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Von einer {estgeseizien Linie aus,
rollt jeder Spieler eine Kugel gegen
eine Mauer, einen Scholten am Beden

oder gegen eine andere Abgrenzung.
Jener Spieler, dessen Murmel am
nachsten liegt, gewinnt die
andern.
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Im Zentrum eines Kreises von
4,5 Metern Durchmesser legen

die Spieler aus ihren gemeinsamen y
Murmeln ein Herz. Wer vom Rand é
aus eine der Kugeln trifft,bekommt /f
E sie. Wessen Kugel im Herzen drin %
~  liegen bleibt, dorf es nochmal
4 versuchen.
' Wer nicht triﬁt,holt die Murme|

ZuUrick’,
\
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In eine Kartonschachtel werden
verschieden breite Eingange
geschnitten. Jeder Torbogen ist

mit einer Punktzah| Oberschrieben:
Je kleiner der Eingang, desto hsher

die Punktzahl.
Wer erreicht in 40 Versuchen
die hochste Summe ?
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/ %};@l@ haben

ein Loch in den Boden

3egraben.\/on einem 4-ﬁm‘/ . 1Y
W Zafernien Tunkd aus rolr oiner 7,
: ﬁg\c Bem andem eine Mumel geflen
das Ziel. Wessen Kugel zuerst im Loch oaci o & 7
am nachsten dabdi war, daff versuichen, mir @ - 7
dem gekrﬁmm}en Zeigefinger weitere Kugeln ins Loch N
zu Sschubsen. Geh‘ng? dies nicht, ist die %ﬁlcnn an der Rahﬂ p
deren Murmel  beim \SJreEﬂgh als zweite wd L roll*e,ogerdée.h %
weitnachden ans [odh traf,usw. Wer jeder an der Reihe
oo fedem noch nict alle Kuj,eln im Ziel kommt |7
wieder die erste pietenin dian. Die Murmeln gewinnt jenc Splelcnn/

welche die lefze Kugel ins Loch schubst. |
Wer anschliessend zuerst jtudi’, putz " und, chehr' gesagt hat,
eriesst in der folgenden RundeVorfelle :
%"Hudi "<doff beginnen. |
: /:P”*z" drff etwaige Hindernisse (Sfeine Blater ) zwischen
“ e Mumeln verselzen und-bei gleicher
%ﬁghn&'—. Vonag‘ner and;fn Seife her ins Loch zu dchubsmgveféumeﬂ.

Wer nach einer Runde sofort wieder reagiert, kann sich mit dem
Ruf "hudi-putz-chehr" einen Vorteil verschaffen. Es gewinnt im
Einzelfall nicht immer die geschickteste, sondern einfach die
Spielerin, welche die letzte Murmel ins Loch schubst. Auf die
Dauer wird sich aber hier die Prdazision vor dem Glick durch-

setzen.
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Quelle: «Wege zum Kind», Jahrgange 2003-2019, Spielvorschldge von
Hans Fluri (www.spielakademie.ch), illustriert von Marianne Heri-Hanggi



holen &Ch drei Murmein
.. Dann beginnen sie Zu fau-
2= schen,u Sammeln, zu. vefschen-

en oder bekommen welche. ge-
ochenklr Wenn die Spieletterin b? )

- §0 Yeichen gibt(oder wenn die Begleitmusik.
un’rerbrochen Wird) hort dlas Twkschen auf:

‘ J@ler missen 2.B. ale ausscheiden und ihre

- VUrmedn zuruoigab&n welche genau vier Stick in
der fend haben . "Die Ausaeschicenen bilden dlie

\SchickSalsgruppe”. Sje bestimmeén hach einer Weile des
Weitertauschens  welche als hachste  ausscheioen mussen
(wer mindestens ¢ine fofe Kugel hat [wer keine durchsichti

]< gel besitzt/wer <ine Ungerade Zahl In der Hand hakfwer {0

n_ der lefzen Runde ni Jr\geiau\sd\f hat, usw .). Jene,
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Z welche egen den Schluss hin nech im Sp»@) vablonb@n/
i
haben as Spiel gewonnen und dUrfen ilve Kugein (7
behal 7
A
Das Schicksal ist oft nicht berechenbar und schl&dgt blind zu. Wer1%¢
Z aus dem Kreis der tauschenden Spieler ausscheidet und alles ‘¢%
;4 abgeben muss, der bekommt sozusagen auf einer hdheren Ebene '?3
' Macht. Es sind diese Spieler, welche jetzt {iber das Schicksal der f:
7, andern vom Olymp herab entscheiden diirfen und auch entscheiden
// missen. Allerdings tun sie es, ohne zu wissen, wer von den
) verbleibenden Spielern im Moment des Unterbruchs welche Murmeln
7 besitzt. Justizia richtet mit verbundenen Augen, unparteiisch.

Aber auch: Wer in diesem Spiel nichts mehr hat, der ist etwas.
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