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Titel: Indianische Spiele
Autor: Uwe Hetzel

Die Ausfiihrungen der Spielideen sind urheberrechtlich Geschiitz und
diirfen nicht vervielfaltigt werden.

Dieses Buch stellt lediglich eine Spielzusammenstellung dar und ist nur fiir
den privaten Gebrauch bestimmt.

Alle Spielideen der Kapitel 1 bis 5 stammen von externen Quellen, wie
dem Buch Indianer-Spiele von Ruben Philipp Wickenhduser erschienen
beim Verlag an der Ruhr. Die Spiele des Kapitel 6 stammen nicht von
externen Quellen und sind Eigentum des Autors.

Alle Bilder entstammen eigenen Quellen und konnen von derzeitigen
Spieleversionen abweichen.

Copyright: Uwe Hetzel
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1. Ratespiele
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Anspruch:
Herkunft:
Urspriinglich:
Hintergrund:

Teilnehmer:
Material:
Anleitung:

Geschicklichkeit, Intuition
Stidwesten

Jungen oder Mddchen, 7-18 Jahre
Ratespiele waren beliebt; fiir
schlechtes Wetter

mind. 2 Spieler

1 Schnur

Ein Spieler nimmt die Schnur
hinter seinen Riicken und macht
Knoten in das Seil, diese kdnnen
auch nur vorgetduscht werden. Die
anderen diirfen dann raten, wie viel
Knoten in die Schnur gemacht
wurden. Die Schnur wird danach
entweder an den Nachsten gegeben
oder an den, der richtig geraten
hat.
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Anspruch:
Herkunft:
Urspriinglich:
Hintergrund:

Teilnehmer:
Material:
Anleitung:

O

Gliick, Geschicklichkeit, Intuition
unbekannt

unbekannt

Gliicks-/Ratespiele waren beliebt;
fiir schlechtes Wetter

2-4 Spieler

Kopfbénder, Federn

Die Federn werden auf einen
Stapel gelegt, jeder bekommt ein
Kopfband und drei Leben. Das
Band bindet man um den Kopf.
Nun nimmt jeder eine Feder und
steckt sie so an sein Kopfband,
dass er die Zahl darauf nicht sieht.
Jetzt wird der Reihe nach geraten,
wie hoch die Summe aller Federn
wire. Dabei kann man die Summe
nur erhohen. Sofern einer glaubt



der Betrag sei zu hoch,
beendet er die Runde.
Daraufhin werden alle Federn
offen hingelegt. Falls die Summe
nun dariilber war, verliert der
Spieler, der vor ihm war, ein
Leben, wenn nicht, dann verliert
der, der die Runde beendete, ein
Leben.

Im Spiel gibt es zusétzlich Sonderfedern:

- bunte 0 : nach der Runde alle
Federn neu mischen

- 2x : den Wert aller griinen
Federn verdoppeln

- max. =0 : Die Feder mit dem
héchsten Wert ist null

- ? : Nach Ende der Runde wird
die néchste Feder
aufgedeckt - diese zahlt
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Anspruch:
Herkunft:
Urspriinglich:
Hintergrund:

Teilnehmer:
Material:
Anleitung:

Geschicklichkeit, Intuition
unbekannt

unbekannt

Ratespiele waren beliebt; fiir
schlechtes Wetter

mind. 2 Spieler

2 Holzscheiben

Ein Spieler nimmt die Holzscheiben
in die Hand hinter den Riicken und
vertauscht diese, wie er mochte.
Dabei gilt: Nur ein Plédttchen pro
Hand. Dann diirfen die Mitspieler
raten, in welcher Hand sich welches
Plattchen  befindet. ~Wenn  die
Antworten falsch waren, ist der
Spieler nochmal dran. Wenn aber ein
Spieler richtig lag, so ist dieser als
Néchstes dran.
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Anspruch:
Herkunft:
Urspriinglich:
Hintergrund:

Teilnehmer:
Material:
Anleitung:

Gliick, (Strategie)
unbekannt

unbekannt

Spiel fiir schlechtes Wetter,
erlernen der Zahlen

mind. 2 Spieler

11 Holzchen

Die Spieler sitzen oder stehen sich
gegeniiber. Ein Spieler nimmt alle
Stdabchen in eine Hand und
anschliefend hinter seinen Riicken.
Dann verteilt er die Stdabchen auf
seine beiden Hdnde. Danach hilt er
seinen Gegenspielern beide Fauste
mit den Stdbchen entgegen und
diese diirfen raten, in welcher
Hand sich die gerade oder
ungerade Anzahl von Stdbchen



befindet. Anschliefend muss
der Spieler seine Hand
offnen. Die Spieler, welche richtig
lagen, bekommen einen Punkt und
der nédchste Spieler bekommt die
Stabchen zum weiter spielen.
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2. Wiirfelspiele
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Anspruch:
Herkunft:

Urspriinglich:

Hintergrund:

Teilnehmer:
Material:
Anleitung:

Gliick

unbekannt .
unbekannt -
Gliicksspiele zum Zeitvertreib;
sehr beliebt; fiir schlechtes Wetter

mind. 2 Spieler

3 Stabchen

Die Stdbe werden mit den Enden
nach unten zu Boden geworfen
und anschliefen die Punkte
zusammengezdhlt. Danach werden
die  Stdbchen  weitergereicht.
Gewinner ist derjenige, der ein
bestimmtes Ziel erreicht, zum
Beispiel 20 Punkte.

= 2 Punkte

/) // | = Alle Punkte weg

/ . /-\ = 4 Punkte
= 3 Punkte
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Anspruch:
Herkunft:
Urspriinglich:
Hintergrund:

Teilnehmer:
Material:
Anleitung:

h¥

Gliick

Cree

Mainner und Frauen, ab 15 Jahre
Gliicksspiele zum Zeitvertreib;
sehr beliebt; fiir schlechtes Wetter

mind. 2 Spieler

4 Wiirfelstédbe

Man wirft die Stabe mit den Enden
nach unten zu Boden und wertet
dann nach ihrer Lage aus:

- 3 leere Seiten & 1 Band =6 P

- 2 leere Seiten & 2 Biander = 24 P
- 1 Kreuz Seite & 3 Leere = 14 P

- 2 Kreuz Seiten & 2 Leere = 56 P
- 3 bemalte ohne 14 Kreuze = 14 P
- 4 bemalte Seiten = Sieg

Man spielt so lange, bis einer ein
bestimmtes Ziel erreicht hat.(150P)
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Anspruch: Gliick

Herkunft: Wisconsin

Urspriinglich: Ménner und Frauen, ab 15 Jahre

Hintergrund: Gliicksspiele zum Zeitvertreib;
sehr beliebt; fiir schlechtes Wetter

Teilnehmer: mind. 2 Spieler
Material: Wiirfel, 1 Papierschachtel
Anleitung:  Es wird reih um gewiirfelt. Dazu
werden die Wiirfel in der Hand
geschiittelt und anschliefend in die
Luft geworfen, sodass sie in eine
: Papierschachtel fallen sollen. Der
!‘.,r' b Spieler, der mehr Steine mit der
. schwarzen Seite in einer Runde
= gewiirfelt, erhdlt fiinf Punkte; mit
vierzig Punkten ist ein Spiel
beendet.
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Anspruch:
Herkunft:
Urspriinglich:
Hintergrund:

Teilnehmer:
Material:
Anleitung:

Y Ed
&

W4
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Gliick

Algonquin

unbekannt

Gliicksspiele waren beliebt; Spiel
fiir schlechtes Wetter

mind. 2 Spieler

8 Kerne, 1 Schachtel

Die Scheiben werden in der
Schachtel geschiittelt und auf den
Tisch geworfen. Die Scheiben
werden zusammengezdhlt und
dann wird alles an den Néchsten
weitergegeben.  Beendet  wird,
sofern ein  bestimmtes Ziel
(z.B. 10 Punkte) erreicht ist.
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3. Brettspiele
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Anspruch:
Herkunft:
Urspriinglich:
Hintergrund:

Teilnehmer:
Material:

Anleitung:

Gliick, Strategie

White Mountain Apache
Frauen, ab 15 Jahre
Unterhaltungsspiel zum Zeit-
vertreib; fiir schlechtes Wetter

mind. 2 Spieler

Spielfeld, Spielfiguren,

3 Wiirfelstdbe, 8 Rundenstibe

Das Spielfeld ist rund und besitzt
40 Steine, die alle zehn eine Liicke
besitzen. Eine Liicke ist der Start.
Gewdirfelt wird reihum. Dabei geht
der erste Spieler rechts um den Kreis,
der nédchste links herum, der néchste
wieder rechts herum, usw. Ein Spieler
bewegt seine Figur um die Zahl an
Steinen weiter, die sein Wurf ergab.
Er legt seine Figur direkt hinter den
letzten gezdhlten Stein. Geschieht es
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nun, dass ein Spieler mit seiner

Figur in eine der Liicken
kommt, darf er zur ndchstenL.iicke
springen. Kommt die Figur eines
Spielers auf der eines anderen zu
liegen, so wird die andere Figur
Hhinausgeworfen und diese muss
ganz von vorne beim Start anfangen.
Gewonnen hat der Spieler, der es als
Erster schafft, drei Runden (ohne
hinausgeworfen zu werden) zu
vollenden. Fiir jede Runde bekommt
ein Spieler ein Rundenstab, den er
wieder abgeben muss, wenn er
hinausgeworfen wird. Die
Wiirfelstidbe sind auf einer Seite mit
zwei schrdagen Strichen markiert. Sie
werden wie bei Stabwiirfel geworfen.
Die Wertung ist folgendermallen:

- eine Markierung oben = 1 Steine

- zwei Markierungen oben =2 S

- alle Markierungen oben =4 S

- alle Markierungen unten =7 S

Ein Spieler der sieben Punkte
,ywiirfelt“, darf noch einen Wurf
machen.
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Anspruch:
Herkunft:
Urspriinglich:
Hintergrund:

Teilnehmer:
Material:

Anleitung:

Gliick, Strategie

Kiowa

Frauen, ab 12 Jahre
Unterhaltungsspiel zum Zeit-
vertreib; fiir schlechtes Wetter

mind. 2 Spieler

4 Wiirfelstébe, Spielplan,
Spielfiguren, Zahlstdbe

Gewiirfelt wird  wie beim
Stabwiirfel. Die Wertung ist
folgendermalSen:

- eine Markierung oben =1 S

- zwei Markierungen oben =2 S

- drei Markierungen oben = 3 S

- alle Markierungen oben =5 S

- alle Markierungen unten = 8 S
Bei 5 und 8 Punkten darf der
Spieler noch einmal wiirfeln.



Gestartet wird im Siidfluss

und gewiirfelt wird im
Uhrzeigersinn. Die Spieler taufen
abwechselnd in die eine Richtung
und in die andere. Ein Spieler
bewegt seine Figur um die Zahl an
Felder weiter, die sein Wurf ergab.
Er legt seine Figur direkt hinter das
letzte gezdhlte Feld. Sobald ein
Spieler im Siid- oder Nordfluss
landet, muss er einen Zihlstab
abgeben und beim Startpunkt neu
beginnen. Wenn ein Spieler auf ein
besetztes Feld kommt, wird der
andere geschlagen und muss beim
Startpunkt neu beginnen. Wer denn
Stidfluss erreicht, bekommt ein
Zéhlstab und darf ohne Aufenthalt
weiter.  Wer alle Zédhlstdbe
gewonnen hat, der hat das gesamte
Spiel gewonnen. Es konnte aber
auch schon vorher abgebrochen
werden und dann ist derjenige der
Sieger, der die meisten Zdhlstdbe
besitzt.
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Anspruch:
Herkunft:
Urspriinglich:
Hintergrund:

Teilnehmer:
Material:
Anleitung:

Gliick, Strategie

Kekchi (Maya)

unbekannt

Strategielibung; aztekische
Religion beruht auf Opferung von
Gefangenen

gerade Anzahl an Spielern

3 Wiirfel, Spielfeld, Spielfiguren
Zu Beginn werden die Spieler in
zwei Parteien geteilt. Die eine Partei
startet vom einen Ende des
Spielfelds, die andere vom Anderen.
Jeder Spieler hat fiinf Spielfiguren.
Der erste Spieler wiirfelt und darf
seine Figur entlang der Felder in
Richtung des Gegners bewegen.
Danach ist ein Gegenspieler dran.
So geht es abwechselnd weiter. Falls
ein Spieler das andere Ende des



Spielfelds erreicht, beginnt er
wieder vom Anfang. Wenn ein
Spieler auf ein Feld gelangt, das
bereits von einer oder mehreren
gegnerischen Figuren besetzt ist,
so gelten diese als ,,gefangen®. Der
Féanger versucht jetzt nicht mehr
bis zum Ende des Spielfelds zu
kommen, sondern er bewegt sich
mit seinem Gefangenen schnell
zum Startpunkt zuriick. Erreicht
der Fanger den Anfang, kann er
der ,Gefangenen“ dort abladen
(diese Figuren sind aus dem Spiel)
und dann mit seiner eigenen
Spielfigur weiterspielen.
Allerdings kann der Féanger auch
auf dem Riickweg gefangen
werden. Ein Spieler dessen Figur
gefangen wurde, darf mit einer
weiteren von seinen fiinf Figuren
weiterspielen, wenn er keine
Figuren mehr besitzt, so ist er
ausgeschieden. Das Spiel geht so
weiter, bis eine Partei keine
Figuren mehr besitzt.



Anspruch:
Herkunft:
Urspriinglich:
Hintergrund:

Teilnehmer:
Material:

Anleitung:

Gliick, Strategie

Papago

Mainner oder Frauen, ab 18 Jahre
Strategielibung; Gliicksspiele zum
Zeitvertreib; fiir schlechtes Wetter

2 Spieler

4 Wiirfelstébe, Spielfiguren,
Spielplan

Jeder Spieler besitzt zwei Spielfiguren,
die ,Pferde“. Zundchst beginnt er mit
einem ,,Pferd”. Wenn er mit seinem ersten
,Pferd“ das Haus verlidsst, darf er sein
zweites ,,Pferd“ nachziehen. Er kann sie
abwechselnd oder auch einzeln bewegen.
Der Spieler darf beim Verlassen des
,Hauses“ wihlen, ob er sich rechts oder
links wenden will. Er muss diese
Richtung jedoch mit dieser Spielfigur bis
zum Schluss beibehalten. Das Ziel ist es,
mit jeder Figur einmal das Rechteck zu
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(SEE

Junge Frau

f,:__&__j

Junger Mann
e AR L.

_Alte Frau

Alter Mann

umkreisen und wieder in das eigene
,Haus“ zu gelangen, wo man vor

dem geschlagen werden sicher ist.

Um das Pferd ins Ziel zu bringen, muss
der Spieler jedoch genau die Punktzahl
werfen, die notig ist, um das Pferd auf das
allerletzte (Start- und) Hausfeld zu
bekommen. Gewonnen hat der Spieler,
der es zuerst schafft, seine beiden Pferde
ins Ziel zu bringen. Wenn sich zwei
versch. Spielfiguren bei einer kleinen
Liicke  gegeniiberstehen, wird die
gegnerische geschmissen. Bei einer
groen Liicke gilt dies nicht. Gewiirfelt
wird mit vier Wiirfelstdben und wie beim
Stabwiirfel. Jeder Wiirfel hat eine eigene
Bezeichnung  (,,junger/alter = Mann*;
»junge/alte Frau®).

Die Wertung:

- 2 bemalte, 2 unbemalte = 1 Felder

- 3 bemalte Seite oben =2 F

- 3 unbemalte, junge Mann = 3 F

- alle bemalten Seiten oben =4 F

- 3 unbemalte, alte Frau=5F

- alle unbemalten oben = 7 F

- 3 unbemalte, junge Frau=9 F

- 3 unbemalte, alter Mann = 10 F
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4. Strategie-/
Geschicklichkeitsspiele
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Anspruch:
Herkunft:
Urspriinglich:
Hintergrund:

Teilnehmer:
Material:
Anleitung:

Gliick

Sauk & Fox

unbekannt

Spiel fiir schlechtes Wetter

mind. 2 Spieler

15 Stébe

Die Stdbchen werden alle in die
Hand genommen und dann fallen
gelassen. Nun versuchen die
Spieler der Reihe nach die Stdbe
zu entfernen, wie beim normalen
Mikado. Wer am Ende die meisten
Stdbchen hat, gewinnt.
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Anspruch:
Herkunft:
Urspriinglich:
Hintergrund:

Teilnehmer:
Material:
Anleitung:

Gefiihl
unbekannt

unbekannt

Spiel fiir schlechtes Wetter;
Variation von Mikado

mind. 2 Spieler

Zahnstocher

Die Zahnstocher werden auf alle
Spieler gleichmélig aufgeteilt.
Nun legt jeder Spieler der Reihe
nach einen Spiel$, sodass sich ein
Turm ergibt. Sobald der Turm bei
einem Mitspieler umféllt oder
teilweise  einstiirzt,  bekommt
derjenige die heruntergefallenen
Spielle. Der Spieler, der als erster
keine Zahnstocher mehr besitzt,
hat gewonnen.



S

Anspruch:
Herkunft:
Urspriinglich:
Hintergrund:

Teilnehmer:
Material:
Anleitung:

Geschicklichkeit
unbekannt

unbekannt

Spiel fiir schlechtes Wetter

2 Spieler

16 Hoélzchen in 2 versch. Farben
Jeder Spieler kann sich eine Farbe
aussuchen. Es wird abwechselnd
jeweils ein Holzchen gelegt, wobei
jeder versucht als Erster ein
Quadrat aus seiner Farbe zu legen.
Dabei muss er immer an bereits
liegende Hoélzchen anlegen.
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Anspruch:
Herkunft:
Urspriinglich:
Hintergrund:

Teilnehmer:
Material:
Anleitung:

Geschicklichkeit
unbekannt

unbekannt

Spiel fiir schlechtes Wetter

mind. 2 Spieler

Nadel mit Biiffel, Zahlstdabe

Der Stab wird am Ende waagrecht
gehalten und der Biiffel héangt
gerade nach unten. Mit einem
Schwung versucht der Spieler nun
mit dem Holzstab eins der in den
Biiffel gestanzten Locher zu
treffen. Jeder Spieler hat 2
Versuche, dann ist der nichste
Spieler an der Reihe. Hat er
getroffen, bekommt er einen
Zahlstab. Sind die Zahlstdbe
aufgebraucht, so ist das Spiel



vorbei. Gewinner ist der
mit den meisten Zahlstaben.
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5. Sonstige
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Anspruch:
Herkunft:
Urspriinglich:
Hintergrund:

Teilnehmer:
Material:
Anleitung:

4 ‘

Fantasie, Kombination

unbekannt

unbekannt

Indianer erzdhlten gerne
Geschichten; fiir schlechtes Wetter

mind. 2 Spieler

7 Bildkarten

Die Karten werden gemischt und
auf einen Stapel gelegt. Zuerst
wird eine Startgeschichte erzdhlt.
Der Reihe nach wird jeweils eine
Karte gezogen und das Bild auf der
Karte wird an die Anfangs-
geschichte durch weitererzdhlen
angegliedert.
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Anspruch:
Herkunft:
Urspriinglich:
Hintergrund:

Teilnehmer:
Material:
Anleitung:

Gedachtnis

Lakota

unbekannt

genau hinschauen und sich Dinge
merken

mind. 2 Spieler

Bildkarten, Z&hlstdbe

Die Karten werden zu Beginn alle
offen auf dem Tisch aufgebreitet.
Nun schauen sich alle Spieler die
Karten gut an. Nach etwa 1 Minute
werden die Karten verdeckt. Der
reihe nach zdhlt jeder Spieler auf,
an welche Karten er sich erinnern
kann. Fiir jede richtige bekommt
der Spieler einen Zahlstab. Nach
ein paar Runden hat der Spieler
mit den meisten Stdben gewonnen.
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Hintergrund: gerne zum Festhalten der

Material:
Anleitung:

F

Ergebnisse benutzt

Zahlstdbe (20x [; 6x V; 4x X)

Es gibt Zahlstdbe mit einem, fiinf
oder zehn Strichen. Ein Zahlstab
mit einem Strich entspricht einem
Punkt, mit fiinf Strichen fiinf
Punkten und mit zehn Strichen
zehn Punkten. Die Zahlstdbe
konnen verwendet werden, um
Punkte/Gewinne festzuhalten. Es
besteht die Moglichkeit, solange
zu Spielen bis alle Zahlstdbe
vergeben sind oder einfach damit
die Punkte festzuhalten. Es gibt
noch einige andere Verwendungs-
moglichkeiten.
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6. Gesellschaftsspiele
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Teilnehmer: mind. 2 Spieler

Material:

Spielplan, Spielfiguren, 3 Wiirfel,
Aufgabenkarten, Rundenstédbe

Alle Spieler starten im Tipidorf.
Gewlirfelt wird reihum. Der jlingste
Spieler beginnt und zieht eine
Aufgabenkarte. Nun darf er wiirfeln
und den Weg fiir die jeweilige
Aufgabe wihlen. Die anderen Spieler
verfahren zunédchst genau gleich.
Wenn ein Spieler das letzte Feld des
Weges iiberschritten hat, so muss er
mindestens eine zwei wiirfeln, um die
Aufgabe zu erfiillen. Wenn er seine
Aufgabe erfiillt hat, darf er die Summe
seines Wurfes gleich weiterziehen und
bekommt ein kleines Pldttchen. Falls
ein Spieler auf dem Riickweg im Fluss
landet, verliert er sein Kkleines



Plattchen und muss wieder
dieselbe =~ Aufgabe  erneut
machen. Wenn ein Spieler wieder im
Tipidorf ist, so ist die Aufgabe erfiillt
und der Spieler kann seine
Aufgabenkarte ablegen und das kleine
Pléattchen behalten. Der Spieler zieht
nun eine weitere Aufgabenkarte. Der
Spieler, der zuerst 3 Aufgaben erfiillt
hat, hat gewonnen.
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Teilnehmer: mind. 4 Spieler und gerade Anzahl

Material:

Spielplan, Spielfiguren, 4 Wiirfel
und Goldnuggetwiirfel

Das Spielfeld besitzt eine Bank und eine
Hauptmine. Die Spieler werden in zwei
Gruppen aufgeteilt. Die eine Hailfte sind
Goldgréber, die jeweils mit einem
Goldnugget in der Hauptmine starten. Die
andere Hailfte sind Indianer, die in der
Mitte des Feldes starten. Ein Goldgraber
beginnt zu wiirfeln. Eine markierte Seite
auf einem Wiirfel ist ein Feld. Dann ist
abwechselnd ein Indianer und ein
Goldgrédber an der Reihe. Ziel ist es, die
Goldnuggets in die Bank zu bringen.
Dabei kann man Goldnuggets von
anderen Spielern stehlen, indem man im
Umkreis von einem Feld vom anderen
Spieler zum stehen kommt. Danach darf
der Spieler entscheiden, ob er angreifen
will oder nicht. Wenn er angreift, kommt



& es zu einem Wiirfelduell zwischen

den Beteiligten. Der Spieler mit

der groReren  Wiirfelsumme
gewinnt ein Goldnugget vom Verlierer.
Die Goldgrdber konnen jederzeit in den
Minen Goldnuggets abbauen, dafiir
miissen sie in die Mine und dann den
Goldnuggetwiirfel werfen. Sie bekommen
dann so viele Goldnuggets wie auf
L dem Wiirfel zu sehen. Auch ein
e o Indianer kann in den Minen Gold
abbauen. Allerdings darf sich kein
Goldgrdber im Umkreis von 2
A - Feldern um die Mine befinden. Falls
ein Goldgraber die Mine betritt, so
wird der Indianer aus der Mine
geworfen und die Nuggets sind weg. Ein
Spieler kann maximal 3 Goldnuggets auf
einmal transportieren. Ein Spieler kann
auch in eine Mine gehen, wenn er schon
Goldnuggets besitzt. Falls er aber dann
mehr bekdme, wie er transportieren kann,

verfallen die Uberschiissigen.
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