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Afrika

Shilali (Sudan)

Ein Lieblingsspiel der Buben im Alter von sieben bis
neun Jahren heiRt Shilali und findet in der Regel in der
Dammerung statt. Zwei Mannschaften, jeweils mit einem
Anfiihrer, werden gebildet. Da den Kindern hier kein Ball
zur Verfligung steht, benutzen sie einen mittelgroRen
Knochen, den der Anfiihrer einer Mannschaft weg wirft
so weit er kann. Nun muss die gegnerische Mannschaft
den Knochen in der Dunkelheit ausfindig machen und
ihn schnellstmdglich auf die Touch Down - Linie (die
Ziellinie) im Spielfeld platzieren. Das ist kein einfaches
Unterfangen, denn die Gegner versuchen natirlich mit
allen Mitteln, die Spieler mit dem Knochen davon abzu-
halten, diese Linie zu erreichen.

Woahrend des Spiels kann der Knochen den Besitzer
wechseln, entweder durch freiwillige Abgabe an einen
Spielerkollegen oder aber vom Gegner erkampft.

Dieses Spiel (das Finden des Knochens, denselben an die
vereinbarte Linie zu bekommen und die Kampfe, die
unter den Spielern ausgetragen werden) erméglicht den
Kindern, den Mannschaftsgeist zu férdern, Verantwor-
tung zu tibernehmen und sich selbst gegen andere zu
verteidigen.

Kwepena (Uganda)

Die schonste Zeit des Tages ist natdirlich die Spielzeit.
Ein Lieblingsspiel der Mddchen ist "Kwepena", das mit
mindestens drei Kindern gespielt wird. Zwei Madchen
stehen sich in etwa fiinf Meter Entfernung gegeniiber,
wahrend das dritte Kind in der Mitte steht. Die duReren
Mddchen versuchen mit einem Ball das Mddchen in der
Mitte abzuwerfen, wahrend diese versucht dem Ball
auszuweichen. Wird sie getroffen, tauscht sie den Platz
mit dem Mddchen, das den Ball geworfen hat.

Oware (Togo, Nigeria, Benin)

Fir das Spiel braucht man ein Spielbrett mit zwolf Kuh-
len (2 x 6) und 48 Murmeln, Bohnen, Niisse oder Kiesel.
Das Spielfeld kann alternativ auch in festen Erdboden
gegraben werden.

Oware wird immer von zwei Kindern gespielt. Ziel des
Spiels ist es, moglichst viele Spielsteine des Gegners zu
gewinnen.

Die Spieler sitzen sich gegentiber. In der Mitte des Fel-
des gibt eine imagindre Grenze die Spielbereiche der
einzelnen Spieler vor.

In jede Kuhle werden vier Murmeln gelegt. Abwechselnd
nimmt nun jeder Spieler alle Kugeln aus einem seiner
Felder und legt je eine Kugel, entgegen dem Uhrzeiger-
sinn, in die folgenden Felder. Dabei werden auch die
Zahlschale und die Felder des Gegners nicht ausgelassen.
Wenn die letzte Kugel in die eigene Zahlschale fdllt, darf
man noch einen Umlauf machen. Landet sie jedoch in
einer bereits leeren Spielschale, so nimmt man diese
Kugel und alle Kugeln der gegentiberliegenden Schale
und legt sie als Sonderbeute in die eigene Zahlschale.
Das Spiel ist beendet, wenn alle Spielschalen eines Spie-
lers leer sind.

Zum Schluss werden alle zur Seite gelegten Murmeln
und die jeweils auf der gegnerischen Seite liegenden
gezdhlt. Gewonnen hat, wer die meisten Murmeln fir
sich zdhlt.

Dieses Spiel wird in Indonesien sehr dhnlich unter dem
Namen Dhakonan gespielt.

Yote (West Afrika)

Yote wird dhnlich wie Oware gespielt.

Yote wird mit zwei Spielern gespielt, die sich am Spiel-

feld gegentiber sitzen. Das Spielfeld ist tiblicherweise in
den Boden gegraben, wobei fiinf Reihen a sechs Kuhlen
gebraucht werden.

Die Spieler haben jeweils zwo6lf unterschiedliche Figuren,
zum Beispiel Stocke und Kiesel oder Niisse und Nagel.
Diese werden nun alle abwechselnd auf dem Spielfeld
verteilt, je eine Figur in eine Kuhle.

Dann beginnt ein Spieler, indem er eine seiner Figuren
so bewegt, dass er sie diagonal tiber eine Figur des an-
deren setzt. Diese ist dann gewonnen und wird aus dem
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Feld genommen. Es darf jedoch immer nur eine Figur in
einer Kuhle liegen.

Hat ein Spieler keine Mdglichkeit zu springen, muss er
eine beliebige seiner Figuren eine Kuhle weiter setzen.
Ein Spieler hat gewonnen, wenn er alle Figuren seines
Gegners aus dem Feld nehmen konnte.

Knobelspiel (Zaire)

Ihr zeichnet in den Sand oder mit Kreide auf den Boden
etwa zwolf Ringe. AuRen werden gegeniiberliegend zwei
“Hduser” eingezeichnet, in denen lhr wohnt. lhr legt
einen kleinen Stein in Euer Haus, das seid Ihr selbst. Es
ist Eure Aufgabe, als Erster zum Mittelpunkt zu gelan-
gen, indem |hr mit einem anderen Stein, den Ihr jeweils
hinter dem Riicken haltet, knobelt. Rat Euer Gegentiber
nicht, in welcher Hand Ihr den Stein verborgen haltet,
durft Ihr auf die erste, dann auf die zweite Kreislinie usw.

Lowenjagd (Kenia)

Die Lowenjagd erfordert viel Mut. Besonders das Ober-
haupt der Gruppe muss sich durch Tapferkeit auszeich-
nen. Im Lowenspiel der Kinder in Kenia wird ein Spieler
zum Lowen gewdhlt. Er legt sich in die Mitte und tut so,
als ob er schliefe. Die tibrigen Kinder ndhern sich ihm
langsam und vorsichtig. Voran geht der Hauptling, der
wegen seiner Tapferkeit ausgewahlt wurde. Er kann das
Spiel dadurch spannender machen, dass er gelegentlich
anhdlt und dann sehr vorsichtig weiterschleicht. Er geht
ganz nahe an den Léwen heran und beriihrt z. B. einige
Haare des Lowen. Dabei sagt er:” Dies sind Deine Haare,
Lowe.”

Sobald er das Wort “Léwe” ausgesprochen hat, springt
dieser auf und jagt hinter den Kindern her, die in alle
Richtungen weglaufen. Wenn er ein Kind bertihrt, kitzelt
er dieses, bis es lacht. Dann begibt sich wieder ein Loéwe
zur Ruhe und das Spiel beginnt von neuem.

Chidana (Kenia)

Fir Buben in Kenia ist Chidana ein besonders tolles
Spiel. Mehrere Buben werden dafiir mit Miniaturbdgen
und -Pfeilen ausgestattet, die aus Asten und Grasern
meist selbstgebaut werden.

Im einem Waldstiick oder Gebiisch werden von einem
“Jager” Bananenblatter versteckt, die das zu jagende
Wild symbolisieren. Alle Jungen ziehen dann gemeinsam
singend dorthin. Sie schleichen sich an das Gebiisch
heran und kreisen es ein. Wenn jemand ein “Tier” sich-
tet, gibt er ein Zeichen. Wer es als erstes trifft und damit
erlegt, ist wirklich ein Held.

Erst wenn alle “Tiere” gefunden und getroffen sind, ist
das Spiel zu Ende.

Cidana spielt noch heute in vielen Dorfern eine wichtige
Rolle. Die Buben werden gefeiert und konnen sich anei-
nander messen und gleichzeitig lernen, im Team zu
arbeiten.

Tauziehen (Kenia)

Sehr beliebt ist in Kenia das Tauziehen - allerdings ohne
Seil. Hier stehen die Kinder hintereinander in zwei Grup-
pen, wobei die Kinder in der Reihe ihre Hinde um den
Rumpf des vor ihm stehenden Kindes verschranken. Die
so entstehende Kinderkette muss ihre Festigkeit im
Wettkampf beweisen. Die Anfiihrer der beiden Gruppen
fassen sich dazu an den Handen, und das jeweilige Team
zieht mit aller Kraft nach hinten. Klar, dass der, der den
Gegner auf seine Seite zieht, der Sieger ist!

Tauziehen ohne Tau

Ampe (Togo)

Ampe ist ein traditionelles Spiel, das von Mddchen in
Togo sehr gerne gespielt wird. Es ist ein Wettspiel, das
Mddchen in jedem Alter in ihrer Freizeit spielen kénnen,
denn es kann zu jeder Zeit am Tag gespielt werden.

Das Spiel kann zu zweit, dritt, viert, fiinft, sechst oder
mehr gespielt werden. Es beginnt so: Ein Mddchen singt
(Ampe, Wale, Tuwo, Tanle etc.), klatscht in ihre Hande
und hebt ihre Beine in einer bestimmten Art und Weise
an, einmal nach vorne und einmal nach hinten. Das zwei-
te Méadchen, ihre Herausforderin, soll ihre Beinbewe-
gungen genauso nachmachen, damit das erste Madchen
stehen bleibt und sie an die Reihe kommt.

Kann die Herausforderin die Beinbewegungen des ersten
Mddchens nicht genauso nachmachen, dann hat sie
verloren. Das erste Madchen muss ein drittes Madchen
als Herausforderin auswahlen.

Kann das dritte Mddchen die Beinbewegungen nachma-
chen und so das erste zum Stehen bleiben bringen, ist
sie nun dran. Sie muss ein viertes Mddchen als Heraus-
forderin auswdhlen und so weiter. Wer noch nie zum
Stehen bleiben “gezwungen” war, hat gewonnen.

In diesem Spiel konnen die Mddchen ihre Stimme trai-
nieren, aber auch ihren Kérper und ihre Konzentration.

Versteckspiel (Togo)

Dieses Spiel wird von Buben und Mddchen gespielt. In
vielen afrikanischen Landern wird es bei Mondschein
gespielt. Ein “Richter” bindet einem “Leiter” die Augen.
Danach laufen die Kinder umher, allein oder zu mehre-
ren, und suchen nach einem Versteck. Der Leiter muss
dann ausgehen und nach seinen Freunden suchen und



sie “fangen”. Er muss sie nicht ergreifen. Es reicht schon,
wenn er sie in ihrem Versteck gefunden hat.

Ist ein Kind gefunden worden, so muss es mit dem Leiter
nach den anderen Kindern suchen. Wer nicht gefunden
wurde, hat das Spiel gewonnen.

Kinder in Togo spielen verstecken.

FuRball (Togo)

Afrikanischer FuRball wird wie britischer FuRball auf
einem langen rechteckigen FuRballplatz mit zwei Mann-
schaften von elf Spielern und zwei Torwarten gespielt.
In unserem Programmgebiet wird FuRball sehr gerne
gespielt, insbesondere von Kindern. Die GroRe einer
Mannschaft hangt davon ab, wie grolk der FuRballplatz
ist. Es gibt Mannschaften mit zwei, vier, sechs Spielern
oder mehr (4.1). Bei Kindern unter 10 Jahren sind klei-
nere Mannschaften die Regel. Sie spielen auf kleinen
FuRballpldtzen. An beiden Enden des FuRballplatzes
werden die Tore von Steinen signalisiert (4.2). Haben die
Kinder keinen richtigen FuRball, wird mit einer Zitrone
oder einer griinen Orange gespielt (4.3). Viele Kinder
brauchen nicht einmal einen FuRballplatz. Sie spielen
FuRball auf der StraRe, auf dem Weg zur Schule oder
zum Bauernhof, denn auf diesen StralRen herrscht in der
Regel nur wenig Verkehr. Es gibt keine Zeitgrenze. Das
FuRballspiel geht zu Ende, wenn die Kinder miide sind
oder Hunger haben.

Le Mouchoir (Senegal)

Etwa 15 Kinder sitzen auf dem Boden im Kreis. Ein Kind
hat das “mouchoir”, ein Taschentuch, mit dem es auf-
steht und um den Sitzkreis lauft. Unauffallig legt es das
Tuch hinter den Riicken eines Kindes.

Wenn der Spieler wieder bei dem Kind ankommt, hinter
dem das Taschentuch liegt, ohne dass dieses etwas da-
von gemerkt hat, muss der Sitzende sich als “Gefange-
ner” in die Kreismitte setzen.

Wenn jemand aber vorzeitig bemerkt, dass hinter sei-
nem Riicken das Tuch liegt, steht er sofort auf und lduft
hinter dem Spieler her. Kann er diesen einholen und
beriihren, wird der Spieler selbst zum Gefangenen.

Bei diesem Spiel ist vor allem Fairness gefragt.



