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Vorwort

Beinahe ist ein Spielebuch uberfliissig. Denn wenn mehrere
Kinder beisammen sind, im Spielzimmer, auf der Strafle oder
dem Spielplatz, bei einer Kinderparty oder in der Schulpause,
fallt ihnen fast immer ein Spiel ein, das gerade besonders gut
passt. Und irgendeins von ihnen weif meistens auch, was die
Regeln sind.

Aber ,fast immer” und ,meistens” ist zu wenig. Die Stimmung
in einer Kindergruppe kann sehr schnell auf den Nullpunkt
sinken, wenn niemand im richtigen Augenblick das richtige
Spiel vorschligt. Auflerdem passiert es immer mal wieder,
dass wirklich schone Spiele in Vergessenheit geraten, weil es
auch von der Mode abhingt, welche Spiele gerade beliebt und
bekannt sind.

Deshalb ist ein Spielebuch wie dieses doch sehr niitzlich. Hier
finden die Erwachsenen (ohne die es zumindest bei groferen
Gruppen von kleinen Kindern nun doch nicht geht) Anregun-
gen und Informationen dariiber, welche Spiele fur wie viele
Kinder welchen Alters in was fiir einer Situation die besten

LISA VOLKER ANNA GRETA HANS

KAl
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sind; hier konnen grofiere Kinder nachlesen, wie bestimmte
Spiele ,,gehen”, hier konnen auch kleinere Kinder herumblit-
tern und mithilfe der Bilder herausfinden, was sie gerne spie-
len wirden.

Uberhaupt die Bilder: Besser und schneller als jeder Text ver-
mitteln die eine Vorstellung von dem ganz besonderen Spaf3,
den ein bestimmtes Spiel macht. Durch die Bilder erst wird
dieses Buch mehr als ein Nachschlageband fiir Spielanleitun-
gen, namlich ein Buch, das aufs Spielen richtig neugierig macht.
Geordnet sind die Spiele erst einmal nach Spielsituationen. So
liasst sich am schnellsten die Antwort auf die Frage finden:
Was spielen wir am Spielnachmittag zu Hause, bei einem
Kindergeburtstag, auf einer Wiese oder am Strand im Sommer
und so weiter.

Innerhalb der Kapitel aber, die jeweils fiir solch eine Spielsitua-
tion stehen, sind dhnliche Spiele zusammengestellt. Kreativer
Umgang mit Spielen soll dadurch angeregt werden: Wer sieht,
wie aus denselben Spielelementen immer neue Spiele entste-
hen, wenn diese anders kombiniert werden, wird sich leicht
weitere Spiele ausdenken konnen. Abwandlungen von Spielen

SABINE SOPHIE  AISCHE ANTONIO OTTO AL}
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sind deshalb oft nur angedeutet; die genauen Regeln miissen
die Mitspieler selbst untereinander aushandeln.

Es gibt viel umfangreichere Spielesammlungen als diese, doch
da die meisten Spiele einer gar nicht so groflen Zahl von Grund-
mustern folgen, fanden wir es besser, uns auf die schonsten
Spiele zu konzentrieren und Platz zu lassen fiir die Bilder —
und die Fantasie.

Die schonsten Spiele sind oft die dltesten — von manchen lidsst
sich die Geschichte bis ins Mittelalter, ja bis ins Altertum zu-
riickverfolgen. Es gibt aber auch neue Spielideen, die in kurzer
Zeit einen Siegeszug rund um die Erde angetreten haben. Dazu
gehoren zum Beispiel einige der ,,Spiele ohne Sieger” in diesem
Buch, die aus der quicklebendigen amerikanischen Neue-Spie-
le-Bewegung zu uns gekommen sind. (Wer noch mehr solche
Spiele kennenlernen will, kann in den Biichern ,New Games.
Die neuen Spiele” von Andrew Fluegelman und Shoshana
Tembeck und , Die neuen Spiele 2 von Andrew Fluegelman
nachlesen, die beide im Verlag an der Ruhr erschienen sind.)
Bei solchen Spielen zeigt sich besonders deutlich, was Spiele
von heute und die Art, wie Spiele heute gespielt werden, aus-

REGINA  LUCA

SARAH SUSANNE

13



14

zeichnet: ndmlich dass sie nicht mehr so wettbewerbsorien-
tiert sind wie gerade die typischen Jungenspiele von frither
und dass es kaum noch einen Unterschied zwischen Jungen-
und Maidchenspielen gibt. Gott sei Dank diirfen heute auch
Midchen toben und Jungen Spiele spielen, bei denen es vor al-
lem auf das Einfithlungsvermogen ankommt. Was aber tber-
haupt nicht heiflen soll, dass der Unterschied zwischen Jun-
gen und Midchen (und der ist die Voraussetzung fiir das
gewisse Kribbeln im Bauch, das sich bei manchen Spielen ein-
stellen kann) keine Rolle spielt oder dass es ganz unwichtig
geworden ist, wer ein Spiel gewinnt.

Es gibt keine Statistik tiber die Beliebtheit von Spielen und
kein Messgerait fiir den Spaf3, den ein Spiel macht. Wer fiir sich
die schonsten Spiele herausfinden will, kann deshalb nur in
Biichern nach Empfehlungen suchen und sich bei anderen
umbhoren, bei Kindern wie Erwachsenen. Und die Spiele aus-
probieren. So haben wir’s gemacht, und wir danken allen
Freunden und Spielesammlern, die dabei geholfen haben.

Rotraut Susanne Berner
Edmund Jacoby

P.S.: Die Kinder, die auf diesen Vorwort-Seiten zu sehen sind
(es gibt sie uibrigens wirklich), spielen auf den folgenden Seiten
die Spiele vor. Dabei ist gleich zu sehen, welche Spiele fiir gro-
Bere, welche fiir kleinere und welche fiir alle Kinder geeignet
sind.
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Wenn es draufien stirmt und schneit oder doch wenigstens
regnet und kalt ist — dann ist die richtige Zeit fiir einen gemiit-
lichen oder aufregenden (oder aufregenden und gemitlichen)
Spielenachmittag. Das Einzige, was ihr dafiir braucht, sind
Kinder zum Mitspielen.



Blinde Spiele

199

SN

Am schonsten ldsst’s sich spielen, wenn ihr euch alle blind
vertrauen konnt. Und am besten lernt ihr euch kennen und
gegenseitig vertrauen mit blinden Spielen.

Alle Kinder sitzen auf Stithlen im Kreis. Jan ist der Mutigste
und erklirt sich als Erster bereit, sich die Augen (mit einem
Schal oder einem Kiichenhandtuch) verbinden zu lassen. Su-
sanne macht das und dreht ihn anschliefiend noch ein paarmal
herum, bis er nicht mehr weif3, wo die vier Ecken des Zim-
mers sind. Volker hilt ihm auch noch die Hand mit zwei, drei,
vier oder fiinf ausgestreckten Fingern vor die Nase und fragt:
,,Wie viele Finger sind das?” Da Jan keine Ahnung hat, konnen
alle sicher sein, dass er rein tiberhaupt nichts sieht. Susanne
fihrt Jan zu Annas Stuhl und hilft ihm, auf ihren Schof} zu
klettern. Jetzt fordert Jan die Anna auf: ,,Hinschen, piep mal!”
Und Anna gibt ein schiichternes ,Piep!” von sich. Und nun
soll Jan sagen, auf wessen Schof er sitzt. Er tiberlegt und sagt:
,Lisa!” — Falsch! Deshalb wird er auf den nichsten Schof3 ge-
setzt, den von Luca. Und der kichert so, dass Jan schon , Luca!”
ruft, bevor er tiberhaupt ,,piep” sagen kann. Naturlich ist jetzt
Luca dran und muss sich die Augen verbinden lassen.

Hinschen, piep mal!
ab 4 Jahren
4 bis 10 Kinder
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Blindekuh
ab 4 Jahren
4 bis 10 Kinder

Blindekuh

mit Kochloffeln
ab 5 Jahren

4 bis 10 Kinder

Blindekuh
mit Lautgeben
ab 5 Jahren

4 bis 10 Kinder

Uralt, aber immer wieder ein schones Spiel ist Blindekubh.
Greta ist die blinde Kuh. Sie kriegt die Augen verbunden und
wird ordentlich herumgedreht. Dann tapst sie los und ver-
sucht, eins der anderen Kinder zu kriegen. Es ist Kai, den sie
erwischt, aber das weifd sie noch nicht. Deshalb muss sie ihr
Opfer abtasten. Kann sie dann sagen, wer’s ist, darf sie das
Kichenhandtuch oder den Schal von den Augen nehmen und
Kai umbinden, der jetzt die blinde Kuh ist.

Wenn ihr euch gut kennt, konnt ihr Blindekuh schwieriger
machen: Anna ist jetzt die blinde Kuh und kriegt Kochléffel in
die Hinde. Susanne, die sie mit einem ihrer Loffel bertihrt hat,
muss stehen bleiben und sich mit beiden Loffeln abtasten las-
sen. Jetzt hat die blinde Kuh es schon viel schwerer als beim
Tasten mit den Handen, vor allem wenn Susanne es schafft,
nicht zu kichern oder loszuprusten. Denn man kann Men-
schen natiirlich auch an der Stimme erkennen.

Deshalb konnt ihr Blindekuh auch so spielen: Hat Otto, die
Kuh, den Till erwischt, sagt er: ,,Hinschen, piep mal!”, und
Till muss ,,piep” sagen oder einen anderen Laut von sich ge-
ben. Naturlich kann er dabei auch die Stimme verstellen; aber
eine gute blinde Kuh weify auch dann, wer’s ist.



Ganz mutige Kinder spielen Blindekuh auch mit Kiissen! Die
Anna darf (muss) dann den Jan, den sie erwischt hat, auf die
Stirn oder die Backe kiissen. Es ist erstaunlich, aber es geht:
man kann andere an der unterschiedlichen Zartheit der Haut
und am Geruch erkennen — probiert’s mal aus!

Thr konnt auch zwei blinde Kiihe gleichzeitig ins Rennen
schicken, die sich fangen miissen. Jetzt geht’s nicht mehr ums
Erkennen, sondern darum, welche blinde Kuh die andere zu-
erst abschligt. Damit sich beide im Zimmer tiberhaupt finden
konnen, miussen sie in regelmafligen Abstinden einen Laut
von sich geben oder ein Geridusch machen. Die siegreiche
blinde Kuh darf die Binde von den Augen nehmen, und fiir sie
tritt ein anderes Kind an.

Ein schones Spiel, gerade fiirs Kennenlernen, heif3t Goofy. Jule
ist Goofy. Alle tapsen mit verbundenen oder geschlossenen
Augen (ehrlich bleiben — nicht blinzeln!) durchs Zimmer, die
Arme grade vorgestreckt. Wenn ein Kind ein anderes bertihrt,
fragt es: ,Goofy?”, und das andere Kind fragt zurtick: ,,Goofy?" —
Aufler Jule. Sie sagt nichts, denn Goofy ist als Einziger stumm.
,Aha”, denkt Otto, der Jule gefragt hat, ,,da haben wir Goofy!”,
und wenn er schnell genug reagiert und Goofy die Hand gibt,
ist das Spiel aus (oder Otto wird jetzt Goofy). Ist Jule aber
schon weitergewandert, bevor Otto ihr die Hand gegeben hat,
geht das Spiel weiter, bis jemand fixer reagiert.

Blindekuh
mit Kiissen
ab 5 Jahren

4 bis 10 Kinder

Zwei blinde Kiihe
ab 5 Jahren
2 bis 10 Kinder

Goofy
ab 5 Jahren
5 bis 10 Kinder
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Schinkenklopfen
ab 5 Jahren
4 bis 16 Kinder

Schimmelreiten
ab 6 Jahren
4 bis 10 Kinder

Schinkenklopfen ist eigentlich auch ein schones Kennenlern-
spiel: Kai muss sich hinknien und den Kopf auf einen Stuhl
oder Sessel legen, sodass er nichts sehen kann (notfalls muss
er die Augen zugebunden kriegen). Dann diirfen die anderen
ihm auf den ,Schinken” hauen, nacheinander, bis er richtig
rit, dass ein Klopfer von Susanne kam. Dann muss Susanne
mit ihrem Schinken ran.

Mit ein bisschen Ubung kann man die anderen ganz gut an
ihrer , Handschrift” erkennen und muss sich nicht zu lange
klopfen lassen.

Klar sollte sein, dass niemand zu brutal zuhauen darf: Dann
macht Schinkenklopfen keinen Spafy mehr!

Ganz dhnlich wie Schinkenklopfen geht Schimmelreiten: Ali
hat die Augen verbunden (Scheuklappen!). Er ist der Schim-
mel und lauft auf allen vieren durchs Zimmer. Nacheinander
schwingen sich die anderen in den Sattel und reiten auf dem
Schimmel - bis Ali einen Reiter richtig erkannt hat, zum Bei-
spiel den Otto. Dann muss Otto den Schimmel machen.




