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Kartoffellauf

Hufeisenwerfen

und vieles mehr ...

Kinderknoten



Himme! und Hélle

Male das Spielfeld wie auf dem Rild auf die Frde.
Nun hiipfst du von einem Feld zum ndchsten auf

nur einem Bein, Die Linign dirfen nicht berihrt

A werden Wenn du einen Fehler machst, ist der

Ndchste an der Reihe. Wer als Erster chne
Fehler gehiipft ist, hat gewonnen.

Schwieriger wird es, wenn du ein Steinchen auf
ein Feld wirfst,

Dieses Feld musst du dann iberspringen. Je mehr
also mithiipfen, desto schwieriger wird es.

Schnecke

Du malst eine grofie Schnecke mit zehn
Feldern ouf die Erde,

Mun hipfst du von einem Feld zum ndchsten.
Dabei darfst du keine Linie beriihren.
Schwieriger wird es noch, wenn dy versuchst,
ein kleines Steinchen vor dir her zu
schmeiflen, chne dass es auf einer Linie liegen
bleibt. Wer als Erster fehlerfrei hin- und
wieder zuriick gehtipft ist, hat gewonnen.

Vier- Hinkepott

Fur dieses Spiel mal man vier gleich
grofie Vierecke mit Kreide auf die
Erde.

Spring mit beide Fiiie in das erste
Feld, dann mit je einem FuB in Feld
2 und 3 und wieder mit beiden
Fiien in das 4, Feld. Hipf zurlck
mal rickwdrts,

Gummitwist

Um Gummitwist zu spielen, benstigt man ein ¢a. 3
m langes Gummiband.Zwei Teilnehmer stehen sich
gegeniiber und spannen den Gummi um die FiiBe.
Ner dritte Teilnehmer hiipft nun in, auf oder
zwischen diesem Gummiband in vorher

; vereinbartem Rhytmus. Sobald ein Fehler

passiert, ist der ndchste Spieler an der Reihe,

Als Fehler zdhll:

- den Gummi berihren,

- mit den Fiiflen ouf einem falschen Gummi
treten,

- an einem Gummi héngen bleiben, einen
Sorung auslassen,

- die Sprungfolge nicht einhalten oder

- im Falschen Feld landen,

Es gibt 5 Hohenvarianten, Kndchel-Wade-Knie-
Unterpo und Hiifte.

Bazu kann man zur Hilfe einen Vers singen, 2.B.
Teddybdr, Teddybdr, dreh dich um, mach dich
krumm, zeig dein Bein, geh nun heim.

Tauziehen

Tauziehen ist eine uralte Mannschaftssportart,
die dem Krifte messen zweier Mannschaften
dient.Je eine Mannschaft zieht an einem Ende

 des Taus. Sieger ist, wer die gegnerische

Mannschaft iiber die Mittellinie zieht,
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Daosenwerfen

Geschichte

Dosenwerfen ist ein eher im deutschsprachigen Raum
verbreitetes Unterhaltungsspiel.

In Grofbritanien nutzt man leere Kokosnussschalen auf
Stangen zum Abwerfen. Dort ist es bereits im Oxford
English Dictionary als Coconut shy im Jahre 1903
erwdhnt,

Spielveriauf
Um Dosenwerfen zu spielen, werden mehrere Dosen

pyramidenfarmig Ubereinondergestapelt: entweder:
3-2-1 oder 5-4-3-2-1

Anschliefend wird die Dosenpyramide mit efwe
tennisballgrofien Billen aus Stoff beworfen.

Jede Dose, die nicht mehr steht, gibt es einen Punkt,
Die Werfer haben 3 Bille zur Verfigung.

Hufeisenwerfen

Dieses Wurfspiel wird drauen gespielt, Dabei
wird das Hufeisen so geworfen, das es ginen
freistehenden Stab umschlingt oder ihm ndher
liegt ols der gegnerische Wurf,

Das Umschlingen des Stabs zdhlt 3 Punkte,
das dem Stab am ndchsten liegende Eisen 2
Punkte, das zweitndchste 1 Punkt.

Kartoffellauf

Bei digsen Spiel kinnen entweder immer zwei
Kinder gegeneinander laufen ocder auch alle
gleichzeitig.

Drazu bendtigt mon nur einen Essloffel und
Kartoffeln,

Die Kinder stellen sich an einer Startlinie
auf, legen die Kartoffel auf den Loffel und
milssen diese bis zum Ziel bringen.

Falit einem Kind die Kartoffel herunter,
fingt es beim Start wieder an, Sieger ist
derjenige, der als erster- mit Kartoffel im
Ziel ankommt.

Ringlein, Ringlein du musst wandern

Ein Kurzfilm von Julius Pinschewer macht 1933 mit
diesen Worten Werbung fiir die Sparkasse.

Die Mitspieler sitzen oder stehen in einem Kreis
und halten jhre geschlossenen Hénde auf Brusthehe
vor sich.

Ein Spieler erhdlt den Ring.den er in seinen
verschlossenen Handen halt,

Er geht von einem Mitspieler zumanderen und legt
seine verschlossenen Hinde Uber dessen Hinde.
Wihrend des Vorgangs singen alle den Vers:

~Ringlein, Ringlein du musst wandern, von dem einen
Ort 2um andern,

O wie schén, o wie schan, lass das Ringlein nur nicht
seh' n”

Das Kind das den Ring weitergegeben hat, fragt
eines der Kinder we der Ring nun ist.

Errdt das Kind richtig, darf es selbst den Ring
weiterwondern lassen..



Sackhipfen

Dazu bendtigh man zwel
Kartoffelsdcke, Es starten zwei
Mannschaften gegeneinander. Die
ersten Wettkdampfer erhalten einen
Sack, in denen sie einsteigen missen.
Nach Abhiipfen der Rennstrecke wird
wie bel der Staffel der Sack
weitergegeben bis alle durchs Ziel
gehipft sind.

Katz und Maus

Die Mitspieler bilden einen Kreis und fassen sichan

den Hinden. Ein Teilnghmer wird als Kafze und ein
anderer als Maus ausgewdh!t. Die Katze versucht,
die Maus zu fangen. Diese flieht und kann durch den
Kpreis flichen, wobei die Teilnehmer versuchen, durch
Heben und Senken der Arme, der Kafze das
durchqueren des Kreises zu erschweren.

Reifentreiben

yer Reifen ist ein Spielzeug das in vielen
Kulturen der Welt der Farderung der
Geschicklichkeit dient.Es war frijher fast
ausschiieflich aus Holz per Hand gefertigt und
iat seit den 1950er Jahren vorzugsweise aus
vunststaffrohr. Belegt ist, dass bereifs
Hippokrates etwa 300 vor Christus in seiner
medizinischen Abhandlungen das so genannte
Reifentreiben Empfahl. Zum Treiben benutzte
man zinen kleinen Stock, an dem oftmals zur
Zierde eine kleine Holzkugel Befestigt war. Es
wurden sogar regelrechte Wettkdmpte
veranstaltet.

Hula Hoop

Hierzu brauchst du einen Hula Hoop-Reifen. Du
steigst in den Reifen und halst ihn auf der Hohe
deines Bauchnabels fest.

Nun gibst du dem Reifen einen kleinen Schwung
und bewegst gleichzeitig deine Hiiften im Kreis.
Jetzt tanzt der Reifen um deinen Bauch.

Kinderknoten

Flir dieses Spiel brauchst du viele Freunde | je

mehr, desto besser | Thr stellt euch ganz dich
zusammen und macht die Augen zu. Fasst mit euren
Handen nach zwei anderen Hinden. Aber nicht
blinzeln. Erst wenn jeder zwei andere Hinde
gefunden hat, macht thr wieder die Augen auf.
Versucht euch zu entknoten, ohne dass einer losldsst,

Schwarzer Mann

Ein Kind wird zum schwarzen Mann erklédrt und
stellt sich auf die eine Spielfeldseite. Auf der
anderen Seite steht die Gruppe. Dos Kind ruf”
Wer hat Angst vorm schwarzen Mann'?, die
Gruppe ruft"Niemand” und rennen anschliefend
auf die andere Seite. Der schwarze Mann muss
versuchen so viele Kinder wie moglich
abzuschlagen. Wer abgeschlagen wurde, der hilft

in der ndchsten Runde dem schwarzen Mann beim
Fongen,

Gewonnen hat das Kind, welches {ibrig bleib und
nicht abgeschlagen wurde.


http:dient.Es

Forderverein Brandenburgisches
Freilichtmuseum Altranft e. V.

Vorstand:  Beals David
Warmer Groth
Christel Meler

Kontaki: Posiadresse:
Fordervarein
Brandenburgisches Frallichimuseum Altranft eV,
Wriszener Sir, 25
16259 Bad Freisnwalde
a- Mail: FV-Meier@iweb de

Tel.: (3344 7 42 67 98 Frau Meler
Tet.: 03344 / 32 45 5 Frau David

Spendenkonto: 3401218530
Bankleitzahl 17054040
Spk. MOL

Inhaber: Forderverein Brandenburgisches
Freifichtmusaum Altranft eV,

Werden auch SIE Milglied des Vereins und leisten Sie
ginen Beitrag zur kulturelien Entwicklung des
Frefichimugeums,

DANKE,

Der Bellrag belrdgt  janlich 3500 € pro Parson
17.50 € Rentner!
Studdenten/Lehrlin
arbeilslose Perso

Antragsformutare erhalten Sle:

an der information des Frellichimuseums Altranft
unler unserer Postadresse
telefonisch (03344 / 42 67 38
per s-mali Fv-Meler@wsb.de

Branderbeepboins Gefmded Frefiiauanm
Frefictinnparn afirafi Al
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