenu Aluanft, dzi~ki kt6rej na 
nowo odkryjede stare lObawy. Obejmuje ona 
dzieci~ce gry, takie jak toczenie obr~czy, krc;­
cenie b~czkiem. zabawa szkla.nymi kulkami, 
skoki oraz chodzenie na szczudlach, kt6re z 
pewnosci~ zna kaidy. Ale obok nich znajduje 
sie; duzo wicrcej gier, kt6rymi zar6wno dzieci. 
jak i dorosli b~d~ zafascynowani. Jui przed 
200 lary mlodsze i star52e dzieci czetpaly ra­
dose z zabaw. ktare w dodatku nie mialy nic 
wspalnego z radiern. telewizj~. komputerem 
czy gameboy'em. 

Niniejszy zeszyt powinien zar6wno dla dzieci, 
jak i lOinteresowanych doroslych byc insuuk­
cj~ do gier i lObaw. Powinien wzbudzic W~ 
tiekawose i zach~cic Was do odkryda gier z 
Prz~Sci. Oczywisde dobra lObawa je" przy 
tym gytarantowana. 

S",d nasze zaproszenie skierowane do Was: 

"Chodt s i~ bawie". 

'lJl:wt.. ~ 
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Schneckenhopse 

M.,eri, l, ein ~bcncrBoden lGebwcg"St ..ße 
oder Sand) und Kreide oder ein Stock zum 
darauf zeichnen 

l\il"'piele': beliebig viele Kinder, '" gehr aher 
auch alleine 

Vorbereitung: Auf dein Boden wird mit bun­
tcr Krcide eine dch_tig ~oße Schnecke, mit 
spir.dföTmigem tläw chcn, gezeichnet. D je:. 
Spirale wird dann in viele Felder aufgctel1t, 
Jedes Feld sollte so groß sein, dass darin ein 
Paar Kinderfüße bequem Platz hat, 

Ablauf. 0 .. eme· Kind hüpft nun aufeinem 

Bcin \'on Feld zu 'Feld. Aber . ufgepassrl Es ,aarf 

d.hel keine G nie berühren. Jedes Kind. d .. 

erfolgreieb war, schreibr in ein beliebiges Feld 

der Schnecke sc:ineriN amen. Dort darf es sich 

auscuhen~ wenn es w.ieder an der Reihe ist. 


Die anderen Ki'ndermüssen beim Hüpfen 

die fremden N amensfelder überspringen. Das 

Wird umso schwieriger. je: mehr Namen in.den 

Feldern "ehen. 


Va riame: Wer alldne sprelen mus~. Dumme:­

riect -die Felder von ein.s bis . . . und ..besetzt" 

die: Fd aer mit·einem S(cin oder ,einer Hops~.­


kerte. Da<u wirft man g.. S,<;lneben i1' FoIiL 

~n, üb""'l!ri.ng•. d iescs, hüpf~z~.m Ende der 

Splrale,.hüpfr d'onn wi,eJler zuriick - wObei 

Feld Eins üQC!sprungen wird und nimmt das 

Sreinchen wJcdcr au f. 

Dann iSr Fdd.l:wci an,der Reihe u,w. 


~ewinntr·iJt. wer".9ie S,*neckc~m lang!>teD.. 

fcbIcrftei hüpfen kann. 


6 \ 

Skokl slimaka 

"Pomocc: rowna_powienchnia (§Cleika. Julca 
albo po prosru piasek) do"rego kreda albo paryk 
do wyznaczenia pola 

UCze.Sf. rl ic:y gry: dowoJna Jlaba, ffi9i.na tei 
bawit siy samcmu 

PrzygQf9W3nie do gry: na 1.ieml r:neba na­
malowa6 kolorow~ k.red~ dUiiych rozmlarow 
sllmaka, z muszl~ w !<sztalcle.• pirali. N..,t~pni.c 
,plral. je .. podiie1ona na wide.mniejstyOh p6J. 
Kaid.e z.nich -powinno miet tak" wiclkost; by 
dziecko mogto .postawie na nim$wobodnie 

sropCi· 

Pr7..cbies"s'ry. pie~ze dzio:.ko-!kacze ~ pola na 
pole na jednej nodz<. Musi pny ry~uwai.w, 
by nie nastO\pic na Iini~. Kaide dziecko, 
kt6remu sjq [0 uda.to. wpis_uje w dOwolne pole 
swojc i mili. Tarn m~ ODO .!robic p~erwtr od 
sk"kOw, gdy nas,%n1e jegQ' kolej, 

Pozon-aJe d'!ieci muSZOl omiJat pol~ tniionami 
in nreb grac.y,przcskakuhc je, Ta je" rym 
Jrudniejs:ze.1m w1licej imion znajdufb sir; na. 

Jf<>lach: 

In,rm oclrninna g-ry: Kt~.bawi Si"i sam, musi 
pqnumerowat polä od 1,90 ... 1 ..... j~c" polo 
umi(~~cz.aj:i\~ w rum kaml,en alba l,:6.qIszek-z 

,pol~~nyeb, ;igrai'<~ .N.jpi rw rz~, ~amyk 
n. pOli nurucr-1 vp~kakute je,pild.,iij~ 
do .kori~ spinli {1; Ip4:JWro~~m" omi,aj!l~ pole 
,numcrem 1. Podn",,) przy,rym kamyk i 
po)V[arzll Wnyst~1e..C1y@gSd na...polu nu.m~ 
2. 'i'd. -- ., 

' Zwyd~..~ j'" Im, 1«0 potrOn ruijd!uzej 
bezbl~dnie sk,akac po spir. lf w ks.takic 
Slimak • . 

http:Jrudniejs:ze.1m
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Hlmmel&HöUe 

M;llerl~: kleinc$reioe. Krcidc::, cin ebener Bo~ 
den, bei Sandboden ein Stock zum Zeichnen 

Aufbau: Aufge~jchnetu II'Hickclkasten" auf 
dem Boden, d.,' sind drei quad"'''sche 1Gis,­
c.hc:n übereinander, daraufwerden drei quadra­
tische IGistehen waogerechr aufgema1~ auf dem 
obersten Kasten da erste Reihe liegt dabei der 
miulc::rcJ<ascen der 'Zw~t~ Reihe auf. Oben­
draufÄommt nochmal mittig ein Kuren.le= 
werde'il dit-Pddervon Eins bis Drei unten und ~ 
Vier bis Sechs waagerecht nummerierr. Die 
Sieben kommt in das: oberste Kästchen, das 
Ut der Himmel 

Abr.cF. Der erste Spieler with eln Steiru:hen 
aufcinc5 der ni:unmcricrrcn Felder. Zu Anfitng 
aufdie Nummer Eins. Nun mu.. das Kind bis 
hinauf zum Himmel auf einem Bein hüpfen, 
es duf im Hjmmel 3usruhen, dann hüpft-es 
rückwäru bis Feld Zwei .'or das Steinehen, heht 
.. auf und hüpftweirer bis zum Anfang - al1.. 
aufc:inem Bein! 

Wird der Stein dancbengewo&n oder muss 
das Kind" mit seinem 'Zweiten Bein während 
detSpiels den Boden berllhren, kommt sofort 
der nächste Mitsplc1er dran~ 

Einen ..echten" Gewinne~ gibt Cl hier niche. 
aber das SpieJ.ma.chl imSommer au(dem Hof 
schr oefSpaß. 

Gra wklasy rNiebo i piektoJ 

l'OJf1oce: _male karnlcnie, kreda i pr~te pod· 
lote, na piaszczystym podlotu patyk do ry­
sowania 

Pr7.yso r:"waniC grr; narysowany na ziemj 
.chlopek·, slch.daj~cy si~ ,3 kwadratowych pol 
lei4.cych obok siebie pionowo i nanie$ionych 
na nich trzech kwadratowych pol znajduj~cych 
si~ w pou omie, w tcn s.pos6b, u najwyZsu 
polew ei~gu pionowym j>rzylega do Srodko­
wego pöla w ci'lgu...poz.lomym; Da samc;j g6rxe 
dochodzi j= ieduo kwadtatowe pole. Pola 
nalciy nast~pnlc ponumerowac - od 1 - 3 w 
pionie. 4 - 6 Vi" poziomie, a niljwyiue -poJe 
oznaczyc cyfrl\ 7, [0 jen rucbo. 

Pn.ehieg gry: plcrw.szy z graczy nuca- lcamy­
klem na ponumcrow:a.ne pola. na w.st4i;pie Da 

kwadrar oma"",ny cyfr~ 1. Tem; dziccko w ­
eze na jedne) nodae, do gory, da nleba - Ian> 

moze oapoa~~. Potern SDQ;C ~ powcorcm, 
zarrzymuje .i~ pncd kamykiem, podnosi go 
j udaje $ i~ w stCOOIf. pocz~tk\l - wszystko na 
jedne! noda<! 

Je/li kamyk wypadnie Pllta.poklub dIiecko 
pode..s gry dalkni< drugi{ nogo,zieml.-ttaci 
koleik~ na rzect. prud wnika. 

W tcj gne nie m_3 >tprawdzj~h 01 7.~~zc6w, 
-ale ..ha"'" w Ii!~ latom"na podw6rkit sprawia 
wle1e ... doki. 

Zekhmmg I RJnmtk: Ht;nrieh Zille. 1920 (tt) 

B.riItwld., 195.((bJ ~ 
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Seil schwinl!en 

MIJ[criai~ ein la-ngcs Springsc:il oder Tau. das 
von zwei Kindern gehalten wc:rd~u kann 

Miupickr: zwe.i seilscl1wingende Kinder und 
mindesten. ein Hüpfe-Kind 

Aufbau: zwei Kinder halten ein langes Spring­
seil oder Tau in den H änden und laucn es in 
rhyrhmisclIen Bewegung<n kreiscn. d:tbei sollte 
das S_cil knapp den Boden berühren. 

Abl;1Ur: N un versuchen cin bis drei Kinder.in 
das rotierende Seil einzuspringen. Unterstützt 
werden sie daiu durch kleine Lieder. wdche die 
Spielkameraden slngen und die den Zeitpunkt 
desEinspringens r"l<rdie Dauer des Hüplims 
bestimmen . • 
Hienu ein U~der[exr. 

Ttddibär. Ttddibilr, rpri~g Im Seil, 
T,ddihär. TuJdibiir, h,h fin Btin, 
uddihir. Teddlbar. marh dich Irrumm, 
utiJibiir, TetidJhir. dreh dich um. 
Ttddibilr. Tetfdjbir. wie alt bist du? 

D :;I$ springende-Mädchen muss darauf sein 
Alter nennen. Dann ühlen die_anderen Kinder 
laur die. lOlgenden Sprünge. bis die Zahl des 
Alters e_rrcidn i;st.. Danach kommt dn anderes 
Kind an die Reihe. 
Wollen zwei Kind... gemeinsam In clneni.sell 
.springen, so !p.ci~ngt erst da.s .efne -IGnd hmein 
und ruft dang das Zweite l'.u sich, ll}-it den 
Wonen: 
.Mutt. ruft die Kindet rein. ( . ... .. Nilme) 
komm.herdn!"­
Springt d:ts aufgerufene Kind niclIq;lerclI in 
das-Scil. 50 wirl wdler gesungen: . Kommsrdu 
nichr. so hol ich dich, mit dem Stock \'e1'soht 
iclI dich. eins. zwei. drei!" ~ 

~nyjcW"'L, ro 0.;. przyproW2dz'f. Idiem 01* 

Zabawa skakankq 

Pomoc. : dluga skabnka albo lina. kr6ra b<;<liie 
mog'" bye rraymana p= dw6jk~ cWeci 

U",."ni'y: dw6j!!a dzied wrwilaj~ca ,kakan­
k, I jedDo dzf""lro. kr6re b~ie skakalo p= 
tpkakank~ 

Pnygotow..1nic:: dw~jka dzied stol naprzedwko 
sicbie i kaide -z nicQ._trzyma jeden konjc:c 
dl.ugie) .kokanki. DOlcei pr6buj~ w röwnym 
tempie kr~cit.si"nurc:m) w taki spos6b~ aby 
,kakanka przy wywijaniu dorykala podlogL 

l'rzebieg: Trzecie dziecko pr6buje w rytmie 
przcskaklwat przez skakank~. Maie pornoc 
pny tym. piewa.tl!! przczwywijaj~c< skakanq 
dzied piosenka. ~J6ra dokladnie okrdla to, C() 

w danym momc.nde powinno mbit skaCl~ce 
dtiecko. 
Tekse pio.sen~i: 

M;siu~ Nu;u, pra.sk~t:Z pTUE s/uJtIVJItr; 
Misiu, MiJiu, podn~f nog(, 
Misiu, Misiu. zgarh sir trD!Ur. 
Misiu, Misiu.. obroi S1(, 

Mbiu, Mis;u., ik-maJz bttelt? 

W rym mameneie ,.kacz~ca dziewczynka. 
musi. powle:dziec. -ile ma lat. Wtedy-dzicci 
uzymaj~ce.lin~ lie" ,koki. jesticb ryle. He 
laI ma dziew.!'l!ynka. Potem przyp-ada·ltoleJ 
skakania nast,~pncgo düecka. . 
Jdli dwoje d i.ie:d chce raum skakac pn.ez 
dcakank~. wtedy na pocz'\cku przel'. rtnur 
przeskakuje j ed no dzi~. krorc wol. drugie 
dowa.riti: 
..Mamo wohl dzfel:i do domu, (imi~ diiccka) 
chodi do lrodkal'" leidi wol-ane dl'.iecko nie 
od razu ptz~uje pruz sznur, wtedy jen 
~no dalej pttyw]>lywane ,Iowami: Jdli ·nie 

:Bei drei muss es d-ann einspringen. 
Auch drei Mädchen können gemeinsam im Sell 
springen, Hierbei springt zuerst ein Mädchen 
in das Seil, dann das Zweite. und d ie: bciden 
.singen dann: 

.Wir 5tnd ZwIllinge. s1nd zu zwcin. ach wären 
wir doch Drillinge, eil).$. zwei. drei.­
Du Won ..drei" gibl hier den Erns_:ilu_'Zum 
EIrupringen des dri treILMiidcben •. 

Ci,. sk6r~. roll.) dwa, tnyJ" Przy .dowie ..{ny", 
dziecko mu,i przcskoC<)'c ptz<;!, Un~. 

Rownici·rny dziewa.ynki mog~ razcm ,kakat 
paez ,k.kan~. Na P"""Itek pruskakuje p= 
$bkank~ jedna dzicwC'z.-ynka, potern druga, 
a. nilStlljpnie raum spiewaji\ one nast<pujö\ce 
~wa: .My je$(e!my bl iiniaczki, jestd my we 

dWie. ale b~ziemy trojaczki, raz, dwa, trLY.io 

Na slowo .tny" uzecia d21ewczynka przcsJra­
kure prlez. ,kakank~. 

2nrhi'JImg' RJI*nek,' Hdnn rh Zilk. 1920 (It) 

~ 
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Gummilwist 

Matcrl:a. l: Man oraucht. daz.u ein ca. filnf 
Meter langes GummIband (z.B. Durch.ug. 
Gummi von Nos.co), das in den Enden zu.. 
samm~geknotet wird. 

Mi ..piel"" mi)ldcmn. drei 'K\ndcr;- .. gehen 
aber am:h mehr 

Vorhcr~tu r~g: I)er GUßuni ,,:ird um die Füße 
zweierKJnder g"o!pann,und1\§dehn.L D ic:.Kin. 
der stehen e.inapdc:r"gegenüber und ~ch;iuen 
•leh an. 

Abbuf: Zu ein"ern vorh!!",verabrederen Rytbmw 
(zum. Beispiel ein Licll oder eIn Spruch) 'pring. 
ein dritte.$" .KJnd zwi:schcn dm Gumriüseilen 
hin und her. 

D.bel gibtcs drei Grundsprünge 


.. Mitte"': Mit geschlossenen ßcin.en springt 
das Kind aw einer .belieblgen Grundposlrion 
zwischen belde Gummizüge. 

..Gräuche": Aus einer beliebigen Stellung 
heraus, saH das Xind.mlc welr gerätscbten 
Beinen innerliälboder 
außerbälb der bciden Gummi.üge .umStehen 
kommen. 

.,Rau,': Au. einer bdiebigen Stellung ,oll 
das Kinci mit="geschlossco"cn Beinen rechts 
oder links neben einem lland ,zl1m S-tehen 
kommen. 

Die,. Gmnd,prUnge kann,," beliebig mit· 
einander komblnie.tt,werden. M-acht' ein Klnd 
einen Fehler. das heißtherliitrt es den Gllmmh 
bleibt'" dar. n hängen oder hält es sich nicht 
an die yorher abgemachte Reihenfolge, in gas 
nächste Kindan der Rei he. 

Gumowy twist 

PQmocc: PottZcba do ftgookoco tfLcch mt:trOw 
gumy (np. wyj,t<:j z p:u • • podni). ktorej konre 
I'0wi nny byO zwi~zane. 

~~czenfl i l;)': ~o naJmnie1 33 ale moze bye.. tci 
wi,ks.. lid& 

Pn:ygöLOwtl,{1it=: Guma powlnna byc zatoiona 
nanngi dw6jkl dzleci , .krore.toj~ napn.<:ciwko 
,s iebic. w- t:l k i~j odlcglosd, a~y byla ona 
rO'lc:]~Ili~b' i napItiona . 

Pr7.ebieg~ Wustalonym rytmic (np. 'pfosen.k.i 
lub wyliczaoki) tru:cie daiecko . b a.e mi,day 
gumowy..mls:z:nutami w rit i-z powrorem. 
Do rego "I tn}' peclst.wowe ,p"l.~by skakmi. 

.$rodck· Dtiecko w wubione,pozycjL,b ClOc ze 
zJ.tczonymi nogami mh;d.zy dwoma·sz.nurami 
gumy. 

.W rozkroku" nzrecko skacze Z rinkroezonyml 
nogami w takl .posob, aby 2'l,n ymywac ,I, 
wewn'ltr.lubna.ewo'ltrz.obydwu gumowych 
sznurQw. 

"N:I z.ewn~rrz." .I)zJecko,s-kaczezc: di\czonyrni 
nogami w . wo)e) ulul;ionej po.yc)i w taki 
spo,6b. aby .. kaidym _!:OZem 'zatn:ymywac 
$i~ z. prawcj !l,Ib"'t lewej s[rony obOk sz.nurka. 

Te pod",wow,e skok! mj)g~ byc r6wniei 
modyfikowane Wedlu-g uzn.ni• . Jeidi jakleI 
dziecko zrobi bl~d . tzn. dotknic gumy, 
wtedy odpada albo omija go kolejka. W 
~aklm.wypad l,u P-«typ"aii'" kdc,tn azt_eru:go 
daicck.. - -

Gum.",iJwm I GumDW)' rwin...J!J19 (.) 

Alrr••/t, 3. Juli I =-,4 20/3 
FfJtfJ I F~/~gntfi{1: Ho1'll Wirst' 
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Sackhüpfen 

MOler•• I: Zwei gwße]utffickc, clne $Wt- und 
Zlellinie oder Hindernis~ zum drum herum 
Hüpfen 

Mh4~pielet~ möglich sc vide 1GD~erl die ,zw_ci­
'Mannscha.nen bilden ltöruicil un<! <In S~s­
richter 

Vorbcrerrunll'DicscsßpiellJisst Sich am bes,"" 
im Freien spiclcn. denn man brauch, ctvr.tl PI.... 
An. Miupidcrweidcn inezwei ~rulipen aufge­
teik Vo, Beginn des Splds werden eine 5rucliruc 
und eme Ziellinie gezogene Dann geht ..",ose 

DJc:.zwei Gruppen ~cl1cn sich jewcils.hintet~ 
einander .in eine Rclhe an die~S tartliriie. Die ,
beiden ersten aUIi den Gruppen erhalt~ ei­
nen großen Sack in dm- sie hineinschlüpfen 
müssen. Auf Kommando .hüpfen beide los 
Richtung Ziellinie. Die Maonschaf, von deta 
M icspiele" dual. erstes dUr<:h die Z iellin ie 
hiipft. bc:kommt cinen Punk" Anschließend 
sind dele näch steo bdden Hüpfe, dran. 
Die Mannschaft, die am Ende d .. Durchlaufes 
die meis~en Punkte ge!ammdt hat,_sewinm 
d"SpicL 

Varian te: Geübte Hüpfer hUpfe.n nicht zur 
Ziellinie, sondern.um eiD Hindernis (z.ß.·eincn 
Stuh l oder Korb) herum und wieder wrü~k 
zut" $ta.rtlinie;' 

RekordvccdkhllS: Sogar bei den olympisr,lten 
50mmcrspide 19041n S,. Louis, USA, lind cin 

Wettk.mpHm.5ac:khüpftn ".,L 

Skakanie w workach 

PQTnUGt: : 2 duic ju[Owe 'w orlti, liIihi, 
koora o'lJlaczat b~d7.ic micjsce. 5t:artU 

i linja. ktor!\ zazn:aczona b~d:z.i~. meta 
albo pn:J'$wdy, wok6r.kt6rych b~dzic 
,i~,k.k.t 

Utlesrnlc,::.. duza licw adzied. z kcorycli 
moma stworzy6 2 dru zyny + 1 S"<:dzia 

Pn:ygntow.anie.:. w tft Z3baw~ ~jl~Jej 
ba,y.'it sili--Da swlciyrn powietfZU, ponle:. 
wat pouzeba do niej tco.eh" m iejsca. 
Wszyscy uezestfiicy sil podzid eni na dwi~ 
cgrupy. Prud rozpocz~f.iem z_abaW)' trz~b~ 
zaznaczyt iIni~ startu oral.lini~ meey i 
wtedy moina juz grac. 

r«cbie,go Czlonkowie kai dej druiyny 
Stoj.t w rz~_dzie jed~n za dr,!gim przy 
UnH startu. Pier.wsi zawod ntcy. ktP;!~ 
s[Oj~ 'ena po..~tklL~dowobU' liruiynJ 

wchod"l Jlo duzych jurowych work6w j 
na komend~ obfdwoje za«lpaj~ ,kaka< 
w stront; linii mety. Dru±yna, kt6n:1 
uwodnik pi~7i)' p~ylint~ mety 

otrzymuje"Jeden p~nlcr."T....z je~ 1<oleJ 
n2Sr~pnych z,awQ({hik6w-z ~i.yn_ 

Wariam:y: Po!w.iadczeni 5koakow.ie 
mQgot sk:\k3.~ nie. g I Q..Stö w s[ron~ U!1li 
meJ)', alc:;w9k§l mn. ~:pr:t~si1ioda.ID.i 
(npe 'Jsru<la al}>i. kO.U.) ~ powr'Öfi;m';10 
UnH .$ta ttlL 

Bleie. rekar~ow: Nawet: im Lc.t.rtic.h 
Ig1?-yi!<ach t;> llmpij.lfi~ 'W I~04 -~l!;u 
w Sr, 1..;:u", USA, mlb).jJ >i~e"uwodyw 
skikanlu w workacb: 

Kaakeln 

M:Jtcri:al cin großer Stein (deli ,,~aa.k.II"), ein=-­
k1~inet Stein zUm Abtte"ffen. K ieselsteine 'Zum 
Wenen und Knäpfe oder ähn li.ches .1. ,Bo­
zahlung": 

M't>picle", bd ICblg ,1cle Kinder, es geh, aber 
auch alleine 

Vorbcrdrung: Die beiden Steine weroenso 
'oauh:inander gelegt, dass untcn.da große Stein 
JI~gt- "nd obenauf derkldneS,ellL Dabei soll 
d tt kleine Stein so gelegt werden. dass er na~h 
cinc:m geschickten Wurf mt t eInem Kieselstein 
lcicht .herunrerfaUen muss. 

Ablauf: Die Wur/Wci« wirc! durch Abschrei..u 
einer bestimmten Strecke ZU Beginn desSpicls 
fesrgelegt. Dazu ka nn man eine Hilfslinie zie­
hen. an der sich alleWerfer aufstdien. V~rdn­
barrwcrdcn jetzt att@.weitere:Spidregdn. z.B. 
dioWurftechnik. 

Jeder Spider darfm,rn d ,cimal werfen; rrilher 
den Cib_cren Stein nu r, erhält er einen Knopf, 
wackei« d.r ob<:,e Stein, ernöl. der Spieler 
zwei Knöpfe. ~n(r fliJh: deI' Q\)CTC. Stein qe~ 
~K.,ak" herunter; .0 erhält der S~hij,.. von 
Jedem Mitspielerje drei K,nöpr. ausgezahh. 
!?an.eh "<rSuchrdas nächste ~d ,ein Glück 
Wer deI1"K.,k" (cl"" großc:o.Stcin) nicht u itft', 
4"1U' Strafk'l,llpfC.zahlgd 

Aber VORSrCHT: rn der Nähe befin<!liche 
.Feruter k9~­tcD gefahtdenem. wenn die Wurf­
steine einmal von dem ",Kaak"' abpr~alli::ri. 

Gewln=>nU iSt, Wer n;lch einer bestImmtenAn.· 
zahl R'tiitden. die meisten Knöpf~hlL 

Zabawa kamieniami 

l'omot", duiy kamier\. m.1r kamien $Iuz~cr 
Z~ ccl. knc:m:.ienie da "rz\Jcania i np. gu:z.iki jako 
,,:tapfata"'. 

Uczesmicy J:?ry : dowolna HC.f.ba~ moi na tef 
bawic si~ Särriemu 

PrZYS()lUWlln ie do gry: dwa kamienie nalciy 
ulozyt jeden naedrugjm, w "'" spos6b; bywi~k­
S7i)' z nich .n4jdowal ,i\ pod ,podem. Mnlejsty 
kamien powini~) Z'OSlat umieszezony rak, by 
pny u crcm ym rzucle .krzemleniem m6g! on 
rarwo spast. 

Pu.bi<g gry: odleglosc ,""tu lostaje.odmio­
<roM krokaml na po"'~t~Q gtj': Moina nary. 
sowaLlini~ pomocnlC'L\t l.3. kt6r~ u.staWi~ si~ 
W$7,yscy rzucaj~cy. Uzgodni~ trzeba tci· inne 
",..dy gry, np, [Cehn~eI7.utu. 

Ka~.mu • gragy pI7.ysluguj~ trzr I7.uty; przy 
trafien iu gO m ego ka m icnia gracz QITzymuje 
jeden $u:r.ik. g<!y kamleti poetralleoiu zakoly= 
si~. _ g-raC7. dostaJe dwa guzikl. jdH zas g6.rny 
Ramien spadnie Da d61.J stn,elec inkasuje od 
bidego z gtaczypo '!2H!lZlkl. 
Po 'ym n"st~pny z gra_czy p r6buf. $woJq;o 
S'Zezt;lcia, Ktq W og61c nie trafi w kamten ten 

muli z.a kat lj 7,.Jphcic guZikami! 

Ale U:WAGA njiby w pobliiu ml~ls~a gry i'\ 
nuaioncna zbiffi~ gdy Krc:~n!e~ odbjje si~ 
odkamieni. 
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Klimpern 

M-aleria1: dn möglichst glatte HauS\v;md oder 
eine Bordsteinkamc:. pro Durchgang und je 
Spieler ca. zehn MÜnzen (Cc:m-Stücke, frühc:r 
Taler odu Pfennige) 

M irspjdcn ca. flinf Mi~spie1er 

Vorbereirung: etwa fü.nf Schritte von. der 
Wand e;gtfernt wird ein.Strich gei~gen, das 
isnlie Aufs:tdlinie. . 

Abl il\~f: NUll-wirdijc eine Münz.ein Richtung 
Wand gewOIfc:n und \'e.r.sugu, mög\ichst nahe 
an die. Wand heran zu kommen. Prallte die 
Münze da~ei g~gen d'ie Wand-, _1.1[ das:kejn 
Problcln. ' 

• 
Hat jeder geworfen. wird begutachtet, welcher 
Spieler seine Münze ilm nächstCß an die Wand 
geworfen h.r. Dle.er Spiekr in der vorläufige 
Sieger. Er kann $Jch nUlLZUröeklehnen und 
:tbwarreJl. 

Die Anderen Uberl.gen. 'ob es möglich ist. dem 
bisherigen Sieger .qU[ einem besseren Wurf den 
ersten Plitz ibzujagen_J~er kann d.ru nun 
Kinc restliChen neu.n Mllnz.en einsccun. Dabei 
wird geRau aufdie L'lIe der Münzon seaehre,. 
man könorcsdne eigenen 'zum Bdspid F.ublich 
ma:rk.ic:rcn~ 

Eventuell gibt es -durch die neuen WUrfe 
einen :neue.n Sieger, aber das muss .nichueln. 
WUJ kein SpIeler mehr einen Wurf wagen. 
"Wird noclnna1s~ der Sieget sowie dIe weiteren 
Pl'!7.ierungen fOstgeiegt. Der Sieger darf sich 
nun alle geworfCrten MÜnzen einsammeln. 
Und das Spid.starttt. von Neuem. 

Pstrykanie monetami 

f'omoct!: w m.i~ rowna Scia.na--ill>o kraw~nik, 
ok.l0 moner (cenry. kiedy' ",Iary aJbo fenigi) 
przypadaj~cych Da gracza w kaidej rundzie 

Utze"ni';y grr: Q)<. 5 gr.>c;y 

PnygOlöwanie clo ~ry: w przY\>lIieniu 
5 krdköw od ,dany naleiy poprowad7lc lini~. 
przy kt6rej ~tawi~· sic;grtlcze 

I't7.<hfeg gl')" na gOC"l.tku m eb. nIlcrc: jedn~ 
monetl\ W suoJw k iany, tak by ueadla ona ja.k 
najblize} nicj . JdH moneta uderzy pr2.Y tym 0 

:kian~•. nie ma to wplywu na g:r~ 

Po rym> J.k kaidy ,. uezes,riik6w uucal mo­
net1\. tneha ocenjc. hora :z. nfch.1ei-y najbli'iej 
sciany. WlaScicid .tej mone(y zo~taje tymcza­
sowym zwyclCfZCI\J mote ZlOoie-sobfe przerw4j 
i po=kacna>wof~ kalej. 

l nni gra=r07.",·aiai~. czy wykonac lepszy !'ZUr. 
byodebr.>c prymar doryche,...owemu zwycl~­
ey. Kaidy ,. nich""a do dyspozyeji pcrosrale.9 
monc::t_ Truhapny tym OGe.nic poIQic:nlemo­
nct, dia ~ozro:iI1il=fi1a rpaina O:z.n2C;yt monery 
poszC'l.eg6lnych gr.ay.np. koloraml. 

Dziqki tym ri.u!om moie si'i wylonlc. oowy 
l.wyciryzca, ale nie:je§t"to pne5<\dz.one. W sytU­
.eji. gdy iaden Z.gra""y nlec9>ceczaryzykoVf1lC 
daJ.zyCh rrur6w. usralali,leszeze raz :wyci",­
CIi- OIOl,Z g?z.ostalc miej$C<t, Zwycl~ca z.biera 
wnystkie mon~ty. kt6te lei" na z.icmi. 
1g(li. moina.~ozpoa~t od. ~oyn. 

Zielscheibe 

M:ncri31: ein eberi.er Boden.. Kreide und ein 
Sreinchen 

Mirspicler · beljebig vide Kindefj mindesten$ 
.:z.we:i; dIe ghon rechnen kÖnnen 

Vorberolung:. Auf den Boden werden drei 
verschieden große.Kreise, wie bd einer Ziel­
scheibe. jncinanger gezeichnet. In den äußeren 
Krci$ wird eine Drei, in den mitrleren Kreis 
ei):U! Fllnf u"d ·in.den Inn_crc:n. Kreis eine Zehn 
gesojuleb"". 

.\ blauf: Alle Mitspielerstehen ernlge Sehrlrrc 

l·on der "Zielscheibe" entfernt himcr dnu.aut­

FdchnerenLinle. Jeder Spieler zieh nwunk 

dem Steinchen in die Kteise. 

le nachdem. wo du S'dnchen I.nder. werden 

Punkre-verteHt. LandC!t.dcr-Steln :t.B. im ä.u­

(kren dreier Ring. gibt"" drd Punk,e rur den 

Weqcr, landet der Slein genau in der MItteder 

Zielscheibe, gib, es zehn Punkte u.sw.• 

Wer dIe Ringe gar nj~ht trifft, bekommt ke~n~ 

Punkre gu'geschrlebcn. 

G.ewinntr Iu,wer nach zehn Durchgängen die. 

mcis[(!o Punkte·errelchr hn. 


V:ui:lmc: Man zeichnet mehr als drei i nei nan­

der lIegendc-Ringe auf den Bodon und \'<t,ell, 

dann cntspn:clfc:nd mehr .Punkte, wenn der 

Srein .tWU. 

Bol flinfRingen viä'ren IOlgende Punkremog­

licb: 1 - 3- 5 ~ 8 - 9 und in der Mine 10. 


Tarcza strzelecka 

Pomo«: rowne podloie. kreda IJeden kamyk 

U=roic)' gr)': dowolnailolf. przynajmniej 
dwaJ. kt6rzy uIriiej'l jui liczyc 

Pr:.lygtlfo....·aJUc du gry: na z1em) nalciy naryso­
W2C tny kola r6znej wielkoSCiJ tak fa.k w tartq"' 
stooeckiej. W zewn~trzny okr~ wpisuje si~ 
mr. w ; rodkowy pi~c. a w najmniejszy liczhl 
&1.s1~f. 

Pnebie~ gr}': wszyscy gr.= ·usrawi.j~ sl~. za 
wymaczdn'l·linl'1o kilka krok6w od wczy.1<a:i.dy 
'" nich cc:luje· nasr~pnie do rarczy. Zaloinie od 
l<g<>.gdzie upadniehmyk. b~ przy&iel4ne 
punk'Y_Jdli kamrlf. upadnie n. zewn~r:rzrfy 
okr.,g. grao: d"''''je trzy punkty; jeieü zaS upad­
nie w samym lrodku ranzy. przymawanych je", 
d7;[",i~ punkröw. Ird. 
KtQ.Wca1e nie wceluje w t.arc'l.Ai, nie. ot1"1;)'mujc 
w'og6le punkr6w: 
2wyd~zc'l '0.,* ren. k,o w dziesl~clu kolej­
koch zbierzc-najwi~cej punkr6w. 

Inml. odmiaß:a. gry! na ziem i ~ujc .s1~ wi~cej 
"iI1Z.!tZY wewJt#tz sicbie h~~ce okr~gj ·j punk­
tuJ~]e odpowled.n.io w skali triJdnosd. 
1l.-.y pi,pu kolach matna punkry przyznawac 
nast,puj'lco: f - 3- 5 - 8 - 9 - 10. 
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Das Grazjenspiel 

~terial! man braueht" einen aus Weide ge­
Rochtcncn Reifen, mit circa 2S cm Durch­
messer. der mit Samtband umwickelt in und 
je Spiderin zwei schöne gc:drechsd rc Stäbe von 

u,:gd'iJjr ~;hm Ding. 

Mh~pldet:1 Zwei Mä"dchen, Jungen können 
aber auch mal probieren 

VQ,percirUpg: :pie 7.wei Mitspiek.rinnen stellen 
sich in · f@.hc~ bisi MßZig"Scnrltt Entfernung 
einander gegenüber; 

-Ahb.l1f: Eines der Mädchen nimmt je d n 
S.ähchen"in die H i·nde und .bälr bcide über­
krdJi[~Da~imm[ es -mit den Stäbchen 
den.Rdfen hoch und wirft ihn mit einer 
schnellen Selrwärtsbewcgung der Hände 7.ur 
gegenüber s..bonden Spielerin. Durch das Aus­
ci nanderziehen dC'-f H ände Nischt der Rciftn 
auf deh gt4:reum n Stäbe empor und wi rd 
schließlich weg katapultie!L 

D ie gegenübersrehende und warcende Mir­
spielÄrin:ltat nun die~ufg~he, den Reifen mit 

- heiden St[ben-!.u(zwangen und gleich wieder 
wcg~WCl;:ren. 9 as 1St zu Anfans: Gar nIcht sC) 
einh"i:h, aber mit etwa. Übung klappt d .. gmz 
gut. Fiuher spielten nur Mädchen dieses Spiet 
um G ra:t.i.e und;Anmut zu üben. denn m an 
~61i[e1>oim SpieHn&glichsr.uf einer Posrtion 
ftthen1j}cibcn . :=; 

Varillmc1>obald man e"",,s Übung.bat, neh­
mcn.-heide. Spielerinncn noch einen R eifen 
und,wf"f<IE.:ricli'obeide Reifet\. glei<bzeltig zu, 
.0., ",achU!as Sffid ,ehwie"riger aber aUfh 
ang~ehmc[. 

Gracie 

"Pomocc.. potrzebasplecionyc.h z. wikliny 1 
owinic;tych adasow,\ wst<\ik=\ kM 0 src:dnicy 
okolo -:..25 cm oraz dIa kaidcgo gracza 2 
drcwnianych patykOw 0 dlugoSci Qkolo 35 em 

U.czesmi~ .2 dzi.ewczynJd . chlopcy rOwnid. 
mog~->pr6bawat 

Prrygolow~miC"'~ ~zJC)VCzyn ki stoj~ naprz.eciwko 
-,iebie w odleglQici " kola 15 - 20 krok6w. 

Pr:zcbleg; Jodn. dziewnynk. biene da ",k 
swoje patyki i je ..krzyiuje. NaS[~pnie przy 
ich pamocy- padnosi da g6ry kola I nadal 
pom~gaj<\c sol.?te t;ylko i wyt<\an"le ty rn i 
Qwom. 'p_!!<yk~i1j.i pr6bujeszybkim ruche.m 
wysrrzelic ( 0 koto wstronc; koleianki, kt6ra 

Star napneciwkn. 

-t a 4 iewczynkai ko1ei ma z.a u danie swoimi 
d:wo_m~..$k~iowanymi palykami l-tapac 
to-kolo-Lp5n owp..ie: odrzucic je do stoj~cej 
napneciwko koleianki. Na pocz:i\lku n ie jest 
t O wcale takle prosJe. ale po paru cwiczeniach 
'l.3.czyna q.tkiem dobrz.e sit;: udawat. Wczdniej 

- W (~gr~ ~wilyli.; Wl'1~=Ie dziewczynki, ohr 
nauc-Zyc s!~ W~i~KU 1 gracji, poniC:Wl'i; przy 
tej grze pow inr19s sta,- .siif moiliwic dl-ugo w 
jed.ncJJ'ozy,tlj· 

"Wiri..Mx: ~ <yll,." l"cze nablo", wptawy. 
mo~ 'R,{,bo~Wyr!lielfillc si<; dwom. kolami, 
rzucaj~c jc:-.do :p~fewtym samym momende. 
P rze'Z, to &.f"J. jfs-t rrudnie:jsu) ale rown ici 
przyjenmie]n a.. 
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Kartoffel-oder Eierlauf 	 Biel! z kartoflem alba 
Biel! z jajkiem 

MllfCriat: für jel!es Kind das miupielr, brauchr Pornocc: DIa kaidego dzieckaJ ktore bierze 

man einen Löffel und 1 Kartoffel oder ein udzial w gne potn.ebujemy tyiki i ziemniaka 

ha rtgekochte:s Ei. Kreide -'turn malen oder alba ugotowanego na (waIdo jajka. Do rego 

einen Stock. je.szcu kreda da malowania albo kij. 

Mitspiel." Gespielr wir<l:ib 2 KUlder o 	 Ucze.srni~: co.:.najmni9 2 dzieci 

Vorbereirung:. auf dem Boden wird mit 1<relde PrrygOIOWa.n.ie.· na ziem1 musz,\ byc zaznaC2-­
oder einem. Stock eine S(art~ und Ziellinie Qnc kred<\:olub patyklem !in ia scanu orn;r. meta. 

M&e'!)alr oderdie 'trecke wird mit FahnchcQ 9ddnc_k tr;$y~mo±e byc' rownici obttawiony 
~~bgcsteckt . 	 aag.mi; 

AbllUit· Alle Spieler stellen sich an der Startlinie PC1.ocbie!:g: Wszyscy zawodnlcy $(oj~ na linii 

au f. In der rechtcn oder Unken Hand halten.. st:Utu.Wprawel albo w leYl~ rc;cc rrzym2ji\·onL 
sie ihren Löffel, Tndem eine Kanoffel b'Z.w. ein­ .lyik,. n~o<cj znajduje 'i( karrofel albo J.jko. 

Ei Iie~r. Auf ein'Startzdchen .hln beginn~!l -Na znß .starw-=tozpoczynaj~ qni~ 'l wycii\gni~t:t 

alle mit ausge.n re8([cmArm bis 'ZurZiel1In1e przed. slebie r,k~ z!yi~. bieg do meey. W eym 

zu laufen. Der andere Arm ist dabei auf dem czasic: druSit r~~ rrzymajO\. za plc:cami. 

Rücken. 
~ _~ W~grywa ren zawoclnik. kt6ry jako pierwszy 

Sorjeruge, d[~~eineO!Glrtoffei od-<r scin Jii alsc = przekroc%j"lini~mety. 7,;e gubi~c przy ry.m 
ersier über dJe -Ziellinie bringt. har das..5pielswojei o ziemnia~"Ibo jajka. 
gewonnen. Wer d ie!: "Xanoffcl oder das Ei 
verliert, muss zum Startzurück oderschci.sict Kto w trakd ebicgu 'Lgubi zicmn"iak:a albo jajko 

ganz,aus dem Spiel aus. ~u$i ro,,;pocz,\c 'bieg:ponown ie od linii staetu 

,,[09 O!ipada_",sry· 
Vor""'<' :S,an W lfd und Ei oder KartOffel 
nehmen c;!ic: .Kinder 'Erh~n und Stroh~aJme: \"'(f~,ri:mlY; Z amiast lyiki lJaJ ka C'LY ziemniaka , 
Dabet·weed~n· die Erbsen in ein_er Schalt ~der ~ziecko bJerze groszek j !~ofuk~. Przy wyborze 
"in. dnem Gb$~aut ~cm 'Fisch .pJaniert unQ tc:gg,wariaEnt gr~szek E~stawiony jest w misce 
~,senß\lt d~Sttgl"'al ",,-, ngc.!"ugt undso "'"a1I>~~~ee g-"-..-'llllci_Unw; _l1Yt pmz slom­
über eine S[rec~ transportiert werden. ~k~ w~gniiiI:y; a nast~pnic.,.w stQ(Jlce. przcrrans­
Die H;nde.sindzum f ..<halten des Srrolih:llmcs ~ortow~nyp-rza okrcilony odcjnek. Siomka 
erl. ubc tf,oic: byt prty tnyhywan. r~kOlna. 
M~n .kann-so mit-den erbsen. um die; WcucMozml bLec. o~ad albe moma spr6bowat 

_r.rf~n ~':emi~n. cl,,!, bestimmtc0nw.:f~ o~ilo;ß~ßio,,--k9w W okre.!lonym = sie 
",Erbsen aufzth von,:ineffi Glas In ei ri~anderesc- prz~elCl>Izy ~9Cy sIomki z_jednej.-zklmlci 
-Clas zu bef<l'iCIern. da drugieJ. ~ 
~Das geht :luch sehr gut als Mannschafts- .Moina rownici uf'Z'ldzal: w tej konkurcncj i 
_ tl>ewerb. 	 z>wody._ __~ 

c= 	 - ~-" . .•• J\ 
= 	 ., , 

o 

. ~ 
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o ~ 
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Besen balancieren 

Mi;1tI::ri;at: '---z,weiJ3escn. etwas Platz. ZUn'l Be:~ 

wegen 

Mit5pider:: so vieie-wie möchten, aber es gdlt 

auch:aUeine: 

VQrberdtuogcn: nicht norwe:ndlg 

-Ahl~uf. z.wer-Kinder beginpen.gleichzeirig; je 
<i~n B...~ auf dem_~ge1inger (S,jcl<~e auf 
dem Finger, B-esen.~_orscen Dach olte:nt.:ztl§balan~ 
deren. ·Wer es längel s~afft . hat gey.'6nne:n. 

Altern4ith:c: Ein weiteres Kind zähkdie $ekun­
-'-:den. bi$""d~r=Be:sen herurilergefaJ1co:-lsj:. 

Das Spiel kapriaber auchälfo;n gespldt~w.:.rden. 
Und das Balancieren geht auch auf dem Kopf, 
~em ausgesJreclqcn Fuß oder der- Nasenspi[ze. 

. ~ 

..~
 

Balansowanie z mlOf~ 

Pomoce: '1-miody, rloch~ miejsca-

Uczcsrnicy: tylu, ilu chcemy, ale moma row­

nieisamemu 

Pr:t.YA0towanie: ~orC"Zebnc= 

Przcbicg: Dwoje dzieci r07;poczyna zabawc; 
rOwDpczdnie.1Cdde z nfch -pr6bujc uu z.,.Y!IlJlC 
n~p~,tu wdt.,ü),cy~, miotl<;,(kij·od miOjly na 
(iilfutn<rotkaJfgtry} Komw,üla ';9 n' idfii iej 
ba1an.sowa~ z. mIof~ na p-alcut ten wygryw:a.. 

Warlanty: Kole)n. dziecko liczy sekundy; pm. 
~~1,1d~;e si.er uttzYI?aemiotl:Cf. na ~aJ.cu, :z:::t­

illtii'i9 .5p:adnle. ~-

W gec; moina Towniei. bawic sie; samemu. A 
bäla:ru!owac moina r6wniei 7. miod<\ na glo­

- siebie~nodze lub na 

"$ 

~ 

Hula - Hoop 

Material: einer 5,dcr mehrere Reifen a U$" 

Weidenholz. efn IJfssehen Platz 1M Z lmme.rl 

auf dem Flur oded m GarteJl 

-Mispiekr; .. hu l<l-hoopcn" b Dn mag. nll~ll~1nt =",-q~'tI1i!5.vr.:\t~cit-huJ3.-hoQP rnozn3:1e~ynie w 
.:~a·-i:-~ . sind noch ~ndcre:kinds[ da.Jj{ri~clt-- ­
einen Reifen h'3ben 

Vorbereinlng: kei ne­

AbJ .uf,o E{ne"aJa.1kro.rt~6~o@rnro.kei"," 
übun~-bei dC:rm~n=-versuchl:~ c:tnc:';1.1eichten 
Reifen um diel=lüftekreisen zu lassen. Dabei 
spllte man die Hüften rhythmisch bew~ge.n, 

.damit sich-dec.Jteifen um die Taillec.drchen 
~nn.~ll~Ölii~~us!- ~ -~ ---=~ 

Für geübte: ..AnwenderOl gibt es viele St~gerun-

gen: man kan,! einen Wettstreit veranstalten, 
wer den Relfil.l-am längste'!. oDen behalten.. 
kann. O:de~v~üC1l~~mi~ei _Reifin~-== 
dartn d~i. dajfu' vr.FRe;re1.'JIsw;.-:.~~--

Im Vatiete und im ZiIkus sieht man noch heute 
oft Artisten und Arti.sdnne:n mit Du~enden 
von"Reifen uril Hals und Bauch jonglieren. 

Hula - Hoop 

Porno"", jedno albo wt~ kJf.wYkolünych z 
wjen.bowego drewna, rrochlf miejsca w pokoju. 
napodlod; e ..Ibo W ogrodzie 

P9jidynk,1,::~~rut'atni~ w towap,ystwie innych 
dzied , kt6.re rownjei maj<\ da krcrcenia hula 
hoap 

PrtYstlulw:lnie: tadne 

Pnebftg: Jen to stare, 7.nanc CWlcunie, podc7.a5 
kt6rego pr6buje sie; krc;dc przy pomocy bioder 
lekkim kolem zwanym hula hoop. Aby tego 
d.okonac n~leiy rytmicznie poruszac biodrami 
w _taki spos6b; aby -talia m ogla caff cz.a.s si~ 
kr~.gc. Spr6buj tO nobit l 

Dla.osob, kt6re ~j~ wpraw~_ w k.r~ceniu hula 

h-oop..moin~ WP.I-o_~.9~ic pare; uuy.dn~n. 


._ ~ciin~lV.P1a zorgiiliz.Q~ !,onku"Cs kit cenHa­

-!lul:i'llOOpt'KOjllU udi'si~ ';;aJd!uiej utnymaC" 

kolo w ruchu. Moina r6wniei spr6bowat 

kre;dt jednoczdnie dwoma, rrzema, czte.J,""ema 

lub wi,ksUl Iiczb~ .k61. 

Ob:Ccnii:: podu as rozryw~owrch. {CYt~l .~q 
w cyr~u wicluje .sic;'artyst6w!'kt6rzy i ongJu}:\ 
J"dnotteJni" di ieshllkami kllJ, kr,c'lc je na 
nyf lub bffudtu. 

l 
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Pferderennen 

1\.h.tetiaJ: mlndenens zwei P(erd.~ auf Rädern 
m it ei ner vie r M"eter langen Schnur. S[ä.b~tum 
Aufwickeln 

Mirspielcr:: !!..is zu vierlandet 

Vorbereitung: Z.!lersr wird die Rennstreck.e­
fes tgelegt. Malt dazu.<ine Start- und ZiellrnTe 
auf den Boden oder. nehmt Gegenstinde zum 
Markieren der ~1lß!- und Endpunkte. Dan..n 
werden die Pferd~'ii'-det Startllfl ie aufgestellt 
und ale Schn!t'ri s.n. abgewickelt. An der 
Ziell!nle.belrommrje<les Kind d ... andere Ende 
der SÄnur in d,e Hand. Da ..n befesrlgtist 
ein Bolastab. 

Abl-aUi: ~uf ein S-rarneichtn htn, muss~n $l!C 
mitspIelenden Kinder versuc;hen, so schnell wie 
möglich ihre. Schnur, nuc durch die Bewegung 
der Ffnger, um deli-S[~P ~u wickeln_~Dabei 
wird das PTerg' Stüc!UUr,stück In Ri,htung 
Zltllinie gerogen. 
Gew.onnen har. --vn: f es mit seinem Pfqd als 
Erstet über die Ziellin ie schafft. 

Varioril..,,-Jcdes ~ bringt sein Zich-1ier, ·z.&. 
eln KiolW~iI, miLUtl.l!~nn wird um die Wcne 
gewickelt e Gewinner ist auch hier Derjenige, 
der mir seinem Zie.n-Tjer zuent dle2idHnic 
erreiche 

J.1,er AehruD~eim S""".sOlIten all~~4!>üre 
-gleich lang=;Qge',Y'iekelt-,tin_ 

Rei!aty I ZawodY Jezdzieckie 

Pornoce: rodtiena. kolaeh, :lby m6c je ci<tgIl~c, 
4 m dlugi ,.nu r 31a kaidej Iodzi, d"lzki do 
cumowania lodzl 

Ua...t Bier dp.fdzieci 

Przygo",,,,arue: Na pOci:\tku meb. W)"lna~ 
tor. Ahy to -zrobic·, naleiy namalowacna ziemI 
linie;: nanu j Uni.; mety albo wyz.naczyc miejsca. 
kt6r< b~d~ ",nanaly koniec i.E0ez~tck toru, 
Wte<ly naleiy przyprowadtlo lod,le da IIiHi~ 
.startu r rozwin,\c sznuey. Na.-mecie kaide 
dziccko otrzymuje do r«tki koniec sznura. Do 
wzmocnienia h.;d-zie {3 m sral drewniany kij. 

Przebjc!:g:;: N ä;znak st'ari:u wszyscy. u~smic:y 
zabawy p,6buj~, tak szybko jak '0 ,ylk<> 
moiliwe. wy{~czni e pezy pomocy euchu 
palc6w, owin~c sznue wok61 pn,ta. Pn;y rych 
pr6bach kaida Mdi powinna.byc ci~gni!ta Vi 
strQ nef met)'. 
"~wycicri2 ten, komu naj~yBcicj ud~- i1~' 

przyci~gn~o 'woj~ Mdi do metr, 

WUi>nlY: Kaidedziecko przynosi do ciWU<;cia.. 
wtasne z'Yicrz~tko,- Moie. tO byc -d~~Jany 
konik, Rt(fry stank. d(Ltawod6w. ~~~a 
o50ba. kt6ra~;äko pierwnil paycj;lgn ieswOj~go 


~wje(7.aka do nlety. 

Tncb;a uwaiaC;~y na starc.ie w..szxstki.e ~~m!ry.;. 

mialy jednako,.3~dlugo'c, - . ­
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Müde-Matt 

Material: ein größerer BaU aus Kork, Gummi 
oder Wolle 

Mitspieler: beliebig viele Kinder 

Vorbere-ituns: aufden Boden wird ein großer 
Kreis gezeichncr, je mehr Kinder mitspielen, 
desto gräßer sollte der Kreis sein. 

Ablauf: Alle Kinder stellen sich mit zwei 
od~ drei Sch ri tt Absrand zum Kreis auf. 
Von Kind zu Kind wird ein Ball geworfen, 
der aufgefangen werden muss, Wer den Ball 
faHen lässt, ist beim ersten (1.) Mal müde, 
beim zweiten (2.) Mal maC[, heim drinen (3.) 
Mal krank und beim vierten (4.) Mal tot (oder 
schwarz - weiß - rot- müde - matt - krank - tOt) 

und scheidet damit aus dem Spiel aus. 

Gewinner iSl: Wer alle anderen Mitspieler 
überlebt. 

Variante: Verliebt. verlobe. verhdratet 
Alle Mitspieler stellen sich in einem Kreis auf. 
Ein Ball wird nun von einem zum anderen 
geworfen. Kann ein Kind den Ball das erste 
Mal nichr fangen, ist es "verliebt", Beim 
z.weiten Fehler ist es "verlobt", beim driften 
"verheiratet'\ dann bekommt es "ein Kind", 
"zwei Kinder"', und so weiter. 
Nach dem zehnten Kind scheidet man aus. 

BaNn /953 (11) 

Zm\lczonv-Wvkonczonv 

Pomoce: dui a korkowa, gumowa albo wclniana 
pilka 

Uczc:smic:y: najlep1ej duia liczha dzieci 

Pn;ygotow;,tnic:: na podlodze narysowac duzy 
okr<\g, im wic;cej dzieci, tym okri\g powinien 
byc wi~kszy. 

Prublcg: Wszy.~tkit: dzied Stoj,\ w odleglosci 
dw6ch. rrzech krok6w od okrcrgu. Dzieci 
rzucajq mie;dzy sob<\ pilke;. ]e~li ktos upusci 
pilke;, to za pierwszym razem jest "zme;cwny", 
za drugim razem jest ..wykonczony", za trzecim 
ratern jest ,.chory", a za czwartym razem jen 

"marrwy" (albo czarny - czerwony - zmc;.czony 
-wykooC'lony - chory - martwy) i odpada 

z gry. 

Zw)'cl~u<\ jen: ten, kro przeiyje innych 
uczestnik.6w zabawy. 

Wariancy: Zakochany, zare;czony. poslubiony 
Wszyscy uC'lesmicy stoj<\ w okrcrgu i rzucaj<\ 
sobie pake;. Jei.eli dziecko za pierwszym razem 
jej nie zlapie, to jest "zakochane", za drugim 
raz.em "zarc;.czone", za rrzedm ..poslubionel>, 

za nasrC;pnym "ma jui ;edno dziecko" i za 
kaidym nastc;pnym razem "ma kolejne", ai 

po dziesil\tym dziecku odpada Ono z gry. 

Piratenspiel 

Mareda1: schön viel Plan, ein Pfand zum 
Auslösen (z.B. einen Ball) 

MitspJeI~r: möglichst viele Kinder, die sich in 
zwei Gruppen aufteilen lassen 

Vorbcrcirung: Eine Gruppe spielt die Piraten, 
die andere Gruppe spielt die Polizei, Eines der 
Kinder wird zum Gefangeneu erklärt und muss 
sich in die Mitte der "Piratengruppe" setzen, 
Die Piraten srehen um das Kind herum und 
bewachen ihren Gefangeneu, 

Abl..lur~ Um die Piraten hat sich die Polizei 
aufgestellt, die nun versuchi, dem Gefangenen 
das ..Lösegeld '" (zum Beispiel einen Ball) zu 
überreichen. Der Gefangene kommt nämlich 
nur frei, wenn er das Lösegeld rangt, 
Die Polizei muss also versuchen, den Ball so 
zu werfen oder zu rollen, dass ihn nicht die 
Piraten erwischen, sondern der Gefangent:. 

Fängt doch die Pirarengruppe das Lösegeld. 
wird es der Polizei zurückgegeben. die dann 
erneut ihr Glück versucht. 
Das Spiel ist aus, wenn der Gefangene es 
geschaffr hat, das Lösegeld zu fangen, 

Zabawa w piratow 

P"mo<;'C: duzo miejsca, fam, dzierki ktoremu 

wj~len zöstanie uwolniony (np. pilka) 


Uc:zmnky: duia liaba dzia:i, kt6re podzielone 

Sl\ na dwie grupy 


Prz.ygooowanie: Jedna grupa gra pirac6w. a 

druga policjant6w, Jedno dziecko zostaje 

uznane za wierinia i musi siedziel: w ~rodku 


grupy pirat6w. Piraci stojl\ naokolo niego i 

pilol,1jl\ swojego wic;inia, 


Pn.ebi<g: Policjanci. ieby przechyrrzyt pira,6w. 

pr6buj~ dostarczyc wic;iniowi okup (np. pil~). 


Wilfzieri. bcrdzie wolny tylka wtedy, kiedy uda 

mU sier zbpal: okup. 

Policjanci musz", pr6bowac rak f7.ucat alba 

turlal: pilkcr, ieby zlapal;<\ wierzien, a nie piraci, 

Je.:ieli zlapi~ j~ piraci, to oddajl\jl\ z powtotem 

policjantom. aby ci jeszae raz mogli spr6howat 

swojego szczcrscia. 

Gra konay sier w momende, kiedy wicriniowi 

uda sie; zlapac okup. 


I 1945 (a) 
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Kalz & Maus 

M3ferial: keines 

M lrspjc;ltr: beliebig viele Kinder 

Vorb~reimng: D ie Kinder bilden einen Kreis 
und fassen sich dabei an den Händen. 

Ablauf: Ein Kind befindet sich innerhalb des 
Kreises. Das ist die Maus. Ein anderes Kind 
steht außerhalb vom Kreis, es spielt die Katze. 
Jetzt beginnt die Katze das Mäuschen zu rufen: 

"Mäuschen, Mäuschen komm heraus, sonst 
kratz ich Dir die Augen aus!" 
Sobald die Maus den Kreis verlässt, wird sie 
von der Katze verfolgt. Dabei rennen heide 
Kinder um den Kreis herum; egal in welche 
Richtung. Die Maus kann sich jederzeit in 
die Mitte des Kreises retten. Der Katze wird 
jedoch der Zutritt von den anderen Kindern 
versperrt. 

Wird die fv1aus gefangen, so übernimmt die 
Katze beim nächsten Spiel die RoHe der Maus 
und ein Kind aus dem Kreis wird die neue 

Katze. 

Kot i Mvsz 

Pomoc:e: brak 

UC.lt=;1imicy: Najlepiej duia liczba dzieci 

Przygo(o'Wanic:: Dzieci tworz~ okr~g i !api~ 

si~ za fCrce. 

rrt.ebi~: Jedno dziecko stoi w srodku okr~gu. 
To jest mysz. lnne dziecko stoi poza okrf(giem i 
to ono odgrywa w zabawie kota. Teraz zaczyna 

kot wolat do myszy: "Myszko, myszko wyjdi 
na zewn~trz, bo inaczej wydrapi~, Ci oczy!" 
W momende, kiedy mysz opuszcza okr<tg, kot 

zaczyna j~ gonit. Biegaj~ naokolo okr~gu, obo­
jc;rne, w kt6r~ stran~. W kaidym momencie 
mysz moie schowac sif( da okr~gu, da kt6rego 
wejsde blokuj~ kom lnne dzieci. 

Kiedy mysz zosraje zlapana, wtedy w kolejnej 
zabawie jej rol!( przejmuje dziecko, krore gralo 
kota, a katern zostaje wybrane in ne dziecko z 

oknrgll. 

ubmdeEluug 
L 	 r~n_~ 

&!l 
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Ochsenkampf 

M::ueria.1: zwei Stöcke und zwei Stangen, Äste 

etc. Seile 

Mitspi~l~t ; mindestens zwei Kinder und einen 
Helfer beim Binden 

Vorbercilllng: Zwei Spieler begeben sich in die 
H ocke. Dann wird ihnen ein Stab quer unter 
die Knie geschoben bzw. geklemmt. Von rechts 

\ 	 und links umschließen die Arme den Stab so, 
dass er in den Armbeugen sreckr. Der Stab 
yerläuft jetzt quer durch die Ellenbogen und 
die Knie hindurch und die Mitspieler hocken 
auf dem Boden. Dann werden ihnen vor den 
Knien die Hände zusammen gebunden und 
von vorne ein Stock zwischen die Handflächen 
geschoben, wie eine Lanze. 

Ablauf. Mit diesem Stock versuchen sie sich, 

sobald das Spiel begonnen hat, gegenseitig 

umzustoßen. 

(Das Zusammenschnüren der Hände kann 

man auch weglassen.) 


Walka bvköw 

Pornoc;.c:~ sznury, liny, kijc, galezie, itp. 

Ucz.t:stnicy: co najmniej dw6jka dzied + 


pomocnik przy wi~zaniu 


Przygoro'wOl.nic~ Dwaj gracze kucaj~. Nastc;pnie 

mic;dzy kolana wsadzany jest im pre;t. Ramiona 

obejmuj~ prl(t z prawej i lewej srrony obok ud 

na wysokosci zgi~cia ramion. Pr!(t biegnie teraz 

przez lokde i przez kolana, a zawodnicy siedz~ 


na podladze. Dale; wi~ie im si~ r~ce. przed 

kolanami i wklada w nie kij, ktory wepchnit;ty 


wygl'lda jak lanea. 


Przehieg: Od momemu, w krorym zabawa sie; 


rozpoczyna pr6buj~ oni tymi kijami wzajemnie 

si!( okladac. 

(Moina rowniei nie wi~zac przy rej zabawie 


uczestnikom t~k.) 


~ 

Hirtmbub I Pastusuk, 
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Bänderspiel Zabawa zwst'lzkami 	 Kämmerchen zu vermieten 

Matc:rial: so viele hunte Bänder, wie Kinder 
3m Spiel teilnehmen 

Mh:spider: beliebig viele Kinder, je mehr. desto 
besser 

Vorbcrcimng: Die Kinder bilden einen großen 
Kreis. in der Mitte Stell[ cin Kind und faSSt 

die Enden der Bänder zusammen, die anderen 
Kinder nehen im Kreis und halten das andere 
Ende ihres Bandes fest in der Hand. 

AblauF. Ruft das Kind in der Mitte .Bänder 
an-, lassen die Kinder ihc(' Bänder locker. 
Ruft es "Bander los", so sollen die Kinder 
entgegen diesem Befehl die: Bänder fest 
anziehen. Obwohl es Diche scltwer ist, genau 
das Gegenteil yon dem zu machen, was die 
..MeiSterin" im Inneren des Kreises befiehlt. 
so macht man doch oft genug genau das. was 

gesagt. wird. 

Jedes Kind. das falsch reagiert oder gar nicht 
wejß, was gemacht werden soUte. scheidet aus 
dem Spiel aus oder muss einen Pfand abgeben. 
den es hinterher durch ein Gedicht, einen Reim 
oder eine Vorführung auslösen muss, 

Va rhl nte: Das Spiel wir. noch interessanter, 
wenn die . Meisterin" in der Mitte die Farbe 
der Bänder bestimmt, die etwas tun sollen. 
Denn bei dem Befehl, "Alle blauen Bänder 
hoch!" müssen nur die blauen Bänder nach 
umen geben, alle anderen aber nach oben. Man 
muss also genau aufpassen und wissen. welche:: 
Farbe man in de::r Hand hält. 

Pomoce: taka sama liczba kolorowych wst'\Zek 
jak liczba dzieci bior~cych udzial w zabawie 

UCU$t-n ig': Ilajlepiej duia Iiczba dzieci. im 
wir;cej, tym leplej 

Przygomwanie: Dzieci tworz<\. duiy okr<\.g, 
w srodku kt6rego s[oi jedno dzie::cko, kt6re 
rrzyma w rr;ku kOlke wszystkich wstl\iek. 
Drugie konce wstl\iek znajdu;" sier w rerkach 
dzieci rwofUlcych okqg. 

Przcbicg: Dziecko stoj<\.ce w srodku wob 
"Wstl\:iki naprerione::", dzieci stojl\ce:: w okrergu 
pozwalajl\ wtedy swoim wst<\ikom luino 
wisid w powietrzu. Kiedy dziecko sto;l\ce 
w srodku wola "Wstl\iki spokojne". wtedy 
dzieci w okrCfgu naprerzajl\ i trzyma;l\ mocno 
swo;e wstl\iki. Mimo te::go. ze nie jest trudno 
fObic dokladnie przc:ciwne rzeczy nii ,.misrrz" 
Stojl\cy w §rodku okrr;gu karze. tO jdli robi 

sier to wystarczajl\co czersto. to nagle robi sier 
dokbdnie to, co jCSt m6wione. 

Kaide dziecko. kt6re fle z.areaguje. albo nie 
h~dzie:: wirozialo. co doktadnie robic. odpada z 
gry, chyba ic da jakiegoj fama, kt6rego p6tniej 
berdzie mogio odzyskac re::cyrujl\c wie::rsz, 
rymowankct lub daj~c prze::dstawienic:. 

Wa ri3ney: Gra berdzie jeszcre bardziej inre­
resu;l\ca. jdli "mise(7." sto;l\cy w srodkti 
berdzie m6wil. co doktadnie ma fobit jeden 
kolor wst~iek. Przykl:ad: ..Wszystkie niebieskie 
wstIiki do g6ry" - wtedy musz:>, tyllro niebieskie 
wstl\iki z.osrac na dole, a in ne kolary w$[<\:ick 

Milterial: ein Zimmer mit vkr fre::i zugänglichen 
Ecken, dn Innenhof mit vie::r Wänden, ode::r 
vier Bäume: im Park, mit etwa gleich großem 
Abstand 

M iupielet: fünf Mädchen 
I 

11 	 Vorbcrdlung: Vier Kinder be::se::tzen cl ie vie::r 
Ecken, Bäume oder Winkel eines Raumes. Ein~ Mädchen steht in der Mitte und hat keinen 
dge::ne::n Platz. sie ist das "SchmollpLieschen". 

Ablauf: Den Namcn "Kämmerchen zu vec­
mie::ten" trägt das Spiel. we::il das Lieschen in 
der Mitte nacheinander ihre Mitspielerinne::n 
fragt: "Hast Du nicht ein Kämmerchen zu 
vermieten?" Die übliche:: Antwort. auf diese 
Frage lauter: ..Nein". 

Währe::nd des Gesprächs wechseln die vier 
Mädchen in de::n Ecken ihre Plätze. Das 
Schmoll~Lieschen versucht dabei, von einer der 
Mirspiderinnen den Plau zu ergatrern. Gdingt 
es dem Lieschen, so wandert diejenige, welche:: 
ihren Platz valoren hat. in die Mitte. 

Ziel des Spiels ist es, aus den Augen abzulese::n. 
was die:: anderen Mitspieler vor haben und 
sich nicht durch falsche:: Winke täuschen zu 

lassen. 

11 

~. 
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K~cik do wllnai4;cia 

Pomoce: pok6j:t czte:re::ma niezastawionymi 
rogami albo inne pomieslczenie z cztere::ma 
scianami lub cztery drzewa w parku. kt6re:: sto;,\ 
mi~dzy sob~ w r6wnych odleglosciach 

UCZC"smlcy: 5 dziewczynek 

rnygolowanlc CIw6rka dzieci zajmuje:: miej· 
sc:a pny arere::ch qtach w pomieszczeniu albo 
prIY 4 drzewach. Jedna dziewczynka stoi w 
srodku i nie:: ma wJasne::go mie::jsca, ona jest 

.D~s*c~ si~ Ani~'. 

Przebieg: ~ D,\saj,\ca sie; Ania" pr6bu;e:: zajl\c 
jedno miejsce pOlOstalych uczesmik6w zaba­
wy. Tymczasem inne dziewczynki sraraja. sier 
niezauwaione:: zamieniac sier miejscami. Je::ieli 
Ani uda sier za.jl\c kt6rys z rog6w, to wtedy do 
srodka werdruje dziewczynka. ktate; miejsce 
zostalo zajerte. 

Cc:lem gry jcst odgadywanie. co inni ucu.stnicy 
zamierzaja. zrobic, tak aby nie pozwolic zmylic 
sier ich falszywym znakom. Trzeba uwaiac na 

wszystkich uaestnik6w gry, takie na "D~saj~"'I 
sier Anit{. Pny cym oplaca si~ dobre:: oszacowanie 
odleglosd, co pomaga ustalic, CLY jestdmy w 
stanie wobyc k'\t, hary chcemy zaj,\c. 

Gra nosi nazwer ..K<icikdo wynaje;cia", poniewai 
.D~saJ~ca si~ Ania", ktora jest w ,rodleu, caly 
czas pyta innych uczestnikaw gry: J.Nie masz 
przypadkiem kl\cika. do wynajr;cia?", Iwyaa;na 
odpowie::di brzmi ..Nie". W rrakcie takie; 
rozmowy inni uCIestnicy zabawy zmie::niajöt 

swoje miejsca. 
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musz~ pow~drowac do g6ry. Truba byc wtedy 
bardzo uwainym i doktadnie wiedziec, jaki 
kolor wstl\zki ma sie w r~ku. 
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Dreh Dicb nicht um. der 
Plumpsack lieht um 
Material: ein "Plumpsack", zum Beispiel ein 
Taschentuch 

Mitspider: beliebig viele Kinder 

Vorbe.r~itung: Die Kinder bilden sitzend oder 
stehend einen engen Kreis. Sie haben leicht die 
Köpfe in die Mitte gesenkt und singen: .,Dreh 
dich nicht um, der Plumpsack geht um! Wer 
sich umdrehe oder lacht, kriegt den Buckel 
blau gemacht!" 

Ablauf, Ein Kind wird durch Abzählen be­
stimmt und bekommt einen ..Plumpsack" in 
die Hand (am besten ein Taschentuch). Dieses 
Kind schleicht nun, mir dem Plumpsack in 
der Hand, um den Kreis herum. Ganz leise 
und heimlich lässt es hinter einem im Kreis 
sitzenden oder stehenden Kind den Plumpsack 
fallen und läuft weiter. Bemerke das Kind das 
Taschentuch hinter seinem Rücken, springt es 
auf. nimmt den Plumpsack und versucht das 
andere Kind zu fangen. 

Das andere Kind läuft nun. so schndl wie mög­
lich, aufden fre.igewordenen Platz im Kreis und 
setzt oder stellt sich dort hin. 

Kann es sich in die Lücke retten. ohne gefan­
gen zu werden. ist der Verfolger an der Reihe, 
den Plumpsack zu verteilen. 
Bemerkt ein Kind den Plumpsack hinter sei­
nem Rücken nicht und derjenige. der ihn fallen 
ließ, kommt wieder bei ihm an, klopft er dem 
Kind auf den Rücken. Es muss sich darauf­
hin in die Mitte des Kreises setzen und dort 
so lange ausharren, bis einem anderen Kind 
das Gleiche passiert. Erst dann kann es den 
Kreis verlassen und das nächste Kind muss 
dort sitzen. 

Nie kr~t sie chusteczka kr~zY 

Pomocc: ein "Plumsack"/chusceczka 

Uczr!s.tnicy: najlepiej du:ia liczha dzieci 

Pn;ygoro\,l'.d.nie: Dzieci stoja, luh siadaja,. hlisko 
sieble w kr,gu. maj~ glowy lekko pochylone do 
prz.odu i spiewaja,: ..Nie kr~t siC;. chusteczka 
krC'\:iy. Kto sie; obroci lub zasmiejc, temu 
wyrosnie niebieski garb!" 

P rzc1..Iiocg: Jcdno dziecko. kt6re zostaje wy­
brane poprzez wyliczankc; otrzymuje do n;ki 
chusteczk~. 

T0 dziecko kra,iy powoli z chuStcczka, w re;ku 
wok61 krt(gu. eicho. w tajemnicy upuszcza 
chusteczke; za pIecami innego dziecka i idzle 
datej. Kiedy dziecko, kt6re siedzi. zauwa:ia 
chusteczkc; za swoimi plecami, podnosi sie;. 
chwyta j" i pr6buje zbpac to dziecko. ktore 
mu tlf chusteczkc; podrzucHo. To lnne dziecko 
biegnie jak mo:ie najszybciej na wolne miejsce 
i tarn siada. 

Wtedy chusteczka pozostaje w dloniach 
dziecka. kt6re znalazlo ja, za swoimi plecami 
i tcraz ono prohuje ja, komus podrzucic. 
] deli dziecko nie zauwazy. :ie za plecami 
ma podrzucon'l chusteczkc;. wredy ten, kto 
ja, podrzucil, podchodzi jeszcze raz do tego 
dziecka i puka je w plecy. 

W takim przypadku mus! ono usia,sc w srodku 
krc;gu i pozostac tarn do czasu ai innemu 
dziecku przyuafi sie; to samo. Wtedy hc;dzie 
ono moglo opusdc kra,g. a jego miejsce zajmie 

[0 drugie dziecko. 

(0) 

(i;I 

Ir :t.dIII!!!::J. '-="-~".. , "' ~ (a;): j It 

36 37 



Die Post ist da 

Mattda.l: keines 

MitspIeler. mindestens sieben Kinder, je mehr 
desto besser 

Vorbereitung: Alle Mitspieler sineu iu einem 
Krcis auf dem Boden. Einer wird zum Post­
boten gewählt - er ist der Fänger, ein Kind wird 
zum Spielleiter emannr. 

Ablauf: Jetzt nimmt jedes Kind einen Städte­
namen an, z.B. ist das erste Kind - Berlin, das 
zweite Kind - Hamburg. das dritte Kind ­
München usw., der Spielleicer und die anderen 
Kinder merken sich die $tädrenamen. 

Nun ruft der Spiel leiter • . B.: "Die Post geht 
von Hamburg nach München", Die Kinder, 
deren Städtenamen aufgerufen wurden, tau­
schen nun blitzschndl ihre Plätze. 
Der Poscbote versucht währenddessen. ei­
nes der beiden Städte-Kinder zu fangen. 
Gelingt ihm das. so werden die Rollen 
getauscht und das gefangene Kind ist der neue 
Postbote. 
Ruft der Spielleiter "Post", mllssen alle Kinder 
im Kreis ihre Plätze mit dem Kind gegenüber 
tauschen. 

'I 

Poczfa 

Pomocc: brak 

Uczestnicy : co najmniej 7 dzieci, im wi~cej, 
tym lepie; 

PrzygOtowanic:: Wszyscy uczestnicy siedz~ 
na podlodze w ok~u. Jedno dziecko wstaje 
wybrane Iistonoszem- ono rozpoezyna, Kolejne 
dziecko zostaje wyznaczone na kierownika 
zabawy. 

Pncbieg: Teraz kazde dziecko wybiera sobie 
nazwty jakiegos miasta, np, pierwsze dziecko 
to Berlin, drugie dziecko (Q Hamburg, trzecie 
dziccko co Monachium, tcd. Kierownik zabawy 

i inne dzieci zapamitftuj~ te nazwy. 

Teraz kierownik zabawy wot;!: "p.: "Poczta 
idzie z Hamburga do Monachium". Wtedy 
dzieci. kt6rych n azwy miasc wywolano 
blyskawicznle 'Lam(eniaj~ sie; miejscami. 
Lisronosz pr6buje [eraz znaleiC jedno z 
t r ch dzieci. Jdli mu sier co uda, co role si~ 
2.:l micniaj~ i teraz znalcnionc dziecko jesc 
nowym listonoszem. 
Kiedy kierownik zabawy woh: "Poczta", 
wtedy wszystkie dzieci musz~ zamienic sier 
miejscami z uczestnikiem zabawy, kt6ry sroi 
naprzeciwko. 

-'
_~~ .. __ ~, _o~ ..] 
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Tunnelzul! 

M ::m:rial: keines 

~fiupjeler! möglichst viele Kinder, welche 
zwei Mannschaften bilden können und einen 
Riehrer 

Vorhcre.ilung:. Es gibt zwei Mannschaften - die 
Kinder stellen sich jeweils dicht hintereinander 
mit gegrätschten Beinen auf und bilden so 
einen Tunnel. 

Dun;hfuhnln~ Das Spiel beginnt, indem der 
Schiedsrichter "Los!" ruft. Das jeweils vorn 
stehende Kind dreht sich blitzschnell um, 
bückt sieh und krabbelt durch den 
Tunnel nach hinrc:n, um sich dort gleich wieder 
aufzustellen. Das als nächstes vorn stehende 
Kind folgt auf die gleiche Weise, solange bis 
der Spieler, der als erstes durch den Tunnel 
gekrochen isrl wieder ganz vorne steht, 

Damit ist das Spiel beendet und die schnellere 
Mannschaft hat gewonnen. 

Tunel 

Potnoce! brak 

Uczc:.stnicy: mozliwie duza liczba dzied, z 
kt6rych mozna utworzyc dwie druzyny ... 1 
se;dzia 

Pr:z.ygotowanie.: Potrzebne s<\ dwie druzyny. 
W kaidej druiynie dzieci ustawiaj~ sie; jedn9 
za drugim z rozkraczonymi nogami i w ten 

spos6b "buduj~" runel. 

Pac:bieg: Zawody rozpoczynaj~ sit; w mo­
mencie, w kr6rym s<;dzia krzyknie "Starr!". 
Stoj<\ce na przedzie dziecko b!yskawieznie 
odwraca si", pochyla i czo!ga na koniec tunelu, 
gdzie od razu wstaje i tworzy oscatni jego 
fragment. Naste;pne w koIejce stoj~ce z przodu 
dziecko post<rpuje tak samo jak to pierwsze. 
Gra roczy sie; do momemu az zawodnik, kt6ry 
j~ rozpocz~l. berdzie znowu stal na samym 
pOC1.~tku tunelu. 

Zwycie;ia druiyna, w kt6rej przez tune! pierwsi 
przejd~ wszyscy jej czlonkowie. 

Agnes ROJe Bouf.lier, 
/874 (w) 
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Murmelbahn bauen 

Materia l: Viele Holz.bautei le, w ie Tunnel. 
Rinnen, Klöt z.e und Murmeln in schönen 

Farben. Bunte Glasmurmeln gehen am 

besten. 

Mit:'i:plder: man kann es alleine spielen oder 
mü ein bis zwei anderen Kindern 

Vorberdrungcn: keine 

Durc.hfnhruhg: Überlegt euch. wie eure 
Murmel rollen soll und baut ihr einen schönen 
Weg über Brücken und durch Tore hindurch. 

Wichüg ist, da ss die Murmel immer bergab 
rollt, sonS[ bleibt sie stecken. Für den Bau stehen 

viele verschiedene Steine zur Verfügung. Durch 
probieren könnt ihr immer wieder fesrsrellen, 

ob die MurmeJbahn auch Funktioniert. 
Also findet heraus, wer die längste Murmel­

bah n schaffL 

V:trlantcn: Früher haben die Kinder ihre 

Murmelbahn in den Sandhaufen gebaut. Dazu 
muss man nur den Sand aufschütten und mit 
den Fingern die Bahnen für die Murmeln in 

den Sand ziehen, ein wenig fCHdrücken und 

fertig - jcn..[ können die Murmeln rollen. 
W "-r g,,-schickr isr, kann sogar ein Tor od,,-r ei· 

nen Tunnel für seine Murmeln bauen. 
M an kann auch ,,-i n,,- andere An Murmelbahn 

bauen, das fu n krionien sehr gur, wenn man 

Toilecrenpapier- oder Küchemueh.Papprollen 

mit Klebeba nd a ndnanderklebt und mit 
Schnüren an Srü h len und Tischen befestige. 

42 • -

Budowa toru dia sczklanvch 
kulek 
Pomocc: duio drcwniauych cz~sci , z kt6 rych 
moina zbudowac {Unde, kanaty, ie p. oraz duio 

kolo rowyeh, szklanych kulek 

Ucz.e.smicy: moina grac samemu lub z I lub 

2 dzieci 

Pn:.ygötowanie: brak 

Przcbicg: Przemyslcie, jak wasze kulki powinny 

si~ wezyc i wybudujcic im pi~kna, drog~ nad 
mostami i pn.e7. wr y. Waine jes t, aby kulki 

toczyly si~ caty czas z geey na dot, inaczej utkna, 

w miej scu. Do budowy earu m ogO\ posluiyc 
rozm aite marerialy i kamienie. Poprzez pr6by 
z kulkami zawsze moina sprawdzie , czy 

tor funkejonuje. Komu uda sie wybudowae 

najdluiszy rar dia kulek? 
W rej zabawie nie ma zwyci<;zcy, ale jesr wiele 

rozpromienionych dzieci<;cych oczu. 

Warhlnty: Wczdnicj d zieci budowaJy wr y dla 
kulek z piasku. 00 (ego rrzeba jedynie nasypac 

ge rki z piasku i palcem pod'l.gn 'l.c/ugnidc ror 

dia ku lek, tak aby mogly si~ one po nim wczye. 
Km jest zr<;czny, ren moie rowniei z piasku 

budowae dia kulek mosty i runde. 
To r dia kulek moina rowniei zbudowac w 

domu. 00 jego budowy wykorzystuje si<; wtedy 
papier roalewwy oraz papierowe r~czniki, krore 

moi na przy pomocy sznurkow i rasmy klej'l.cej 
przy rwierdzic do krzesd i swl6w. 

Andofzen 

Material : Kügelchen oder Murmeln aus Glas, 
Stein , Lehm oder Marmor 

Mit.spider: zwei Mitspieler 

Vorbereitung: Man braucht einen großen Tisch 
odcr den Fußboden im Haus, harre Erde auf 

dem HoF geht aber auch. Dazu erhalten beide 

Spieler eine bestimmte Anzahl Murmeln, ca. 

zehn bis zwanzig. 

Ablauf: Der erste Spieler rollt eine seiner 

Murmeln aufeine gewisse Entfernung über den 

Bode n. Der zweite Mitspielcr "ersucht jetzt, 
mit seiner Murmel, die des Gegners zu treffen. 

Gelingt es ihm, so gewinnt er d ie Murmel. Der 
erste Spieler muss dann eine zweite Murmel 

ausrollen, die der zwei re Mitspieler dann wieder 

versucht zu rreffen. Das gehr immer so weiter, 

sofern die Kugeln getroffen werden. 

Trifft der zweite Mitspieler die Murmel des 

ersten Mitspielers nicht , bleibt scinc Murmel 

liegen und der erste Mitspieler d a rf seine 

Murmel wieder aufheben und muß jetzt 
versuchen die feindliche Murmel zu [reffen. 

So geht es abwechselnd immer weiter, jeder 

der ein Kügelchen verloren hat, muss ein neues 

Kügelchen ausrollen. 

Sieger ist, wer auf diese Weise als Erster alle 

Kügelchen des Gegners gefangen hat. 

• 
Jrmgw rim M/lrrntiJpi~' / e h/opcy przy 
zabawi~ z Itullulmi, um/okolo 1891, (w) 

Gra w kulki • marmurki 

Pomoce: kulki ze sz.kJa . kamienia , gliny albo 

matmuru 

Uc:zestnJcy gty: 2 osoby 

PI7.ygomwanie do gry: porfzebny jest stM albo 
podloga w domu, [warde podloie na podworzu 

rci nadaje si<; do gry. Oba; gracze dosraj,\ na 

poczqtku gry okreslon,\ liczb~ kulek. zazwyczaj 

od dziesi<;ciu da dwud ziestu. 

Prz.cbieg gry: pierwszy z graczy mczy swoj'1 

kul k~ po ustalonym odcinku na ziemi. Drugi 

z nich pro buje naromiast trafic jq swoj,\ kulk,\ 
i jdli mu si~ powiedzie wygrywa on tQcz,\c,\ 

si~ kulk~ przeciwnika. W cej syruacji pierwszy 

z graczy zaczyna toczyc nast~pnq swojq kulk~, 

kror,\ drugi gracz. znowu usituje crafie. Zabawa 
rrwa dopoty, dop6ki kulki s'\ trafiane. 

W przypadku. kiedy drugiemu graczowi nie 
uda si<; ttafie kulk i przeciwnika, pierwszy z nich 

moie j'\ zachowac i w swojej kolejce spr6bowae 

uafic kulkt; przcciwnej strony. Gta wczy sit; 

na zmian<;, a kai dy z uezcstn ik6w, kcory suacil 

kulk~ musi z.aez,\c coez.yc now,\. 

Zwyci<;zc,\ zos taje gracz, kt6remu w trakcie 

gry uda si~ odebrac wszystkie kulki scronie 

przeciwnej. 
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Einlochen 

tvl:llerial: Murmeln aus Holz, Glas, Ton oder 


Stein 


Mi[$pid~t: beliebig yielc, je mehr desto schöner 

wird das Spiel 


Vorbc:rcitung: Alle Mitspieler nehmen fünf 

bis achr bis Schrine \'or einem faustgroßen 

Loch im Boden Aufstellung. Wenn man kc:in 

Loch graben kann, malt man einen Kreis auf 

den Boden. Nachdem zu\'or die Reihenfolge 

ausgehandeh wurde, 7,. B. durch Abzählreime 

oder Zuruf, beginnt das Spiel. 


Ablauf: Jeder wirft nun drei oder mehr Mur­

meln in Richwog des Loches. Je nach der Ent­

fernung der ei'nzelnen Murmeln vom Loch, 

wird nun weirergespidL 


Der Spieler, der mit dem ersten Wurfdie mei­

nen Murmeln im Loch umergebrach( hat oder 

dessen Murrndn dem Loch am nächsten liegen, 

beginnt . Er schiebt die am Boden liegenden 

Kugeln mit den Fingern ins Loch. 

Verfehlt er, ist der nächste an der Reihe . 

Das isr so ähnlich . wie beim Golfspielen, nur 

nimmr man statt der Schläger die Finger. 


Wer aUe seine Kugeln als Erner einlocht oder 


wer die letzte Kugel ins Loch spielt, isr Sieger 

und erhält entweder alle Murmeln oder einen 

zuvor ausgehandelten Einsatz. 


Die Verlierer können nun den Gewinner ihrer­

seits wieder herausfordern , um die verlorenen 

Murmeln zurückzu holen . 


• 


Celowanie kulkami do dofka 

PQmoc:e: kulki z drewna , szkb lub gliny 
zwane marmurkami 

Uczcsmicy gry: dowolna ilose, im wi~cej os6b, 
rym gra jesr bardziej imeresujqca 

P FlygOtowan ic d o gry: wszyscy uczesrni­
cy przyjmuj:t pozycj~ w odlegloSei ok. 5 - 8 
krok6w od dolka w ziemi wielkosci pi~Sci. 
Przedrem naleiy jeszcze uzgodnie kolejnose. 
np. przez wyliczank~. Gn; mozna reraz roz­
poczqc. 

Prl~bicg g...y: kaidy z graczy probuje trane 
obeSlon~ ilasci~ kulek (3lub wi,cej) da dalka . 
Skurecznose rzurow orlZ oddalenie kulek od 

dotka decyduje 0 dalszym przebiegu gry. 

Zaczyna gracz, kt6remu udalo si~ umid cic w 

dolku najwi~cej kulek alba upadly one najbliiej 
dolka . Popycha on pa1cem lei<\ce nieopodal 
dotka marmurki (podobnie jak w galne, tylko 
bez kija). Jädi spudluje, nast~pny z graczy 
zajmuje jego miejsce . 

Km jako pierw~'Zy umidci wszystkie swoje kulki 
w dolku, b:J.di wrzuci os tami<\ kulk~ do dolka, 
ren wygrywa cal<\ gr~ . W nagrod<; otrzymuje 
wszysckie kulki lub usralony wczdniej fam. 

przegrani mog:t tei wyzwac zwycirlC<; na kole­
jny pojedynek, by w ren spasob od7.yskac swoje 
utracone kulki. 

~ 
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Fünferlocb 

MalcdaJ: Kugeln oder Murmeln aus Glas, 
Srein, Lehm oder Marmor 

MirspieJer: zwei Mitspieler und mehr 

Vorbereitung: In die Erde werden (ünfLö,her 

gegraben, so wie Augen auf einem Würfel. Je· 
der Mitspieler hat mehrere Murmeln und einen 
Pfand zum Einlösen. 

Ablauf: Nun wird versucht, mü den Murmeln 
in die leeren Löcher zu spielen. Dabei muss ver­

suchr werden, dass die Murmeln in den Rachen 
Mulden liegen bleiben. Das erfordert Geschick. 
Der nächste Spieler versucht dann, die vorher 
platl.icncn Murmeln wieder aus den Löchern 
zu bugsieren und zwar so, dass seine eigenen 
darin liegen bleiben. 

Gewinner isr, wer am Ende die meisten Mur· 
mein in den Löchern platzieren konnte. 

Vari:!nt~ des Spiels: In die Erde werden fünf 
Löcher gegraben, wie die Augen auf einem 

Spielwürfel. In jedes Loch wird nun der vorher 
vereinbarre Einsatz gelege (Seeinchen, Bonbon, 

Murmel). Nun darf sich jeder versuchen. Wer 
in ein Loch [riffe, erhält den darin benndlichen 

Einsatz. Wer daneben triffr oder in einem be­

reits leeren Loch landet, muss seine Murmel 
als nächsren Einsarz. abgeben. 

Gewinner ist, wer am Schluss die meiseen Ein­
sätze sammeln konme. 

• 

Piec Dolköw 

Pomocc: ku lki ze 5zkla, kamienia . gliny, mar~ 

muru 

UC2.esmicy gry: od dw6ch wzwyi 

Przygorowanie do gry: w ziemi wykopuje s i~ 5 
do!kow umiej scowionych jak oczka na koslce 

do gry. Kaidy z uezesmik6w zabawy ma wiele 
ku lek i jeden fant. Takie dolki do gry odkrylO 

na duiych kamiennych i marmurowyc h srop­
nlach przed swi~ryniami. Ta gra jest wic;c jui 
bardzo stara. 

PrzC"bieg gry: Chodzi 0 to, aby umidcit swoje 
kulki w puscych dotkach. Jedna osoba celuje 
swoimi ku lkami do puscych dolk6w, a nasrctp­

na pr6buje z kolei swoimi kulkami wybic z 
dolk6w kulki przedwnika w raki spos6b, aby 

pozosrawic tarn swoje kulki. 

Wygrywa osoba, krora pod koniec gry b~dzie 

mia!a umieslczon~ w dolkach najwi~kszq licz­
b~ swoich kulek. 

\Varianry: w z.iemi wykopuje sict 5 dolkow 

umiejscowio-nych jak oczka na kas rc e da gry. 
Da kaidego z da!k6w wkhda sie; wczdniej 

uzgodniony fant (kamyk. cukierek, kulkct) . 
Tera'L kaidy moie spr6bawac swojego szczc;s­

da. Komu uda s i~ trane da do!ka. onzymuje 
umieszczony w n im fam. Kto nie wceluje da 

dolka, b~di wceluje w dofek. hory jest jui pu­

sry, w zamian oddaje jako fant swojq kulk~. 

Zwyci/;zca, lOsraje ten, kto na kaniec gry zgro­
madzi! najwic;ce; kulek albo faneow. 
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Kartenhaus bauen I Budowanie domku z kart 1 

Materhl: viele Spielkarten, ega l ob aus einem 
Q uarten, Skat- ode-r Ramme -Spiel. Je mehr 
Kanen es sind, desw größer kann das Kanen­
haus werden. Am besten eignen sich gebrauchte 
Karten. 

Mlr.spiclcr: zwei oder mehr Mitspieler 

Vorbereitung: Die Karten werden an alle Micp 

spider gleichmäßig veneih. 

Ablauf: De r jüngste Mitspiele r beginnt. Er 
baut aus zwei Karten ein Zelr. Jeder weitere 
Spider muss, sobald cr an d er Reihe ist , das 
Kartenhaus um zwei Kanen erweitern. Es wird 
solange gebaut, bis das Hans zusammenfallt 

oder alle Kanen \'erbaut sind. 

1st das Karrenpaket vollständig aufgebraucht, 
so müssen die Spieler reihum jeweils 'Zwei Kar­

ten wieder entfernen. 

Der Spieler, bei dessen Aktion d as Haus ein­
stürzt. hat verloren. 

I'omoce: talia kart, oboj~tnie ezy da gry w 

skaca czy remika. Im wi~cej kare, [ym wh;kszy 

b~dzie domck z kare Najlepiej n adaj~ sir; da 
gry kany nieeo jui: wiyte 

Uc:zr::stnicy gry: od dw6ch wzwyz 

Przygotowanie du Kry; kany naleiy row no 

podzidiC mic;dzy wszystkich graczy. 

Przchic:g gry: Zaczyna najmlodszy z graczy. 
Buduje on z dwoch kart namiQ( . Kaidy na­

su;,pny gracz ma za zadanie, gdy wypadnie 
jego kolcj. rozbudowac domck 0 dwie karty. 
Budowa domku erwa tak clluga. dop6ki sie; 

on nie zawali alba dop6ki nie wyczerpi~ sir; 
wszystkic karty. 

]dli cab calia karc zostanie zuzyta da budowy 
domku, graczc musz<\ kolejno zaczl\c rozktadac 
domek, zabierajl\c zawszc po dwie karry. 

Przcgrywa gracz, krarernu podelas jego ruchu 
zawal i sir; domck z kart. 

Domlt; z Iran rOZJypujq Ji( la/wo, d/augo JTzymaj Ji( JiO!lTZYCUO 
od nieh z douko. Ni( eher Illidzid, jak IIl10jtl T(ko zbliin ;je do budO/li/i. 

Vif ~"a1'lrn~4l; i(r fIlIIn, !ci.,,!. &kib <trll"u1Irrrl)n. ~nlln (fOtf 
~ali boof , -!\.l n ~ ~no ~~nu fnfi~IUIl:< (rht irlJ oi~l{ !Jfrnt . 

(d) 
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Kartenhaus bauen 2 

M:llerfa l: Benötigt wird nicht .... ieL Ein ru­

higes , ungesrörres Plätzchen, e(Was Zeit und 

Spielkarten, Bierdeckel oder Dominosteine. Als 

Unterlage bieten sich raue Oberflächen an, da 

sie den Kartenhäusern den nötigen Haie geben. 

Von glarten Oberflächen, wie Glas oder Marmor 

wird abgeraten. 

Mi~spidr:r: es geht allein oder mit einem Mit­
spieler 

Vorbcrdrung: keine 

Ablru.tf Man vCfsucht mit ruhiger Hand mög­

lichst viele Stockwerke an Karten aufeinander zu 

stapeln. Dabei beginur man in der untersten Lage 

mit aufrech t su::hcndcn Karten, die als "Zehe" 

oder "T- und H-Konsrruhionen" aneinander 
lehnen. Zur Stabilisierung wird dann eine Lage 

Karten flach. als Decke. aufgelegt. So kann man 
Swckwerk um Srockwcrk a ureinandcr bauen. 

Für hohe Bauwerke bietet es sich an , die Decken­

kanen mi teinande r zu verflechten , um so eine 

stabile Deckenkonstrukrion zu crha1tcn. 

Beim Bau gibt es zwei Möglichkeiten: den Bau 

eines spitz zulaufenden H auses oder den Bau 

eines gleichmäßig aufragenden Turmes. Abcr 

Achtung: ein kleiner Windstoß genügl, um d as 
filigrane Bauwerk zum Einsturz zu bringe n . 

Wissenswenes: Vermutlich emsland dieses 

Spie l, um Kind ern bei Familienfe iern , Krank­

heiten oder Langeweile die Zeit zu verkürzen. 

Am 6. November 1999 überboI Bryan Berg 

in Berlin seinen eigenen Welrrekord für das 

höchste Kartenhaus. Sein neuer Rckord: 

Ein 7.71 m hohes Haus mit 91.800 Ka~ 
131 s,oiken. . . 

~ 


Budowanle domku z kart 2 

Pomoce: Wystarezy eiche, spokojne miej sce, 

trochty czasu, kaflY do gry, podktadki pod piwo 

lub kosrki Domina. Za podtoie postuiy nam 

chropowata powierzchnia, najlepiej wykorzystac 

da rego cdu drewniany sIM, kr6ry da domkowi 
z kart potrzebne aparcie. Sliska powierzchnia ze 

szkla lub marmuru nie jesr turaj zalecana. 

UCLCStl1k:y: maina samemu lub w rowarzys[­

wie jednej osoby 

Prrygorowanie: iadne 

Pr'Lebieg: Nalei.y pr6bowac spokojnq rtyk<\ 

budowac z kut jak najwityksz" liczbc; pic;rer 

"damu". Aby rozpaczqc (rzeba zbudawac 1. kan 

konsrrukcjty "namiotu", ewenrualnie (irery "T " 
lub "H". Aby budowla byta bardziej stabi l na 
naleiy prqkryc konsrrukcjty potoionymi plasko 

kanami. ta k aby moi na byto na nich budowac 

kolejne pitytro d o mu . W raki sa m spos6b 

powstajq nasu~pne poziomy budowli. Naleiy 

uwaiac, aby karry prq krywajqcr: kole;ne pityna 

dokladnie sity stykaly. W ren sp0sOb konslrukcja 
btydzie bardziej stabilna. 

p rzy budowaniu Si! d wie moiliwoSci: moi na 

budowac spiczas ty dom lub wyso kq w ieie;. 

Nalezy jednak uwaiac, poniewaz nawet maly 

podmuch wiauu wys rarczy, aby budowla 

runtyb. 

C iekawostka: Prawdopodobnie la gra powsta­

Ja. aby umilic czas dzieciom, krore nudzity sie; 

POdClas rodz:innych swi,\[ czy w rrakcie rrwania 

choroby. Dnla 6. lisropada 1999 roku Bryan 

Berg w Berlinie pobit swoj wrasny swiarowy re­
kord w budowaniu najwyzszego dom ku z karr, 

[worz"c wysoki na 7,71 m dom, kt6ry mial131 

,',"'",'_m,",'0W' 
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Reifen treiben 

Material: Ein Rc:ife n aus W c:idc:nhol1. oder ('in 
Tonnenband , das ist ein ausgedienref Hal(e~ 

ring von einem Holzfass oder -bottich . O der 
wer ha r, eine Fahrradfdgen ohne Speichen 
und Nabe. 
Dazu einen kleinen SlOck zum schlagen, an 
dem ohmals zur Zierde eine kleine Holzku ­
gel befestigt war - es gehr aber auch mir der 
bloßen Hand. 

Mit$pid er: es geht allein , zu zweien oder mir 
mehreren Kindern 

Vorberei tung: Viel Platz, damit der Reifen 
rollen kann. 

Ablauf: Nachdem man ihn zuvor senkrecht 
gehahen hat gibt man dem Reifen an der obe· 
ren leichten Krümmungeinen Vorwärtsschlag. 
Zum Antreiben benutzte man dann den Stock, 
doch auch ohne Srock, allein unter Benuuung 
der HandAäche. kann man ihn vorwäns be· 
wegen. Das Reifemreiben sieht zwar für den 
Zuschauer einfach aus, doch es erfordert sehr 
viel Übung und Geschick, den Reifen aufrecht 
zu halten und vorwärts zu bewegen. 
Die Kur\"enrechnik stellt nochmals eine be­
sondere Anforderung dar. 

Für geübte nTreiber" kann ein Parcours aufge­
baut werden, so ist es noch kniffliger und wird 
bestimmt nicht langweilig. 

Toczenie obr~czy 

Pomoce: obr~ cz 1. wikliny lub stara idazna 

obr~cz, opasuj,\ca drewnian<\ beczkc; alba bali~. 


Km posiada maie lei uzyc felge; rowerow,\ hel. 

szprych i piasty. 

P01.a rym niewidki kij (alba prlft) stu :Z,\cy da 

popychania. CZliSto pn.yozdobiony drewnian(\ 

kulk4\. Moi na (ei ohrc;cz. wprawic w ruch po 

prosm n;k,\ . 


UczcSlnicy gry: jedna osoba. para lub widu 

graczy 


Pnygotawanie da gr)': iadne. wsz.ystko po ­
winno byc pod tI;k<\ , dui o miejsca, tak by bez 
pfz.esz.k6d tocz.yc obrttcz. 

Przebieg gry; (oezenie obrttczy wygl<\da wpraw­
d1.ie dia os6b postronnych na cz.ynnosc latw<\. 
Jednak utfzymanie obr~czy prosto i poruszanie 
je; do przodu wymaga bard1.o dui o wprawy 
i z.f(iCz.noki. ehoc do toczenia wykorzystuje 
s i ~ kij, moi na tei obejsc si~ bez niego, wpra­
wia;"c obrc::cz w ruch d~oni<\. Najpierw naleiy 
usrawic obr~cz w pozycji pionowej, a nastt;nie 
popchn<\c j<\ lekko uderzaj<\c g6rn<l krawt;di 
koh . Opanowanie rechniki poru5zania kola 
to naprawd~ spora sztuka. 

Dia zaawansowanych graczy moi na zbudowac 
specjalny tor przeszk6d, utrudniaj<\c im nieco 
zadanie - na pewno nie bc::d,\ narzekac wtedy 
na nud t;. 

Ta imitszna 2Abawa Z oponam j 

podobala sir zaWIU mojej dzitwczynie. 
(d) 

Kind mit Reifen / DuuklJ Z 60r,t"'tII 
um/o h, lo 1900 (aJ 

" -­

jl4ngl fpu/rn aufdU Suufo / ChltlJlO bllwiq<) Iir na ulk], /921 (w) 
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Kreisel schlagen 

M:ltc.rill l: Ein hölzerner. kegelformiger oder ein 
birnenfOrmiger Kreisel. eine Peitsche mit einer 

Schnur (am besten gehen lange Schnürsenkel), 
eine ebene Fläche 

Mitspieler: man kann es allein ,'ers uchen oder 
mit mehreren Kindern 

Vorbereitung: Der hölzerne Kreisel wird mir 
der Schnur der Peitsche, im Uhrzeigersinn und 
von unten nach oben umwickelt. 

Ablauf: Dann wird der Kreisel mü der linken 
Hand am Boden kurz festgehalten, gleichzei­
tig mit der rechten H and die Peitsche angezo­
gen. Durch schnelles Ziehen und gleichzeitiges 
Loslassen des Kreisels wird er zum Tanzen ge­
bracht. Mit kräftigen pejrschenhieben wird er 

nun weiter angetrieben. 

Wenn mehrere Kinder mireinander "Kreisel 
schlagen" sp ielen, hat der gewonnen, bei dem 
der Kreisel arn längsten läuft. 

Kr~cenie b<jczkiem 

Pomoce; drewnia ny. swzkowaty lub w ksz.ta l~ 
eie grusz.ki prz.edmiOl, pejez. ze sznurem (uaj ­
lepiej nada si<: do lego dlugie sznurowadto) , 
phska powierzehnia 

Ucrcsm icy: mozna sprobowac sa memu lub 
z.jnnymi 

Prqg:otQwanit: Drcwniany b~czck powinien 
byc obwi~zany sznurem od do!u do gory zgod· 
nie z ruehem wskaz6wek zegara. 

Prubh::g: B~czek zoslaje lew~ f(;k~ przyrrzy­
many przez gracza na podlodze. W tym samym 
czasie gracz praw~ r~k,\ zaezyna ci,\gn,\c kon­
cowk~ sznurka, ktorym obwi,\zany jcst b,\czek. 
Za spraw,\ naprzemiennych szybkich poci~g­

nic;c i puszczania b,\czka luino, powinien za­
cz~c on "tanczyC". Poprzez powtarzanic lego 
ruchu powinien on caly czas sie kr~cic. 

Kiedy w zabawic bierze udziat wic;ksza liczba 
os6b, wtedy wygrywa j~ gracz, kr6remu uda 
si<: najdluzej kr<:cic b,\czkiem. 

Krduf schlagm I 
Kr(unir bqczkifm 

Pirur Brurgrl dA. 
um l okoio 1525-1569 (c) 

\I 

- ~1110 " 

- ; _.-~.:: ~ 

/953 (b) -
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zwycie;zq gry. 

~~ ...~. • 'IP t 
'V. II . "'­.,., 
_ "'/Jo..$ \lii. "" ... <CI 

•• • • • 
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Pllramidenspiel Piramida 

Materia l: Murmeln aus G las, Stein, Lehm, PomoL;C: kulki ze szkb. kamyki w r6inych 

Marmor in \'e rschicdcncn Farben (Rot, Grün, kalorach (czerwany, zielany, niebieski, br~zo p 


Blau, Braun usw.) wy. jtd.) 


M itspieler: zwei bis Yicr Mitspieler, je nach Uczcstn iq: 1- 6 graczy, tylu uczcsmik6w, He 

Farben der Murmeln jest kolorow ku lek 


Vorbereitung: Man baue auf einem ebenen, PrzygoIOwanic: Na ptaskiej, lltwardzonej po ­

harten Boden - am besten ist Sandboden - aus wierzchni - najlepiej na piasku - buduje s i ~ z 

"ielen Murmeln eine Pyramide auf. kulek piramid e:. 

In einer bestimmten Entfernung (drei bis fünf W uSla lonej odleglosci (3 - 5 mecrow) zazna­

Metern) wird eine Linie gezogen, hinter der cza sie: linie:. za kr6r~ ustawiah sie; wszyscy 

sich alle Mitspieler aufSIelIen . gracze. 


Ablauf: Die Kinder losen aus, in welcher Rei· Pnebitg: Dzicci losuj~ kolejnosc, w krorej b~d~ 


henfolge gespiel t wird. Der e rste Mitspieler braly udzial w grze. Pierwszy graez. probuje wy­

wirft mit eincr seiner Murmeln aufdie Pyram i­ ci3:gn,\c jedn,\ ze swoich kulek z piramidy. tak 

de. Trifft er diese u ncl ro ll en Murmeln von der aby kommukcja nie zoS(ala narmzona. Jdli mu 


Pyram ide herumer, so haI er diese Murmeln sie; [0 uda, to moie sobie te; kulke; zarrzymat. 

gewonnen. W mamencie. w kt6rym cah piramida zostanie 

Ist die Pyramide ganz zerstört, so ist derjenige zburzona, nalci:y podliczyc. ile kulek uda!o sie; 


Sieger. der die meisten Murmeln besitzL wyci<:\gn,\c kaidemu z graczy. 


Ten, kt6ry zdaby! najwie:ksq ich liczbe;, zostaje 

• 
.... 
~, .II 

Oelta-Spiel 

M·,ucrial: Murmeln, Kreide 

Mit~pleler: ab zwei Kinder kann man sta rten 

Vorbereitung: Auf den Boden wird ein g roßes, 

spitzes Dreieck gezeichnet. Dieses wird durch 

waagrechte Linien in 10 Felder unterteile 
Die Felder werden von t bis 10 nummeriert. 

Dabei geht man folgendermaßen vor: in das 
untere, große Feld ko mmr die 1, in d as Feld 

darüber die 2 , in das Feld darüber die 3 usw., 
zum Schluss kommr in die Spitze die N r. 10 . 

Ablauf; Die Kinder werfen abwechselnd von 

einer SraHlinie aus ihre Murmeln in das Drei­

eck. Für jedes Feld das man rrifft. erhält man 

die darin stehende Punkrezah l. 
Am Ende werden die Punkte zusammenge­

zählt und der Spieler mir den meisten Punkten 

gewinnt. 

Oelta 

Pomoc.c:: kulki, krcda 

Ucz.cnnicy gry: m inimalna liczba to dwoje 

dzieci 

Prtysolow:t.nic do gry; na ziemi nalciy wyzna­
czye cr6jk'\t zakonczony u g6ry k,\rem osrrym. 

Nas{~pnie fi gurc; dzieli sie: Iiniami poziomymi 

na 10 pol. Orrzymaj,\ onc nurneracje: od t do 10 
(p rzy czym czubek oznaczony jcsr liC1.b~ 10). 

Prubicg gry: dz ieci rzucaj~ na prze m ia n z 
Hni s rarrowej kulka mi do wewn~trz rrQjk~{a. 

Kaide pole dajc okreSlon~ liczbc; punkrQw. Pod 

koniec gry punkey zosraj,\ zliC1.one, a posiadacz 

najwi~kszej ich liczby wygrywa. 
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S1reichholzschachtel 

Materi31: eine leere Srreichholzschachtel. eine: 
(Tiseh)kanre 

MitSpieler: es gwuehr gut allein zu spielen, 
m:u;ht aber mit ~ehreren ~.indern viel mehr 
Sp.ß 

Vorbereitung: Manlegt die Streichholzschach~ 

tel mit der Umersdte (meist einfarbig) nach 
oben ;wf den Tisch. deo Stuhl. die HolzkiSte. 
treepe~s[Ufe oder ClW2$ .:(h.nllchcs. Und da.s 
so, dass die Schachtel etwa zu einem Drittel 
über die Kante hinausragt. 

Abbuf: Dann .schnippt man d ieSchachtcl mir 
dem Daumen oder d:e:m Zeigefinger hoch . Jetzt 
kommt es darauf an, wie die Schachtel auf dem 
Tiscli aufkomme 
1 . Landet die Srrcichholzschachtel mit der 
Unterseite n3~h Qb~(} :l,uf dem Tisch, erhält 
~an 0 Punkte I,In_d g'J~_näch~tc Kind Ln sQfOr t 
an der Reih~. . 
2 , Lander die Schachtel mit der O berseite 
nach oben (mdSL bunt mit- Schriftzug) auf 
d..t=m Tist;h. so c.rhälLman 5 Punk(e. 
~'. t~ndel die. Sthat;_hta auf e.iner der langen. 
~Ikhjo" ZiindAiich~n und bleibt dann au"eh 
so -sTehen, erhä.l( man 10 Punkte. 

4. Landet die Srre'ichholzschacbtd auf c=i ner 
der EinscllUbseiten. dass sind die kl~lnsten 
Seiten, wo rn-an die:_S~hac:h[e.1 rein- uncd -raus· 

sch.iehtn b nn. I;rn~ lt- jh :fn 25 Punkte. 
Nach jed« erfolgrtiehen Landung (a1les-außet 
Punkt 1) muss man emscheiden, ob man wei­
termachen möchte oder die Schachtel an das 
nächste Kind~itergibL 
G ibt man die".s.cha:chtel weiter, .so darf-man 
sich d ie erspielten Punkte gurschreiben und 
das nächste Kind ist an der Reihe. 
Spielt man weiter, so werden weiter Punkre 
gesammelr. landet d ie Schachtr.l aiIerdings mit 
der Unterseite nach obe.n (::= 0 Punk te), ver­
Ijert man aUe seine. Punkt1!, d ie man in diesem 

Gra z zapatkami 

Pomoce: puste pudetko po zapalkach, kra­
w.;di stOlu, karrka i dlugopis da zapisywania 
punktaw 

UczeJc"icy~ moina bawic si~ sam_emu, ale 
w-wIc;kszym-gconic zabawa daje d.uio wie;cej 
radosd 

PrzygotOwJ.nie: Naleiy poscawic puddko po 
upalkach w "ki sposob. aby jego d no tnaj" 
q~kiej Jednokolorowe) znajdowalo sr~ u_g6ry. 
Trzeb. [Q_zrobic u k, ahy mnie} wic;cej jedlla 
rrzecia puddka wynawala za krawe;di stolu, 
krusla. drewnia.n.tj skrzyni, schodow lub cze­
goi podobnego_ 

Pneblcg: Po[em nalc:iy pny pomocy-kclu~a 
lub paica wskazujllcego szybko wyst[zelic pu ... 
ddko do gof)'. Teru w$zystko zaleiy od [ego, 
w joki sporob tO pudelko wyh\duje na stok_ 
1. Jd li wyl~dowalo"na i toie dnern <Jo gorr , IQ 
gnez otn;ym"uje 0"punJU6W i kolejka oelt""" 
przechod:d f1~ oaste;pnego uezesrnika zabawy. 
2. J.sli wyl~do'>Yalo n, stole wierzchem do gory 
(rujC2~kiej koloJo"')' <- logo), to gracz zd0Ww"­
5 -punkrow_ ~ - "­

-'3 , 1cSli wyl"do"Walo g:a ~tole na'swoi rn dhfg;iin 
boku. odkt6rego odpala si, ..palkr (-pozo ­
nato w takicj pozycjj. [0 gracz orczymuj'e 10 
punkt6w. 
4 " Jeili wyl~dowalo nu wo;m najklot"im 
hoku.2e "rony ktOrego wyjmuje si,T~IfQda 
'Upalki. (o gracz- oefiymuje 25 punktaw;.. 
Po kaidym I~dowaniu pudelka, ktorezakon­
czylo si~ sukcesem-{wszystkie opr6cz wadantu 
numer I) gran musi sam zdec;ydowac. czy cltce 
n.da! pnSbowat czy oddaje Iiolcjk~ nast,pne­
mu ucuscnikowi gl)'. 
JelH oddaje kolejk,. ro nale~ dobne zapisat 
Hczb, punkt6w. jak~ zdobyH wtedy nast,pny 
gracz moie probowac swojego szcz~scia. 
Jdli uczes:tnikzabaViy po udanym llldowaniu 
pude!ka dec ydüje si~ grac daloj, tO pUllkty• 

Durchga ng gesammelt hat und die S[reichhotz­

schachtel wandert weiter. 

Gewinner ist, wcr nach 10 Runden die meistcn 

Pun~(c hat oder w ersr 100 Punkre ccceicht. 


oi'tJnkte SPunkte 

~ 
~ 

~ 


kf6re zdobywa S<\ s_umowane. Jdli jednak. w 

kraryms momende pudelko upadnie dnem 
do gary ( = 0 punktow), wredy gracz [fad 
wszystkie w obyte pczez. siebie w tej rundzie 
pu nkty i koleikil przechodzi .na n_a.n~pnego 

ucz.esrnlka z.abawy. 
Zwyci~jesrt'en , kto po 10 rundach zbien.e 
najwi~ksz:t liczbe; punktaw albo ten, komu jako 
pierwszem-u uda sie; zebrac 100 punkt6w. 

10 Punk" lS Punkt, 

• 


8 
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Trick Track 

Material: ein Spielkasten oder ein Spielplan 
mit 3 x 3 quadratischen oder rechteckigen. 
gleich großen Feldern, die von Eins bis Neun 
nummeriert sind 

.Kilitspidcr: beliebig viele Mitspieler. auch als 
Solovarianre mäglidl 

Spidm3tetial: zwei Würfel; cin Spielbretr oder 
Spielplan. neun Münzen, Steine, -Xasranic:n 
oder WalnusssGhalen, Stift und ZettC!J zum 
aufschreiben 

Vorbereitung: Zu Beginn des Spiels werden 
alle Zahlen auE dem Spielbrett aufgedeckt­

Spielbc:g1nllf' 1erzl wird mit zwei Würfeln ge­
würfelr. Der Spieler darf clltschcideo-, ob er 
die Punkre jedes einzdnen Würfels oder die 
Summe von heiden Würfeln mit den Mün­
zen, Srclnehe o Qd'C{ Schalen aufdem Spl~lbren 
zudeckt. 
Wenn also dieWürfel nadl einem Wurf Zwei 
und Vier zeigen. deckt man entwedcr die Zwei 
und die Vier o~g nU! die Sechs aufdem Spid­
bretl zu. Danach würfelt der Spieler wci~er. 
Sind nur noch.J.ahlen klciner odc:rgleic:h seths 
auf dem Spielfeld·frei . wird mit einem Würfei 
weitergewürfeh. bis alle Zahlen bedeckt sind 
oder dn Wurf niehr mehr gesetzr werden kanlL 
Kann der ~p~eter nichr- mehr setzen, ist das 
Spiel vorbei. . 

Nun eucchner. man die Summe der nichr ab­
gedeckten Zahlen auf dem Spielbretr. Diese 
Summe wird dann -.1.4; Minuspunkte notien. 
Hat ein Müspieler na"Ch.. mehreren Runden 
fünfundvierzig und mehr Minuspunkte. schei­
der er aus dem Spiel aus. Schafft es ein Spider, 
alle Zahlen abzudecken. gibt es füt ihn keine 
MinuspunktC':. 

Trick Track 

Pcunoce: specjalne puddko z 9 ponumerowa­
nymi pCl.egrudkami albo plansza z 9 kwadra­
tami 0 wymiarach 3 x 3 lub 9 prostok<\tami 0 

podobnych wymiarach. krare ponumerowane 
S<\ od I da 9; dwie kostki .do. gry; 9 monet, ka­
mieni, k3.S7.tan6w, skorupek po orzechach; coS 
do pisanja 

Ucte.5tn1cy: najlepiej duia liczba graczy. s<\ 
r6wnid moillwe warianry gry w pojedynk~ 

Przygorow;lnic: Na pocz~tku gry nald.y odkryc 
wszysrkie numery widniej<\ce na planfty. 

P nc.bit!g: Tern naleiy rzucic dwiema kos t· 
kami. Gracz moü zdecydowac. cz.y u kry ' ...... 
on moncrami. k~micniami czy- $korupkamf 
cyfry na polach "Z numerami, jakie wypadly: na 
pojcdynezych kostkach. ezy , umuje punkry z 
dw6ch kostek i n krywa pole z numerem, ktary­
wyszedl po k h ß urtlQwaniu. A wi~c. jdli ·np~ 
na koStkach. wypadly eyfry dwa i C"ltery. ro 
gracz na planszy moie zakryt pala 7. numerami 
dwa i C7.tery lub pole 7. numerem szdi:. POttm 
gracz rzuc:a po C31. kolejny kostkami. 
JeicHna plan ..y z.osra n~wolne ,ylko pola z nu­
mttram.i rawnymi luh mnjejs1.ymi od 6, w{cdy 
gra<:> rzuea tylko jedn~ kosrk~. Rzury wyko­
nywane S:J" do czasu ai wszyn klc pola zosran~ 
ukryte lub do momemu :ai .:;koriczy .si~ liaba 
ustalonych wczesniej r1;w6w. 

PodliCUl $i~ wredy sum~ nie zakryt.yclLp6lz 
numerami i [0 s~ punkey minusowc danego 
gracza. j eSlf po kilku rundach gracz uzblcra 
czrerdzid.ci piere lub )Vit;ccj punkrow minuso· 
wyeh. ro odp.da on z gry. Jdli podez .. dane,; 
rundy gracz.owi uda sie; zakryc poJa ze wszysr­
kimi cyframi. ro nie ouzymuje on punktow 
minusowych. 

Nach aer Werrung werden die Münzen, Ka~ 

sranien oder Sreine vom Spielbrett genommen 
und der nächste ist an der Reihe. 

Gewinner ist. wer aJs Letzter noch im Spiel ist. 

Va.rianf~ Mit einem Spielkasten können sehr 
gut kleine Kinder spielen. fm Kasten be6n· 
den sich. Hölzer mit den Zahlen yon I - 6, 
dü~ mau umklappen kann. Man würfelt mit 
einem Würfel und lc;gt di~ Zahl um, die man 
gewlirfclt hat. Gezählt wird. wie \lid e Würfe 
man brauchr. um alle Klappen umzulegen. 

Wer ·:lm wenigStefLWürfcl.n muss. gewinnt das 
spiel. 

Po podliczeniu. monery. kasztany lub kamienie 
zab ierane S<\ z planszy i jesr kolej nascc;pnego 

uczesrnika gry. 

Zwyd~Zc~ je" osoba. kr6rcjnajdluiej ud. ,i~ 
utrzymac. przy grze. 

\Y/ariant)·; przy matych dzieciach dobrze spra­
wdz.a ; i, ,knynb do gry. w pnegt6dkaeh k,6­
re:Jzfiaidujl\ sit: odwr6cone drewni ilnc: kloc:kl "Z 
nume.rami od 1 do 6. RZlfca. si~ j c:d n .:rkostk~ 
1 odwraca .klocek z numerem. kt6ry wypadt. 
Naleiy licz)'c. ile rzut6w porrzebuj~ poszczeg61­
ni gracu:, ahr odwr6cic klocki ze wszystkimi 
numc:romi . 

Zwyci~zc~ jest gracz. krory. aby odwr6cic 
wszysckie klocki. musiat wykonac najmniej­
5Z<\ Hczb~ rzutow. 

~ 
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Domino 

M:attrill l: ein Satz Domino#Stcine 

Mitspieler: Ein Spiel für zwei oder vier Mit­
spieler. je nach festgelegter Spielregel ist auch 
eine andere Anzahl an Spielern möglich. 

Vorlx:rcirung: Die Steine werden vef(~eckt auf 
dem Tisch gemische und jeder Mitspieler erhält 
7 Steine. Die restlichen Steine verbleiben auf 
dem Tisch, sie bilden den Talon. 

Ablauf: Es beginnt der Mi(-spieler mh dem 
höchsten Doppelsrein. bei einem Doppd-6er­
Domino-Spiel der Mitspieler mie dem 6/6­
Stein oder 515-Stein. 

Abwechselnd fegen die Mitspieler reihum ihre 
Steine so a..neinander. dass immer die Felder mit 
gleicher Augenzah) aufeinander rreffen. Wer 
nicht anlegen kann. zieht zwei S~eine aus dem 
TaJon odc:r .sea.t~w, sobald dieseraufgebtllUcht 
isr. Wer zuern alle sdne Steine ang~legl hat. 
ist Sieger. Ihm werden die Augenzahlen der 
übrigen Steine..der Mitspic:ler als Pluspunkte 
gurgeschrieben; 

Va.riante: Manc.he Varianten werd~n auen 
mit einem "Teiler'" gespiek Danach erhälr der 
Siegcr Zusanpunk-tc, wenn sich nach seinem 
letzeen Zug, die Summe der Auge.n an aBen 
Enden der Dominoschla.nge ohne Res<. dur<h 
einen festgelegten Xeilu reilen I~st;. "Übliche 
Teiler sind: 5. 7. 9 und 11. je nach dcm, mit 
welchem Domino-Spiel (9-er, 12-e.r, 15-er oder 
18-cr DominQ) gespiele wird. 

'.' 
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Domino 

Pomooc: plaskle.. rwarde podtoie i pudelko 1. 
klockami do gry w Domino 

Uczestnicy: 2 - -4 graczy 

?nygorowlinit:: klocki odwraca .$i ~ ocz.kami 
do spodu i miena. Nasrcrpnie losujc sicr gracza 
rozpoczynaji\cego - jest nim osoba, krora wy­
cii\gnie klocek z najwi~sz" surn" Hczby ooek. 
Wylosowane kJo.cki wracaj" do puli. w kcorej 
ponownie naleiy je wymieszac.. Kaidyz gracz.}' 
losuje okrdloni\. wczdniej liazbCj klockow (naj­
czc:seiej nie wiereej nii siedern) i nie pokazuje 
ich przy tym pozostarym uezesmikom gry. 
Klocki, kt6re tostaj~ naltole co talon. 

Pn.ebieg: Gracz, kr6ry rozpocz)'na, wyktada 
wybrany przez siebie: klocek na StOl. Zgodnic z 
ruehem wskaz6wek zegara kolejny gracz dokla.­
da jede" zeswoich klock6w w [00 spos6b. aby 

stykaj~ce""i~ pol> mi.1y <ak~ san\~ licz~ o,",.ek 
Jeili kolejny gr«z nie posiada klo<k• • kt6ry 
m6g/by d%iye zgodnic z .. zasad ~. wtcdy 
musi on wyci~n=\c dodatkowy klocek z puH 
leii\cej na stole. a ruch prLechochi na kolejnego 
gracza. Wygrywa graC2., ktar)' jako pierwsz.y 
wyloiy wsz.ystkie pO$iadane pnez.·f iebie kJocki 
lub zamknie gr~ dokladaj~c kJocek. kt6rego 
jede:n konic:c b,;:dzie pasowal da jcdnego konca 
uloioncgo .w~i.a". a drugi konlec b~dzie paso­
wal do drugi~ konc:,a ,.w'tia", 

w'ub.tlty: lstnieje kilb wadanr6w gryw Do­
mino, Kaidy moze: r6wniei wymyslic wfasne 
zasady tej gry. ]ednym z wariantow Jest Ma­
tador, podczas ktorego kloclci dokhda si~ takt 
'aoy suma oczek. na przy5tawionych do siebie 
Folach dawala liC'Lbc; siedem. Poniewai .. mydlah 

(pusey kJocek w grze) maji\. wartosc zero, co 
przy ich uiyciu nie jesc moiliwe uzyskanie [ej 
Baby i gra bylaby zakoric'Zona. 

~ 

~ 

GrmJltk I Ohru;y: Fritdrjeh Kllri Ströhtr~ 1907 (w) 

Ten problem pozwaJaji\. rozwi:tzac "matadory", 
<zyli naSl~puj~ce klo<ki: [0-01, [1-6), [2-51.[3­
41. Doscawione: do »mydel" p07.walaji\ kont)'­
nuowaC gter (1. drugiej strony "mecadora" naleiy 
r6wnic:i doscawic mydlo). "Metadora" dostawia 
si~ w poprzek. Posiadaez "matadora" mou: go 
[ei ",ylairc w dowolnym miejscu, cak jak zwy­
kly k10cck (<:Zrli wzdlui) lub w poprzek; wtedy 
po drugiej stronie naleiy do}oiyc kamie:n z tak:t 
sami\. 1iezbi\. oczek. 

%i,.• •
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