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Rollenspiele

In eine andere Rolle zu schllipfen, ist
ein wichtiger Schritt in der kindlichen
Entwicklung. Sobald Kinder sich selbst
als eigenstandige Person wahrneh-
men, beginnen sie sich fiir Rollenspie-
le zu interessieren. Verkleiden und in
die Rolle unterschiedlicher Personen,
Berufe oder fantastischer Figuren zu
schllipfen, ist von grofer Bedeutung
fir das Wahrnehmen und Entwickeln
der eigenen Identitat. Das ,So-tun-als-
ob"-Spiel hilft einerseits zum Verarbei-
ten eigener Erfahrungen, andererseits
lernen die Kinder durch das Nachah-
men von Handlungen und Abldufen,
sich in andere Menschen und deren
Geflihle hineinzuversetzen. Die Wahr-
nehmung der Erwachsenenwelt wird
mit der eigenen inneren Wahrneh-
mung abgeglichen. Spielerisch wird
also die Fahigkeit entwickelt, fremde
Standpunkte zu verstehen. Diesem
kindlichen Entdeckungsbediirfnis
entsprechend, geht es in vielen alten
Spielen darum, in fremde Rollen zu
schliipfen, sei es um dem Spiel einen
bestimmten Rahmen zu geben und es
dadurch interessanter zu machen oder
um in eine andere Welt zu schlipfen,
wie etwa die Welt der Erwachsenen
oder die Welt der Tiere. Hier werden
nun einige bekannte und weniger be-
kannte Spiele vorgestelit.

Armer schwarzer Kater

Die Spieler sitzen im Kreis, wahrend
ein Spieler, der sogenannte ,schwar-
ze Kater”, im Kreis auf vier Pfoten
unterweqgs ist. Der Kater sucht sich
nun einen Spieler aus und versucht
mit Miauen und den verschiedensten
Katzenbewegungen ,Mitleid” zu er-
regen. Jeder Spieler, vor dem der Ka-
ter sitzen bleibt, muss dem Kater mit
den Worten , Armer schwarzer Kater!"
den Kopf streicheln. Er darf sich dabei
aber vom Kater keinesfalls zum La-
chen bringen lassen. Niemand in der
Runde darf irgendeine Reaktion auf

den Kater zeigen. Gelingt es dem Kater
so mitleiderregend zu jammern, dass
ein Spieler in der Runde das Gesicht ver-
zieht, ldchelt oder sogar lacht, ist dieser
Spieler der nachste schwarze Kater und
das Spiel beginnt von vorn.

Mein rechter, rechter Platz ist leer
Das Spiel ,,Mein rechter, rechter Platz ist
leer” ist ein bekanntes Kennenlernspiel,
das in verschiedenen Variationen auch
als Rollenspiel gespielt werden kann.
Die Spieler sitzen in einem Sesselkreis,
ein Sessel bleibt dabei leer. Der Spieler,
dessen rechter Platz leer ist, beginnt
mit dem Spruch: ,Mein rechter, rechter
Platz ist leer, da wiinsch ich mir den/die
(Name eines Spielers) her." Darauf setzt
sich der gerufene Spieler auf den leeren
Sessel und das Spiel geht weiter. Als Rol-
lenspiel gespielt kann der Spieler sich
auch noch winschen, wie der Spieler
den Platz wechseln soll: als ein bestimm-
tes Tier, in einer bestimmten Rolle, mit
unterschiedlichen  Bewegungsformen.
Das Herbeiwilnschen kann alternativ
auch mdoglichst unaufféllig nur durch
Zuzwinkern erfolgen.

Handwerk raten

Es geht in diesem alten Spiel darum,
pantomimisch ein Handwerk darzustel-
len. In der traditionellen Version des
Spiels sind die Spieler fahrende Hand-
werksburschen. Gemeinsam denken sie
sich aus, welches Handwerk sie dem
~Meister” vorfiihren wollen, der wieder
erraten muss, welches Handwerk denn
dargestellt wird. Der , Meister" darf na-
tlrlich wahrend der Beratung nicht im
Raum oder in der Nahe sein. Die Spieler
denken sich also einen Handwerksberuf

wie Bdcker, Schneider, Schuster, Mau-
rer, Gartner, Anstreicher etc. aus. Dann
holen sie den ,Meister”, der sie fragt:
.Was seid ihr fir Leut?", worauf die
Burschen antworten: ,,Ehrliche Leut!".
Meister: ,,Was treibt ihr fir Handwerk?"
Burschen: ,Ehrliches Handwerk!"
Meister: ,Zeigt, was ihr kénnt!"

Dann stellen die Burschen ihr Hand-
werk dar und der Meister versucht, es
zu erraten. Errdt er es nicht, beginnt
das Spiel von vorn. Wenn der Meister
richtig rat, laufen alle Burschen davon
und der Meister versucht sie zu fangen.
In einer Variante helfen alle Burschen,
die gefangen wurden, dem Meister bei
der ndchsten Raterunde. In der ande-
ren Variante ist der erste der gefangen
wurde, der neue Meister.

Anklagerspiel

In diesem alten Rollenspiel fir dltere
Kinder Gbernehmen die Spieler folgen-
de Rollen: Richter, Ankldger, Gerichts-
diener, Dieb, Unschuld sowie ein oder
mehrere Zuschauer. Die Rollen wer-
den auf einzelne Zettel geschrieben,
zusammengefaltet und jeder Spieler
zieht einen Zettel. Dieb und Unschuld
sind Angeklagte, dirfen aber nicht ver-
raten, wer sie sind. Alle anderen spielen
ihre Rollen in der Gerichtsverhandlung.
Der Richter betritt, angekindigt durch
den Gerichtsdiener, den Gerichtssaal.
Der Ankldger tritt vor den Richter und
sagt: Herr Richter, ich muss klagen...!"
und erzahlt was ihm oder einem ande-
ren gestohlen worden ist. Je skurriler
der Diebstahl desto lustiger ist es fur
die Spieler. Dann verkindet der Rich-
ter, welche Strafe fiir das Vergehen
angemessen ist. Als Strafe werden
maoglichst lustige Geschicklichkeitsauf-
gaben, wie drei Purzelbaume machen,
auf einem Bein hiipfen usw. verhangt.
Dann werden die Verddchtigen vorge-
fahrt und der Anklager muss raten, wer
der Dieb ist. Rat er richtig, bekommt
der Dieb die Strafe, rat er falsch, be-
kommt der Ankldger die Strafe. Fir die
ndchste Runde werden die Rollen wie-
der neu ausgelost.



