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Woche fiir Woche fiihren wir Sie durch das Jahr - und in Ihre Kindheit zuriick

Ein sechsjdhriger Junge aus unserem
Bekanntenkreis hat neulich ein Buch
durchgeblittert, in dem ein Foto ab-
gebildet war, das Kinder beim Sack-
hiipfen zeigt. Daraufhin fragte er seine
Mutter: ,Mama, was machen die Kinder
denn da?*

Auch wegen solcher Kinderfragen und
weil es immer seltener gute Antworten
auf sie gibt, haben wir unser Buch ,,Spiele
auf dem Land* fiir Sie zusammengestellt,
beschrieben und illustriert. Uber 200
traditionelle Spiele sind so zusammen-
gekommen. Woche fiir Woche fiihren

wir Sie durch das ganze Jahr - und in

Ihre Kindheit zuriick. Woche fiir Woche
erinnern wir Sie an Spiele fiir drinnen und
drauBen, fiir jedes Alter und fiir jedes
Wetter. Spiele, mit denen die meisten von
uns aufgewachsen sind: Gummitwist zum

Beispiel, Volkerball, Wer hat Angst vorm
Schwarzen Mann?, Blechdosen zum Tele-
fonieren. Geht es lhnen da nicht genauso?
Sagen Sie nicht auch: ,,Ach, stimmt, das
haben wir damals auch gespielt! Wie ging
das nochmal?*

Wie es friiher war, das treibt uns an
in der Redaktion von ,,GriiB Gott*.

Im Herbst 2016 haben wir die Website
www.gruess-gott.eu gestartet, um tiber
,Das Beste aus dem Alpenland® zu berich-
ten: das Land, seine Menschen und seine
Traditionen. Wir begegnen altem Wissen,

das uns heute noch pragt und das wir
gerne weiterverbreiten. Und so ist nach
»Essen auf dem Land® und ,Weihnachten
auf dem Land® nun unser drittes Buch
»Spiele auf dem Land® entstanden.
Wenn Sie mit uns gern diese Zeitreise
unternehmen, wenn Sie sich fiir abwechs-
lungsreiche Beschaftigungen mit Ihren
Kindern in der Familie, im Kindergarten
oder in der Schule inspirieren lassen,
dann hat sich dieses Buch gelohnt.

Danken mdchte ich vor allem Rosina
Walischmiller fiir die Recherche und die
Texte, Jutta Lugert fiir die Illustrationen,
Oliver Rezec fiir die redaktionelle und
gestalterische Gesamtkomposition sowie
Simone Calcagnotto, die dafiir gesorgt
hat, dass unsere Ideen und Bilder am
Ende zu dem Buch geworden sind, das Sie
heute in Handen halten.

André Lorenz
Redaktionsleiter von ,,Griif3 Gott*
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Eine ziinftige Schnee-
ballschlacht ist der
WinterspaB schlecht-
hin. Je mehr Kinder
dabei mitmachen, desto
besser. Gespielt wird
entweder jeder gegen je-
den oder es treten zwei
Mannschaften gegenei-
nander an. Feste Regeln
gibt es nicht, sie kdnnen
frei bestimmt werden.

Zum Beispiel kann fiir
jede Mannschaft eine
Waurflinie festgelegt wer-
den, die nicht libertreten
werden darf. Oder die
Mannschaften verschan-

_ zen sich hinter selbstge-
" bauten Schneewillen.
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Auch der Sieger oder
die Sieger sind meist
nur schwer auszuma-
chen, da die gegneri-
schen Treffer kaum zu
zdhlen sind. Das Ziel
der Schneeballschlacht
ist erreicht, wenn alle
Teilnehmer tiichtig mit
Schnee bedeckt sind.

° o)

Hut ab!

Hinter den Schutzwiéllen
der Mannschaften ragt
auf einer Stange ein Hut
heraus. Die Mannschaft,
die es als erste schafft,
den Hut der Gegnes
abzuwerfen, hat die
Schneeballschlacht
gewonnen.

7

Dosenwerfen mit
Schneebillen

Dazu werden auf einer
Gartenmauer, einem
Hocker oder auf einem
selbstgebauten Schnee-
block Dosen aufgebaut,
die es mit den Schnee-
bllén »abzurdumen®,
gilt. Wer dazu die we-
nigsten Wiirfe braucht,
ist Sieger.

Weitwurf

Von einer Wurflinie aus
werfen die Spieler ihre
Schneebille, so weit es
geht. Wer schafft den
weitesten Wurf?
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Wir machen eine Schneeballschlacht

Zielwerfen

Das Ziel kann ein Baum-
stamm, ein Zaunpfosten
oder etwas dhnliches
sein. Nun darf jeder
Mitspieler von einer
Wurflinie aus mit einer
bestimmten Anzahl von
Schneebdllen darauf
zielen. Wer 0’% meis-
ten Treffer landet, hat
gewonnen, Natiirlich
kann man fiir dieses
Spiel auch irgendwo eine
Zielscheibe aufhdangen,
zum Beispiel eine etwas
groBere Holzscheibe

joder ein Brett.
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Schnee-Engel

Das kann jedes Kind,
das tut jedes Kind
und das haben auch
schon Oma und Opa
gemacht, als sie
noch klein waren:
mit dem eigenen
Korper einen Engel

in den Schnee malen.

Einfach riickwarts
in den Schnee

plumpsen lassen,
Arme und Beine
ausbreiten und sie
ein paarmal hin- und
herbewegen. Die
Spuren, die im
Schnee zuriick-
bleiben, sehen aus
wie ein Engelsbild.
Wer ,,zeichnet” den
schonsten Engel?

5,0 3
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Dieses Spiel hat schon die
Schriftstellerin Astrid Lindgren
Anfang des letzten Jahrhun-
derts mit ihren Geschwistern
gespielt - und spdter, in ihren
Biichern, haben auch Pippi

i Zimmers aus die Tiir zu errei-

Y
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® Keiner beriihrt den Boden!

chen, ohne dabei den Boden
zu beriihren. Das hei3t, man
krabbelt vom Sofa auf den

i Tisch, von dort auf einen Stuhl,

Langstrumpf und ihre Freunde
Tommy und Annika ihren SpaB

daran.
Das Ziel des Spiels ist es,
von der hintersten Ecke des

eventuell auf ein Kissen, das
man auf den Boden wirft, und
so weiter. Wer den Boden
beriihrt, scheidet aus, und wer
als erster die Tiir erreicht, hat

i gewonnen.

DAS BRAUCHT’S ...
= Deckel von Marmeladen-
und Gurkenglasern

(oder andere kleine, runde,

flache GefaBe)

= Zweige, Blatter, Nisse,
getrocknete Friichte

= Faden

= Wasser

... UND SO GEHT’S

Die Zweige, Blatter, Niisse
oder getrockneten Friichte
werden in den Deckeln

?‘t@ ""'.\‘
é@ <

i Wenn das Zimmer zu wenig
Klettermdoglichkeiten bietet,
i kénnen zusitzliche Stiihle

i oder Hocker platziert werden.

Allerdings sollte man es auch

i nicht zu einfach machen, denn
i etwas Herausforderung muss
i schon bleiben ...
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hiibsch angerichtet. Der
Faden wird in Schlaufen-
form so dazugelegt, dass
er iber den GefaBrand
hinausragt. Vorsichtig
Wasser dazugieBen, dann
die Deckel nach drauBen
stellen und warten, bis
das Wasser gefroren ist.
Spatestens am ndchsten
Tag sind die bunten Eis-
medaillons fertig und
konnen im Garten aufge-
hangt werden.

Punkt, Punkt,
Komma, Strich,

fertig ist das
Mondgesicht!

Arme wie 'ne Acht,
ist das nicht 'ne Pracht?

FiifSe wie 'ne Sechs,

A/er M@

ist das nicht ne Hex?

Haare wie ein

Stachelschwein:

Ist des Konigs
Tochterlein!

Langer Kdse,
runde Butter,

fertig ist die

Schwiegermutter!
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Dieses alte bayerische Kartenspiel
fiir drei oder vier Spieler vertreibt an
triiben Nachmittagen ganz schnell die
Langeweile. Gespielt wird natiirlich mit
bayerischen Spielkarten. Die 6er werden
aussortiert, fiirs Lampeln braucht man
also nur die 7er, 8er, 9er, 10er, Unter,
Ober, Kdnige und Sauen (so werden die
Asse genannt). Das sind 32 Karten.

Es werden alle Karten ausgegeben -
auch dann, wenn nur drei Spieler spie-
len. Die Karten fiir den vierten, nicht vor-
handenen Spieler liegen dann als soge-
nannter ,,Mist” bereit. Erst werden je drei
Karten ausgegeben, dann je zwei, schlieB-
lich nochmal je drei. Eine Besonderheit
gibt es: Sobald der Geber sich selbst die
zwei Karten gibt, legt er die zweite davon
offen auf seinen Stapel (anstatt verdeckt
wie {iblich). Die Farbe, die diese Karte
zeigt, ist Trumpf fiir dieses Spiel.

Sind die Karten verteilt, schaut sich
jeder Spieler sein Blatt an: Gut sind
moglichst hohe Karten oder viele Trumpf-
karten (oder beides). Spielt man nur zu
dritt, darf ein Spieler seine Karten bei-
seite legen und stattdessen auf gut Gliick
den ,,Mist“ nehmen. Der Spieler links
vom Geber hat dabei den ersten Zugriff:
Verzichtet er, hat reihum der Nachste die
Wahl. Niemand muss den ,,Mist“ nehmen,
aber wer ihn nimmt, muss ihn komplett
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nehmen und damit

spielen. Die anderen Spieler
haben die Wahl auszusteigen, wenn sie
glauben, dass ihr Blatt zu schlecht ist.
Sie spielen dann diese Runde nicht mit.

Ziel des Spiels ist es, moglichst viele
Stiche zu machen. Zunichst spielt der
Spieler links vom Geber eine Karte aus.
Nun missen ringsum im Uhrzeigersinn
alle Spieler Karten der gleichen Farbe
dazulegen. Wer die hdchste Karte wirft,
dem gehdrt der Stich. Wer keine Karte der
gespielten Farbe hat, muss eine Karte der
Trumpffarbe zugeben. Sie sticht, sofern
nicht ein anderer Spieler noch einen
héheren Trumpf legt. Nur wer keine Farbe

zugeben kann und auch keinen Trumpf wr
hat, darf irgendetwas anderes legen. 9 — ‘

Die hochste Karte ist immer

die Trumpfsau, also das Ass der
Trumpffarbe. Die zweithdchste

Karte ist immer (egal, welche Farbe
Trumpf ist) der Schellen-7er oder ,Welli*.

Wer den Stich gemacht hat, darf als
ndchster eine Karte ausspielen. Sind
alle Karten gespielt, wird ausgezahlt:
Wer die meisten Stiche hat, hat diese
Runde gewonnen.
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A—ram -sam-sam

Dieses alte Klatsch-Spiel-Lied macht
vor allem kleineren Kindern SpaB:

Bei A- und -ram wird jeweils in die Hande geklatscht,
bei jedem -sam patschen die Hiande auf die Ober-
schenkel.

Bei gulli gulli gulli gulli legt man die Unterarme quer
vor die Brust und dreht sie umeinander (so wie die
Daumen beim Ddumchendrehen).

Bei Arabi, arabi gehen die Arme in die Luft und die
Handflachen drehen sich nach hinten und vorne.

Wenn man immer schneller singt, dann kommt man
mit den Bewegungen bald ganz durcheinander.
Das Ganze wiederholen, solange es SpaB macht.
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Schnee-

DAS BRAUCHT’S ...
= Schnee
= ein Teelicht oder eine Kerze

.. UND SO GEHT’S
Aus dem Schnee werden kleine
Bélle geformt und aus ihnen

Schneebélle werden so darauf ge-
stapelt, dass ein kleines Iglu oder
eine Art Pyramide entsteht. Oben
wird eine kleine Offnung gelassen,
sodass man die brennende Kerze
hineinstellen kann. Das bringt
eine schone Stimmung in den win-

ein Kreis gelegt. Die ndchsten

terlichen Garten!

platzchen
backen

Mit Mamas Platzchen-Formen und schon
festem Pappschnee habt ihr alles, was ihr

flir eure Schnee-Backerei braucht.

ZWEI RATSEL

Fdllt herab vom Himmel,
ist weifSer als ein Schimmael,
wie ein Bettchen weich.
Zerfliefst zu Wasser gleich
Und macht dann nass -

was ist wohl das?

20UYdS 1a(]

DraufSen steht ein
weifSer Mann, der sich
niemals wdrmen kann.

Wenn die Friihlingssonne
scheint, schwitzt der
weifse Mann und weint!

Wird klein und
immer kleiner. Was ist
das wohl fiir einer?

uuvwaauysS ulq
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Es kommt ein gold 'ner Wagen

asuch febasud obs: Macket asf dos Tor, Crichenspicl, Gololene [Englschle [ Faste Tritehe ...

Dieses Spiel ist in ganz Deutschland und
vielen anderen Landern bekannt. Man geht
davon aus, dass es schon sehr alt ist. Des-
halb gibt es verschiedene Varianten, die sich
eigentlich nur durch die aufgesagten Spriiche
voneinander unterscheiden. Das Spiel geht
immer so:

ist). Dort bleibt er stehen, bis schlieBlich alle
Kinder gefangen wurden.

Am Ende diirfen sich alle Kinder, die hinter
dem Engel stehen, nacheinander auf die Arme
der ,,Briicken-Kinder* legen und werden sanft
geschaukelt. Dabei singen oder sagen die
Kinder folgendes Spriichlein: ,,Engelchen

werden getragen, in einem Puppenwagen. Der
Puppenwagen kracht“ (dabei wird das Kind
sanft abgesetzt), ,,das Engelchen, das lacht.”
Wer sich hinters Teufelchen gestellt hat, muss
sich zwischen die Arme der ,,Briicken-Kinder*
stellen und wird dort hin- und hergeschubst:
,»Es rumpelt und pumpelt in meinem Haus.

Zwei Kinder, die vorher heimlich abge-
macht haben, wer Engel und wer Teufel ist,
stellen sich gegeniiber und fassen einander
an den Hénden. Sie bilden das Briickentor,
das zunéchst geschlossen ist: Die Arme sind
unten. Alle anderen Kinder stellen sich hinter-
einander vor der Briicke auf und fassen sich
an den Schultern.

In einer verbreiteten Variante des Spiels
singen oder sagen die Kinder dann: ,Ma-
chet auf das Tor, machet auf das Tor! Es
kommt ein goldener Wagen. Was will er, will
er denn? Was will er, will er denn? Die Schdns-
te will er haben.”

Nun heben die ,,Briicken-Kinder® die Schranke
an, lassen den Zug durch und singen oder
sagen dabei: ,,Die Erste nicht, die Zweite nicht,
die Dritte will er haben!“ Beim dritten Kind
senken sie die Arme und nehmen es gefangen, 4%
Der ,,Gefangene® kann sich nun entscheiden,
hinter welches der ,,Briicken-Kinder® er sich
stellen will (ohne zu wissen, welches davon
das Engelchen und welches das Teufelchen
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Der Teufel, der Teufel zum Tor hinaus!” Bei
den letzten Worten 6ffnen die Teufelchen eine
Seite der Arme und schupsen das Kind hinaus.

In einer anderen Variante gibt es einen
Dialog zwischen den ,,Briicken-Kindern®
und den Kindern, die durch das Briickentor
hindurch laufen:
LWo kommt ihr her?*
,vVom Schwarzen Meer.”

LWarum seid ihr so schwarz?“

~Weil wir keine Seife haben.”

»Was wollet ihr?*

»Uber die goldene Briicke fahren.”

,Was gebt ihr her dafiir?*

,Den hintersten Soldaten. Wenn du ihn
erwischst, magst du ihn haben.”
Dann heben die ,,Briicken-Kinder® die Arme
hoch, um die anderen Kinder durchzulassen.
Dabei sagen sie: ,,So fahrt hinein, so fahrt
hinein! Der Letzte soll gefangen sein.”
Der Rest funktioniert wie gehabt: Der Haftling
entscheidet sich, hinter welches ,,Briicken-
Kind“ er sich stellt. Sind alle Kinder gefangen,
werden die Kinder hinter dem Engel geschau-
kelt, die Kinder hinter dem Teufel werden
geschubst.
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Mit diesem Spiel, das in Bayern ,,Finger-
bratzeln® hieB, haben sich vor allem die
Buben gerne die Zeit vertrieben - auch
wenn sich mancher dabei tapfer die
Tranen verkneifen musste.

Bevor es losgeht, wird festgelegt, wie
viele Runden gespielt werden. Dann stel-
len sich die ersten beiden Spieler gegen-
tiber. Jeder streckt Zeige- und Mittelfin-
ger seiner beiden Hénde aus, die Finger
werden so aneinander gelegt, dass die
Fingerkuppen einander beriihren.

CEEIEEE ¢ /ﬁ/i;ﬁdff lu ;n‘/»'ftﬁ 5‘! “v.

Abdreschen

i Jetzt beginnt die Nervenprobe: Der Spie-
ler, der als erster blitzschnell mit seinen
i Fingern auf die Finger des Gegners
schlagt und trifft, bekommt einen Punkt.
i Er hat die erste Runde gewonnen.

Jeder Treffer bringt einen Punkt. Aber

¢ jedes Zuriickzucken, bevor der Mitspieler
iberhaupt losgeschlagen hat, wird mit
einem Punktabzug bestraft.

Wer am Ende der letzten Runde die meis-
i ten Punkte hat, ist Sieger.
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Murmelbahn
im Schnee

DAS BRAUCHT’S ...
= Schnee
= Murmeln

... UND SO GEHT’S

Aus Schnee wird eine Kullerbahn mit
vielen Kurven, Neigungen und vielleicht
sogar einem Tunnel oder einer Schanze
geformt. Die Bahn mit Wasser besprii-
hen und gefrieren lassen, sodass sie
fest und glatt wird - dann kann das
Murmelrennen beginnen!

Friither hatte fast jeder
Bub einen eigenen
Eisstock, oft einen
selbstgebauten. Kaum
waren Béache, Fliisse,
Seen und Weiher zuge-
froren, ging es auf dem
Eis heif3 her. Beim Eis-
stockschieBen kdmpfen
zwei Mannschaften (im
Bayerischen hei3en sie
,Moarschaften“) gegen-
einander. Zunéchst wird

ein langes Spielfeld
abgesteckt. Dann wird
darauf die Daube - ein
kleiner Holzklotz -
ausgeworfen. Nun
schieBen die Spieler
der beiden Mannschaf-
ten abwechselnd ihre
Eisstocke.

Ziel ist es, den Stock
moglichst nah an der
Daube zu platzieren.
Landet ein Stock au-

Berhalb des Spielfeldes,

wird er samt seinem
Spieler fiir diese Runde
aus dem Spiel genom-
men. Das gilt auch fiir
gegnerische Stocke und
ihre Besitzer, wenn es
einem gelingt, sie aus
dem Spielfeld heraus-
zuschieBen. Nimmt ein
Stock die Daube mit ins
Aus, wird sie entweder
erneut ausgeworfen -

oder die Mannschaft,
die sie ins Aus geschos-
sen hat, hat verloren.
Da gelten die Regeln,
die vorher vereinbart
wurden.

Haben beide Mann-
schaften alle ihre Sto-
cke platziert, bekommt
die Mannschaft, deren
Stock am néchsten bei
der Daube liegt, dafiir
zum Beispiel drei Punk-

te. Fiir alle weiteren
Stocke, die ndher an
der Daube liegen als
die der Verlierer, gibt
es noch zwei Punk-

te. Dann beginnt die
nachste Runde.
Gewiefte Eisstockschiit-
zen haben immer ein
MaBband in der Hosen-
tasche, um im Zweifels-
fall die Abstdande ganz
genau auszumessen.
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BOSES SPRUCHLEIN

Miiller, Miiller,
Mahler,

die Mddchen
kost’n ein’ Taler.

Die Buben kost’n
ein’ Hiihnerdreck,

die kehr’n wir mit
dem Besen weg.

Die Mddchen komm’
ins Himmelreich -

die Buben
in den tiefen Teich!

SPIELE AUF DEM LAND
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Am einfachsten und
schnellsten baut man ein
Iglu aus einem groBBen
Schneehaufen. Je groBer
das Iglu werden soll, desto
groBer muss natiirlich der
Schneehaufen sein. Am bes-
ten zieht man einen Kreis als
Grundflache und schaufelt
allen Schnee hinein. Ist der
Haufen groB3 genug und gut
festgeklopft, beginnt wie

bei einer Sandburg das vor-
sichtige Aushdhlen: Von der
Tir6ffnung aus bohrt man
sich immer weiter ins Innere,
bis die Hohle groB genug ist,
um darin zu sitzen.
Besonders stabil wird das
Iglu, wenn man es liber
Nacht mit Wasser begieBt,
sodass es festfriert.

Aber Vorsicht, auch wenn
das Iglu noch so stabil ...
wirkt: Kleinere Kinder soll--

ten nie alleine darin spielen, vy

denn das wére zu gefdhrlich,
falls das Iglu doch mal zu-
sammenkracht.

SPIELE AUF DEM LAND
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Wir bauen ein Iglu

Eine andere Bauweise geht
so: Ein paar leere Plastik-
kisten mit geradem Rand

sind gut, um Schneeziegel 0 N ¢ ; a

" y7 \ o
zu formen. Dazu fiillt man T B
die Kisten mit Schnee, klopft bo) ¢ /f"\

ihn schon fest und kippt
dann Ziegel fiir Ziegel her-
aus. Damit die Teile schon
stabil werden, kann man
etwas Wasser in die Kisteh’
gieBen, bevor der Schnee
reingeschaufelt wird.

Aus den Ziegeln wird dann
das Iglu gebaut, beginnenc\?
mit einem Kreis, der nach
oben immer engerwird.
Irgendwann ist das Loch so
klein, dass es sich mit zwei
gegeneinander stehenden
Ziegeln verschlieBen lasst.
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