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Grenzen erkennen, Briicken
schlagen,

miteinander leben -
Verschiedene Kulturen lernen
voneinander

Anregungen und Impulse, Spiele und Aktionen

Alles gemeinsame L eben der Menschen miteinander ist von
der Tatsache bestimmt, dal3 es Menschen gibt, die anders
sind. Das Hauptproblem ist dann das Fremdartige, der Ein-
zelganger, der Aul3ensdter, denndieVorurtelleund dieland-
|&ufigen Menungen, die Sch Uber Andersartige bilden, snd
unausrottbar. Wenn aber der Weg des Friedens miteinander
eingeschlagen werden soll, ist es notwendig, den eigenen
Urtellen kritisch gegenliber zu stehen und das Fremde zu
respektieren. Es mul3 darin eine Achtung vor dem Wert des
Fremden und Andersartigen, selbst dem Schwachen gegen-
Uber zum Ausdruck kommen. Damit wird jede Uberheb-
lichkeit und Hoherwertung der eigenen Kultur und Lebens-
maglichkeit ausgeschlossen.

Bewegung, Tanz und Spid enthdten e ementare Ausdrucks-
und Kommunikationsmdglichketen, dieeserlauben, gemein-
sam zu handeln und trotzdem die Andersartigkeit zu achten.
Die nun folgenden Spiele mdchten Briicken schlagen. Brik-
ken zu anderen Kulturen und vor dlem zu ihren Menschen.
Die Anregungen und Impulse erweitern auf spieerische Art
und Weise unseren Horizont und ermdglichen unssomit eine
intensive Ause nandersetzung mit dem scheinbar " Fremden'”.
Mit dieser Neuauflage des Infoblattes "Spiele der Welt"
madchte die DIK-Sportjugend Trier ihrem Engagement im
Rahmen der Bolivienpartnerschaft e nen zusétzlichen Akzent
hinzufUgen.

DJK-Sportjugend Trier
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Frankreich P@tanque

Pétanque ist eine Kugelsportart, die zumindest Slidfrankreich-Urlaubern be-
kannt sein diirfte. Es hat den Charakter eines National spiels und gehort einfach
zur Szenerie in Sidfrankreich, ob auf Dorfpldtzen oder mitten in den Stadten.
Populér geworden it dieses Zielspid mit den kleinen Stahlkugeln auch in Spa
nien, Nordafrika und in der Schweiz.

Pétanque wird as Freizeit- und Wettkampfsport betrieben. Der Spielgedanke
gleicht dem der anderen bekannten Kugelsportarten Boccia oder Boule. Boc-
cia gilt als traditionelles italienisches Volksspiel, und Boule (oder "Boule-
Lyonnaise") ist wie Pé&anque franztsischen Ursprungs.

Die Unterschiede in den Spielregeln werden im folgenden verdeutlicht.

1. Spielgedanke: Zwei Parteien (Einzel, Doppel oder Dreier) versuchen ihre
Spidkugen moglichst nahe an das"'Zid" (kleine Kugdl oder Setzkugd) zu werfen.
2. Spielgerit: Spielkugeln aus Metdl, Gewicht 620 bis 800 Gramm, Durch-
messer: 7,05 bis 8,0 cm, Zid aus Holz, Durchmesser 25 bis 35 mm.

3. Spielfliche: Jede Flacheist geeignet. Bel Wettkémpfen werden festgepref3ter
Sand oder Feinkies (z.B. Parkwege) bevorzugt.

4. Spielregeln: Die Partel, die beginnt (Auswerfen des Ziels und einer Spiel-
kugdl), wird gelost. Alle Kugeln werden aus einem Kreis (Durchmesser 35 bis
50 cm) geworfen.

Der Spieler, der das Spiel beginnt, markiert den Wurfkreis. Das Zid muf3 zwi-
schen 6 bis 10 m vom Wurfkreis entfernt zum Liegen kommen. Hat die begin-
nende Partei ihre erste Kugel geworfen, so wirft die andere Partei eine Kugd.
Danach ist jewells die Partei am Wurf, deren Kugel(n) nicht am néchsten des
Zidsliegt (liegen).

Befindet sich ein Spieler beim Wurf nicht oder nur teilweise im Wurfkrels, so
wird der Wurf annuliert. Wurden dabel Kugelninihrer Lage verandert, wird die
urspringliche Lage hergestellt.

Hat ein Spieler eine andere d's seine Kugel geworfen, so ist der Wurf gliltig,
jedoch wird sie durch eine eigene Kugdl ersetzt. Die andere Partei kann auch
die Vorteilsregel anwenden. Jede Kugd, die bei Spidlende dem Ziel naher liegt
als die der anderen Partel, z&hlt einen Punkt.

Beim Doppd oder Dreier besteht keine Reihenfolge fir das Auswerfen der Ku-
geln. Bem Einzel und Doppe hat jeder Spider drel Kugeln; beim Dreier jeder
Spider zwel Kugeln. Mannschaften bestehen aus sechs Spielern. Jeder Spidler
spidt ein Einzd, ein Doppel und einen Dreier. Die Partien werden ausgelogt.

Ein Spid ist das Auswerfen der Kugeln und das Ermitteln der Punkte. Ein Satz
ist eéine Rethe von Spiden.
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Ein Satz ist beendet, wenn eine Partei 13 oder mehr Punkte erreicht hat.
Eine Partie sind zwei oder drel Sétze. Eine Partie ist beendet, wenn eine Partei
zwei Sédtze gewonnen hat.

K°lfhaI| Holland

Korfbdl ist die einzige gemischt geschlechtlich gespielte Ballsportart der Welt.
Erfreut sich dieses Spidlsin seinem Ursprungdand Holland gréféter Beliebtheit
(Uber 100 000 Aktive), so fristet es in der Bundesrepublik Deutschland ein
Schattendasein.

Gleichberechtigung und Kooperation ...

sind die Grundsétze des Korfbalspiels, aus denen heraus die Regeln entstan-
den sind. Wir beschrénken uns hier auf die zentralen Regeln, denen ihreinhalt-
liche Bedeutung gegentiibergestel It wird, um den eigenen Charakter des Spiels
deutlich zu machen.

Die Regeln und ihre Bedeutung:

1. Mit dem Bdl in der Hand darf sich nicht fortbewegt werden - dribbelnist verbo-
ten (das Zusammenspiel und die Kooperation werden zur Notwendigkeit).

2. Aus verteidigter Position darf nicht auf den Korb geworfen werden. Die
Verteidigung ist vollig "korperlos', d.h. jeder Korperkontakt it regelwidrig (die-
se Regel dient in hohem Mal%e der Gleichberechtigung - nicht Korpereinsatz
und -gréfie sind entscheidend, sondern Gewandtheit und Schndlligkeit).

3. Frauen verteidigen Frauen, Manner nur Manner (dient der Gleichberechtigung,
da sowohl unterschiedliche Vorerfahrungen ds auch unterschiedliche korperliche
Kongtitutionen der Geschlechter sich nicht auf das Spid auswirken).

4. Die Mittellinie darf nicht Uberschritten werden, nur der Ball darf bzw. mul3
die Seiten wechseln. Damit ergeben sich pro Team eine Angriffs- und eine
Verteidigungshédfte mit je zwei Frauen und zwei Mannern. Nach zwel erzielten
K orben wechseln die Funktionen (diese Regel hat zwei Funktionen: eine Spe-
zidiserung auf reine Angriffs- oder Verteidigungspositionen wird vermieden,
und die Fixierung auf eine Spielhdfte garantiert einen Wechsel von bewegungs-
intensiven Phasen und Erholungsphasen).

5. Die Korbhthe betrégt 3,50 m (diese Regel hat zur Folge, dal3 auch ein noch
S0 sprunggewaltiger Mensch die Kdrbe nicht fur einen "Dunking” erreichen
kann. Esist also Technik statt Kraft gefordert).

Die Regeln haben ihren Sinn

Das Regdwerk verleiht dem Spiel seine besondere Schnedlligkeit und Dynamik,
es bedingt die Notwendigkeit, sich durch Freilaufen standig von seinem/seiner
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Gegenspieler/in zu [6sen. Gleichzeitig erfordert es ein hohes Mal3 an Zusam-
menspiel, Kooperation und Versténdnis innerhab des Teams.

Mitspielen kann jeder und jede, der/die die Grundfertigkeiten Laufen, Fangen
und Werfen beherrscht, es eignet sich vor alem fir Freizeitsportgruppen.
Vereinfachte duflere Bedingungen

"Eigentlich kann esjanun losgehen, mag sich nun die eine oder der andere voll
Begei sterung denken; aber wie war das noch?

3,50 m hohe Kdrbel ? ¢ 40 x 20 m groles Spielfed!?

Und schon plagen die Zweifel; denn wel che Gruppe findet schon solche Bedin-
gungen vor? Die meisten Vereinsgruppen haben nur kleine Halen zur Verfi-
gung und besitzen natirlich auch keine Korfballsténder. Einfacher ist es da
schon, wenn man Korfba l im Freien spielt. Und bei schonem Wetter macht das
auch mehr Spal.

Die Korfballstiander

Wenn man keine echten Korfballstander hat, kann man sich welche recht ein-
fach selbst fertigen oder aber gar vorhandene Einrichtungen der Halle nutzen.
Volleyballstinder mit befestigtem Korb

Volleybalstander werden in Lochern im Hallenboden verankert. Mit einem
Holzaufsatz und Maurerbutten baut man sich den Korb. Doch oftmals sind die
Locher nicht an den richtigen Stellen in der Halle.

Hochsprungstinder mit befestigtem Korb

Mit ein bifichen Taent kann man sich mit einem solchen Sténder die Korbe
selbst bauen. AlsVerlangerung kann sogar noch ein Besenstil benutzt werden.
Diese Konstruktion ist aber recht instabil.

Korbballstinder

Oft sind solche héhenverstellbaren Sténder vorhanden; hier gibt es aber die
gleichen Probleme durch die reduzierte Hohe wie bel Basketballkdrben. Zu-
dem haben die Korbballsténder meist ein Netz, so dal3 der Ball nach einem
Treffer erst umstandlich herausgeholt werden muf3.

Basketballkorbe

In fast jeder Halle sind Basketba Ikorbe fest eingebaut. Damit kann man zu-
mindest anfangen, obwohl erfahrungsgemald wesentliche Elemente des
Korfballspiels verlorengehen und lediglich Basketball oder Korbball mit
Korfballregeln entsteht.

Wenn es anfangs auch schwerfdlt, so sollte man doch darauf achten, dal3 die
Korbhthe zumindest bei wachsenden technischen Fertigkeiten der Spielerin-
nen und Spieler anndhernd die regel gerechten 3,50 m erreicht. WWenn man aber
dennoch mit niedrigen Korbhdhen beginnen will, kann man um den Korb einen
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Kreisvereinbaren, innerhalb dessen nicht auf den Korb geworfen werden darf.
Dies erhoht dann wieder die Chancengleichheit fr ale.

Swayka RuBland

Bel diesem Spiel aus dem aten Rufland
braucht man ein eisernesWurfgerét, daswie
ein grof3er Nagel ausseht, und 6 bis 8 Rin-
ge verschiedener Grof3e, etwavon 25 bis5
cm Durchmesser. Den Wurfnagel, die
"Swayka', 18% man sich vom Schmied an-
fertigen oder verwendet einen Harthol zstab,
aus demunten eine etwa 5 cm lange Nagel -
spitze heraussieht. Nach den Ringen kann
man sich bel einem Alteisenhdndler umse-
hen. Die gul3eisernen Ringe einer alten
K Uichenherdplatte eignen sich namlich aus-
gezeichnet. Sonst lassen sich auch aus star-
kem Eisendraht Ringe zurechtbiegen.

Die Ringe werden im Abstand von minde-
sens2 m auf dem Spielplatz ausgelegt. Eine
bestimmte Reihenfolge braucht nicht einge-
haten zu werden. Es wird ausgelost, wer
den Anfang machen darf. Der erste Spie-
ler stellt sich in der Néhe eines der Ringe
auf und versucht, die Swayka so zu werfen, dal3 die Spitze des Spielgerdtesim
Ring landet und im Erdboden stecken bleibt. Ist ihm das bei einem Ring gelun-
gen, darf er den néchsten aufs Korn nehmen. Verfehlt er dagegen sein Zid,
hort er auf und Ubergibt dem néchsten Spidler die Swayka.

Wer der Reihe nach dle Ringe vom kleinsten bis zum groften aufgespiefdt hat,
wird zum Swayka-Konig ernannt.

Der Spider kann natirlich auch bel einem der grofReren Ringe beginnen, die
sich leichter treffen lassen, dann hat er aber keinen Anspruch mehr auf den
Konigstitel. Stellt sich nach der ersten Runde heraus, dal3 mehrere Spieler die
"Konigsrunde' geschafft haben, veranstalten die Konige unter sich ein Aus-
scheidungsspiel. Wer bei alen Wirfen danebentrifft, wird dazu verdonnert, den
besseren Spielern die Swayka zuzureichen.




Fur gelibte Spider kann man die Bedingungen erschweren. Esist zB. e-
laubt, den Abstand von der Abwurfgaele bis zum anviserten Ring auf 1 m
festzulegen. Noch grofRere Schwierigkeiten macht die Vorschrift, dald nur vom
Standort eines getroffenen Ringes auf den néchgten Ring gezidt werden darf. In
diesem Fall mui3 der Abstand der einzelnen Ringe aber ungefdr gleich san.

Europa TSChoukha“

Keine Angst, ganz so kompliziert wie der Name ist dieses Spiel nun auch wie-

der nicht. Zwar wére esided, wenn man hierzu zwel Tschoukballframes, nam-

lich dem Minitrampolin @nliche Netze hétte, aber man kann sich auch mit zwei

Kuichentischen behelfen.

Die Tische werden schrég gestellt. Ferner bendtigen wir am besten einen

Schaumgtoffball oder einen Handball. Jede Mannschaft sollte vier bisacht Spieler

haben. In der N&he der Grundlinie ist eéin Wurfkreis mit einem Durchmesser

von 6 m aufgezeichnet. Dort stehen die Tische oder Tischplatten. Das Spielfeld

ist ca 20 x 40 m lang; die Spielzeit betrégt 3 x 10 Minuten.

Der grofie Unterschied:

Entgegen alen anderen Mannschaftsspielen gibt es nicht das Tor der Mann-

schaft B, sondern jede Mannschaft kann auf jedes Tor oder - besser gesagt -

auf jeden Tisch werfen.

Das Spiel beginnt an der Grundlinie. Der Ball muf3 nach nicht mehr as drel

Bodenkontakten und drel Schritten einem Mitspieler zugespielt und mit héch-

stensdrei Passen auf den Tisch geworfen werden, und zwar so, dal3 die gegne-

rische Partei den Ball nicht vor einer Bodenbertihrung fangen kann. Nur bei

der Spidaufnahme und bel einem erzielten Punkt sind vier Pésse erlaubt. Die

Partel, die den vom Tisch abspringenden Ball aufgefangen hat, darf beim Fan-

gen nicht behindert werden.

Der Ball wechselt seinen Besitzer:

» wenn der Ball nach dem Wurf auf dem Tisch gefangen wird

« wenn der Ball mit FlRen oder Beinen gespielt wird

* wenn ein Spieler mit dem Ball das Feld verlal¥

 wenn der Ball absichtlich gegen einen Spieler (Gegner) geworfen wird

 wenn eine Mannschaft den Ball nicht gefangen hat oder der Pal3 eines Geg-
ners angenommen wurde

« aber auch, wenn der Abpraller von der eigenen Mannschaft angenommen
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wird, der Gegner behindert wird, solange
er im Balbesitz war, oderwenn ein Spie-
ler mit dem Ball einen Wurfkreis betritt.
Also, das Ganze noch einmal von vorne,
damit auch keine Schwierigkeiten auftre-
ten: Einen Punktgewinn erzielt die bal-
besitzende Mannschaft, wenn der zuriick-
springende Ball aul3erhab des Wurfkreises
auf die Spidflache fallt und nicht gefan-
gen werden kann. Der Gegner hingegen
erhdt einen Punkt, wenn der vom Mal
abpralende Ball in den Wurfkreisfalt oder
aulerhalb des Spidfeldes aufkommt. Na-
tdrlich auch dann, wenn das Md tiberhaupt
nicht getroffen wird.

Paeh ISi Indien

Dieses Planspidl, auch "Funfundzwanzig" genannt, gilt as indisches National-
spiel (sehe Zeichnung). Es gehort zu den Wirfelspielen und wird von vier
Tellnehmern gespielt, von denen jeder Uber vier Spidfiguren in ener Farbe
verflgt. Jeweils die beiden einander gegeniiber sitzenden Spidler gelten as
Partner und spielen gegen die beiden anderen.

Spielverlauf:

Es wird mit zwel Wirfeln geworfen. Je nach der Augenzahl darf gezogen
werden, und zwar entweder mit einem Stein (Augenzahlen beider Wirfel ad-
diert) oder mit zwei Steinen hintereinander (jeder Zug muf3 dabel der Augen-
zahl eines Wiirfels entsprechen). Begonnen wird im Mittelfeld (" Charkoni” ge-
nannt). VVon hier auswandert jeder Stein Uber die Mittelfelder degenigen Kreuz-
balkens, der dem betreffenden Spieler zugekehrt ist, dann entgegen der
Uhrzeigerrichtung auf den Randfeldern um das ganze Spielfeld herum, wobei
die fremden Mittelfelder unberticksichtigt bleiben, und schliefdich wieder Uber
die seben eigenen Mittelfelder in das Charkoni-Feld zurlick.

Regeln:
Der erste Stein darf bei einer beliebigen Augenzahl losmarschieren, die drei
folgenden nur, wenn Sechserpasch gewiirfelt wurde (zwel Sechsen gleichzel-
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tig). Gegnerische Steine diirfen geschlagen
werden, wenn die geworfene Augenzahl das
erlaubt. Die gepunkteten Felder snd " Festun-
gen”, in denen sich die Steine ausruhen dir-
fen, aso nicht geschlagen werden kdnnen.
Eine Festung darf von mehreren Steinen ei-
ner Partel besetzt werden. Ebenso dirfen
auch ale anderen Felder von mehreren Stei-
nen eines Spielersbelegt werden. Gelingt dem
Gegner in diesem zweiten Fall das Schlagen,
darf er dle auf dem Feld stehenden Steine
hinauswerfen. Es besteht kein Zugzwang,
d.h., wer an der Reihe ist, darf (vor oder auch nach dem Wirfeln) auf das
Zugrecht verzichten, wenn er seine Steine sonst in eine ungunstige Position
bringen oder Steine des Partners hinauswerfen wirde.

Asien AH'SO'KO'Zen kal'ate

Ziel des Spies ist es, sehr schnell einer Sequenz aus Tonen und Gesten zu
folgen, ohne dabel einen Fehler zu begehen.

Drei Téne und Handbewegungen missen von den in einem Kreis sitzenden
Spielern immer in der gleichen Reihenfolge durchgefiihrt werden. Die erste
Bewegung besteht darin, einen symbolischen Messerstich an die eigene Kehle
zu machen und dabei laut "AH" zu rufen. Je nachdem, ob dazu die linke oder
die rechte Hand benutzt wurde, zeigen die Finger auf den rechten oder linken
Nachbarn, der nun mit der zweiten Bewegung an der Reihe ist. Diese besteht
aus einem verfehlten Schwerthieb direkt Uber den eigenen Kopf und dem lau-
ten Ausruf "SO". Dabel zeigen die Finger wieder nach rechts oder links, und
der jeweilige Nebenmann ist mit der dritten Bewegung dran. Dieser Spieler
macht einen symbolischen Karateschlag in die Mitte des Kreises, zeigt dabei
auf einen beliebigen anderen Mitspieler und ruft laut "KO". Der "Betroffene”
beginnt nun wieder mit dem ersten Tell der Ton- und Bewegungsfolge von
"AH", "SO", "KO". Macht irgend jemand einen Fehler, so rufen ale noch im
Kreis stzenden laut "RAUS' und zeigen mit einer deutlichen Handbewegung
des Daumensan, dal3 die Person den Kreisverlassen muf3. Die hinausbeférderten
Spieler haben nun die Aufgabe, dieim Kreis verbliebenen Spieler in deren Kon-
zentration zu storen. Sie dirfen diese dabei allerdings nicht bertihren oder ihnen
die Sicht versperren. Scheidet ein Spieler aus dem Kreis aus, so setzt immer
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der verbliebene linke Nachbar das Spiel fort. Das Spid ist zu Ende, wenn nur
noch drel Spieler - die neuen Zenkaratemeister - im Krels sitzen.

AH-SO-KO eignet sich vorziglich, in spielerischer Form Aggressionen auszu-
driicken und Spannungen abzulassen. Mit einer ausdrucksstarken Inszenierung
kann der Spidlleiter dies nachhaltig unterstiitzen.

Indlm Brasilien

Die ersten I ndiacaspiele fanden Ende der 30er Jahre in Koln an der Sportschu-
le am Dom dtatt. Ihr damaiger Leiter, der Sportlehrer Karlhans Krohn, hatte
1936 eine brasilianische Petaka nach Europa gebracht. Die Petaka - so nennen
die Slidamerikaner ihre von der Hand geschlagenen Federbéle - bestand aus
einem mehrteiligen, birnenférmigen Lederbeutel, der mit Sdgemehl geflllt war
und in dessen engem oberen Teil ein Buschel mit Federn mit Leim und Kordel
zusammengehalten wurde.

Fur das sportliche Spiel unter Turnierbedingungen gelten folgende Regeln:

1. Das Spielfeld

ist ein Rechteck. Seine Abmessungen richten sich nach der Zahl der Spieler:
Einzd: Spidfedmalde 4,5 x 10 m; Netzhthe 1,85 m:

2-4 Spider: Spidfddmal3e 5,5 x 13 m; Netzhthe 1,85 m

5-6 Spider: Spidfddmalie 9 x 18 m; Netzhthe 2,45 m;

Das Feld mul3 eben sein. Es wird von 2 cm breiten, weil3en Linien begrenzt,
durch eine Mittellinie in zwei Halften geteilt und von einem Netz oder einer
Schnur Uberquert. Mindestens 50 cm aul3erhalb des Feldes, in Verléangerung
der Mittellinie, stehen die Pfosten.

2. Das Spielger:iit

Dielndiacaist ein flacher oder birnenférmiger Handschlagball. Drei Flhrungs-
federn bewirken, dal? der Ball schlaggerecht mit dem gepol sterten Boden auf
den Partner zufliegt.

Das Gewicht des birnenférmigen Turnierballes betrégt ca. 45 g. Es kann durch
Einlegen von Pfennigstiicken bis zu 65 g erhéht werden, wenn die Wind-
verhdltnisse es erfordern. Die Entscheidung trifft der Schiedsrichter.

3. Der Spielgedanke

Es kommt darauf an, die Indiaca mit der Innenflache einer oder beider Hande
(beachte auch Regel 12b) derart Uber das Netz in das Feld des Gegners zu
schlagen, dal3 die Indiacadort den Boden bertihrt, bevor sie von der Gegenseite
zurtickgeschlagen werden kann.




4. Seitenwahl und Aufschlagrecht

Vor Beginn eines Spieles entscheidet das Los, welche Partel zwischen den
Moglichkeiten wahlen darf, die Seite zu bestimmen oder den ersten Aufschlag
auszufihren.

5. Stellung der Spieler im Feld

Die Spider jeder Mannschaft bilden eine Netz- und eine Grundlinienreihe.
Waéhrend des Bdlwechsels kdnnen die Spidler ihre Stellung im Feld beliebig
andern. Sie miissen jedoch vor Beginn eines neuen Aufschlagsihre Platze wie-
der einnehmen.

6. Der Aufschlag

wird von dem jewells rechts stehenden Spieler der Grundlinienreihe von einem
Platz hinter der rechten Halfte der Grundlinie ausgefihrt (Regel 9). Der Auf-
schlag erfolgt grundsétzlich von unten nach oben. Die Indiaca mul? so lange
unterhalb der Hiifte gehalten werden, bis die Schlaghand auf den Boden des
Gerdtes trifft. Die Federn zeigen beim Aufschlag in die Flugrichtung.

7. Zahlweise

Sieger eines Satzes ist, wer zuerst 15 Punkte gewonnen hat. Beim Stand 14
beide" wird so lange weitergespidlt, bis eine Mannschaft mit zwei Punkten fihrt.
Zwei Gewinnsitze, oder nach Vereinbarung auch drel Gewinnsétze, entschei-
denen Spid.

8. Seitenwechsel

erfolgt vor Beginn eines reuen Satzes. Den ersten Aufschlag hat die Mann-
schaft, die im vorhergehenden Satz nicht mit dem Aufschlag begonnen hatte.
Im entscheidenden, ungeraden Satz eines Wettkampfes werden die Seiten ge-
wechselt, sobald eine Mannschaft 7 Punkte erreicht hat. Das Aufschlagrecht
bleibt bel der Aufschlagmannschaft.

9. Spielerumlauf

Im Verlauf eines Satzes gehen bel jedem Wechsd des Aufschlagrechts (siehe
Regel 10) dle Spidler der neuen Aufschlagmannschatft in Richtung des Uhrzei-
gers einen Platz weiter. Erst dann kann der neue Aufschlagspieler den Auf-
schlag beginnen.

10. Punktgewinn - Gewinn des Aufschlagrechts

Ein Fehler des Gegners bedeutet Punktgewinn fir die Aufschlagmannschaft
oder Gewinn des Aufschlagrechts fur die Rickschlagmannschaft. Punkte ge-
winnen kann nur, wer im Besitz des Aufschlagrechts ist.

11. Als Fehler gilt:

« wenn ein Spieler die anfliegende Indiaca nicht zurtickschlagt und sie danach
innerhalb eines Feldes zu Boden geht (Linie gilt as"Innen");

» wenn ein Spieler die Indiaca so schlégt, dald sieim eigenen Spielfeld den
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Boden bertihrt, unter dem Netz hindurchfliegt, einen Gegenstand berthrt, der
nicht zum Spielfeld gehodrt - dazu rechnen auch Pfosten und Netzteile aul3er-
halb des Feldes - , auRerhalb des Spidfeldes niedergeht, bevor der Gegner
sie bertihrt hat, mit Verzégerung von der Schlaghand abspringt;

* wenn ein Spiler das Netz bertihrt, darunter hindurchgreift, die Mittellinie
Ubertritt, die Indiaca Uber dem Netz auf der Seite der Gegenmannschaft be-
rihrt, einen Gegenspider durch das Hinausgreifen tber das Netz behindert oder
die Indiacamit irgendeinem Tell seines Korpers, aul%er den Handen, bertihrt;

» wenn der Aufschlagspieler die Grundlinie Ubertritt, bevor die Indiaca geschla-
genigt, die Indiaca hochwirft, um sie aus dem Fluge zu schlagen, die Indiaca so
schl&gt, dal? sie das Netz bertihrt, einen der unter b aufgefthrten Fehler begeht,
die Indiaca nicht mit der gestreckten Hand aufschlagt;

» wenn ein Spider beim "Einze" mehr als einmd schlégt oder wenn derselbe
Spieler einer Mannschaft zweima hintereinander schldgt, ohne dal3 die Indiaca
dazwischen von einem anderen Spider seiner Mannschaft geschlagen wordenist;
» wenn eine Mannschaft mehr alsdrei Schldge braucht, um die Indiaca zurtick-
zuschlagen.

12. Es ist kein Fehler - ausgenommen beim Aufschlag -

» wenn die Indiaca auf dem Fluge zur Gegenseite das Netz bertihrt oder beim
Abpral vom Netz ins eigene Feld von der eigenen Mannschaft weitergespielt
wird;

» wenn ein Spieler die Indiaca nicht mit der Innenfléche einer oder beider Han-
de, sondern mit der Faust, den Fingerspitzen oder dem Handriicken schlagt
oder weiterleitet.

Sollten in Einzelfdlen Fragen des Indiacaspielsdurch die Indiacaregeln nicht zu
kldren sein, so empfiehlt es sich, die internationalen Volleyballregeln heranzu-
Ziehen und sinngemal’ anzuwenden.

Hufeisenwerfen USA

Ein aus Brettern oder Holzbohlen (15 cm breit) gezimmerter Rahmen mit qua
dratischer Grundfléche (2 m Seitenlénge) wird auf eine ebene Spielfléche ge-
setzt und mit Sand gefullt. Genau in der Mitte des Zielkastens schldgt man eine
starke, runde Eisenstange mit leichter Neigung zum Abwurfplatz soin die Erde,
dal3 sie etwa 25 cm Uber den Sand hinausragt. Es wird aus einer Entfernung
von 5 bis 7 m geworfen. Die Spieler bilden zwel Parteien, von denen jede mit 2
bis 4 etwa gleich grof3en Hufeisen ausgeristet ist.
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Aufgabe:

Die Hufeisen missen so geworfen werden, dal? sie den Eisenstab umschlingen
oder wenigstens moglichst dicht in seiner Nahe liegenbleiben. Die beiden Pear-
teien kommen abwechselnd an die Reihe.

Wenn ale Hufeisen geworfen sind, werden die Punkte zusammengerechnet.
Ein Hufeisen, das die Stange umschlingt, zéhlt 3 Punkte; das der Stange am
néchsten liegende Eisen wird mit 2 Punkten berechnet; das zweitnéachste mit 1
Punkt. Alle anderen Werfer gehen leer aus. Die Mannschaft, die zuerst 50
Pluspunkte erreicht hat, ist Sieger. Es ist erlaubt, gegnerische Eisen fortzu-
prellen. Ein Wurf, bel dem die Abwurflinie Gbertreten wird, darf nicht gewertet
werden.

Die gleiche Anlage &3t sich auch fir das Ringwerfen verwerten. Dabel wird
mit Eisenringen oder mit Tennisringen aus Gummi geworfen.

Amerika |Ildianlsch35 Hnroskop

Die Spieler erhaten zunéchst die Aufgabe, jeder fir sich aus 5 verschiedenen
Bereichen ein auf sie selbst passendes Element auszuwahlen.

e Ein Tier, das zu mir pafit * Eine Pflanze, die zu mir pafst

* Eine Landschaft, die zu mir pafit * Eine Farbe, die zu mir paf3t

* Eine Jahreszeit, die zu mir paf3t

Wichtig ist, deutlich zu machen, dal3 das entscheidende Auswahlkriterium eine
empfundene Ahnlichkeit zu Aspekten der eigenen Personlichkeit ist. Ein "Ho-
roskop" entsteht schliefdich dadurch, daf? die ausgewahlten Elemente moglichst
verschiedene Eigenschaften abbilden sollten. Jeder Begriff wird auf einem ge-
sonderten Zettel (moglichst verschiedenfarbig) notiert.

Dann beginnt die Vorstellungsrunde: Der Reihe nach nennen die Teilnehmer
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ihre Namen und die ausgewdahlten Begriffe, wobel die Assoziationen kurz er-
lautert werden. Im Anschlufd daran werden alle Karten nach Elementengruppen
eingesammelt, gemischt und neu ausgeteilt.

Jeder Mitspieler hat jetzt wieder eine Tier-, eine Pflanzen-, eine Landschafts-,
eine Farb- und eine Jahreszeitenkarte, von keiner Sorte jedoch die eigene. Wie-
derum der Reihe nach werden diese fremden Karten gezeigt, und aus der Erin-
nerung heraus den richtigen Mitspielern zugeordnet, wobel deren Name und
Assoziation zu dem jewelligen Begriff genannt wird.

Die angesprochenen Spieler bestétigen oder korrigieren. Am Ende des Spiels
sind wieder adle Karten bei ihren Besitzern. Sie kdnnen dann im Raum aufge-
hangen oder in einer persdnlichen Mappe zusammen mit weiteren Produkten
der Spieleeinheit gesammelt werden.

Das indianische Horoskop gibt den Teillnehmern einer Gruppe die Moglichkeit,
sch auf intensivere Art vorzustellen und kennenzulernen. Dabei mul3 natirlich
deutlich gemacht werden, dal3 es sich nicht um ein wirkliches Horoskop han-
delt, sondern um subjektive Selbsteinschétzungen, die sich u.U. auch wieder
sehr schnell éndern kdnnen.

Bei der Anleitung kommt es auf ein ausgewogenes Mal3 zwischen Ernsthaftig-
keit und Spal3 an. Die Spidler sollen einerseits ermutigt werden, sich wirklich
Gedanken Uber die Auswahl passender Assoziationen zu machen. Anderer-
seitswird natUrlich nicht die bedeutungsschwangere Atmosphére einer esoteri-
schen Sitzung angestrebt. Humor ist willkommen.

I nterpretationen von Mitspielern und Diskussionen darliber, ob eine bestimmte
Assoziation zutreffend oder unzutreffend ist, werden vom Spidlleiter mit dem
Hinweis, dal dies ein phantasievolles Vorstellungsspiel und keine Reflexions
runde ist, gestoppt.

Das thllal der SChamﬂlel'l Amerika

Die Spieler verwandeln sich bei diesem Spiel in Indianer, die an einem rituellen
Wettkampf, der von einem Schamanen (Spidleiter) geleitet wird, teilnehmen.
Es werden zwel gleich grof3e Gruppen von Indianern gebildet, die sich in zwel
Reihen gegeniiber sitzen. An einem Ende der beiden Reihen liegt, in Griffweite
der beiden letzten Indianer und genau in der Mitte, ein kleiner Kultgegenstand
(Bdl). Am anderen Ende sitzt der Schamane. Innerhab der beiden Gruppen
wird der Flul3 der magischen Energie vorbereitet, indem sich ale Spieler anden
Handen fassen. Dann schlief3en sie die Augen, bis auf die beiden Indianer, die
am néchsten zum Schamanen sitzen. Dieser gibt daraufhin das Zeichen, das
den rituellen Kampf, der zur Ergreifung des Kultgegenstandes fuhren soll, er-
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offnet. Hierzu wirft er eine Minze. Kopf ist das Zeichen dafir, dal3 der Kult-
gegenstand ergriffen werden soll.

Die sehenden Indianer |eiten das Zei chen per Handdruck (es darf nicht gespro-
chen werden) weiter, und es wandert jetzt im Eiltempo zu den beiden letzten
Spielern. Derjenige, der den Ball zuerst ergreift, erreicht fir seine Gruppe e-
nen Punkt.

Zahl igt jedoch das Zeichen dafur, dal3 nichts geschehen soll - wird dennoch
versehentlich ein Energiefluld ausgel6st und der Ball in der Folge ergriffen, so
erhdt die gegnerische Gruppe einen Punkt. Sieger des Rituas ist die Gruppe,
die eine am Anfang vereinbarte Anzahl von Punkten zuerst erreicht.

Bolivien Tungqu-Tungu

Tunqu-Tunqu (sprich Tunk-Tunk) ist ein Hipfspiel, das die Kinder in der Ge-
gend von Potos (einer bekannten Minenstadt in Bolivien) spiden. Zunéachst
einmal wird das Hupfspid - wie abgebildet - aufgemalt. Die einzelnen Quadra-
te nennenwir Hauser. Ahnlichwiebeim"Hinken"
ist es eure Aufgabe, auf einem Bein hupfend ei-
nen Stein von Haus zu Haus zu stof3en. Doch
hier gilt es, zusitzlich ganz besondere Regeln ein-
zuhaten. Mitspielen kdnnen - entsprechend den
Héuserreihen - drel Kinder. Bevor das Spiel be-
ginnt, bestimmt jeder Spieler eines der Symbole
der Hauserrethen zu seinem Zeichen.

Der erste Spieler wirft den Stein ins erste Haus
der Mondreihe, hupft die Mondreihe hinauf (1)
und sto3t dabei den Stein von Haus zu Haus vor
sich her. Hat er den Mond erreicht, kann er sich
dort auf beiden Fulen ausruhen. Jetzt mufd er
den Stein in die Sterne werfen. Vom Mond hiipft
er mit beiden Ful%en in die Sterne, ohne die Son-
ne zu bertihren (2). Den Stein vor sich her kik-
kend, geht es jetzt die Sternenreihe hinunter (3),
ins erste Haus der Sonnenreihe (4) hinauf bisins
letzte Haus vor der Sonne (5). Nun nimmt er den
Stein auf, wirft ihn aus dem Spiel und hipft sdl-
ber aus dem Feld, ohne die Sonne zu beriihren.
Jetzt stellt er sich mit dem Riicken zum Spielfeld
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und wirft den Stein ohne zu schauen ins Hipffeld zurtick. Das Haus, in dem der
Stein liegen geblieben ist, wird mit den Zeichen des Spielers gekennzeichnet.
Es beginnt das Spiel von vorne (Start). Im Haus, das sein Zeichen trégt, kann
der Spieler eine zusétzliche Ruhepause einlegen. Sobald der erste Spieler einen
Fehler macht, muR3 er das Spiel unterbrechen und sich das Haus merken, bei
dem er ausgeschieden i, Jetzt kommt der zweite Spieler an die Relhe, his
auch er einen Fehler macht usw. Wenn ale Spieler einmal dran waren, ist die
Reihe wieder beim ersten Spieler. Er mul3 vom Start-Punkt aus den Steinin das
Haus, bel dem er ausgeschieden ist, werfen kdnnen; wenn das nicht gelingt, ist
der néchste Spieler dran.

In jeder Spielrunde darf der Spieler, sofern er keine Fehler macht, ein Haus mit
seinem Zeichen markieren. In fremde Hauser darf man weder hiipfen, noch
darf der Stein hineinfalen. Sobad es so viele fremde Hauser gibt, dal3 ihr se
nicht mehr Uberhtpfen konnt, durft ihr sie auf allen vieren durchqueren. Das
Spid ist zu Ende, wenn ale Hauser ein Zeichen haben. Gewonnen hat, wer die
meisten Zeichen im Hupffeld aufgemalt hat.

Jamaquack Australien

Jamaguacks sind seltene Vogel, die im Siiden Austradiens vorkommen. Sie ste-
hen immer vorniibergebeugt, halten sich mit den Hénden an den Waden oder
Ful3gelenken fest und watscheln riickwarts durch die Gegend. Sie sind Nacht-
tiere und haben tagsiiber die Augen geschlossen. Tag und Nacht quaken sie
ununterbrochen mit ihren Artgenossen und halten den Schnabel nur um zu at-
men. (Man mul3 die Jamagquacks manchmal daran erinnern, oft genug Luft zu
holen, damit sie nicht zu jener Art seltener Vgel werden, den schwindligen
Rotkopfen.)

Dadie Jamaquacksimmer versuchen, sich aus dem Staub zu machen, kann nur
ein Drittel von euch gleichzeitig Jamaguack sein. Die anderen bilden ein
Jamaguack-Gehege: Sie stellen sich im Kreis auf, fassen sich an den Handen
und schauen zur Mitte. Zwei von euch lassen ihre Hande los, denn das Gehege
hat ein Loch.

Die Jamaguacks versammeln sich in der Mitte, stehen mit den Kdpfen beiein-
ander und beginnen sich mit geschlossenen Augen riickwérts zu bewegen, um
dem Gehege zu entschlUpfen. Wahrend die narrischen Vdgel mit ihren blinden
Fluchtversuchen beschéftigt sind, versuchen die Spieler im Kreis die Jamaguacks
durch sanfte Schubser mit dem Knie ins Gehege zuriickzubefordern.

Wenn ein Jamaquack endlich das Zid erreicht und in die Freiheit gelangt i,
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kann er sich aufrichten und seine Augen 6ffnen, sollte aber nicht zu quaken
aufhoren, damit seine Artgenossen den Ausgang leichter finden.

Wir sind sicher: Wer einen Jamaguack gesehen hat, méchte einmal selber einer
sin.
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Auslander

der eine andere Sprache spricht

der einem anderen Volk angehdrt

der eine andere Hautfarbe hat

der von einer anderen Kultur geprégt ist
der hat auch ein Recht darauf, dal3

ich ihm Bruder bin,

denn es kénnte ja sein, dal? gerade der,
der unsere Sprache spricht

der nicht unserem Volke angehort

der nicht unsere Hautfarbe hat

der nicht von unserer Kultur gepragt i,
dal3 gerade der mein Bruder sein will.

Herr, gib von deiner Flle,

gib von deinem Geig,

gib von deiner Liebe,

dann gibt es nichts mehr, was uns trennt

Aus "Wegezeichen" - St. Georgs-Verlag Diisseldorf
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