- ALTE TRADITIONEN IM HOMBUR-SPIEL

Von
Nuri Yice
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In der Kulturgeschichte der altaischen Vélker nimmt die nomadisch-
kriegerische Lebensart einen wichtigen Platz ein. lThre Spuren lassen sich
in den meisten sprachlichen, literarischen und volkskundlichen Material-
sammlungen deutlich erkennen. Manche Traditionen, die besonders das
traditionelle tiirkische Leben betreffen, sind in verschiedener Gestalt in
Kinderspielen beibehalten.

Das Hombur-Spiel, wovon hier die Rede sein soll, wird von Kindern
in Alter von 5 bis 15 Jahren gespielt. Die Art, es zu spielen, und seine Regeln
erinnern an die nomadisch-kriegerische Lebensart der alten Tiirken in den
Steppen.

Das Hombur wird auf einem sehr breiten und méglichst ebenen Geldnde
gespielt. Die Kinder, die am Spiel teilnehmen wollen, wihlen zuerst zwei
Mannschaftsfithrer. Diese nennt man Ebe. Die beiden Ebe miissen Eigenschaf-
ten zur Mannschaftsfilhrung besitzen. Auch die Spieler miissen sich durch
bestimmte Eigenschaften auszeichnen. Sie miissen z. B. schnell laufen kon-
nen, geschickte und rasche Entscheidung treffen, sich mit den anderen Spie-
lern der Mannschaft gut verstehen.

Die beiden Ebe stellen sich in der Mitte des Spielplatzes nebeneinander
auf und warten, bis die jetzt folgende demokratische Wahl durchgefiihrt ist, mit
der zwei gleichstarke Mannschaften gebildet werden. Die Spieler gruppieren
sich zu Paaren. Das nennt man Eglesme ““die Paarung”. Die einzelnen Konsti-
tuenten jedes Paares nennt man Es *“(Spiel) Partner”. Jedes Kind (in einem
Paar) legt nun seinen Arm um die Schulter seines Spielpartners, und die beiden
gehen zusammen etwa 20-30 Meter weit. Dort legen sie untereinander sym-
bolische Namen fiir sich fest, ohne andere davon wissen zu lessen. Beispiel-
weise nimmt ein Partner den Namen Ay “Mond”, und der andere den Yildiz
“Stern” an. Bei einem anderen Paar wihlt einer den Namen Dag “Berg”,
der andere den Namen Deniz “Meer”. Nachdem die Paare so ihre jeweiligen
Spielnamen heimlich festgelegt haben, kommen sie paarweise, der Arm
des einen Partners wieder auf der Schulter des anderen, zu den Ebe zuriick.

Ein Spielpartner fragt die beiden Ebe : Ebeler ebeler, kime diller? “He
Ebe Ebe! Wen nennt man Ebe?” Einer der beiden Ebe antwortet : Bana
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diller. ““Micht nennt man Ebe”. Der andere Spielpartner fragt diesmal, indem
er ihre beiden symbolischen Namen sagt : Ayt m-ahy, Yildizz mi? “Nimmst
Du den Mond, oder den Stern ?”” Der gefragte Ebe entscheidet sich fiir einen
dieser beiden Namen und sagt z. B.: Ayt alirny. “Ich nehme den Mond”.
Darauf geht derjenige Partner, dessen Name Mond ist, auf die Seite des Ebes,
der den Mond haben wollte. Somit gehért er zu dessen Mannschaft. Der
andere Partner, dessen Name Stern ist, geht zu der Seite des anderen Ebes.

Dann kommt ein anderes Paar und stellt ein Spielpartner den beiden
Ebe die gleiche Frage : Ebeler ebeler, kime diller? “He Ebe Ebe! Wen nennt
man Ebe? Darauf antwortet der andere Ebe : Baga diller. “Micht nennt man
Ebe”. Wieder fragt einer der Spielpartner : D@ m-aliy, Denizi mi? “Nimmst
Du den Berg, oder das Meer?”” Der Ebe antwortet : Deyiz nemé-rek? Da-liruy.
“Wozu braucha ich das Meer? Ich nehme den Berg”. Der Spieler, dessen
symbolischer Name Dag “Berg” ist, geht zur Seite dieses Ebes und gehért
nun zu dessen Mannschaft, der Spieler, dessen Name Deniz “Meer’ ist zur
Manschaft des anderen.

So werden alle Spielpaare auf die zwei Ebe aufgeteilt und zwei Manschaf-
ten mit gleicher Spielerzahl gebildet. Jeder Ebe ist zugleich auch Spieler in
seiner Manschaft. Das Spiel geht am besten wenn jeder Mannschaft vier oder
fiinf oder sechs Spieler angehéren.

Nach Aufstellung der Mannschaften legt man einen runden Stein in
die Mitte des Spielplatzes. Diesen nennt man Gimbe “‘vergrabener”. Der
Gombe wird auch als Homburdags: ‘“‘Homburstein”, und selten Gale “Festung”
bezeichnet. Damit der Gémbe in der Mitte des Spielgelindes festliegen bleibt,
gribt man ihm ein wenig in die Erde ein. Man achtet darauf, dass die obere
Seite des Gombes von heller Farbe ist und etwas aus der Erde herausragt,
dass ihn alle Spieler von Jeder Seite des Spielgelindes leicht sehen konnen.

Eine Mannschaft ist Igten “von Innen”, d.h. die Spieler dieser Mannschaft
nehmen im inneren Kreis des Spielgelindes Aufstellung und verteidigen den
Gombe. Die andere Mannschaft ist Distan ““von Aussen”. Thre Spieler befinden
sich an der Aussenseite des Spielkreises und versuchen an den Gémbe zu
treten, ohne von den Spielern der inneren Mannschaft beriibrt zu werden
(Abbildung 1). Die Spieler der inneren Mannschaft vertreiben die der Ausseren.
und dabei versuchen sie, sie mit der Hand zu beriithren oder ihnen einen leichten
Schlag zu geben. Der geschlagene Spieler der dusseren Mannschaft gilt als
getotet. Er scheidet aus dem Spiel aus und wartet, bis es wieder von Neuem
anfingt. Das nennt man Vurma “Abschuss” (Abbildung 2).

Die Aussenspieler laufen weg, die Innenspieler verfolgen sie. Dabei
versucht ein Aussenspieler zwischen dem Gombe und irgend einem Innenspie-
ler rasch hindurchzulaufen, ohne von den gegnerischen Spielern beriihrt,
d.h. geschlagen zu werden. Wenn ihm das gelingt, bedeutet dies, dass der
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Innenspieler die Verbindung mit dem Gémbe (d.h. mit dem Zentrum, oder
der Festung) verloren hat, weswegen er als getotet betracthet wird. Er muss
dann aus dem Spiel ausscheiden und bis Ende warten. Das nennt man Arq-
kesmeg¢ ‘‘die Verbindung abschneiden” (Abbildung 3).

Beide Mannschaften versuchen auf diese Weise die Spieler der anderen
Mannschaft aus dem Spiel auszuschliessen. Die Mannschaft, die den letzten
Spieler auf dem Spielfeld behilt, hat einen Punkt gewonnen. Wenn aber ein
Aussenspieler den Gémbe mit dem Fuss beriihrt, ohne von Innenspielern
geschlagen worden zu sein, gelten alle Spieler der inneren Mannschaft als
gefangengenommen und getdtet. Das nennt man Hombur oldu “es wurde
Hombur”. Damit gewinnt die Aussenmannschaft einen Punkt (Abbildung 4).

Jeder Spieler der Siegermannschaft hingt sich auf die Schultern seines
Partners von der besiegten Mannschaft und reitet vom Gémbe bis an die
Aussenlinie des Spielgelindes. Dann beginnt man das Spiel wieder von Neuem.
Diesmal tauschen beide Mannschaftan Plidtze und Rollen miteinander. Die
Spieler der inneren Manschaft gehen zur Aussenseite, und die vorher an der
Aussenseite stehenden Spieler kommen nach innen, um den Gémbe zu ver-
teidigen. Auf diese Weise wird das Hombur-Spiel mehrere Male wiederholt.

Das Hombur-Spiel ist nicht anders als eine in ein Kinderspiel verwan-
delte Ubung des Angriffs und der Abwehr beim Kampf zwischen den nomadi-
sierenden und den halbsesshaften tiirkischen Stimmen in den Steppen. Die
Stellung der beiden Mannschaften gleicht einer Schlachtordnung (Vgl. Doerfer,
TME IV, Nr. 1791 yasal S\, S. 82-92). Die an der Aussenseite stehende
Mannschaft verkérpert die angreifenden Stiimme, die sich meistens im Gebirge
aufhalten und Raubziige durchfithren. Die innere Maunschaft verkorpert
die in der Ebene wohnenden Stimme, die teilweise sesshaft sind und mit
ihren Vieh—- und Pferdeherden um ein Zentrum (Dorf, Weide, Quelle) leben.

Der Gémbe in der Mitte des Spielgelindes vertritt einen zentralen Ort,
in dem sich die Residenz, d.h. das Staatsoberhaupt befindet, und wo der
Schatz oder die Nahrungsvorrite des Volkes aufbewahrt werden. Dieser Ort
ist lebenswichtig und heilig. Deshalb verteidigt man ihn und ldsst die Fremden
niemals dort eindringen. Soust verliert man die Herrschaft und die Freiheit.

Das Hombur-Spiel wird in einigen Provinzen in der Tiirkei unter ver-
schiedenen Namen gespielt. z.B.: Arakesme oder Arakesmesi in Ankara,
Gaziantep, Sanlurfa; Arakesmek oder Kala in Diyarbakir; Arakesti in Sivas;
Mayla in Cankir:, Erzincan, Malatya; Cir oder Kale kapmaca in Elazi;
Hombur in Igel. Der auffilligste Name Hombur wurde nur in der Provinz
Icel bewahrt.

Das Wort Hombur und die folgenden Worter scheinen aus dem. gleichen
Verbstamm abgeleitet zu sein :
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hombuk : Kaydirak oyununda dikilen tas, kuka, muka (“der auf-
gestellte Stein, kuka oder muka beim Kaydirak-Spiel”)
(SDD 1I, 1941, S. 741).

hombur 1T : Cocuklarm Kaydirak oynarken diktikleri yuvarlak tas
(““der runde Stein, der von Kindern beim Kaydirak-Spiel
aufgestellt wird”) (DS VWII, 1974, S. 2400, - Capkur,
Malatya).

homman : Kiilde pigirilen ¢orek ya da ekmek (“in der Asche gebacke-
nes Gebiick oder Brot™) (DS VII, 1974, S. 2400, - Ankara).

hompurusmak: Saldirmak (*angreifen”) (DS VII, 1974, S. 2400, - Saim-
beyli).

Diese fiir anatolischen Mundarten aufgezeichneten Worter haben die
Bedeutungen, die wir im Hombur-Spiel finden. Der “runde Stein” entsp-
richt dem Gémbe. Das “in Asche gebackene Brot” korrespondiert mit der
Eigenschaft des Gémbes, in der Erde aufbewahrtes Getreide oder einen Schatz
darzustellen. Den “Angriff” finden wir in der Aktion der dusseren Mannschaft,
die die rduberischen Stimme darstellt.

Das Wort Hombur hingt hochstwahrscheinlich auch mit dem Wort
kombul (< kunbul) zusammen, das im Tschagataischen im Sinne von “ein
runder Knopf, r Knaul, r Knauf, r [{aufen, e Truppe, e Versammlung” benutzt
wird (Zenker, 721; Radloff, Wb II, 673; SSEf/Kunos, 134; Risinen, Wb I,
279). Das tschagataische kombul geht auf das westmittelmongolische kunbul
(< kumbigul) zuriick, das als ein militérischer Terminus technicus in den
Bedeutungen von “Flankenschutz, militirische Seitendeckung, Flanken-
korps” verwendet wurde. Es ist eine Ableitung aus dem mongolischen Verb-
stamm kumbi-, der “ein Zentrum umgehen, ein Zentrum umfassen’ bedeutet
(Doerfer, TME I, Nr. 289 J,. qunbul, S. 416-418).

Der Name des halb in die Erde eingelassenen Spielsteins Gombe (< koémbe
< kém--me), der sich im Zentrum des Spielfeldes befindet, und die einzige
Markierung im Hombur-Spiel ist, bedeutet wortlich ““vergrabenes”. Das Wort
kombe findet man auch im Kasachischen mit #hnlichen Bedeutungen. z.B.:
Radloff, Wb II, 1323 : kombo (Kir., von kém+md), 1) in der Asche einge-
grabene glithende Kohlen oder glithender trockener Mist; 2) vergrabenes
Eigenthum; 3) das Zeichen (Ziel) beim Wettlauf. Auch das Kazak T iliniy
Tiisindirme Sizdigi I, 309 vermerkt : Kémbe I, zat. 1) er astindag baylik,
ken. 2) Astik, Zemis, t.b. zattar koyatn ura, koyma. 3) Adam oymda bolatin
sir. Kombe II, zat. MeZe, mire, atZaristagy karaks.

Die in diesem Kinderspiel bewahrten Worter Hombur and Gémbe haben
mit dem mongolischen kurbul und dem kasachischen kémbe wahrscheinlich
nicht nur in morphologischer, sondern auch in volkskundlicher Hinsicht einen
kulturellen Zusammenhang.
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Das Hombur- Splel mit seinem Gémbe und den Spielregeln ist ein typisches
Beispiel fiir das Uberleben der Traditionen der tiirkischen Stiamme und der
anderen altaischen Viélker in der Welt der Kinder, Es ist ein schénes Geschenk
der vegangenen Generationen fiir die Kinder, und auch fiir die Erwachsenen,
die auf den Spuren der Vergangenheit wandeln wollen.
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Abbildung 1: Des Spielfeld
und die Spieler
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eusseren Mannschaft
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Abbildung 2: Vurma "Der
Abschuss".
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Abbildung ?: Arekesmec
"Tie Verbindung
abschneiden™.

A Abbildung 4: Hombur olmak
"Das Hombur-Werden".




