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Vorwort

Liebe Kinder, Eltern
und GroBeltern

»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 grofe und kleine Kinder viel
Spafl 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 soll Eure Neugier wecken
und Euch Lust darauf machen, spielend die
Vergangenheit zu entdecken.

Und Spafl machen soll es natiirlich auch.

Daher heifft unsere Einladung an Euch:

»Komm, spiel mit".

Ever Treli b muscinr~

Slowo wstepne

Drogie dzieci, rodzice,
dziadkowie

»Chodz si¢ bawié” to oferta Brandenbur-
skiego Skansenu Altranft, dzigki krérej na
nowo odkryjecie stare zabawy. Obejmuje ona
dziecigee gry, takie jak toczenie obreczy, kre-
cenie baczkiem, zabawa szklanymi kulkami,
skoki oraz chodzenie na szczudtach, ktére z
pewnoscia zna kazdy. Ale obok nich znajduje
sie duzo wigcej gier, krérymi zaréwno dzieci,
jak i dorosli bedg zafascynowani. Juz przed
200 laty miodsze i starsze dzieci czerpaly ra-
dos¢ z zabaw, ktére w dodatku nie miaty nic
wspolnego z radiem, telewizj, kompurerem
czy gameboy’em.

Niniejszy zeszyt powinien zaréwno dla dzieci,
jak i zainteresowanych dorostych byé instruk-
cja do gier i zabaw. Powinien wzbudzié Waszq
ciekawo$é i zachecié Was do odkrycia gier z
przesztosci. Oczywiscie dobra zabawa jest przy
tym gwarantowana.

Stad nasze zaproszenie skierowane do Was:

+ChodZ si¢ bawic".

Warme Shamsen
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Schneckenhopse

Marerizl: ein ebener Boden (Gehweg, Strafle
oder Sand) und Kreide oder cin Stock zum
daraufzeichnen

Mispicler: beliebig vicle Kinder, es gehraber
auch alleine

Vorbereitung: Aufdem Boden wird mit bun-
ter Kreide eine richtig grofie Schnecke, mit
spiralformigem Hiuschen, gezeichnet. Die
Spirale wird dann in viele Felder aufgetcilc.
Jedes Feld sollte so groff sein, dass darin ein
Paar Kinderfiifle bequem Plarz hat.

Ablauf: Das erste Kind hiipft nun aufeinem
Bein von Feld zu Feld. Aber aufgepasst! Es darf
dabei keine Linie berithren. Jedes Kind, das
erfolgreich war, schreibr in cin beliebiges Feld
der Schnecke seinen Namen. Dort darf es sich
ausruhen, wenn es wieder an der Reihe ist.

Dic anderen Kinder miissen beim Hiipfen
die fremden Namensfelder iiberspringen. Das
wird umso schwieriger, je mehr Namen in den

Feldern stehen.

Varianre: Wer alleine spielen muss, numme-
riert die Felder von eins bis .., und beserzt
die Felder miteinem Stein oder einer Hopse-
kette. Dazu wirft man das Stcinchen in Feld

Eins ibesspringe dieses, hiipft zum Ende der p
Spirale, hiipfr dann wicder zuriick — wobci

Feld Eins iibersprungen wird und nimmr das
Srmnch:n wicder auf

Gewmn:r ist, wer die Schnecke am lingsten

fehlerfrei hiipfen kann.

Skoki slimaka

Pomoce: réwna powierzchnia (sciezka, ulica
albo po prostu piasek) do tego kreda alba paryk
do wyznaczenia pola

Uczestnicy gry: dowolna liczba, mozna tez
bawié sie samemu

Przygotowanie do gry: na ziemi trzeba na-
malowaé kolorowa kreds dufych rozmiaréw
slimaka, z muszlg w ksztalele spirali. Nastepnie
spirala jest podziclona na wiele mnicjszych pél-

Kazde z nich powinno mieé taka wiclko$¢, by
dziecko moglo postawié na nim swobodnie

sTOpg.

Przcbieg gry: pierwsze dziecko skaczez pola na
pole na jednej nodze. Musi przy tym uwazad,
by nie nastapi¢ na linie. Kazde dziecko,
ktéremu sig to udato, wpisuje w dowolne pole
swoje imi¢. Tam moze ono zrobié przerwe od
skokow; gdy nastanie jego kol:j

Pozostale dzieci musza omijaé pula.z imionami
innych graczy przeskakujac je. To jest tym
trudniejsze, im wiceej imion znajduje si¢ na

polach.

Inna odmiana gry: Kro bawi su; saim, musl
pqnumcrowa.é pola od 1 dn

,zajqé pole

na pole numer 1 iﬁrmkaku;e je,l pndgzajqc
do korica spirali i z powrotem, omijajac pole

z aumerem 1. Podnosi przy l:ym kamyk i
powrarza wxz*j.'sl:kit czynnuém na polu numer

2 1td

'Zwyciqzcg ]E!t ten, kio potrafi nn;d}uzcj
bezblednic skaka¢ po spirali w kszeakcic
#imaka.
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Himmel&Holle

Materizl: kleine Steine, Kreide, ¢in ebener Bo-
den, bei Sandboden cin Stock zum Zeichnen

Aufbzu: Aufgezcichneter Hickelkasten® auf
dem Boden, dis sind drel quadrarische Kist-
chen iibereinander, daraufwerden drei quadra-
tische Kasrchen waagerecht aufgemalg; auf dem
obersten Kasten der erste Reihe liegt dabei der
mittlere Kasten der zweiten Reihe auf. Oben-
draufkommt nochmal mirtig ein Kasten. Jetzt
werden die Felder von Eins bis Drei unten und
Vier bis Sechs waagerecht nummeriere. Die
Sieben kommt in das oberste Kastchen, das
ist der Himmel.

Ablauf: Der erste Spieler wirft ein Steinchen
auf cines der nummerierten Felder. Zu Anfang
aufdie Nummer Eins, Nun muss das Kind bis
hinauf zum Himmel auf einem Bein hiipfen,
es darfim Himmel ausruhen, dann hiipft es
riickwires bis Feld Zwei vor das Steinchen, hebt
es auf und hiipft weiter bis zum Anfang - alles
auf einem Bein!

Wird der Stein danebengeworfen oder muss
das Kind mit seinem zweiten Bein wihrend
des Spiels den Boden berithren, kommt sofort
der nichste Mitspieler dran.

Einen ,cchten” Gewinner gibt es hier nichr,
aber das Spicl macht im Sommer aufdem Hof
schr viel Spafi.

Gra w kiasy (Niebo i piekto)

Pomoce: mate kamienie, kreda i proste pod-
foie, na piaszezystym podiozu patyk do ry-
sowania

Przygotowanic gry: narysowany na zicmi
chiopek®, skladajacy sie z 3 kwadratowych pdl
lezacych obok siebie pionowo i naniesionych
na nich trzech kwadratowych pol znajdujacych
si¢ w poziomie, w ten sposéb, ze najwyzsze
pole w ciggu pionowym przylega do srodko-
wego pola w ciagu poziomym; na samej gorze
dochodzi jeszcze jedno kwadratowe pole. Pola
nalezy nastgpnic ponumerowaé-od 1 -3 w
pionie, 4 - 6 w poziomie, a najwyzsze pole
oznaczyé cyfry 7, 1o jest nicbo.

Priebieg gry: pierwszy z graczy rzuca kamy-
kiem na ponumerowane pola, na wstepie na
kwadrat oznaczony cyfry 1. Teraz dziecko ska-
cze na jednej nodze, do gory. do nicba - tam
moze odpoczaé. Potem skacze 2 powrotem,
zatrzymuje sig przed kamykiem, podnosi po
i udaje sie w strone poczatku - wszystko na
jedne nodze!

Jesli kamyk wypadnie poza pole lub dziecko
podczas gry dotknie drugy noga ziemi, traci
kolejke na rzecz preeciwnika,

W tej grze nie ma  prawdziwych” zwycigzedw,
ale zabawa w nig latem na podwérku sprawia
wicle radofei,
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Seil schwingen

Material: ein langes Springseil oder Tau, das
von zwei Kindern gehalten werden kann

Mitspicler: zwei seilschwingende Kinder und
mindestens ein Hiipfe-Kind

Aulbia: zwei Kinder halten ein langes Spring-
seil oder Tau in den Hinden und lassen es in
rhythmischen Bewegungen kreisen, dabei sollte
das Seil knapp den Boden berdihren.

Ablauf: Nun versuchen ein bis drei Kinder, in
das rotierende Scil einzuspringen. Unterstiitzt
werden sic dazu durch kleine Lieder, welche die
Spielkameraden singen und dic den Zeitpunkt
des Einspringens oder dic Dauer des Hiipfens
bestimmen.

Hierzu ein Liedertexr:

Teddibir, Teddibir, spring ins Seil,
Teddibir, Teddibdr, heb ein Bein,
Teddibir, Teddibar, mach dich krumm,
Teddibar, Teddibar, dreh dich um,
Teddibir, Teddibir, wie alt bist du?

Das springende Midchen muss darauf sein
Alter nennen. Dann zihlen die anderen Kinder
laut die folgenden Spriinge, bis dic Zahl des
Alters erreiche ist. Danach kommt ein anderes
Kind an dic Reihe.

Wollen zwei Kinder gemeinsam in einem Seil
springen, so springt erst das eine Kind hincin
und ruft dann das Zweite zu sich, mit den
Worten:

Mutea ruft dic Kinder rein, (......Name)
komm herein!®

Springt das aufgerufene Kind niche gleich in
das Seil, so wird weiter gesungen: .Kommst du
nichr, so hol ich dich, mit dem Stock versohl
ich dich, eins, zwei, drei!®
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Zabawa skakankg

Pomoce: dhuga skakanka albo lina, ktéra bedzie
mogta by¢ trzymana przez dwojkg dzieci

Uczestnicy: dwéjka dzieci wywijajaca skakan-
ka i jedno dziecko, keore bedzie skakalo przez
te skakanke

Preyentowanie: dwojka dzieci stol naprzeciwko
siebic i kazde z nich trzyma jeden koniec
dhugiej skakanki. Dzieci prébujg w réwnym
tempie krecié sznurem, w taki sposdb, aby
skakanka przy wywijaniu dotykala podiogi.

Przehieg: Trzecie dziecko prébuje w rytmic
przeskakiwaé przez skakankg. Moze pomoc
przy tym épiewana przez wywijajace skakanka
dzieci piosenka, ktdra doktadnie okresla to, co
w danym momencie powinno robi¢ skaczace
dziecko.

Tekst piosenki:

Misiu, Misiu, preeskoce praez skakanke,
Misiu, Misiu, padnies noge,

Misiu, Misiu, zgarb si¢ troszke,

Misiu, Misiu, obric sig,

Misiu, Misiu, ile masz latek?

W tym momencie skaczaca dziewczynka
musi powledzieé, ile ma lat. Wtedy dzieci
trzymajace ling liczg skoki. Jest ich tyle, ile
lat ma dziewczynka. Potem przypada kolej
skakania nastepnego dziecka.

Jesli dwoje dzieci chee razem skakac przez
skakanke, wtedy na paczatku przez szaur
przeskakuje jedno dziecko, ktdre wola drugie
stowami: '

~Mama wola dzieci do domu, (imie dziecka)
chodz do érodkal” Jezeli wolane dziecko nie
od razu przeskakuje przez sznur, wtedy jest
ono dalej przywolywane stowami: ,Jeshi nie
przyjdziesz, to Cig przyprowadze, kijem ztoje

Bei drei muss cs dann cinspringen.

Auch drei Midchen kdnnen gemeinsam im Seil
springen. Hierbei springt zuerst cin Midchen
in das Seil, dann das Zweite, und die beiden
singen dann;

WWir sind Zwillinge, sind zu zwein, ach wiren
wir doch Drillinge, eins, zwei, drei*

Das Wort .drei® gibe hier den Einsatz zum
Einspringen des dritten Madchens.

Ci skérg, raz, dwa, trzy!” Przy stowie ,trzy”,
dziecko musi przeskoczyé przez ling,

Réwniez trzy dziewczynki mogg razem skakaé
przez skakanke. Na poczatek przeskakuje przez
skakanke jedna dziewczynka, potem druga,
a nastepnie razem Spiewajq one nastepujice
stowa: .My jesteémy blizniaczki, jestesmy we
dwie, ale bedziemy trojaczki, raz. dwa, trzy.”

Na stowo .trzy” trzecia dziewczynka przeska-
kuje preez skakanke.

Zeichung | Rysunck: Heinrich Zille, 1920 (a)

il
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Gummitwist

Marerial: Man brauche dazu ein ca. fiinf
Meter langes Gummiband (z.B. Durchzug-
Gummi yon Hosen), das an den Enden zu-
sammengeknotet wird.

Mitspieler: mindestens drei Kinder, es gehen
aber auch mehr

Vorbereitung: Der Gummi wird um die Fifle
zweier Kinder gespannt und gedehnt. Die Kin-
der stehen einander gegeniiber und schauen
sich an.

Ablauf: Zu einem vorher verabredeten Rythmus
(zuum Beispiel ein Lied oder ein Spruch) springt
cin drittes Kind zwischen den Gummiseilen
hin und her.

Dabei gibt es drei Grundspriinge

~Mirce™: Mit geschlossenen Beinen springe
das Kind aus ¢iner beliebigen Grundposition
zwischen beide Gummiziige.

JGritsche”s Aus ciner beliebigen Stellung
heraus, soll das Kind mit weit geritschten
Heinen innerhalb oder—

auflerhalb derbeiden Gummiziige zum Stehen
kommen.

Haus*s Aus einer belichbigen Stellung soll
das Kind mic peschlossenen Beinen rechts
ader links neben cinem Band zum Stehen
kommen,

Diese Grundspriinge kdnnen beliebig mit-
einander kombiniert werden, Macht ein Kind
cinen Fehler, das heifte berhre es den Gummi,
bleibt es daran hingen oder hilr es sich niche
an die vother abgemachte Reihenfolge, ist das
niichste Kind an der Reihe.

14

Gumowy twist

Pomace: Potrzeba do tego okolo trzech metrdw
gumy (np. wyjetej z pasa spodni), kidrej korice
powinny by¢ zwigzane,

Uezestnicy: co najmnicj 3, ale moze byé tei
wigksza liczha

Preypotowanie; Guma powinna by¢ zatozona
na nogi dwojki dzieci, ktére stoja naprzeciwko
siebic w takiej odleglosci, aby byl ona
Tozciggnicta i napreiona.

Przebieg: Wustalonym ryrmie (np. piosenki
lub wyliczanki) trzecie dziccko skicze migdzy
gumowymi sznirami w g i z powrorem.

Do tego sa trzy podstawowe sposoby skakania

.Srodek " Dziecko w ulubionej pozydji skacze z¢
zlaczonymi nogami miedzy dwoma sznurami

BULLYS

& rozkroku® Diziecko skacze z rozkraczonymi
nogami w taki sposéb, aby zatrzymywaé sic
wewnatrz lubna zewngtrz obydwu gumowych
SZNUTOW.

oNa zewnarez” Dalecko skacze ze zhaczonymi
nogami w swojcj ulubionej pozycji w taki
sposdb, aby za kazdym razem zatrzymywaé
sie 2 prawej lub z lewej strony obok sznurka.

Te podstawowe skoki mogq byé réwnici
modyfikowane wedbug uznania. Jezeli jakies
dziecko zrobi biad, tzn. dotknic gumy,
weedy odpada albo emija go kolejka, W
takim wypadku przypada kdej naztcprzego
dziecka;

Gummitwist / Gumowy twist, 1979 (a)

Alsranfs, 3. Juli / czerwea 2013
Foto ! Fotagrafia: Horst Wiese
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Sackhiipfen

Marerial: Zwei grofle Jutesicke, cine Stare- und
Ziellinie oder Hindernisse zum drum herum
Hiipfen

Mitspieler: moglichst viele Kinder, die zwei
Mannschafren bilden kbnnen und ein Schieds-
richrer

Vorbereitung: Dieses Spiel lsst sich am besten
im Freien spiclen, denn man braucht ctwas Plare.
Alle Mitspicler werden in zwei Gruppen aufge-
teile. Vor Beginn des Spiels werden eine Startlinic
und einc Ziellinie gezogen. Dann gehr es los.

Die zwei Gruppen stellen sich jeweils hinter-
cinander in eine Reihe an die Startlinie. Die
beiden ersten aus den Gruppen erhalten ei-
nen grofen Sack in den sie hineinschlipfen
miissen. Auf Kommando hiipfen beide los
Richtung Ziellinie. Die Mannschaft von dem
Mirspicler, der als erstes durch die Zicllinie
hiipft, bekommt cincn Punke. AnschlieBend
sind die nichsten beiden Hiipfer dran.
Die Mannschaft, die am Ende des Durchlautes
die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt
das Spiel.

Variante: Geiibre Hipfer hiipfen nicht zur
Ziellinie, sondern um ecin Hindernis (z.B. einen
Stuhl oder Korb) herum und wieder zuriick
zutr Startlinie:

Rekordverdicheig: Sogar bei den olympischen
Sommerspicle 1904 in St. Louis, USA, fand ¢in
Wettkampf im Sackhiipfen start.

Cammrin -1—.-""‘—*7155 : '“'fﬂ
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Sackhigfen fRakasiz o warkach,
; ¢, Lonit 1904 {w)

Skakanie wworkach

Pomnoce: 2 duge jutowe worki, linia,
krdra oznaczad bedzie micjsce startu
i linia, ktdrg zaznaczona bedzie mera
albo przeszkody, wokot krérych bedzie
sig skakad

Uczestnicy: duza liczba dzieci, z ktdrych
moina stworzyé 2 druzyny + 1 sedzia

Przygotowanic: w t¢ zabawe najlepiej
bawit sig na swieiyin powietrzu; porie-
waz potrzeba do niej trochg miejsca.
Wazyscy uczestnicy s podzicleni na dwie
grupy. Przed rozpoczeciem zabawy trzeba
zaznaczy¢ linie startu oraz lini¢ mery i
wiedy moznz juz grac.

Przebiep: Czlonkowie kazdej druZyny
stoja w rzedzic jeden za drugim przy
linii startu. Pierwsi zawodnicy, ktérzy
stoja na poczarku rzedéw obu druzyn,
wehodza do duzych jurowych workéw i
na komende obydwojc zaczynaja skakaé
w strone linii mery, DruZyna, ktrej
zawodnik pierwszy przekroczy linig mety
otrzymuje jeden punkr. Teraz jest kolej
nastepnych zawodnikéw z druzyn.

Warianty: Doéwiadczeni skoczkowic
moga skakaé nie prosto w strone linii
mety, ale woké! toru z przeszkodami
{np. krzesta albo kosza) z powrotem do
linii startic

Bicie rekordow:-—MNawer na Letnich
Igrzyskach Olimpijskich w 1904 roku
w St. Louis, USA, adbyly sic zawody w
skakaniu w workach.

Kaakeln

Material: ein grofier Stein (der ,Kaak"}, ein
kleiner Stein zum Abtreffen, Kieselsteine zum
Werfen und Knépfe oder hnliches als ,Be-
zahlung®,

Mitspisier: beliebig vicle Kinder, cs geht aber
auch alleine

Vorbereitung: Die beiden Steine werden so:

-aufeinander gelegt, dass unten der grofe Stein
liegt und obenauf der kleine Stein. Dabei soll
der kleine Stein so gelegt werden, dass ernach
cinem geschickten Wurf mit einem Kieselstein
leiche heruntecfallen muss.

Ablaul: Die Wurfweite wird durch Abschreiten
einer bestimmten Strecke zu Beginn des Spiels
festgelegt. Dazu kann man cine Hilfslinic zie-
hen, an der sich alle Werfer aufstellen. Verein-

bartwerden jerzt auch weitere Spielregeln, z.B.
dic Wurfrechnik.

Jeder Spicler darf nun dreimal werfen; triffrer
den oberen Stein nur, erhilr er cinen Knopf,
wackelte der obere Stein, erhilt der Spieler
zwei Knopfe, und fillt der oberc Stcin des
»Kaak® herunter, so erhilr der Schiitze von
jedem Mitspicler je drei Knopfe ausgezahlr.
Danach versucht das nichste Kind sein Gliick.
Wer den,Kaak*® (den groBen Stein) niche trifft,
muss Strafkndpfe zahlen!

Aber VORSICHT: In der Nihe befindliche
Fenster konnten gefihrdet sein, wenn die Wurf-
steine einmal von dem ,Kaak® abprallen.

Gewinner ist, wer nach einer bestimmten An-
zahl Runden, die meisten Knapfe hat.

Zabawa kamieniami

Pomoce: duzy kamied, maly kamied stuzgcy
zi cel, krzemienie do rzucania i np. guziki jako
wtaplara®.

Ugczestnicy gry: dowolna liczba, mozna tez:
bawié sie samemu

Przypotowanic do gry:  dwa kamienie nalezy
ufozyé jeden na drugim, w ten sposéb, by wiek-
szy z nich znajdowal si¢ pod spodem. Mnicjszy
kamien powinien zostaé umieszczony tak, by
przy zrecznym rzucie krzemieniem mégh on
farwo spasé.

Przebieg gry: odleglo$é rzutu zostaje odmie-
rzona krokami na poczatku gry. Mozna nary-
sowac linie pomocnicza, za kidrq ustawia sic
wszyscy 1zucajacy. Uzgodnié trzeba tez inne
zasady gry, np. technike rzutu.

Kazdemu z graczy przystuguj trzy rzuty; przy
trafieniu gérnego kamienia gracz otrzymuje
jeden guzik, gdy kamier po trafieniu zakolysze
sie, gracz dostaje dwa guziki, jcsli zas garny
kamieni spadnie na dé}, strzelec inkasuje od
kazdego z graczy po trzy.guziki.

Po tym nastepny z graczy prébuje swojego
szezgscia. Kio w ogdle nie trafi w kamied ren
musi z4 kare zaplaci¢ guzikami!

Ale UWAGA: szyby w poblizu micjsca gry sa
narazone na zbicie, gdy Krcesnien odbije sie
od kamicni.

17


http:5koakow.ie
http:sondern.um
http:einander.in

Klimpern

Material: cin moglichst glarte Hauswand oder
einc Bordsteinkante, pro Durchgang und je
Spieler ca. zehn Miinzen (Cent-Stiicke, frither
Taler oder Pfennige)

Mitspieler: ca-finf Mitspieler

Vorbeteitung: etwa fiinf Schritte von der
Wand entfernt wird ein Strich gezogen, das
ist die Aufstellinie.

Ablauf: Nun wird je eine Miinze in Richtung
Wand geworfen und versucht, moglichst nahe
an die Wand heran zu kommen. Prallte die
Miinze dabei gegen die Wand, st daskein
Problem.

Hat jeder geworfen, wird begurachter, welcher
Spicler seine Miinze am nichsten an die Wand
geworfen hat, Dieser Spieler ist der vorldufige
Sieger. Er kann sich nun zuriicklehnen und
abwarten.

Die Anderen fibetlegen, ob es maglich ist, dem
bisherigen Sieger mit cinem besseren Wurf den

ersten Plarz abzujapen. Jeder kann dazu nun-

seine restlichen neun Milnzen einserzen. Dabel
wird genau aufdie Lage der Miinzen geachrer,
man konnte seine eigenen zum Beispiel farblich
markieren.

Eventuell gibt es durch die neuen Wiirfe
cinen netien Sieger, aber das muss niche sein.
Will kein Spieler mehr einen Wurf wagen,
wird nochmals der Sieger sowie die weiteren
Platzierungen festgelegt. Der Sicger darf sich
nun alle geworfenen Miinzen cinsammeln.
Und das Spiel starter yon Neuem.
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Pstrykanie monetami

Pomoce: w miare réwna ciana albo kraweznik,
ok. 10 monet (centy, kiedys talary albo fenigi)
przypadajacych na gracza w kazdej rundzic

Utzestnicy gry: ok. 5 graczy

Przypotawanie do gry: w przyblizeniu
5 krokéw od éciany nalezy poprowadzié linig,
przy ktorej ustawiq sie gracze

Prechieg pry: na poczarku trzeba raucié jedng
monets w strong sciany, tak by upadta ona jak
najblizej niej. Jesli moneta uderzy przy tym o
fciang, nic ma to wplywu na gre,

Po tym, jak kazdy z uczestnikéw rzucat mo-
netd, tizeba ocenié, kréra z nich lezy najblizej
$ciany. Whasciciel te] monety zostaje tymcza-
sowyim zwyciezcy, moze zrobic soble przerwe
i poczekaé na swojg kolej.

Inni gracze rozwazaja, czy wykenaé lepszy rzut,
by odebraé prymar dotychczasowemu zwycigz-
cy. Kazdy z nich ma do dyspozycji pozostate 9
monet. Trzeba przy tym ocenié polozenie mo-
net, dla rozréznicnia moZna oznaczy¢ monety
poszezegdlnych graczy np. kolorami,

Dzigki tym rzutom moze sig wyltonic nowy
zwycigzea, ale nie jest to przesadzone. W sytu-
acji, gdy zaden z graczy nie chee zaryzykowad
dalszych rzutéw, ustala sig jeszeze raz zwycigz-
cg oraz pozostale micjsca, Zwycigzea zbiera
wszystkie monety, ktére leza na ziemi.

I gre mozna rozpoczat od nowa.

Zielscheibe

Marterial: ein ebener Boden, Kreide und ein

Steinchen

Miwpicler: beliebig viele Kinder, mindestens
zwei; dic schon rechnen konnen

Vorberettung: Aufden Boden werden drei
verschieden grofle Kreise, wie bei einer Ziel-
scheibe, incinander gezeichner. Inden dufleren
Kreis wird cine Direi, in den mittleren Kreis
eine Fiinf und in den inneren Kreis cine Zehn
geschrieben,

Ablauf: Alle Mitspielerstehen einige Schritte
von der , Ziclscheibe® entfernt hinter einer auf-
gezeichneten Linie, Jeder Spicler zielt nun mir
dem Steinchen in die Kreise.

Je nachdem, wo das Steinchen lander, werden
Punkee verteilt. Lander der Stein 2.B. im iu-
fleren dreier Ring, gibt es drei Punkee fiir den
Werfer, landet der Stein genau in der Mitte der
Zielscheibe, gibt es zehn Punkte usw..

‘Wer die Ringe gar niche rrifft, bekommu keine
Punkte gutgeschrichen.

Gewinner ist, wer nach zehn Durchgangen die

‘meisten Punkrte erreichr hat.

Varianre: Man zeichnet mehr als drei ineinan-
der liegende Ringe auf den Boden und verreilt
dann entsprechend mehr Punkre, wenn der
Stein triff

Bei fiinf Ringen wiren folgende Punkte mog-
lich: T—3 =5 - 8 -9 und in der Mitte 10

Tarcza strzelecka

Pamace: réwne podioze, kreda i jeden kamyk

Uczestnicy gry: dowolna iloéé, przynajmnie]
dwaj, keorzy umieja juz liczyé

srypatowanie do gry: naziemi nalezy naryso-
wa trzy kola réznej wielkosci, tak jak w tarczy
strzeleckicj. W zewnetrzny okrag wpisuje sie
trzy, w srodkowy pieé, a w najmniejszy liczbe
driesicé.

Przebieg pry: wszyscy gracze ustawiaja sig za
wyznaczong linig, kilka krokéw od tarczy. Kazdy
% nich celuje nastgpnie do rarczy. Zaleznie od
tego, gdzic upadnic kamyk, beda przydzielane
punkey. Jesli kamyk upadnie na zewngtrzny
okrag, eracz dostaje trzy punkty; jezeli zas upad-
niew samym érodku rarczy, przyznawanych jest
dziesiec punkeéw, itd.

Kto weale nie weeluje w tarcze, nie otrzymuje
weogdle punktéw.

Zwycigzeq zostaje ten, kro w dziesieciu kolej-
kach zbierze najwigeej punkedw.

Inna admiana gryr naziemi rysuje sie wiecej
iz trzy wewnatrz siebie lezace okregi i punk-
tuje je odpowiednio w skali trudnodct.

Przy pigeiu kolach mozna punkty przyznawaé
nastepujacor 1 -3 - 5-8-9-10.
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Das Grazienspiel

Materiai: man braucht cinen aus Weide ge-
flochtencn Reifen, mit circa 25 cm Durch-
messer, der mit Samtband umwickelt ist und
je Spielerin zwei schéne gedrechselre Stibe von
ungefihr 35 cm Linge

Mirspicler: Zwei Madchen, Jungen konnen
aber auch mal probieren

Vorbervitung: Die zwei Mitspielerinnen stellen
sich in fiinfzchn bis zwanzig Schritt Encfernung
einander gepeniiber,

Ablaul: Eines der Midchen nimme je ein
Stibchen in dic Hinde und hile beide iber-
kreuzt. Pann nimme es mit den Stabchen
den Reifen hoch und wirfr ihn mit ciner
schnellen Seitwartsbewegung der Hande zur
gegeniiber stehenden Spiclerin. Durch das Aus-
cinanderzichen der Hinde rutsche der Reifen
auf den gekreuzeen Stibe empor und wird
schlieBlich weg katapultiert.

Die gegeniiber stehende und wartende Mit-
spielerin hat nun die Aufgabe, den Reifen mit
beiden Stiben aufzufangen und gleich wieder
wegzuwerfen. Das istzu Anfang gar nicht so
einfach, aber mit erwas Ubung klappt das ganz
gut. Frither spiclten nur Madchen dicses Spiel,
um Grazie und Anmut zu iben, denn man
sollte beim Spiel méglichst auf einer Position
stehen-bleiben.

Variante: Sobald man ctwas Ubung hat, neh-
men beide Spielerinnen noch einen Reifen
und werfertsich beide Reifen gleichzeitig zu.
Das mache das Spiel schwieriger aber auch
angenenmer.,
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Gracie

Pomoce: potrzeba splecionych z wikliny i
owinictych attasows wstazka két o srednicy
okolo 25 cm oraz dla kazdego gracza 2
drewnianych patykéw o dtugosci okolo 35 cm

Uczestnicy: 2 dziewczynki, chlopcy réwniez
mog3 sprobowaé

Preygotowanie: dziewezynki stojg naprzeciwko
siebie w odlegtosci akofo 15 - 20 krokéw.

Pracbieg: Jedna dziewczynka bierze do rak
swoje patyki i je krzyzuje. Nastgpnie przy
ich pomacy podnosi do gory kofo | nadal
pomagajac sobic tylko i wylzcznie tymi
dwoma patykami prébuje szybkim ruchem
wystrzelié to kolo w strong kolezanki, ktéra
stoi naprzeciwko.

Ta dziewczynka z kolei ma za zadanie swoimi
dwoma-skrzyzowanymi patykami ztapal
to kola i ponownic odrzucic je do stojacej
naprzeciwko kolezanki. Na poczatku nie jest
to weale takie proste, ale po paru éwiczeniach
zaczyna catkiem dobrze sie udawad. Wezeéniej
w te gre bawity sie wylacznie dziewczynki, aby
nauczy¢ sie wdzicku i gracji, poniewaz pray
tej grze powinno stat sie mozliwie dtugo w
jedne] pozycji.

Wirlanty: Gdy tylko gracze nabiora wptawy,
moga sprobowaé wymieniaé sic dwoma kotami;
rzucajac je do siebie w tym samym momencie.
Przez to gra jest trudnicjsza, ale réwnicz
przyjemnicjsza.

P i S -
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= Erbsen auf Zdt vorl cinem Glas in ein andctes

Kartoffel-oder Eierlauf

Material: Fiir jedes Kind das mitspielt, brauchr
man ecinen Loffel und 1 Kartoffel oder ein
hartgekochtes Ei, Kreide zum malen oder
einen Stock.

Mitspicler: Gespielr wird ab 2 Kinder

Vorbereitung: auf dem Boden wird mit Kreide
oder einem Srock eine Start- und Ziellinie
aufgemalr oder die Succke wird mit Fahnchen
abgesteckt. -

Ablauf: Alle Spieler stellen sich an der Startlinie
auf. In der rechten oder linken Hand halten
sie ihren Loffel, indem eine Kartoffel bzw. ein
Ei liege. Auf ein Startzeichen hin beginnen
alle mit ausgestreckiem Arm bis zur Ziellinic
zu laufen. Der andere Arm ist dabei auf dem
Riicken.

Detjenige, derseine - Karroffel oder scin Ei als -
erster tiber die Ziellinie bringr, hat das Spiel
gewonnen. Wer die Karroffel oder das Ei
vetliert, muss zum Starr zuriick oder schc1dct
ganzaus dcm Splel aus.

Variante: S:att Loﬂ'cl und Ei odcr Karmﬂ'cl
nehmen die Kinder Erbsen und Strohhalme.
Dabyei werden die Erbsen in einer Schale oder

in einem Glas auf einem Tisch placziert und

‘miissen mit dem Strohhalm angesaugt und so
{iber eine Strecke transportiert werden.
Die Hiinde sind zum festhalten des Strohhalmes
erlaubt:

Man knnnso mntden Erbscn um d:c Wct:.-.

Glas zu  befirdern.

.'Das gcht auch sehr gur als Mannschafts-

,albow szkl:

Bieg z kartofiem albo

Bieg z jaikiem

Pomoce: Dla kazdego dziccka, kére bicrze
udzial w grze porrzebujemy tyzki i ziemniaka
albo ugotowanego na twardo jajka. Do tego
jeszcze kreda do malowania albo kij.

Uczestnicy: co najmnicj 2 dzieci

Przygotowanic: na ziemi musza by¢ zaznacz-
one kredg lub patykiem linia startu oraz meta.
Odcinck trasy mote byé nﬁwnicz obstawxony
flagami.

Przebieg: Wszyscy zawodnicy stojg na linii
startu, W prawej albo w lewej rece crzymajg oni
tyikg, na keorej znajduje sig kartofel albo jajko.
Na znak startu rozpoczynaja oni, z wyciagnicta.
przed sichic rekq z fyzka, bicg do mery. W tym
czasic druga reke trzymaja za plecami.

Wygrywa ten zawodnik, keéry jako picrwszy
pn:krcczy linic- mety, nie gubiac przy tym
“swojego ziemniaka albo Jajka,

Kto w rrakcxcbu:gu zgubi ziemniaka albo jajko
musi rozpoczac bxeg ponowmc od linii startu
albo odpadaz gy

Warianty: Zamiast 1yzki i jajka czy ziemniaka,
dziecko bierze groszek i stomkg. Przy wyborze
tego wariantu groszek postawiony jest w misce
ance na stole i musi by¢ przez stom-

ke weiagnicty,

, a nastgpnic w stomce przetrans-
portowany przez okreslony odcinek. Stomka
‘moie byé przytrzymywana regkoma.

Mozna biec o zaklad albo mozna sprébomé
ukftﬂonqllczbq groszkéw w okredlonym czasie

 przcnicsé przy pomocy st stomkiz jednej- szklanki
do drugiej.

Mozna rOWnicZ unqdzaé w tej-konkurenciji
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Besen balancieren

Marerial: zwei Besen, ctwas Plarz zum Be-
wegen

Mitspieler: so viele wie mdchren, aber es geht
auch alleine

Vorbereitungen: nicht norwendig

Ablauf: zwei Kinder beginnen gleichzeitig, je
cinen Besen auf dem Zeigefinger (Sticlende auf
dem Finger, Besenborsten nach oben)wirbalan-
cieren. Wer es Linger schafft, hat gewonnen.

Aliernative: Ein weiteres Kind zihle die Sekun-
den, bis der Besen heruntergefallen-ist.

Das Spiel kanh aber auch allein gespielte werden.
Und das Balancieren gehr auch auf dem Kopf,
dem ausgestreckten Fufl oder der Nasenspitze.

Balansowanie z miotig

Pomoce: 2 miotly, troche miejsca

Uczestnicy: tylu, ilu chcemy, ale mozna réw-
niez samemu

Praypatowanic: niepotrzebne

Przcbicg: Dwaje dziec rozpoczyna zabawe
réwnoczesnie, Katde z nich prébuje utrzymaé
na-paleu wskazujacym miothy (kij od miotly na
palcu, szezotka u gbry). Komu uda sig naidtuze]
balansowaé 2 miothy na paleu, ten wygrywa.

Warianty: Kolejne dziecko liczy sekundy, przez
krore udaje sie utrzymaé miotkg na palcu, za-
nim ta spadnie.

W gzre mozna rownicz bawic sig samemu. A
balansowa¢ mozna réwnicz z miotta na glo-
wie, wyciagnigtej przed siebie nodze lub na

Hula - Hoop

Material: einer oder mehrere Reifen aus
Weidenholz, ein bisschen Plazz im Zimmer,
auf dem Flur oder im Garten

Mitspieler; zhula-hoopen” kann man nurallcin;
aberevil. sind noch andere Kinder da; dicauch
einen Reifen haben

Vorbereitung: keine
(<]

Ablanf: Etnc‘alt.h:kanmc Gf:siihi:kiig—.]’xkcits-
iibung, bei der man versucht, einen leichten
Reifen um die Hiifte kreisen zu lassen. Dabei
sollte man die Hiifren rhychmisch bewegen,
damit sich der Reifen um die Taille drehen
kann. Probieresaus!

Fiir geiibte , Anwender” gibt es viele Steigerun-
gen: man kann einen Wettstreit veranstalten,
wer den Reifen am lingsten oben behalten
kann. Oder man versuchres miczwei Reifen;
dann drei, dann vier Reifen-usw. ...

Im Varieté und im Zirkus sieht man noch heute
oft Arristen und Artistinnen mit Dutzenden
von Reifen um Hals und Bauch jonglieren.

Hula - Hoop

Pomace: jedno albo wigecej kot wykonanych z
wierzbowego drewna, rroche miejsca w pokoju,
na podiodze albo w ogrodzie

Uszestnicy: kel hula hoop mozna jedynie w
pojedynke, ewentualnie w towarzystwie innych
dzieci, ktore rowniez majg do krecenia hula
hoop

Preygotowanie: zadne

Przebicg: Jest to stare, znane éwiczenie, podczas
kedrego probuije sie kreci¢ przy pomocy bioder
lekkim kotem zwanym hula hoop. Aby tego
dokonac nale?y rytmicznie poruszaé biodrami
w taki sposdb, aby talia mopha caly czas sie
krecié: Sprébuj to zrobid!

Dla os6b, ktdre majg wprawe w kreceniu hula
hoop mozna wprowadzié¢ par¢ utrudnien.
Mozna réwniez zorganizowaé konkurs krecenia
hula-hoop: kemu uda sie najdtuzej ucrzymad
kofo w ruchu. Mozna réwniez sprébowad
krecié jednoczednie dwoma, trzema, czterema
lub wieksza liczha kok

Obecnie podezas rozrywkowych rewii albo
w cyrku widuje sig artystéw, ktorzy zonglujg
jednoczeinie dziesiatkami kat, krecac je na
szyi lub brzuchu,
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Pferderennen

Marerial: mindestens zwei Pferde auf Radern
mit einer vier Meter langen Schnur, Stabe zum

Aufwickeln
Misspicler:—biszu vier Kinder

Vorbereitung: Zuetst wird die Rennstrecke
festgelegt. Malt dazu eine Start- und Ziellinie
auf den Boden oder nehme Gegenstinde zum
Markieren der Anfangs- und Endpunkre, Dann
werden die Pferde an der Startlinie aufgestellr
und die Schniire ganz abgewickelt, An der
Ziellinie bekommt jedes Kind das andere Ende
der Schnur in die Hand. Daran befestigt ist
ein Holzstab.

Ablauf: ‘Auf ein Starezeichen hin, massen die
mitspielenden Kinder versuchen, so schnell wie
mdglich thre Schnur, nur durch die Bewegung
der Finger, um den Stab zu wickeln, Dabei
wird das Pferd Stiick fiir Stiick in Richtung
Ziellinie gezogen,

Gewonnen hat, wer es mit seinem Pferd als

Erster iiber die Ziellinie schafft.

Varianse: Jedes Kind bring sein Zich-Tier, z.B.
cin Krokodil, mit und dann wird um die Wette
gewickelt. Gewinner ist auch hier Derjenige,
der mit seinem Zieh-Tier zuerst die Ziellinie
erreichr.

Aber Achtumg=Beim Start sollten alle Schniire
gleich lang abgewickelt sein.
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Regaty / Zawody jeZdzieckie

Pomoce: todziena kolach, aby mdc je ciagnaé,
4 m diugi sznur dla kazdej todzi, drazki do
cumowania fodzi

Uczestnicy: do 4 dzieci

Przygotowanic: Na poczatku trzeba wyznaczyé
tor. Aby 10 zrobi¢, nalezy namalowac na ziemi
linig startu i lini¢ mety albo wyznaczy¢ miejsca,
ktére bedg oznaczaly koniec i poczatek toru.
Wiedy nalezy przyprowadzi¢ todzie do linii
srarty i rozwingd sznury. Na mecie kazde
dziecko otrzymuje do reki koniec sznura. Do
wzmocnienia bedzie ram stat drewniany kij.

Przebieg: Na znak startu wszyscy uczestnicy
zabawy prébuja, tak szybko jak to tylke
mozliwe, wyfacznie przy pomocy ruchu
palcéw, owinaé sznur wokél preta. Przy tych
prébach kazda $6dz powinna by ciagnicta w
strong mety. '
Zwycigza ten, komu najszybciej uda sig
przyciagnat swoja t6dz do mety.

Warianty: Kazde dziecko przynosi do ciagniccia
whasne zwierzatko. Moze to byé drewniany
konik, ktéry stanie do zawodéw. Zwycieza
osoba, keéra jako pierwsza przyciagnic swojego
zwierzaka do mery.

Trzeba uwazaé, aby na starcie wszystkie sznury
mialy jednakowa diugosé.

H. Barkner, Omuibes i Zibdr 1865 (1)

Clasde Moner, 1872 ()
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Miide-Matt

Material: ein groferer Ball aus Kork, Gummi
oder Wolle

Mitspieler: beliebig viele Kinder

Varbereitung: auf den Boden wird ein grofier
Kreis gezeichner, je mehr Kinder mitspielen,
desto grofier sollte der Kreis sein.

Ablauf: Alle Kinder stellen sich mit zwei
oder drei Schritr Absrand zum Kreis auf.
Von Kind zu Kind wird ein Ball geworfen,
der aufgefangen werden muss, Wer den Ball
fallen ldsst, ist beim ersten (1.) Mal miide,
beim zweiten (2.) Mal mart, beim dritten (3.)
Mal krank und beim vierten (4.) Mal tot (oder
schwarz - weill - rot - miide - mate - krank - tot)
und scheidet damit aus dem Spiel aus.

Gewinner ist: Wer alle anderen Mitspieler
itberlebr.

Variante: Verliebt, verlobr, verheiratet

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
zweiten Fehler ist es  verlobt®, beim drirten
sverheirater”, dann bekommt es ,ein Kind*,
JIwei Kinder”, und so weiter,

Nach dem zehnten Kind scheidet man aus.
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Zmeczony-Wykoficzony

Pomoce: duia korkowa, gumowaalbo wetniana

pitka
Uczesmnicy: najlepiej duza liczba dzieci

Przygotowanie: na podtodze narysowac duzy
okrag, im wiccej dzieci, tym okrag powinien
byé wigkszy.

Preehicg: Wszystkie dzieci stoja w odleglosci
dwoch, rrzech krokéw od okregu. Dzieci
rzucajy miedzy soba pitke. Jedli ktos upusci
pitke, to za pierwszym razem jest ,zmeczony”,
za drugim razem jest ,wykoficzony”, za trzecim
razem jest ,chory”, a za czwartym razem jest
»martwy” (albo czarny — czerwony — zmeczony
— wykonczony — chory — martwy) i odpada
Z.gry.

Zwyclezey  jest ten, kto przezyje innych
uczestnikéw zabawy.

Warianty: Zakochany, zareczony, poslubiony
Wszyscy uczestnicy stoja w okrggu i rzucaja
sobie pitke. Jezeli dziecko za pierwszym razem
jej nie ztapie, to jest ,zakochane”, za drugim
razem ,zareczone’, za rrzecim ,poslubione”,
za nastepnym ,ma juz jedno dziecko” i za
kazdym nastepnym razem ,ma kolejne”, az
po dziesiatym dziecku odpada ono z gry.

Berlin 1953 (a)

Piratenspiel

Material: schon viel Plarz, ein Pfand zum
Auslosen (z.B. einen Ball)

Mitspieler: mdglichst viele Kinder, die sich in
zwel Gruppen aufteilen lassen

Vorbereitung: Eine Gruppe spielt die Piraten,
die andere Gruppe spielt die Polizei. Eines der
Kinder wird zum Gefangenen erklirt und muss
sich in die Mitte der ,Piratengruppe® setzen.
Die Piraren srehen um das Kind herum und
bewachen ihren Gefangeneu.

Ablaul; Um die Piraten hat sich die Polizei
aufgestellt, die nun versucht, dem Gefangenen
das ,Lésegeld” (zum Beispiel einen Ball) zu
iiberreichen. Der Gefangene kommt ndmlich
nur frei, wenn er das Losegeld fingt.

Die Polizei muss also versuchen, den Ball so
zu werfen oder zu rollen, dass ihn nicht die
Piraten erwischen, sondern der Gefangene.
Fangt doch die Piratengruppe das Losegeld,
wird es der Polizei zuriickgegeben, die dann
erneut ihr Gliick versucht.

Das Spiel ist aus, wenn der Gefangene es
geschaffr hat, das Losegeld zu fangen.

Zabawa w piratow

Pomoce: duzo miejsca, fant, dzigki ktéremu
wigzlen zostanie uwolniony {np. pitka)

Uezestnicy: duza liczba dzieci, krére podzielone
53 na dwie grupy

Przygotowanie: Jedna grupa gra piratéw, a
druga policjantéw. Jedno dziecko zostaje
uznane za wieznia i musi siedzieé w §rodku
grupy piratéw. Piraci stoja naokoto niego i
pilnuja swojego wicinia.

Praebleg: Policjanci, zeby przechytrzyt piratéw,
prébujg dostarczy¢ wigZniowi okup (np. pitke).
Wiezier bedzie wolny tylko wredy, kiedy uda
mu si¢ ztapat okup.

Policjanci muszg prébowaé rak rzucaé albo
turlaé pitke, zeby ztapat ja wiczied, a nie piraci.
Jezeli ztapia j3 piraci, to oddajg ja z powrotem
policjantom, aby ci jeszcze raz mogli sprébowaé
swojego szczescia.

Gra koriczy sie w momencie, kiedy wicZniowi
uda sie ztapaé okup.

| 1945(@a)
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Katz & Maus

Material: keines
Mitspicler: beliebig viele Kinder

Worbereitung: Die Kinder bilden cinen Kreis
und fassen sich dabei an der Hinden.

Ablauf Ein Kind befindet sich innerhalb des
Kreises. Das ist die Maus. Ein anderes Kind
steht auflerhalb vom Kreis, es spielt die Katze.
Jetze beginnt dic Karze das Miuschen zu rufen:
~Miuschen, Mauschen komm heraus, sonst
kratz ich Dir die Augen aus!®

Sobald die Maus den Kreis vetlisst, wird sic
von der Katze verfolgt. Dabei rennen beide
Kinder um den Kieis herum, egal in welche
Richtung. Die Maus kann sich jederzeit in
die Mitte des Kreises retten. Der Karze wird
jedoch der Zutritt von den anderen Kindern
versperrt.

Wird die Maus gefangen, so iibernimme die
Katze beim nichsten Spiel die Rolle der Maus
und ein Kind aus dem Kreis wird die neue

Katze.

Kot i Mysz

Pomoce: brak
Uczestnicy: Najlepiej duia liczba dzieci

Preygorowanic: Dzieci tworza okrag i fapig
sig za rgce.

Przebieg: Jedno duiecko stoi w srodku okregu.
To jest mysz. Inne dziecko stoi poza okregiem i
to ono odgrywa w zabawie kota. Teraz zaczyna
kot wola¢ do myszy: ,,Myszko, myszko wyjdZ
na zewnatrz, bo inaczej wydrapie Ci oczy!”
W momencie, kiedy mysz opuszcza okrag, kot
zaczynd j3 gonié. Biegaja nackoto okregu, obo-
jerne, w krora strone. W kazdym momencie
mysz moze schowac si¢ do okregu, do ktdrego
wejicie blokuja kotu inne dzieci.

Kiedy mysz zostaje ztapana, wtedy w kolejnej
zabawie jej rolg przejmuje dziecko, ktore grato
kota, a korem zostaje wybrane inne dziecko z
okregu.

Lobende Ekeleg
131121904 (w)

Ochsenkampf

Marerial; zwei Stocke und zwei Stangen, Aste
etc. Seile

Mirspieler: mindestens zwei Kinder und einen
Helfer beim Binden

Vorbercitung: Zwei Spieler begeben sich in die
Hocke, Dann wird ihnen ein Stab quer unter
die Knie geschoben bzw. geklemmt. Von rechrs
und links umschliefen die Arme den Scab so,
dass er in den Armbeugen sreckr, Der Stab
verlduft jeczt quer durch die Ellenbogen und
die Knie hindurch und die Mitspieler hocken
auf dem Boden. Dann werden ihnen vor den
Knien die Hinde zusammen gebunden und
von vorne ein Stock zwischen die Handflichen
geschoben, wie eine Lanze.

Ahlauf; Mir diesem Stock versuchen sie sich,
sobald das Spiel begonnen hat, gegenseitig
umzustogen.

(Das Zusammenschniiren der Hinde kann
man auch weglassen.)

Walka bvkow

Pomoce: sznury, liny, kije, gatezie, itp.

Uczestnicy: co najmniej dwojka dzieci + 1
pomocnik przy wigzaniu

Praygomwanic; Dwaj gracze kucaja, Nastgpnie
miedzy kolana wsadzany jest im pret. Ramiona
obejmuja pret z prawej i lewej strony obok ud
na wysokodci zgiecia ramion. Prer biegnie teraz
przez tokcie i przez kolana, a zawodnicy siedzg
na podiodze. Dalej wiaze im si¢ rece przed
kolanami i wkiada w nie kij, krdry wepchniety
wyglada jak lanca.

Przebieg; Od momentu, w krérym zabawa sig
rozpoczyna probujz oni tymi kijami wzajemnie
sig okfadaé,

(Mozna réwniez nie wigzaé przy tej zabawie
uczestnikom rak.)




Material: so viele bunte Bander, wie Kinder
am Spiel teilnehmen

Mitspieler: beliebig viele Kinder, je mehr, desto
besser

Vorbereitung: Die Kinder bilden einen grofien
Kreis, in der Mirte steht ein Kind und fasst
die Enden der Binder zusammen, die anderen
Kinder stehen im Kreis und halten das andere
Ende ihres Bandes fest in der Hand.

Ablauf: Ruft das Kind in der Mitte , Binder
an®, lassen die Kinder ihre Binder locker.
Ruft es ,Binder los”, so sollen die Kinder
entpegen diesem Befehl dic Binder fest
anzichen. Obwohl s nichr schwer ist, genau
das Gegenteil von 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 niche
weif3, was gemacht werden sollte, scheider aus
dem Spiel aus oder muss einen Pfand abgeben,
den es hinterher durch ein Gedicht, einen Reim
oder eine Vorfithrung auslésen muss.

Variante: Das Spiel wir noch interessanter,
wenn die . Meisterin” in der Mitte die Farbe
der Binder bestimmt, die erwas tun sollen.
Denn bei dem Befehl: , Alle blauen Binder
hoch!* miissen nur die blauen Binder nach
unten gehen, alle anderen aber nach oben. Man
muss also genau aufpassen und wissen, welche

Farbe man in der Hand hilx.
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Banderspiel Zabawa z wstazkami

Pomoce: taka sama liczba kolorowych wstazek
jak liczba dzieci bioracych udziat w zabawie

Uczestnicy: najlepiej duza liczba dzieci, im
wiccej, tym lepiej

Przygotowanie: Dzieci tworzg duzy okrag,
w srodku krérego stoi jedno dziecko, ktére
trzyma w reku korice wszystkich wstazek.
Drugie korice wstazek znajduja si¢ w rekach
dzieci rworzacych okrag.

Przebicg: Daziecko stojace w srodku wota
~Wstazki naprezone”, dzieci stojace w okregu
pozwalajg wtedy swoim wstazkom luZno
wisie¢ w powietrzu. Kiedy dziecko stojace
w srodku wota ,Wstazki spokojne”, wredy
dzieci w okregu naprezaja i trzymaja mocno
swoje wstazki. Mimo tego, ze nie jest trudno
robié dokfadnie przeciwne rzeczy niz ,mistrz”
stojacy w Srodku okregu karze, to jedli robi
sig to wystarczajaco czesto, to nagle robi sie
doktadnie to, co jest méwione.

Kazde dziecko, ktdre zle zareaguje, albo nie
bedzie wiedziato, co dokfadnie robié, odpada z
gry, chyba ze da jakiegos$ fanta, keérego pdinie]
bedzie moglo odzyskaé recyrujac wiersz,
rymowanke lub dajac przedstawienie.

Warianty: Gra bedzie jeszeze bardziej inre-
resujaca, je§li ,miserz” stojacy w §rodku
bedzie méwit, co dokladnie ma robié jeden
kolor wsrazek. Przykiad: ,\Wszystkie niebieskie
wstazki do géry” — wredy musza tylko niebieskie
wstazki zostaé ha dole, a inne kolory wstazek
musza powedrowaé do gory. Trzeba byé wtedy
bardzo uwaznym i dokfadnie wiedzieé, jaki
kolor wstazki ma sie w reku.

Kammerchen zu vermieten

Material: ein Zimmer mit vier frei zugdnglichen
Ecken, ein Innenhof mit vier Winden, oder

vier Baume im Park, mit erwa gleich grofiem
Abstand

Mitspieletr: fiinf Midchen

Vorbercitung: Vier Kinder beserzen die vier
Ecken, Baume oder Winkel eines Raumes. Ein
Midchen steht in der Mitte und hat keinen
cigenen Platz, sic ist das ,Schmoll-Lieschen®,

Ablauf: Den Namen ,Kimmerchen zu ver-
mieten” trigt das Spiel, weil das Lieschen in
der Mitte nacheinander ihre Mitspielerinnen
fragt: ,Hast Du nicht ein Kimmerchen zu
vermieten?” Die iibliche Antwort, auf diese
Frage lauter: ,Nein®.

Wahrend des Gesprichs wechseln die vier
Midchen in den Ecken ihre Plitze. Das
Schmoll-Lieschen versuche dabei, von einer der
Mirspielerinnen den Plawz zu ergatrern. Gelingt
es dem Lieschen, so wandert dicjenige, welche
ihren Platz vetloren hat, in die Mitte.

Ziel des Spiels ist es, aus den Augen abzulesen,
was die anderen Mitspieler vor haben und

sich nicht durch falsche Winke tduschen zu
lassen.

g vier Winkel wiee Rimmerchen zu

vermirthen, (’)

Kacik do wynaigcia

Pomoce: pokdj z czterema niezastawionymi
rogami albo inne pomieszczenie z czterema
$cianami lub cztery drzewa w parku, ktére stoja
migdzy sobg w réwnych odleglosciach

Uczestnicy: 5 dziewczynek

Przygotowanie: Czwérka dzieci zajmuje miej-
sca przy czrerech katach w pomieszczeniu albo
przy 4 drzewach. Jedna dziewczynka stoi w
$rodku i nie ma wlasnego miejsca, ona jest
»Dasajaca sie Anig”.

Przebieg: ,Dasajaca sie Ania“ prébuje zajaé
jedno miejsce pozostatych uczestnikéw zaba-
wy. Tymczasem inne dziewczynki starajg sig
niezauwazone zamienia¢ sic miejscami. Jezeli
Ani uda si¢ zajaé ktorys z rogdw, to wtedy do
$rodka wedruje dziewczynka, kiétej miejsce
zostalo zajete.

Celem gry jest odgadywanie, co inni uczestnicy
zamierzajg zrobié, tak aby nie pozwoli¢ zmylié
sie ich falszywym znakom. Trzeba uwazaé na
wszystkich uczestnikéw gry, takze na .Dasajaca
si¢ Anic”. Przy tym oplaca sie dobre oszacowanic
odlegtosci, co pomaga ustalié, czy jeste$my w
stanie zdoby¢ kat, ktory cheemy zajaé.

Gra nosi nazwe . Kacik do wynajecia”, poniewaz
»Dasajaca si¢ Ania®, ktéra jest w srodku, caly
czas pyta innych uczestnikdw gry: ,Nie masz
przypadkiem kacika do wynajecia?”, zwyczajna
odpowiedz brzmi ,Nie”. W trakcie takiej
rozmowy inni uczestnicy zabawy zmieniajg
swoje miejsca.
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Dreh Dich nicht um, der
Plumpsack geht um

Material: ein ,Plumpsack®, zum Beispiel ein
Taschentuch

Mitspicler: beliebig viele Kinder

Vorbereitung: Die Kinder bilden sitzend oder
stehend einen engen Kreis. Sie haben leicht die
Képfe in die Mitte gesenkt und singen: ,Dreh
dich nicht um, der Plumpsack geht um! Wer
sich umdrehr oder lachr, kriegt den Buckel
blau gemacht!*

Ablauf: Ein Kind wird durch Abzahlen 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 lisst es hinter einem im Kreis
sitzenden oder stehenden Kind den Plumpsack
fallen und lHuft weiter. Bemerkr das Kind das
Taschentuch hinter seinem Riicken, springres
auf, nimmt den Plumpsack und versuche das
andere Kind zu fangen.

Das andere Kind liuft nun, so schnell wie mog-
lich, auf den freigewordenen Platz im Kreis und
serzt oder stelle sich dort hin.

Kann es sich in die Liicke retten, ohne gefan-
gen zu werden, ist der Verfolger an der Reihe,
den Plumpsack zu verteilen.

Bemerke ein Kind den Plumpsack hinter sei-
nem Riicken nicht und derjenige, der ihn fallen
lief}, kommt wieder bei thman, klopft er dem
Kind auf den Riicken. 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 nichste Kind muss
dort sitzen.
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Nie krec sie chusteczka krazy

Pamoce: ein Plumsack*/chusteczka
Ueczestnicy: najlepiej duza liczba dzieci

Praygotowanie: Dzieci stojg lub siadaja blisko
sichie w kregu, majs glowy lekko pochylone do
przodu i $piewaja: ,Nie kreé sie, chusteczka
krazy. Kro sie obroci lub zasmicje, temu
wyro$nie niebieski garb!”

Przcbieg: Jedno dziecko, ktére zostaje wy-
brane poprzez wyliczanke otrzymuje do reki
chusteczke.

To dziecko krazy powoli z chusteczka w reku
wokét kregu. Cicho, w tajemnicy upuszcza
chusteczke za plecami innego dziecka i idzie
dalej. Kiedy dziecko, ktore siedzi, zauwaza
chusteczke za swoimi plecami, podnosi sig,
chwyta ja i prébuje ztapa¢ to dziecko, kiére
mu t¢ chusteczke podrzucito. To inne dziecko
biegnie jak moze najszybeiej na wolne miejsce
i tam siada.

Wiredy chusteczka pozostaje w dloniach
dziecka, krdre znalazto ja za swoimi plecami
i teraz ono probuje ja komus$ podrzucié,
Jezeli dziecko nie zauwazy, e za plecami
ma podrzucong chusteczke, weedy ten, kto
ja podrzucil, podchodzi jeszcze raz do tego
dziecka i puka je w plecy.

W takim przypadku musi ono usigsé w srodku
kregu i pozostaé tam do czasu az innemu
dziecku przytrafi si¢ to samo. Wtedy bedzie
ono moglo opuécié krag, a jego miejsce zajmie

to drugie dziecko.




Die Post ist da

Materlal: keines

Mitspicler: mindestens sieben Kinder, je mehr
desto besser

Vorbereitung: Alle Mitspieler sirzeu in einem
Kreis auf dem Boden. Einer wird zum Post-
boten gewihlt - er istder Finger, ein Kind wird
zum Spielleiter ernannr.

Ablanf: Jetzt nimmt jedes Kind einen Stidre-
namen an, z.B. ist das erste Kind - Berlin, das
zweite Kind - Hamburg, das dritte Kind -
Miinchen usw., der Spielleiter und die anderen
Kinder merken sich die Stidrenamen.

Nun ruft der Spielleiter 2.B.: ,Die Post geht
von Hamburg nach Miinchen®. Die Kinder,
deren Stidtenamen aufgerufen wurden, tau-
schen nun blitzschnell ihre Plitze.

Der Posrbote versucht wihrenddessen, ei-
nes der beiden Stidte-Kinder zu fangen.
Gelingt ihm das, so werden die Rollen
getauscht und das gefangene Kind ist der neue
Postbote.

Ruft der Spielleirer ,Post”, miissen alle Kinder
im Kreis ihre Plitze mit dem Kind gegeniiber
tauschen.

Poczta

Pomoce: brak

czesenicy: co najmniej 7 dzieci, im wiecej,
tym lepiej

Przygotowanic: Wszyscy uczestnicy siedzg
na podtodze w okregu. Jedno dziecko zostaje
wybrane listonoszem— ono rozpoczyna. Kolejne
dziecko zostaje wyznaczone na kierownika
zabawy.

Przelieg: Teraz kazde dziecko wybiera sobie
nazwe jakiegos miasta, np. pierwsze dziecko
to Berlin, drugie dziecko to Hamburg, trzecie
dziecko to Monachium, itd. Kierownik zabawy
i inne dzieci zapamigtuja te nazwy.

Teraz kierownik zabawy wola np.: ,Poczta
idzie z Hamburga do Monachium”. Wtedy
dzieci, ktérych nazwy miast wywotano
blyskawicznie zamieniaja si¢ miejscami.
Lisronosz prébuje teraz znhalezé jedno z
tych dzieci. Jesli mu si¢ to uda, ro role sig
zamieniaja i teraz znalenione dziecko jest
nowym listonoszem.

Kiedy kierownik zabawy wota: ,Poczta”,
wtedy wszystkie dzieci musza zamienié sie
miejscami z uczestnikiem zabawy, ktéry sroi
naprzeciwko.
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Santok, 1992 ()

Tunnelzug

Material: keines

Mitspieler: moglichse viele Kinder, welehe
zwei Mannschaften bilden kénnen und einen
Richrer

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

Durchfithrung: Das Spiel beginnt, indem der
Schiedsrichter ,Los!* ruft. Das jeweils vorn
stehende Kind drehr sich blitzschnell um,
biicke sich und krabbelt durch den

Tunnel nach hinren, um sich dort gleich wieder
aufzustellen. Das als nichstes vorn stehende
Kind folgt auf die gleiche Weise, solange bis
der Spieler, der als erstes durch den Tunnel
gekrochen ist, wieder ganz vorne steht,

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

Tunel

*amoce: brak

Uczestnicy: mozliwie duza liczba dzieci, z
ktérych mozna utworzyé dwie druzyny + 1
sedzia

Preygotowanie: Potrzebne s dwie druzyny.
W kazdej druzynie dzieci ustawiaja si¢ jedno
za drugim z rozkraczonymi nogami i w ten
sposéb ,buduja” runel.

Przebiepz Zawody rozpoczynaj si¢ w mo-
mencie, w krérym sedzia krzyknie , Stare!”.
Stojace na przedzie dziecko blyskawicznie
odwraca si¢, pochyla i czotga na koniec tunely,
gdzie od razu wstaje i tworzy ostatni jego
fragment. Nastepne w kolejce stojace z przodu
dziecko postepuje tak samo jak to pierwsze.
Gra roczy si¢ do momentu az zawodnik, keéry
ja rozpoczal, bedzie znowu stat na samym
poczatku tunelu.

Zwycigza druzyna, w ktérej przez tunel pierwsi
przejda wszyscy jej cztonkowie.

Agnes Rose Bouvier,
1874 (w)
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Murmelbahn bauen

Marerial: Viele Holzbauteile, wie Tunnel,
Rinnen, Klétze und Murmeln in schénen
Farben. Bunte Glasmurmeln gehen am
besten.

Mitspicler: man kann es alleine spielen oder
mit ein bis zwei anderen Kindern

Vorbereitungen: keine

Durchfithrung: Uberlegt cuch, wie cure
Murmel rollen soll und baut ihr einen schénen
Weg tiber Briicken und durch Tore hindurch.
Wichrig ist, dass die Murmel immer bergab
rollt, sonst bleibe sic stecken. Fiir den Bau stehen
vicle verschiedene Steine zur Verfiigung. Durch
probieren konnt ihr immer wieder fesrsrellen,
ob dic Murmelbahn auch funktieniert.

Also findet heraus, wer die lingste Murmel-

bahn schafft.

Varianten: Frither haben dic Kinder ihre
Murmelbahn in den Sandhaufen gebaut. Dazu
muss man nur den Sand aufschiitten und mit
den Fingern die Bahnen fiir die Murmeln in
den Sand ziehen, ein wenig festdriicken und
fertig - jetzt kénnen die Murmeln rollen.
Wer geschickr isr, kann sogar ein Tor oder ci-
nen Tunnel fiir seine Murmeln bauen.

Man kann auch cine andere Art Murmelbahn
bauen, das funkrioniert sehr gur, wenn man
Toilecrenpapier- oder Kiichentuch-Papprollen
mit Klebeband aneinanderklebr und mit
Schniiren an Srithlen und Tischen befestigt.

Budowa toru dla sczklanvch
kulek

Pomoce: duzo drewniauych czeici, z kidrych
mozna zbudowaé tuncle, kanaty, irp. oraz duio
kolorowych, szklanych kulek

Uczestnicy: mozna graé samemu lub z 1 lub
2 dzieci

Przygotowanie: brak

Przebieg: Przemyslcie, jak wasze kulki powinny
sie toczy¢ i wybudujeie im pickna droge nad
mostami i przez tory. Wazne jest, aby kulki
toczyly sig caly czas z gory na déf, inaczej utkna
w miejscu. Do budowy roru moga postuzyé
rozmaite materiaty i kamienie. Poprzez préby
z kulkami zawsze moina sprawdzié, czy
tor funkecjonuje. Komu uda sie wybudowaé
najdtuiszy tor dla kulek?

W tej zabawie nic ma zwycigzcy, ale jest wiele
rozpromienionych dziecigeych oczu.

Warianty: Wczesnicj dzieci budowaly torydla
kulek z piasku. Do tego rrzeba jedynie nasypaé
gérki z piasku i palcem pociagnaé/ugniesé ror
dla kulek, tak aby mogly si¢ one po nim toczy¢.
Kto jest zreczny, ten moze réwniez z piasku
budowaté dla kulek mosty i tunele.

Tor dla kulek mozna réwniez zbudowaé w
domu. Do jego budowy wykorzystuje sic wiedy
papier toaletowy oraz papierowe reczniki, kiére
mozna przy pomocy sznurkdw i rasmy klejacej
przytwierdzié¢ do krzeset i stotéw.

Andotzen

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

Mitspicler: zwei Mitspieler

Vorbereitung: Man braucht einen grofien Tisch
oder den FuBlboden im Haus, harte Erde auf
dem Hof geht aber auch. Dazu erhalten beide
Spieler eine bescimmte Anzahl Murmeln, ca.
zchn bis zwanzig.

Ablauf: Der erste Spieler rollt eine seiner
Murmeln auf eine gewisse Entfernung iiber den
Boden. Der zweite Mitspieler versuchr jetzr,
mit seiner Murmel, die des Gegners zu treffen.
Gelingt es ihm, so gewinnt er die Murmel. Der
erste Spieler muss dann eine zweite Murmel
ausrollen, dic der zweite Micspieler dann wieder
versucht zu rreffen. Das geht immer so weiter,
sofern die Kugeln getroffen werden.

Trifft der zweite Mitspieler die Murmel des
ersten Mispielers nichr, bleibt seine Murmel
liegen und der erste Mitspicler darf seine
Murmel wieder aufhcben und mufl jerzt
versuchen die feindliche Murmel zu creffen.

So geht es abwechselnd immer weiter, jeder
der ein Kiigelchen verloren har, muss ein neues

Kiigelchen ausrollen.

Sieger ist, wer auf diese Weise als Erster alle
Kiigelchen des Gegners gefangen hat.

Jungen eim Murmelspiel / Chlopey przy
zabawie z kulkami, um/lokolo 1891, ()

Gra w kulki - marmurki

Pomoce: kulki ze szkfa, kamienia, gliny albo
marmuru

Uczestnicy gry: 2 osoby

Przygotowanie do gry: potrzebny jest stétalbo
podtoga w domu, rwarde podloze na podwérzu
tez nadaje si¢ do gry. Obaj gracze dostaja na
poczarku gry okreslona liczbg kulek, zazwyczaj
od dziesigciu do dwudziestu.

Przebieg gry: pierwszy z graczy toczy swojj
kulke po ustalonym odcinku na ziemi. Drugi
z nich prébuje natomiast trafi¢ jg swoja kulka
i jesli mu si¢ powiedzie wygrywa on toczaca
si¢ kutke przeciwnika. W tej sycuacji pierwszy
z graczy zaczyna toczy¢ nastepng swojg kulke,
ktéra drugi gracz znowu usituje trafié. Zabawa
trwa dopéty, dopéki kulki s trafiane.

W przypadku, kiedy drugiemu graczowi nie
uda si¢ trafi¢ kulki przeciwnika, pierwszy z nich
moze ja zachowaé i w swojej kolejce sprébowaé
trafi¢ kulke przeciwnej strony. Gra toczy sig
na zmiang, a kazdy z uczestnikdw, kedry seracit
kulke musi zaczaé toczy¢ nowa.

Zwyciezcy zostaje gracz, ktéremu w trakeic
gry uda si¢ odebra¢ wszystkie kulki stronic
przeciwnej.

o
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Einlochen

Marterial: Murmeln aus Holz, Glas, Ton oder
Stein

Mitspicler: beliebig viele, je mehr desto schéner
wird das Spiel

Vorbereitung: Alle Mitspieler nehmen fiinf
bis acht bis Schritte vor cinem faustgrofien
Loch im Boden Aufstellung. Wenn man kein
Loch graben kann, malt man cinen Kreis auf
den Boden. Nachdem zuvor die Reihenfolge
ausgehandelr wurde, 7.B. durch Abzihlreime
oder Zuruf, beginnr das Spiel.

Ablauf: Jeder wirft nun drei oder mehr Mur-
meln in Richtung des Loches. Je nach der Ent-
fernung der einzelnen Murmeln vom Loch,
wird nun weirergespielt.

Der Spieler, der mit dem ersten Wurf die mei-
sten Murmeln im Loch untergebrache hae oder
dessen Murmeln dem Loch am nichsten liegen,
beginnt. Er schiebr die am Boden licgenden
Kugeln mit den Fingern ins Loch.

Verfehlt er, ist der nichste an der Reihe.

Das ist so dhnlich, wie beim Golfspielen, nur
nimme man stact der Schliger die Finger.

Wer alle seine Kugeln als Erster einlocht oder
wer die letzte Kugel ins Loch spielr, ist Sieger
und erhiilt encweder alle Murmeln oder einen
zuvor ausgehandelten Einsatz.

Die Verlierer kénnen nun den Gewinner ihrer-
seits wieder herausfordern, um die verlorenen
Murmein zuriickzuholen.
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Celowanie kulkami do dotka

Pamoce: kulki z drewna, szkta lub gliny
zwane marmurkami

Uczestnicy gry: dowolna ilosé, im wiecej oséb,
tym gra jest bardziej interesujaca

Przygotowante do gry: wszyscy uczestni-
cy przyjmuja pozycje w odleglosci ok. 5 - 8
krokow od dotka w ziemi wielkosci piesci.
Przedrem naleiy jeszcze uzgodnié kolejnosé,
np. przez wyliczanke. Gr¢ mozna teraz roz-
poczad.

Preebieg gry: kaidy z graczy prébuje wrafié
okreslong iloscig kulek (3 Jub wiecej) do dotka.
Skutecznosé rzutdéw oraz oddalenie kulek od
dotka decyduje o dalszym przebiegu gry.

Zaczyna gracz, kidremu udato si¢ umiescié w
dotku najwiecej kulek albo upadty one najblize]
dotka. Popycha on palcem lezace nieopodal
dotka marmurki {podobnie jak w golfie, tylka
bez kija). Jezeli spudtuje, nastepny z graczy
zajmuje jego miejsce.

Kto jako pierwszy umiesci wszystkie swoje kulki
w dotku, badz wrzuci ostatnia kulke do dotka,
ten wygrywa cala gre. W nagrode otrzymuje
wszystkie kulki lub ustalony wezeéniej fant.

Przegrani mogq tez wyzwat zwycigzcg na kole-
iny pojedynek, by w ten sposéb odzyskaé swoje
utracone kulki.

cL ¥
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Material: Kugeln oder Murmeln aus Glas,
Srein, Lehm oder Marmeor

Mitspieler: zwei Mitspieler und mehr

Vorbercitung: In die Erde werden Finf Lécher
gegraben, so wie Augen auf einem Wiirfel, Je-
der Mitspieler hat mehrere Murmeln und einen
Pfand zum Einlésen.

Ablauf: Nun wird versucht, mit den Murmeln
in die leeren Locher zu spiclen. Dabei muss ver-
sucht werden, dass die Murmeln in den flachen
Mulden liegen bleiben. Das erfordert Geschick.
Der niichste Spieler versucht dann, die vorher
placziercen Murmeln wieder aus den Lichern
zu bugsieren und zwar so, dass seine eigenen
darin liegen bleiben.

Gewinner ist, wer am Ende die meisten Mut-
meln in den Lochern placzieren konnte.

Wariante des Spiels: In die Erde werden finf
Locher gegraben, wie die Augen auf einem
Spielwiirfel. In jedes Loch wird nun der vorher
vereinbarre Einsatz gelegt (Steinchen, Bonbon,
Murmel). Nun darfsich jeder versuchen, Wer
in ein Loch trifft, erhilt den darin befindlichen
Einsatz. Wer daneben triffr oder in einem be-
reits leeren Loch lander, muss seine Murmel
als nichsren Einsarz abgeben.

Gewinner ist, wer am Schluss die meisten Ein-
sirze sammeln konnte.
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Piec Dotkow

Pomoce: kulki ze szkla, kamienia, gliny, mar-
muru

Uezestnicy gry: od dwoch wzwyz

Przygotowanie do gry: w ziemi wykopuje sie 5
dotkéw umiejscowionych jak oczka na kostce
do gry. Katdy z uczestnikéw zabawy ma wiele
kulek i jeden fant. Takie dotki do gry odkryto
na duzych kamiennych i marmurowych stop-
niach przed $wiatyniami. Ta gra jest wigc juz
bardzo stara.

Przebieg gry: Chodzi o 1o, aby umiesci¢ swoje
kulki w pustych dotkach. Jedna osoba celuje
swoimi kulkami do pustych dotkéw, a nastep-
na prébuje z kolei swoimi kulkami wybié z
dotkéw kutki przeciwnika w taki sposéb, aby
pozosrawié tam swoje kulki.

Wygrywa osoba, kréra pod koniec gry bedzie
miata umieszezong w dotkach najwieksza licz-

be swoich kulek.

Warianty: w ziemi wykopuje sig 5 dotkéw
umiejscowio-nych jak oczka na kostce do gry.
Do kaidego z dotkdw wkiada sie wezesniej
uzgodniony fant (kamyk, cukierek, kulke).

Teraz kazdy moze sprobowaé swojego szczes-
cia, Komu uda sig trafi¢ do dotka, otrzymuje
umieszczony w nim fant. Kto nie weeluje do
dotka, badz weeluje w dotek, kedry jest juz pu-
sty, w zamian oddaje jako fant swoja kulke.

Zwycigzes zostaje ten, ko na koniec gry zgro-
madzit najwigcej kulek albo fantow.

; o Qigm= N
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Kartenhaus bauen |

Material: viele Spielkarten, egal ob aus einem
Quartetr, Skat- oder Rommé -Spiel. Je mehr
Karten es sind, desto groffer kann das Karten-
haus werden. Am besten eignen sich gebrauchte
Karten.

Mitspicler: zwei oder mehr Mitspieler

Vaorbereitung: Die Karten werden an alle Mic-
spicler gleichmiRig verteilt.

Ablauf: Der jiingste Micspicler beginnt. Er
baur aus zwei Karten ein Zelr. Jeder weitere
Spieler muss, sobald er an der Reihe ist, das
Kartenhaus um zwei Karten erweitern. Es wird
solange gebaut, bis das Hans zusammenfillc
oder alle Karten verbaut sind.

Ist das Karrenpaket vollstindig aufgebraucht,
so miissen die Spieler reihum jeweils zwei Kar-
ten wieder entfernen.

Der Spieler, bei dessen Aktion das Haus ein-
stiirzt, hat verloren,

Budowanie domku z kart 1

Pomogce: 1alia kart, obojetnie czy do gry w
skata czy remika. Im wigcej kare, tym wickszy
bedzie domek z kart. Najlepiej nadajg si¢ do

gry karty nieco juz zuzyte
Uczestnicy gry: od dwéch wzwyz

Przygotowanie do gry: karty nalezy réwno
podzieli¢ miedzy wszystkich graczy.

Przebieg gry: Zaczyna najmiodszy z graczy.
Buduje on z dwéch kart namiot. Kazdy na-
stgpny gracz ma za zadanie, gdy wypadnie
jego kolej, rozbudowaé domek o dwie karty.
Budowa domku trwa tak dtugo, dopoéki sie
on nie zawali albo dopdki nic wyczerpig sie
wszystkie karty.

Jeéli cata ralia karc zostanie zuzyta do budowy
domku, gracze musza kolejno zaczaé rozktadaé
domek, zabierajac zawsze po dwie karry.

Przegrywa gracz, ktéremu podczas jego ruchu
zawali si¢ domek z karr.

Dombki z kart rozsypujq si¢ larwe, dlatego trzymaj sig siosirzyczko
od nich z daleka. Nie cheg widzied, jdk twojdt reka zbliza sig do budowli.

e Rarirnbiufer fullen (eidgt, blab Zdiodlerdyen drwn fernr
Dafj deine Saud den Baw evveidildas fhe ic) nidhl gerne,

| Grmaide [ Ofrdzy
Emma Ewall,
1825 ()




Ty s

Kartenhaus bauen 2

Marterlal: Benotigt wird nicht viel. Ein ru-
higes, ungestorres Plitzchen, etwas Zeit und
Spielkarten, Bierdeckel oder Dominosteine. Als
Unterlage bieten sich raue Oberflichen zn, da
sie den Kartenhiusern den nétigen Halc geben.
Von glatten Oberflichen, wie Glas oder Marmor
wird abgcraten.

Mitspicler: es geht allein oder mir einem Mit-
spieler

Vorbereitung: keine

Ablauf; Man versucht mit ruhiger Hand mag-
lichst viele Stockwerke an Karten aufeinander zu
stapeln. Dabei beginut man in der untersten Lage
mit aufrechr stehenden Karten, die als ,Zelte®
oder ,, T- und H-Konstruktionen” aneinander
lehnen. Zur Stabilisierung wird dann eine Lage
Karten flach, als Decke, aufgelegt. So kann man
Stockwerk um Srockwerk aufeinander bauen.
Fiir hohe Bauwerke bietet es sich an, die Decken-
karten miteinander zu verflechten, um so eine
stabile Deckenkonstruktion zu crhalten.

Beim Bau gibt es zwei Maglichkeiten: den Bau
eines spitz zulaufenden Hauses oder den Bau
eines gleichmifig aufragenden Turmes. Aber
Achtung: cin kleiner Windstof§ geniigt, um das
filigrane Bauwerk zum Einsturz zu bringen.

Wissenswertes: Vermutlich entstand dieses
Spiel, um Kindern bei Familienfeiern, Krank-
heiten oder Langeweile die Zeit zu verkiirzen.
Am 6. November 1999 iiberbot Bryan Berg
in Berlin seinen cigenen Weltrekord fiir das
héchste Kartenhaus. Sein neuer Rekord:

Ein 7,71 m hohes Haus mit 91.800 Karten in
ST

131 Stockwerken.
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Budowanie domku z kart 2

Pormoce: Wystarczy ciche, spokojne miejsce,
troche czasu, karty do gry, podktadki pod piwo
lub kostki Domina. Za podloze postuiy nam
chropowarta powierzchnia, najlepiej wykorzysta¢
do tego celu drewniany stét, ktdry da domkowi
z kart potrzebne oparcie. Sliska powierzchnia ze
szka lub marmuru nie jesc tutaj zalecana,

Uczestnicy: mozna samemu lub w towarzyst-
wie jednej osoby

Przygotowanie: Zadne

Przebieg: Naleiy probowaé spokojng reka
budowac¢ z kart jak najwiekszq liczbe picter
~domu”, Aby rozpoczaé urzeba zbudowaé z kart
konstrukeje ,namiotu”, ewentualnie litery ;T
lub ,H”. Aby budowla byta bardziej stabilna
nalezy przykry¢ konstrukeje pofozonymi plasko
kartami, tak aby mozna bylo na nich budowaé
kolejne pietro domu. W taki sam sposdb
powstaja nastepne poziomy budowli. Nalezy
uwazac, aby karty praykrywajace kolejne pietra
doktadnie sig stykaty. W ren sposéb konstrukeja
bedzie bardziej stabilna.

Przy budowaniu sz dwie mozliwosci: mozna
budowa¢ spiczasty dom lub wysokg wieze.
Nalezy jednak uwazaé, poniewaz nawet maly
podmuch wiatru wystarczy, aby budowla
runcta,

Cickawostka: Prawdopodobnie ra gra powsta-
fa, aby umilié¢ czas dzieciom, krére nudzity sie
podczas rodzinnych $wiat czy w trakeie trwania
choroby. Dnia 6. listopada 1999 roku Bryan
Berg w Berlinie pobit swéj wiasny $wiatowy re-
kord w budowaniu najwyiszego domku z kare,
tworzac wysoki na 7,71 m dom, ktéry miat 131
pigter zbudowanych z 91 800 karr.

yiki z kiockani Daomina,
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Reifen freiben

Marerial: Ein Reifen aus Weidenholz oder ein
Tonnenband , das ist ein ausgedienter Halte-
ring von einem Holzfass oder -bottich. Oder
wer hat, eine Fahrradfelgen ohne Speichen
und Nabe.

Dazu einen kleinen Stock zum schlagen, an
dem oftmals zur Zierde eine kleine Holzku-
gel befestigt war - es geht aber auch mic der
blofflen Hand.

Mitspieler: es gehrallein, zu zweien oder mit
mehreren Kindern

Vorbereitung: Viel Platz, damit der Reifen
rollen kann.

Ablauf: Nachdem man ihn zuvor senkrecht
gehalten hac gibt man dem Reifen an der obe-
ren leichten Krimmung einen Vorwirtsschlag.
Zum Antreiben benutzte man dann den Stock,
doch auch ohne Stock, allein unter Benutzung
der Handfliche, kann man ithn vorwiirts be-
wegen. Das Reifentreiben sieht zwar fiir den
Zuschauer einfach aus, doch es erfordert sehr
viel Ubung und Geschick, den Reifen aufrechr
zu halten und vorwirts zu bewegen.

Die Kurventechnik stellt nochmals eine be-
sondere Anforderung dar.

Fiir geiibte ,Treiber” kann ein Parcours aufge-
baut werden, so ist es noch kniffliger und wird
bestimmr nichr langweilig.

Toczenie obreczy

Pomoce: obrecz z wikliny lub stara zelazna
obrgcz, opasujgca drewniang beczke albo balie.
Ko posiada moze tez uiyé felge rowerowa bez
szprych i piasty.

Poza tym niewielki kij (albo pret) stuzacy do
popychania, czgsto przyozdobiony drewniana
kulka. Mozna tez obrecz wprawié w ruch po
prostu rekg.

Ukczestnicy gry: jedna osoba, para lub wielu
graczy

Przygotowanie do gry: zadne, wszystko po-
winno by¢ pod reka, duzo miejsca, tak by bez
przeszkéd toczyé obrecz.

Przebieg gry: toczenie obreczy wyglada wpraw-
dzie dla 0séb postronnych na czynnosé tarwa,.
Jednak utrzymanie obrgczy prosto i poruszanie
jej do przodu wymaga bardzo duzo wprawy
i zrgcznoscl. Choé do toczenia wykorzystuje
si¢ kij, mozna rez obejé¢ sig bez niego, wpra-
wiajac obrecz w ruch dloniy, Najpierw nalezy
ustawi¢ obrecz w pozycji pionowej, a nastenie
popchnaé jq lekko uderzajac gérng krawedz
kota. Opanowanie techniki poruszania kota
to naprawdg spora sztuka.

Dla zaawansowanych graczy mozna zbudowaé
specjalny tor przeszkdd, utrudniajac im nieco
zadanie - na pewno nie bedg narzekaé wredy
na nude.
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Kreisel schlagen

Material: Ein hélzerner, kegelformiger oder ein
birnenférmiger Kreisel, eine Peitsche mit einer
Schnur (am besten gehen lange Schniirsenkel),
eine ebene Fliche

Mitspieler: man kann es allein versuchen oder
mit mehreren Kindern

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

Ablauf: Dann wird der Kreisel mit der linken
Hand am Boden kurz festgehalten, gleichzei-
tig mit der rechten Hand die Peitsche angezo-
gen. Durch schnelles Ziehen und gleichzeitiges
Loslassen des Kreisels wird er zum Tanzen ge-
brache. Mic kriftigen Peitschenhieben wird er
nun weiter angetrieben.

Wenn mehrere Kinder miteinander ,Kreisel
schlagen® spielen, hat der gewonnen, bei dem
der Kreisel am lingsten lauft.

i,

hl““

Krecenie baczkiem

Pomoce: drewniany, stozkowaty lub w kszrat-
cie gruszki przedmiot, pejcz ze sznurem (uaj-
lepiej nada si¢ do rego dtugie sznurowadto),
ptaska powierzchnia

Uczestnicy: mozna sprobowaé samemu lub
z innymi

Preygotowinie: Drewniany baczek powinien
by¢ obwigzany sznurem od dotu do géry zgod-
nic z ruchem wskazéwck zegara.

Przebieg: Baczek zostaje lewa reka przytrzy-
many przez gracza na podfodze. W tym samym
czasie gracz prawa reka zaczyna ciggnad kon-
céwke sznurka, ktérym obwiazany jest baczek.
Za sprawy naprzemiennych szybkich pociag-
nigc i puszczania baczka luzno, powinien za-
czaé on ,aficzyé. Poprzez powrarzanic tego
ruchu powinien on caty czas sie krecié,

Kiedy w zabawic bierze udziat wicksza liczba
o0s6b, wredy wygrywa ja gracz, keéremu uda
si¢ najdhuzej krecic baczkiem.

| Kreisel schlagen
Krecenie bgczkiem

| Pieter Bruegel d.A.

um [ okodo 1525-1569 (¢}
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Pyramidenspiel

Marerial: Murmeln aus Glas, Stein, Lehm,
Marmor in verschiedenen Farben (Rot, Griin,
Blau, Braun usw.)

Mirspieler: zwei bis vier Mitspicler, je nach
Farben der Murmeln

Vorbereitung: Man baut auf einem ebenen,
harten Boden - am besten ist Sandboden - aus
vielen Murmeln eine Pyramide auf.

In einer bestimmeen Entfernung (drei bis fiinf
Metern) wird cine Linie gezogen, hinter der
sich alle Mitspieler aufstellen.

Ablauf: Die Kinder losen aus, in welcher Rei-
henfolge gespielt wird. Der erste Mitspieler
wirft mit einer seiner Murmeln auf die Pyrami-
de. Triffc er diese und rollen Murmeln von der
Pyramide herunter, so hat er dicse Murmeln
gewonnen.

Ist die Pyramide ganz zerstdrt, so ist derjenige
Sieger, der die meisten Murmeln besitzt.

Piramida

Pomoce: kulki ze szkta, kamyki w réznych
kolorach (czerwony, zielony, niebieski, brazo-
wy, itd.)

Ueczestnicy: 1- 6 graczy, tylu uczestnikédw, ile
jest kolarow kulek

Przygotowanie: Na plaskiej, utwardzonej po-
wierzchni — najlepiej na piasku — buduje si¢ z
kulek piramide.

W ustalonej odleglosci (3 - 5 metréw) zazna-
cza sig linig, za ktdra ustawiajg sie wszyscy
gracze.

Przebieg: Dzicci losuja kolejnosé, w kedrej beda
braty udzial w grze. Pierwszy gracz probuje wy-
ciagna¢ jedna ze swoich kulek z piramidy, tak
aby konstrukeja nic zostata naruszona. Jeéli mu
si¢ to uda, to moze sobie t¢ kulke zatrzymad,
W momencie, w ktdrym cata piramida zostanie
zburzona, nalezy podliczy¢, ile kulek udato sig
wyciagnaé¢ kazdemu z graczy.

Ten, ktory zdobyt najwieksza ich liczbe, zostaje
Zwyciezcy gry.
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Delta-Spiel

Marerial: Murmeln, Kreide
Mitspieler: ab zwei Kinder kann man starten

Vorbereitung: Auf den Boden wird ein grofles,
spitzes Dreieck gezeichnet. Dieses wird durch
waagrechte Linien in 10 Felder unterteilr.

Die Felder werden von 1 bis 10 nummeriert.
Dabei geht man folgendermafen vor: in das
untere, grofle Feld komme die 1, in das Feld
dariiber die 2, in das Feld dariiber die 3 usw.,
zum Schluss kommt in die Spirze die Nr. 10.

Ablauf: Die Kinder werfen abwechseind von
einer Startlinie aus ihre Murmeln in das Drei-
cck. Fiir jedes Feld das man trifft, erhilt man
die darin stehende Punkrezahl.

Am Ende werden die Punkte zusammenge-
zihlt und der Spicler mit den meisten Punkten
gewinnt.

Delta

Pomoce: kulki, kreda

Uczestnicy gry: minimalna liczba to dwoje
dzieci

Przygotowanic do gryt na ziemi nalezy wyzna-
czy¢ tréjkat zakoniczony u gory katem ostrym.
Nastgpnie figurg dzieli sig liniami poziomymi
na 10 pél. Otrzymaja one numeracjg od 1 do 10
(przy czym czubcek oznaczony jest liczbg 10).

Przebieg gry: dzieci rzucaja na przemian z
lini startowe] kulkami do wewnatrz wéjkaca.
Kazde pole daje okreslong liczbg punktéw. Pod
koniec gry punkry zostaja zliczone, a posiadacz
najwiekszej ich liczby wygrywa.




Streichholzschachtel

Material: eine leere Streichholzschachtel, eine
(Tisch)kanre

Mitspieler: es geht sehr gut allein zu spielen,
macht aber mit mehreren Kindern viel mehr
Spald

Vorbereitung: Man legr die Streichholzschach-
tel mit der Unterscite (meist einfarbig) nach
oben auf den Tisch, den Stuhl, die Holzkiste,
Treppenstufe oder stwas Ahnliches, Und das
so, dass die Schachtel erwa zu einem Drictel
iiber die Kante hinausragt.

Ablauf; Dann schnippt man die Schacheel mir
dem Daumen oder dem Zeigefinger hoch: Jetzt
kommt es daraufan, wie die Schachtel auf dem
Tisch aufkommr;

I. Landet die Srreichhalzschachtel mit der
Unterseite nach oben auf dem Tisch, erhilt
man {} Punkte und das nichste Kind ist sofort
an der Reihe.

2, Lander die Schachrel mir der Oberseite
nach oben (meist bunt mit Schrifrzug) auf
dem Tisch, so erhilt man 5 Punkte.

3. Landet dic Schacheel auf einer der langen,
seitlichen Ziind flichen und bleibr dann auch
so stehen, erhile man 10 Punkee.

4. Landet die Streichholzschachrel aiif einer
der Einschubseiten, dass sind die kleinsten
Seiten, wo man die Schachzel rein- und raus:
schieben kann, erhalcman 25 Punkre.

Nach jeder erfalgreichen Landung (alles auRer
Punkr 1) muss man entscheiden, ob man wei-
termachen méchte oder die Schachtel an das
nichste Kind weitergibt.

Gibt man die Schachtel weiter, so darfFman
sich die erspielten Punkee gurschreiben und
das nichste Kind ist an der Reihe.

Spielt man weiter, so werden weiter Punkre
gesammelt, landet die Schachtel allerdings mit
der Unterseite nach oben (= 0 Punkte), ver-
liert man alle seine Punkte, die man in diesem

58

Gra z zapatkami

Pomoce: puste pudetko po zapatkach, kra-
wedz stotu, karrka i dfugopis do zapisywania
punktéw

Uczestnicy: mozna bawié sie samemu, ale
w wiekszym gronic zabawa daje duzo wigcej
radosci

Przygotowanie: Nalezy postawié pudetko po
zapatkach w taki sposéb, aby jego dno (naj-
czgsciej jednokolorowe) znajdowalo sie u gory.
Trzeba to zrobié tak, aby mnicj wiecej jedna
rrzecia pudelka wystawala za krawedz stohy,
krzesta, drewnianej skrzyni, schodéw lub cze-
goi podobnego.

Przeliieg: Potem nalezy przy pomocy keiuka
lub paleca wskazujacego szybko wystrzelié pu-
delko do gory. Teraz wszystko zalezy od tego,
w jaki sposob to pudetlo wyladuje na stole,
1. Jesli wyladowato na stole dnem do gory, to
pracz otrzymuje 0 punkeow i kolejka od razu
przechodzi na nastepnego uczestnika zabawry.
2. Jedli wyladowato na stole wierzchem do géry
{najczesciej kolorowy 2 logal, to gracz zdobywa
5 punkrow.

3. Jesli wyladowala 1z stole nz swoim diugim
boku, od ktérego odpala sie zapatki i pozo-
stato w takiej pozycji, to gracz otrzymuje 10
punktdw.

4. Jeéli wyladowato na swoim najkrétszym
boku, ze strony kiérego wyjmuije sie i wklada
zapaiki, to gracz otrzymuje 25 punkdw.

Po kazdym lgdowaniu pudetka, ktére zakon-
czylo si¢ sukcesem {wszystkie oprécz wariantu
numer 1) gracz musi sam zdecydowaé, czy chee
nadal prébewaé czy oddaje kolcjke nastgpne-
mu uczestnikowi gry.

Jesli oddaje kolejke, ro nalezy dobrze zapisaé
liczbe punktéw, jakq zdobyt i wiedy nastepny
gracz moze prébowac swojego szczescia.

Jeéli uczestnik zabawy po udanym ladowaniu
pudetka decyduje si¢ graé dalej, to punkey,

Durchgang gesammelt hat und die Streichholz-
schachtel wandert weiter,

Gewinner ist, wer nach 10 Runden die meisten
Punkee hat oder zuersr 100 Punkre erreicht.

5 Punkte

0 Punkee

“v ay ™

krore zdobywa s3 sumowane. Jesli jednak, w
ktéryms momencie pudetko upadnie dnem
do géry ( = 0 punktéw), wredy gracz traci
wszysthic zdobyte przez siebie w tej rundzie
punkty i kolejka przechodzi na nastgpnego
uczestnika zabawy,

Zwyciezsca jest ten, kto po 10 rundach zbierze
najwigksza liczbg punktéw albo ten, komu jako
pierwszemu uda sig zebraé 100 punktéw.

10 Punkte 25 Punkte
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Trick Track

Material: ecin Spielkasten oder ein Spielplan
mit 3 x 3 quadrarischen oder rechteckigen,
gleich groffen Feldern, die von Eins bis Neun
nummeriert sind

Mitspicler: belicbig viele Mitspieler, auch als
Solovariante moglich

Spielmaterial: zwei Wiirfel, ein Spielbretr oder
Spielplan, neun Miinzen, Steine, Kastanien
oder Walnussschalen, Stift und Zettel zum
aufschreiben

Vorbereitung: Zu Beginn des Spiels werden
alle Zahlen auf dem Spielbretr aufgedeckt.

Spiclbeginn: Jerzt wird mit 2wei Wiirfeln ge-
wiirfelr, Der Spieler darf entscheiden, ob er
die Punkre jedes einzelnen Wiirfels oder die
Summe von beiden Wiirfeln mit den Miin-
zen, Steinchen oder Schalen auf dem Spielbretc
zudecke.

Wenn also die Wiirfel nach einem Wurf Zwei
und Vier zeigen; deckt man entweder dic Zwei
und die Vier oder nur die Sechs auf dem Spiel-
brett zu. Danach wiiefelt der Spieler weiter.
Sind nur noch Zahlen kleiner oder gleich sechs
auf dem Spielfeld fref; wird mit einem Wiirfel
weitergewiirfel, bis alle Zahlen bedeckr sind
oder ein Wurf nichr mehr gesetzr werden kann.
Kann der Spieler nicht mehr setzen, ist das
Spiel vorbet.

Nun errechnet man die Summe der nichr ab-
gedeckten Zahlen auf dem Spielbretr. Diese
Summe wird dann als Minuspunkte notiert.
Har ein Mitspieler nach mehreren Runden
finfundvierzig und mehr Minuspunkee, schei-
der er aus dem Spiel aus. Schafft es cin Spieler,
alle Zahlen abzudecken, gibt es fiir ihn keine
Minuspunkte.
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Trick Track

Pamoce: specjalne pudetko z 9 ponumerowa-
nymi przegrudkami albo plansza z 9 kwadra-
tami o wymiarach 3 x 3 lub 9 prostokatami o
podobnych wymiarach, krére ponumerowane
sa od 1 do 9; dwie kostki do gry; 9 moner, ka-
mieni, kaszranéw, skorupek po orzechach; cod
do pisania

Uczestnicy: najlepiej duza liczba graczy, sa
rowniez mozliwe warianty gry w pojedynke

Preygotowanic: Na poczatku gry nalety odkryé
wszystkie numery widniejace na planszy.

Przebieg: Teraz nalezy rzucié¢ dwiema kost-
kami. Gracz moze zdecydowac, czy zakrywa
on monetami, kamieniami czy skorupkami
cyfry na polach z numerami, jakie wypadly na
pojedyriczych kostkach, czy sumuje punkry z
dwdch kostek i zakrywa pole z numerem, keory
wyszedt po ich zsumowaniu. A wigc, jeslinp.
na kostkach wypadly cyfry dwa i cztery, ro
gracz na planszy moze zakryé pola z numerami
dwa i cztery lub pole z numerem szes¢. Potem
gracz rzuca po raz kolejny kostkami.

Jezeli na planszy zostang wolne tylko pola z nu-
metami réwnymi lub mniejszymi od 6, wiedy
gracz rzuca tylko jedng kostka. Rzuty wyko-
nywane s3 do czasu az wszystkie pola zostang
zakryte lub do momentu az skoriczy sig liczba
ustalonych wezeéniej rzutow,

Podlicza si¢ wtedy sume nie zakrytych pél z
numerami i to sg punkty minusowe danego
gracza. Jeli po kilku rundach gracz uzbiera
czterdziesci pigé lub wigcej punktéw minuso-
wych, ro odpada on z gry. Jesli podczas dancj
rundy graczowi uda sig zakry¢ pola ze wszyst-
kimi cyframi, to nie otrzymuje on punktéw
minusowych.

Nach der Werrung werden die Miinzen, Ka-
stantien oder Steine vom Spielbrett genommen
und der nichste ist an der Reihe,

Gewinner ist, wer als Letzter noch im Spiel ist,

Variante: Mit einem Spielkasten kénnen sehr
gut kleine Kinder spielen. Im Kasten befin-
den sich Halzer mit den Zahlen von | - 6,
die man umklappen kann. Man wiirfelt mit
einem Wiirfel und legt die Zahl um, die man
gewiirfelr hat. Gezihle wird, wie viele Wiirfe
man braucht, tim alle Klappen umzulegen.

Wer am wenigsten wiirfeln muss, gewinnt das

Spiei.

Po podliczeniu, monery, kasztany lub kamienie
zablerane s3 z planszy i jest kolej nastgpnego
uczestnika gry.

Zwycigze jest osoba, krérej-najdtuzej uda sie
utrzymac prey gre.

Warianty; Przy matych dzieciach dobrze spra-
wilza sic skrzynka do pry, w przegrédkach keg-
rej znajdujy si odwrécone drewniane klocki
numetami od 1 do 6. Rzuca sig jedng kostka
i odwraca klocek z numerem, kidry wypadb.
Nalezy liczyé, ile rmutéw potrzebuja poszczegdl-
ni gracze, aby odwrécic klocki ze wszystkimi
numerami.

Zwycigzeg jest gracz, kidry, aby odwrécié
wszystkie klocki, musial wykonaé najmniej-
sza liczbe rzutéw.

Foto ! Fosografia: Horst Wiese
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Domino

Material: ein Satz Domino-Steine

Mitspicler: Ein Spiel fiir zwei oder vier Mirt-
spieler, je nach fescgelegter Spielregel ist auch
eine andere Anzahl an Spielern méglich.

Vorbereitung: Die Steine werden verdeckt auf
dem Tisch gemischr und jeder Micspieler erhilc
7 Steine. Die restlichen Steine verbleiben auf
dem Tisch, sie bilden den Talon.

Ablauf: Es beginnt der Mitspieler mit dem
héchsten Doppelsrein, bei einem Doppel-Ger-
Domino-Spiel der Mitspieler mit dem 6/6-
Stein oder 5/5-Stein.

Abwechselnd Jegen die Mitspieler reihum ihre
Steine so aneinander, dass immer die Felder mit
gleicher Augenzahl aufeinander rreffen. Wer
nicht anlegen kann, zieht zwei Steine aus dem
Talon oder setzt aus, sobald dieser aufgebraucht
ist. Wer zuerst alle seine Steine angelegt hat,
ist Sieger. [hm werden die Augenzahlen der
iibrigen Steine der Micspieler als Pluspunkre
gutgeschrieben.

Varianre; Manche Varianten werden auch
mit einem , Teiler” gespielt. Danach erhilr der
Sieger Zusatzpunkte, wenn sich nach seinem
letzten Zug, die Summe der Augen an allen
Enden der Dominoschlange ohne Rest, durch
cinen festgelegien Teiler reilen lasst. Ubliche
Teiler sind: 5, 7, 9 und 11, je nach dem, mit
welchem Domino-Spiel (9-er, 12-¢1, 15-er oder
18-er Domino) gespielt wird.
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Domino

Pomoce: plaskie, twarde podtoze | pudetko z
klockami do gry w Domino

Uczestnicy: 2 - 4 graczy

Praygorowanie: klocki odwraca sig oczkami
do spodu i miesza. Nastepnie losuje sig gracza
rozpoczynajacego — jest nim osoba, ktéra wy-
ciagnie klocek z najwicksza suma liczby oczek.
Wylosowane klocki wracajg do puli, w kidrej
ponownie nalezy je wymiesza¢. Kazdy z graczy
losuje okreslona wezesniej liczbeg klockéw (naj-
czesciej nie wigcej niz siedem) i nie pokazuje
ich przy tym pozostatym uczescnikom gry.
Klocki, keére zostajg na stole to talon.

Przebieg: Gracz, ktéry rozpoczyna, wyktada
wybrany przez siebie klocek na stét. Zgodniez
ruchem wskazéwek zegara kolejny gracz dokla-
da jeden ze swoich klockéw w taki sposéb, aby
stykajace sie pola miaty taka sama liczbe oczek.
Jedli kolejny gracz nie posiada klocka, ktéry
mogtby dotoiyé zgodnie 7 14 zasada, wredy
musi on wyciagna¢ dodatkowy klocek z puli
lezacej na stole, a ruch przechodzina kolejnego
gracza. Wygrywa gracz, keory jako pierwszy
wylozy wszystkie posiadane przez siebie klocki
lub zamknie gre dokladajac klocek, krérego
jeden koniec bedzie pasowat do jednego korca
utozonego ,weza", a drugi koniec bgdzie paso-
wat do drugiego konca ,weza”.

Warianty: Istnicje kilka wariantéw gry w Do-
mino. Kazdy moze réwniez wymysli¢ wiasne
zasady tej gry. Jednym z wariantéw jest Ma-
tador, podczas ktérego klocki dokada sie rak,
-aby suma oczek na przystawionych do siebie
polach dawata liczbg siedem. Poniewai , mydta"
(pusty klocek w grze) maja wartoéé zero, to
przy ich uzyciu nie jesc mozliwe uzyskanie tej

liczby i gra bytaby zakoriczona.

Ten problem pozwalaja rozwigzaé ,maradory”,
czyli nastepujace klocki: [0-0], [1-6], [2-5], [3-
4}. Dostawione do ,myde!” pozwalajg konty-
nuowaé gre (z drugiej strony ,metadora” nalezy
réwniez dostawi¢ mydlo). ,Metadora” dostawia
si¢ w poprzek. Posiadacz ,matadora” moze go
tez wytozy¢ w dowolnym iniejscu, tak jak zwy-
kby klocek (czyli wzdiuz) lub w poprzek; wiedy
po drugiej stronie nalezy dofozyé kamien z taka
sama liczba oczek.
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