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Denn, um es endlich einmal herauszusagen,
der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung
des Wortes Mensch ist,
und er ist nur da ganz Mensch,

wo er spielt.

Friedrich Schiller

Die Quelle alles Guten liegt im Spiel.

Friedrich Frobel

&

Menschen horen nicht auf zu spielen, weil sie alt werden,

sie werden alt, weil sie aufh6ren zu spielen.

Sir Oliver Wendell Holmes

Spielen
wie frither!

Welche Spiele es frither gab, dass ganz viel drauflen gespielt wur-
de und dass es dafiir oft nicht mehr als ein paar Kinder und viel
Fantasie brauchte, davon erzihlen Omas und Opas gern. Stobern
Sie in diesem Buch nach Spielen, die Sie in- und auswendig ken-
nen, oder nach solchen, die schon fast in Vergessenheit geraten
sind. Oft ist einem noch der Name prisent, aber wie genau ging
dieses Spiel noch mal?

Dieses Buch ist ein Spieleschatz mit den schonsten alten Kinder-
spielen, an die man sich aus der eigenen Kindheit gern zuriicker-
innert und die es sich lohnt weiterzugeben. Dabei ist an die
Kleinsten z. B. mit Fingerspielen und Kinderreimen gedacht, aber
auch grofle Kinder kommen bei turbulenten Hiipf- und Versteck-
spielen nicht zu kurz. So kénnen sich Kinder iiber Stunden auch
fast allein beschiftigen und ganz ohne Computer oder Fernseher in
aufregende Abenteuer eintauchen. Denn es sind oft die einfachen
Spiele, die am meisten Spafl machen und die es sich lohnt, den
Enkeln zu zeigen. Und neben dem Spielen wurden damals schon
viele Fihigkeiten gefordert: seien es Geschicklichkeit, Mitgefiihl
und Teamgeist, Gleichgewicht, Ausdauer, Kraft, Koépfchen oder
Musikalitit. Warum sollen die Kinder von heute nicht auch Spaf}
an den guten alten oder auch altbewihrten Spielen haben?

Schoén war es doch damals.
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[Lass uns
losmurmeln!

Die dltesten Murmeln hat man im
damaligen Agypten gefunden, vor
mehr als 3.000 Jahren vor Christus.

Das Spielen mit Murmeln, auch Klicker oder Schusser ge-
nannt, war frither noch beliebter als heute. Man spielte auf
Kirchhéfen, in Sandburgen, zwischen Wurzelwerk. Glas-
murmeln und selten gefirbte Murmeln waren damals etwas
ganz besonderes und auf dem Schulhof eine regelrechte
Wihrung. Erst in den 1960er-Jahren wurden mehr und mehr
Glasmurmeln maschinell hergestellt. Bis dahin spielte man mit
Tonmurmeln, die ein wenig unférmig
waren, daher aber auch nicht so schnell
wegrollten. Murmeln gibt es immer
noch auf der ganzen Welt. Die grofite
Murmel der Welt passt in keine Hosentasche, sie ist 20 cm grof3
und wiegt fast 11 Kilogramm. Geschitzt gibt es {iber 200 ver-
schiedene Murmelspiele, der Fantasie sind keine Grenzen
gesetzt. Spater wurden die Murmeln auch auf Kugelbahnen im

Kinderzimmer gern umhergeschossen.
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Vorbereitung

Mit Straflenkreide wird ein Kreis und eine Startlinie auf das Pflaster

oder den Weg gezeichnet. Je grofler der Abstand zwischen Kreis und
Startlinie, desto schwieriger wird es. Anfangen kann man mit einem
Abstand von 0,5 Metern. Jeder Mitspieler erhilt die gleiche Anzahl

Murmeln, jeweils in seiner eigenen Farbe.

Ablauf

Reihum hat nun jeder Spieler einen Schuss und versucht,
eine seiner Murmeln in den Kreis zu schnipsen. Dabei kann er auch
versuchen, die Murmeln der Mitspieler aus dem Kreis zu stoflen.
Jedes Spiel hat so viele Runden, wie jeder Murmeln hat.
Damit alle die gleichen Siegchancen haben, werden so viele Spiele
gespielt, wie es Mitspieler gibt, und bei jedem Spiel beginnt ein anderer,

sodass auch jeder mal der letzte Spieler ist.

Ziel
Am Ende eines jeden Spiels wird gezihlt, wie viele Murmeln jeder
im Kreis hat. Gewonnen hat der Spieler, der am Ende in der Summe

aller Spiele die meisten Murmeln im Kreis hatte.
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Ab ins Hiuschen!

Vorbereitung

Aus einem alten Pappkarton lisst sich leicht ein Murmelhduschen bauen.

Man schneidet mit einer Schere auf einer Seite vier Tore aus und schreibt
mit Filzstift die Zahlen 1 bis 4 dariiber.

Ablauf

Aus einem Abstand von ein bis zwei Metern versuchen nun die Spieler,
in das Tor mit der Nummer 4 zu treffen. Wer es schafft, bekommt
vier Punkte. Genauso geht es mit den anderen Toren. Geht die Murmel
daneben oder erreicht sie nicht das Haus, bekommt der Spieler die Punkte

der Tiirchennummer abgezogen, in deren Nihe sie liegen bleibt.

Ziel
Wer die hochste Punktzahl erspielt hat, gewinnt, oder aber,
wenn man nicht rechnen will: Wer die meisten Murmeln

im Haus hat, gewinnt.
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Vorbereitung

Man legt mehrere Murmeln in eine gerade Reihe und zeichnet in einiger

Entfernung davon einen Strich auf die Erde.

Ablauf und Ziel

Vom Strich aus versucht man nun, so in die Reihe zu zielen, dass recht viele

Murmeln angestoflen werden. Diese sind dann gewonnen.

Wie’s frither war

Dieses Kapitel fasst auch Steinchen- und Knopfespiele. Es spielte damals gar
keine so grofle Rolle, mit welchen Materialien diese Spiele realisiert wurden.
Auch getrocknete Eicheln oder kleine verlassene Schneckenhiuser waren

als natiirliches Spielematerial willkommen. Auch heute sollte noch beachtet
werden: Die Spiel- bzw. Wurfkugel ist eine besonders grofle, schone Kugel.
Sie wird von ihrem Besitzer besonders geliebt, sie kann ihm auch nicht ab-
genommen werden. Das Spielfeld sollte méglichst nicht abschiissig sein, bei
vielen Spielen ist es besser, einen Strich als Markierung zu ziehen, damit es im
Spiel wirklich fair zugeht.

12

Griiblein

Vorbereitung
Jedes Kind erhilt die gleiche Anzahl Murmeln, jweils in seiner
eigenen Farbe. Benotigt wird auferdem ein ,,Griiblein®,

also ein Erdloch, ein Topf oder eine Kuhle.

Ablauf und Ziel

In das Griiblein wirft man mit einer Hand und auf einen Wurf
eine vorher vereinbarte Menge (2 oder 3) von Murmeln.
Jeder zihlt nach seinem Wurf, wie
viele Murmeln in das Griiblein gefallen sind. Haben alle geworfen,
so erhilt derjenige alle Murmeln aus dem Griiblein, dessen Wurf die
meisten Treffer hatte. Das Spiel wird so lange fortgesetzt, bis ein
Mitspieler nicht mehr gentigend Murmeln fiir den Einsatz hat.

Wer die meisten Murmeln hat, der hat gewonnen.
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. Kam er an ein schones Haus

. Schaute da ein Midchen raus

. ,Midchen, willst du mit mir geh'n?*
. ,Muss ich erst die Mutter fragen!”

. ,Mutter, darf ich mit ihm geh'n?*

. ,Musst du erst den Vater fragen!”

. »Vater darf ich mit ihm geh’n?*
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. ,INein, mein Kind, das darfst du nicht!*
10. Lief das Kind zum Haus hinaus

10. Schornsteinfeger hinterher

11. Vater, Mutter hinterher

12. Feiern sie das Hochzeitsfest

13. (Kracht das ganze Haus zusammen) — als Folge des ausgiebigen Feierns ...

Als Erstes werden die Rollen verteilt: Schornsteinfeger, zwei Kinder, die
ein Haus darstellen, Middchen, Mutter, Vater. Die Kinder, die das Haus
darstellen, fassen sich an den Hinden und halten die Arme hoch als Dach.
Das Midchen ist im Haus, also zwischen den beiden. Mutter und Vater
stehen an den Hauswinden. Der Schornsteinfeger steht vor dem Haus. Jedes
Kind singt und spielt seine Strophe, die zur Rolle passt. Restliche Strophen

werden von allen gesungen.

84

Als Verkleidung kann fiir die Kinder ein Hut/eine Miitze
und ein Regenschirm mitgenommen werden. Ansonsten braucht

es nur die Lust zu einem Spaziergang im Freien.

Ein Hut, ein Stock, ein Regenschirm.
Eins, zwei, drei, vier, fiinf, sechs, sieben.
Ein Hut, ein Stock, ein Regenschirm.
Vorwirts, riickwirts, seitwirts, ran.
Hacke, Spitze, hoch das Bein.

Alle gehen sieben Schritte vorwirts, beim nichsten Vers gehen
alle bei jeder Silbe einen Schritt. Zum Schluss wird der rechte Fuf}
zuerst nach vorne, danach direkt zur Seite und zum Schluss nach
hinten getippt. Anschlieflend den Fuf} zuerst auf die Hacke,
dann auf die Spitze tippen und ganz zum Abschluss das Bein anheben.

Und das Ganze direkt noch einmal und noch einmal.

Sitzkreisspiele, Reigen und Tinze

85
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Kopftlein in die Hoh!

Kinderreime und Kniereiter gab und gibt es in einer grofien

Fiille. Was vielen heute nicht mehr bekannt ist: Die Reime

wurden zu allen Gelegenheiten im Leben der Kinder verfasst.
Ob fiir die Abendruh, das Lernen der Uhr und des Alphabets,

iiber die Jahrzeiten und Festtage oder um trotzige Kinder

wieder zum Lachen zu ermuntern, ein frohlicher Kinderreim

war oft der schnellere und bessere Erzieher. Natiirlich darf der

Viele Reime stammen aus dem
Englischen und wurden Ende des
19. Jh. oft von Eltern erdacht.

Humor nicht zu kurz kommen. Ahnlich
wie bei den Ténzen gibt es besonders
zu Kniereitern hiufig Melodien, diese
waren oft auch je nach Region unter-

schiedlich. Dem Spiel und Spaf} dienten

vor allem die Abzihlreime: Was urspriinglich nur dem Vermei-

den von Streit iiber die Reihenfolge diente, wurde zum lustigen

Zeigespiel fiir viele Stunden. Einige Reime werden wahrschein-

lich tief ins Gedichtnis gewandert sein, aber oft muss man nur

die erste Zeile lesen und der ganze Vers ist wieder prisent.
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Bim, bam, bum, das Zihlen geht rum. Adam ist in den Garten gangen,
Schnecke, schnecke, schniire, Méinnchen, geh und fiihre, wie viel Vogele hat er fangen?
fithr herein, heraus, du bist raus. Eins, zwei, drei,
du bist frei!

Ene, mene, mu, raus bist du.

Ene, dene, Tintenfass,
geh zur Schul und lerne was,
Ene, mene, mei, du bist frei. wenn du was gelernet hast,

komm nach Haus und sag uns das.

Eine kleine weifle Bohne

reisete nach Engelland. Ene, dene, Tintenfass,
Engelland war zugeschlossen geh zur Schul und lerne was.
und der Schliissel abgebrochen. Ene, mene Sandbiichs,
Piff, puff, paff, bleib daheim, du kannst nix.
du bist aff.
Eine kleine Dickmadam
Reime, reime Riitsel, fuhr mal mit der Eisenbahn.
wer backt Brezel? Dickmadam, die lachte,
Wer backt Kuchen? Eisenbahn, die krachte.
Der muss suchen! Eins, zwei, drei,
und du bist frei!
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Mein Hiuschen ist nicht ganz gerade,
das ist aber schade!
Mein Hiuschen ist ein bisschen krumm,
das ist aber dumm!
Hui, da blist der Wind hinein,
bautz, da stiirzt mein H4uschen ein!
Da kommt der liebe Sonnenschein

und macht mein Hiuschen wieder fein!

Mit den Hinden ein Hduschen bilden, mal biegt es sich schief nach links,

mal nach rechts. Beim Windstof$ pusten, bei ,bautz” bricht das Haus zusammen.

Die Sonne als Halbrund iiber dem Kopf zeigen, am Ende mit den Hinden
wieder das Hduschen bilden.

Das ist der Daumen,
der schiittelt die Pflaumen,
der hebt sie auf,
der trigt sie nach Haus,

und der Kleine isst sie alle auf!

Nacheinander die Finger des Kindes antippen und damit wackeln.

134

Komm her, ich denk mir etwas aus

und zeige dir ein Miusehaus.

Fiinf Miuse wohnen hier allein,

die finden dieses Haus sehr fein.

Die erste ist die faule Maus,

schaut immer nur zum Fenster raus.

Die zweite ist der Miusekoch,

rithrt die Suppe immer noch.

Die dritte macht die Wohnung rein,

das kann sie wirklich sehr, sehr fein.

Die vierte denkt sich etwas aus,

ja, das ist uns’re schlaue Maus.

Die fiinfte, unsere kleine,

macht gern die Schuhe reine.

Alle fiinf, sie krabbeln munter

die lange Treppe rauf und runter.

Mit den Fingerspitzen beider Hinde
ein Dach bilden.

Mit allen Fingern einer Hand zappeln.

Den Daumen antippen, mit Daumen
und Zeigefinger ein Dach bilden
und durchschauen.

Den Zeigefinger antippen, mit der Hand

Riihrbewegungen machen.

Den Mittelfinger antippen, Fensterputz-
Bewegungen machen.

Den Ringfinger antippen, mit dem
Ringfinger an die Stirn tippen.

Mit dem kleinen Finger iiber die Finger-
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ndagel der anderen Finger fahren.

Alle Finger in die Luft und wieder
runterkrabbeln lassen.

Finger- und Schattenspiele



Grundfiguren

Die Ausgangsstellung: Beide Hinde
sind senkrecht nach oben gerichtet,
die Handflichen sind innen, der etwa
60 cm lange Faden lduft um die klei-
nen Finger, entlang den Handflichen

und um die Daumen.

Damit man die einzelnen Faden-
bewegungen besser nachvollziehen
kann, sind im folgenden die Hinde,
wie bei 2, mit den Handflichen nach
oben und den Fingern nach auen

dargestellt.

Grundfigur A

Hierfiir legt man den Faden, wie bei
Abbildung 2 gezeigt, um beide Dau-

men und kleinen Finger.

Grundfigur B

Man beginnt mit Grundfigur A.
Schiebt dann den rechten Zeige-
finger von rechts unter den linken
Handflichenfaden (Abb. 3). Dann
spannt man die Fiden und schiebt
den linken Zeigefinger von links
an der gezeigten Stelle unter den
rechten Handflichenfaden (Abb.
4). Erneut gespannt, erscheint Ab-
bildung 5.
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Ein Diamant

Diese Figur ist sehr einfach und
bedarf deshalb keiner langen Be-

schreibung.

4. Nahfaden mit Hilfe der Zihne

iiber beide Daumen heben.

5. Faden von beiden kleinen Fingern

abgleiten lassen.

— - 5 :
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6. Zeigefinger- und Daumen-
schlingen rechts und links bis an

die Fingerspitzen rutschen lassen,
Finger weit spreizen. Dann mit einer
Bewegung rechte Hand nach vorne

und linke Hand nach hinten drehen.
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Finger- und Schattenspiele





