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Borworf.

Ueberall, wo die Jugend froblih beifammen ift, entflebt
per Wunfd) nach einem [uftig unferhaltenden Spiele. Gern
tollt fidy der Snabe und SJiingling im lebhaften Bewegungs=
fpiel. Auch die Médden licben es fehr und konnen udem
jchier unermitdlich ibrem SHajdhe- und Singjpiel obliegen. Reiz-
poll find die Singlldnge, an denen beidbe Gefchlechter mit gleicher
Liebe feilnehmen. Smmer neu find ihnen die alten Liedmeijen,
bie gum Zeil jdhon MWutler und Grofmiitterlein als Kinder
und Jungoolk gejungen. Gliiklich die Jugend, die fid) einen
Sdyal munferer Spiele aufjpeichern konnfe, die durdy Sdyule
und Eliernbaus immer neue AUnregung bekam. Wabre Pileg-
ftatten bes Sugendipiels find audy unfere Turnvereine, Selten
ergebt ein Uebungsabend, an dem nidy! irgendein luftiges Spiel
gejpielt, eine muniere Sdyerzlibung probiert wird. So joll es
fein und bleiben! ®erade bdiefe kleinen ,Sfoftbarkeiten des
Uebungsbetriebes* balfen bdie fpielfrohe Sugend fo feff zu-
jammen. ,Spiele {ind die Blumenbdnder, mit denen
wir die Jugend an uns binden!* Das iff ein alfer
GriabrungsfaB, und deshalb mup jeder Borfurner und Jugend-
pfleger mit der Jugend {pielen Ronnen. Diefe kleinen Spiele
find pom Surnbetrieb unirennbar. Sie gehBren nidht: fo fehr
in das Gebiet des Spielleifers fiir die Wettfpiele Barlauf,
Fauftball u. a., als oielmehr zum lebendigen Ritjfzeug
des BVorturners und Turnmwarts, Von ihnen miflen wir
eine pielfeitige Kenninis der Neck- und Singjpiele verlangen.

»



4 Borwort.

Empfehlenswert find darum bejonbdere Nedk- und Singjpiel-
Rurfe. Sie vermiiteln die fenntnis der Spiele und die Gpiel-
methoden. Soldy einem Kurfe verdankt audy bdie porliegende
Opielfammlung ibr Eniffehen. Denn, foll das Gelernte in
bauernden Befih des Kurfiffen iibergehen, dann mup er Ge-
legenbeit haben, wieder nadyzuichlagen, um das Gedidyinis auf-
gufrijhen. Filr die Singjpiele und Singliinge wurden folgende
LQuellen benust, beren Studium dem Fortgejdhritfenen angelegent-
lichft empfoblen wird: M. Radczwill, ,Singfpiele; Gert.
Meper, ,Tanzfpiele und Volkstdnze* (TNeue Folge);
Bert, Mener, ,Bolkstdnze“.

®an3 ausgelaffen find in diefer Sammlung die wertvollen
Sampfipiele: Barlauf, Raffball, Shlagballn.€.Sdylag-
ball mit Freiftdtten, Fauftball, Samburinball, Turm-
ball, Sdyleuderball, Prellball und Fupball. Fiir fie
baben wir aus praktijhen @riinden unjere Rleinen Regelhefte.
Jeber Spieler kann fie wibrend des Spiels bei fidh fithren.
Sbre Aufnahme in diefe Sammlung empfah! fih audy darum
nidyt, weil fie Bfferen Regeldnderungen untermorfen find, wo-
burd) fle im Rabmen diejes Buches leicht veralten wiirden.

Die erfte und zweite Auflage unferer Spielfammiung waren
bald vergriffen. Mbge audy die dritfe ermeiterte Auflage ihre
Greunde finden, um SHeile der Furnkunft und der [piel-
freudigen Sugend!

Leipzig, Suni 1921, ®. Benedir.

e prerons

3ur Einfithrung.
Dem Bolke gilt es,
Wihrend wir 3u fpielen fdeinen.

»Opielen ift die erfte und eingige Bejddffigung
unferer Kindheit und bleibt uns audy die ange-
nebhmfte unfer ganzes LQeben hindurd). rbeifen mwie
ein Lajtvieh ifft das traurige Los der niedrigiten,
unglitcklidyffen und zablreidyjten Klajje dber Sterb-
lidhen, aber es ift ben Abfidyten und Wiinfdyen der
Tatur 3umider.“

Diefe pradhtigen Worte unjeres frefflidhen Klaffikers
Wieland nverdienen in goldenen KReffern jedem Spielbudy
vorangujteben.  Ridytig befriecbene Spiele verbreifen in
jebem SLebensalfer SHeiterkeif und Freude. Der mup ein
unverbefferlidher Hnpochonber fein, der nidht im munteren
©Opiele frobfinnige Laune bekommt. Als Sorgenbredher und
Jeitverfreiber find aud) die Spiele bei jung und alt be-
Rannt und beliebf. MNur dap bdie Unferhaltungsipiele lange
eit bevorzugt, bie vielfeitigeren und natiirlicheren Bes
wegungsfpiele aber faft in Bergejlenbeit geralen waren.
Dank dem unermiidlidhen Wirken einfichtiger Manner, er-
freuen fid) beute die Volkse und Jugendipiele einer immer
nody ffeigenden Werlichdung in weiten SKreifen des BVolkes.
Ullenthalben feben wir Spielvereine emporidyiehen, und
ibre fegensreidhe Tdfigheit auf freien, jedermann 3ugdng-
lichen Pldgen iff flels eines bdidten Kreifes infereffierfer
Juidhauer aus bem Publikum figer. Damit gewinnen fte
fid aud) aus biefem Sreife neue Unbinger. Die Oeffent-
lihkeit ibrer aud) jebermann leicht verftdnbdlidien Deibess
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fibungen ermeift fidhy bier als bder beffe gifafor. Unfere
Surnpereine Ddilrfen fidy fdhon aus SKonkurrenzriichfichien
diefes Ugifalionsmitlels um fo meniger begeben, als das
©Opiclen pom Unbeginn unferes Turnens an unfer Guis
Muths und Sabn als ovollberedhtigie und viel belriebene
Uebungsform fogar einen SHaupfraum in dem Uebungsplan
einnabm.

»Dhne Turnipiel Rann das Turnwejen nidht gedeifhen,
ohne Spielplaf iff ein Turnplag gar nichf 3u denken*,
lagtfunfer Zurnoafer Jabn in feiner Deut|dyen Turn-
Runft,

Wert der Opiele.

Die viel 3u Rleinen, luft- und lidhtarmen und daber
gejundbeitsfdhddlidhen Wobhnungen in den groperen Stibten,
bas lange Sifen in {iberfilllien, jhlecdht venfilierien Schul-
rdumen, jomie die geringe Bewegungsireiheit in den engen,
burdy bdle mobernen Berhehrsmitlel 3zudem nody Iebens-
gefdbrlidhen Gfrabien ber Sfadbt bleidhen die Wangen und
fhwdden alle Muskeln und Organe, vor allem SHerz und
Sunge empfindlidh. Die Unforderungen an bdie Urbeilss
kraft fiir bie fpdtere Qebenszeit wadyjen fldndig in kdrpers
lidher wie geifliger Besiehung, wibrend bdie duperen Ber-
bédltnifje unfere Kraft und Leiftungsfdbhigheit immer jdyneller
berabbriidien. Da ift es eine dringende Pilidht der Selbit-
ethaltung, alles 3u vermeiden, mas unjere Gefundheiis-
fchddigung bejdhleunigen hinnte, und alles 3u tun, unjerer
Sraff neue belebende Quellen zu erfdhlieen.

Das Wirlshaushocken mit den iiblihen Karfen- und
anderen Rubejpielen bebeutet joldye Lntergrabung der Urbeils-
hraff. Diefe Spiele find lange Seit als ber ermachjenen
Ménner unwiirdig betradyfet wordben. Sidy drauen im
Freien herumautummeln, 3u laufen, jpringen, baidyen, ball=
werfen, ={dhlagen und -fangen ufw., gall flir Rindijdh und
gilt es [eider bei vielen noch heute. Lnjere eifrigen Kunif=
furner wiederum meinen vielfach nod), mit dem Gerdl-
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furnen allein der Rirperlichen usbildbung vbllig Geniige
getan 3u baben, und befrachien bdie Spielbewegung — bdie
dltefte und natiirlidhife Form bder Leibeslibung — als einen
bodft unwillkommenen Sibrenfried. Sebhr mit Unredht. Das
Gerdfturnen iff gut gur SKrdftigung der Muskeln, zur Gr-
sielung pon Gewandibeit, Wut und anbderen braudybaren
Fabigheifen und Cigenichaffen. Die Bemegungsipiele zeigen
aber 3um Zeil bdiefelben Vorzlige, wabrend fie unbeffreitbar
aur befferen Blutbildung und ur Krdfligung der wichtigften
Organe, Her und Lunge, dbem Gerdtfurnen itber find. Darum
kann audy unjerem Surnplan die Grweiterung durch die Spiele
nur von BVorleil fein,

Sdhauen wir uns einmal eine jolde faff- und kraft-
lofe, blufarme Sfadipflanze an. Sdyon ein Rurger, mebr-
wichiger Aufenihalf auf dem KLande, im Gebirge obder an
ber See vollbringt Wunder. Die vorbher jo blafjen Wangen
find gerdlef, bie Bruff iff geweilef, und Lebensfreude und
Lebenslult leudyfet uns aus bden jtrablenden Blicken bder
ehedem o maifen Augen und aus jeber BVemegung bdes
erfrijhlen, RraifjffroBenden Kdrpers entgegen. Dies Wunber
vollbringen bdie reine, flaubfreie Quff und das bluibildende
Sonnenlidf. Die Sebnfudyt aller Eltern gebt dahin, ihre
Sinder alljdbrlid) binauszulenden und womdglich felbft mit
binausjugeben, SKbrper und Geiff am Sungbrunnen der
Mutter Natur 3u erfrifhen. Aber nur wenigen iff dies
®liick vergdnnt.

Da find die Bewegungsipiele im Freien ein kbfflicher
und jedem gugdnglidher Griaf fiir jung und alf. Su
bem Oegen bdes Aufenthalts im Freien kommi nod) bdie
Rbrperbildende und f{ldrkende ausgiebige Bewegung bei
ben Opielen hingu. Reidhlihe und regelmdpige Bemegung
in frijher Luft und Sonnenjdyein ift fiir unfere Sugend
eins der widptigifen Erztehungsmittel und fdafft audy den
Crwadyfenen Rrdftige, leiffungsidbige $erzen, gefundes Blut
und atemilichtige, wiberflandsfibige LQungen. Auf die all-
feitig belebendife und anregendite Art wird diefe Bewegung
burdy Bewegungsipiele eraielt. Sn heiner anderen BVe-
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wegungsart wird auf fo leidhfe Weife — eben Ipielend —
eme derartige Summe kdrperlicher Sertigkeifen und geiftiger
Sdbigheiten erreidyt, als in den Spielen.

Meben der Kréffigung der widtigfen Organe und faft
ber gefamien Muskulatur burd) ausgiebiges Raufen fchiirfen

De Ballipiele den Blich beim Werfen, Sdlagen umd -

Jangen und hrdftigen bdie Oberkirpermushulatur  beim
Sdyleudern und Stogen. Sameradjdyaftlichheit, ®emeinfinn,
Mut, Entidylofjenbeit, ®eijtesgegenmwart, Umfidt — alle bieje

vorleilbajten und fiir das Qeben wertvollen Gigenfjdyaffen -

. werden durd) die Spiele ebenfalls wefentlidy entmwidkelf

und gefirdert. Daber follen fidy unjere Bereine die Pilege )

der Gpiele red)t angelegen fein laffen und diefen prachtigen
Jweig unferes Turnfyftems nicht als unbedeutendes Reis-
lein 'binter die Gerdtiibungen fiellen, fondern als gleidh-
widliges und daber gleihberedhtigies ®lied unferer Zurn-
kunft behanbdeln.

Wann und wo Joll gefpielf werden?

®elpielt kann im Freien 3u jeder Jabreszeif werben,
wenn agd) naturgemdp der Sommer giinjtiger dafiir ift als
ber Winfer. Es Rdnnen daber im Sommer bie Spiele

neben bden volkstiimlichen Uebungen getroft das Gerditeturnen -

fibermiegen, wenn es die Plagverhdltniffe nur einigermafen
3ulafien,

Cin Spielplas iff nbtig. Rur wenige Gpiele kbnnen
gur Not in einem Saal gefpielt werden. Wo Rein eigener
ob'er ®emeindefpielplag  zur Berfilgung ffebt, aud) Rkein
privater Plaf der frelen VenuBung iiberlaffen iff, fudye man
einen pafjenden Plag 3u pacdylen. Bei gutem Willen [dht
fich gewil tmmer ein Stk Land aufireiben.

Als Spielplaf eignet fidy jeder ebene, frockene und
genﬁgenb_ gerdumige Plag obhne oder wenigffens mit nur
unwejenilichem Gefille. Etwaige ftarke Unebenbeifen, namentlidy
fubbrecherifche LBcher, milffen ausgeglidhen werden.
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Nalilelidy eignet fidy nicyt jeder Plag gleidh gut fiir jedes
Spiel. Am beffen ift ein baume und pfablfreier Plag mit
hurgem QRafen. Auf harlem Siesboden pflegt bei dem mit
munterem Spielen unvermeidlic)y verbundenen Hinfallen nicht
nur leicht die Kleibung entaweizugehen, fondern audy die Haut
geidhunden 3u werden, $Hobes Gras, SHeide und fiefer, [ofer
Sand erfhweren das Laufen. Unfer BVdumen find piele
Gpiele, wie Sdhlagball, Feldball, Schleuderball und dbnlidye,
gar nidht ausgufiibren. Flir andere Spiele dagegen iff der
Sdyatten gan angenehm. So- filr die Sagd, Fuds aus dem
Rod), Driffenabidylagen ujmw. it kein befjerer Plag 3u haben,
find eben die Spiele danady auszuwdhlen.

Uls Spielzeil feBe man neben fleiigem Spielen audh
an_regelmdBigen Turnabenden in der befjeren Jabresjeit nod
befonbere ©pieltage feft. Bor allem aber miifjen die manbder-
freien [dybnen Gonntage jum Spielen griindlidy ausgenuft
werden. €s gibt neben ben Turnfabrfen kein befjeres Sonntags-
vergniigen. Auj den Turnmdridyen felbft bietet fichy ebenfalls
bffer giinftige ®elegenbeit jum Spielen. Namenilich eine
Wintermanderung follfe bei pafjendem Wetter nie obne
»Odmeeballjdhlacdhfen“ abgebhen. :

Nuswahl der Spiele.

Jedem Geidymack joll Rechnung gefragen werdben, jeder
Berein filr feine Verbdliniffe Pafjendes finden. Hier werben
diefe Spiele gern geirieben, dort jene vorgesogen. Bon den

' einfacdhen Nechipielen hann und mub ja eine mibglichit reidh-

baltige Ungzabl betrieben werden. Unders jedody {ft es mif ben
wertoolleren jywierigen Parteifpielen. Der gropte Fehler wire
es, wollle ein Spielleiter aud) diefe Spiele alle — wie jeden
anberen furnerijdyen Uebungsftoff — durdyiiben. Wenn irgendwo,
bann 3eigt fi) bier der Meifter in der Bejdhrankung. SHier
beipt die Bofung: Wenige einiiben, aber diefe wenigen
grilndlid) pflegen.

Die Auswabl der Spiele bat fidh, abgelehen von den
Gpielplagverbdltnifien, nady dem Ulter und Gefdylecht der
Gpielenden fowie nad) der Witlerung 3u richten,
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‘Barlauf, Scylagball ohne Einfdyenker und andere hobe
Anforderungen an die Rauffdbigkeit ftellende Spiele eignen fidy
fiir die laujliidtige Sugend bis in das Mannesalter Hinein.
Fiir difere Leute iff Fauftball ein ideales Spiel. Tamburin-
ball papt beffer als Fauffball fiir Surnerinnen, und Sdlagball
mit Freijtdtien beffer fiir diefe als Schlagball ohne Einjchenker.

Die wertoollen Wettkampifpiele: BVarlauf, Fauftball, Fuf-
ball, Sdylagball ufw. find nidht in diefem Budye, jondern in
unferen RKleinen Regelbefien bejdyrieben, weil das praktifdyer ift.
Gebder Opieler kann das Heft beim Spiel in der Tajdhye haben.

Witterung. Dap man in den rauben Jabhresseifen
keine Gpiele unternimmt, bei denen ein groer Zeil der Spieler
3eitweilig unbeldyiiftigt iff, verflebt fich wohl pon jelbff, ebenfo

mwie man bei groBer Hike nidyt 3u heftige AUnftrengungen vers

langen wird. Bei unglinftiger Witlerung kdnnen audy viele
Gpicle im Saale porgenommen werden.

Der Opielfeifer,

Dem Leifer fdllt die ebenjo ehrenvolle wie bei einigem
Gejchick duperft bankbare ufgabe zu, die Spiele anregend
einguilben und jnjlemalifdy auszubauen, die Ordnung auf dbem
©pielplag aufrechtzuerhalten, insbelondere fiir gute Snfland-
hallung des Spielplaes und bder Spielgerdte 3u jorgen, den
©pieleifer fidndig angufadyen, Ungrifie bon Spielgegnern ab-
juwebren und eine gewifjenbajte Staliffik ju fiihren. Er mup
naliirlid) ein jugend-. und {pielfrober, riiffiger Menijdy fein.
Dabei fpielt dbas Alfer keine Rolle. Ein fiolzer verfchloffener
Gharahkter, ein berber, jugendftijdem ZTummeln abgeneigter
bblzerner Pedant, dem bdie flrengfte Difsiplin fiber alles gebt,
ober ein 3u lebhajten Bewegungen unfdbiger Menjdy eignen
fidh nichf dazu. Frobfinnige Geiffesfrifdhe, innige Kameradidyait=
lidhkeit und lebbafte Reglamkeit find Eigenjdhaffen, die den
Optelleiter ausgeidhnen iollen. Dah der Spielleiler felbft ein
gufer, prakiijder Gpleler fei, iff dringend wiinjdenswert. Er
muf bdie Spielregeln beberrjhen und auch praktijdh. erkliven
und zeigen kdnnen. &r mub, wo irgend angdngig, felbft mits

i v T s e e
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jpielen. Wie in allen anderen Fddhern, feuert aud) hier das
eigene Beifpiel am beflen an.

Wie follen die Spiele gelehrt werden? GEhe der
LQeifer an die Cinilbung fdhwieriger regelreicher Sampfipiele
gebt, milffen eine Reibe einfadyerer MNech- und SKampfipiele,
bie gewiffermaien in bemfelben Geifte gebalfen, als Bor-
fibungen bienen, von der Spielgelellidhaft beberricht werden,
Ulle fdywierigen Parfeifpiele bhaben foldye geiffespermandie,
leidyterverftdndliche und in ihr Wefen einfiihrende BVorfpiele.
So bienen Diebidhlagen, Foppen und Fangen und Sdlag-
laufen, bdret einfadye Spiele, als BVorfchule fiir den jdywer-
verfidndlichen, aber ungemein reizoollen Barlauf. Sielball,
Wurfball, Jdgerball, Dreifelderball und anbdere find vorziiglice
Sdyulen flir Sdylagball,

Theorie oder Praris beim Ciniiben? Es ijt
mancherorts iiblid), bei Spielkurfen erft bdie Spiele iheoretijdy
au erkldren und durd) Kreidegeichnungen an einer Wanbdtafel
3u erldutern. Wir bhalten diefen Weg nur da jiir gangbar,
wo es fidy um die weifere usbilbung von {hon mit BVor-
kenniniflen ausgeriiffefen Gpielleitern banbdelt. Fiir den ge-

‘wbbnlidyen Spielbeirieb muf die Lojung audy bei Einitbung

neuer Gpiele fein: wenige und kurge Regeln; klare, por-
bilbliche und prahtijdie Beifpiele; oftmalige und lange Uebung.
SHier bringt man in drei Stunben nody fo guler und durdy

" Zeidnung unferftiigfer ibeorefifher Erkldrung nidht entfernt

bas Berfldndnis 3uwege, das man in einer Stunde praktijcdher
Uebung fpielend erreidht. RNur nicht fo olel theorefifieren. Das
[angmeilt,

Audy verfuche bder Spielleifer nidyt, den Spielern bei
einem |chwierigen Gpiel gleidy beim erflenmal alle Regeln bei-
aubringen. Das gelingf ihm erflens nidyt, 3weitens {dhredkt es
die Opieler ab, Gr habe Gebuld und ridyfe fein Augenmerk
anfangs auf die nddftliegenden Gejebe. Die anderen Febler
lafie er rubig beute durdygeben. Wenn bdie erflen Regeln figen,
Rommen morgen bdie nddffen bdran, bis das Spiel vdllig be-
griffen iff. €in Beilpiel: Sdy fibe BVarlauf ein. - Schlaglauf ift
ben Opielern bekanni, ,Die Parieimale und Seitengrenzen
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find bie gleidhen. SHiersu kRommen nun nod) Gefangenenmale,
orei ©dyritt vor jeder Partei.“ Nun ridhie tdy meine Belebrung
nur erft darauf, dap ftets der fpdter Ansgelaufene das Schlag-
recht auf alle vor ibm im Gelde befindlidyen Gegner hat, unbd
baB fidy ein redyimdpig Gejdhlagener ins feindlidhe @efangenen-
mal vorjdyriftsmdafgig zu flellen hat. Drei @efangene geben
eine Partie. Das Laufen itber die Seitengrenzen, dbas Gefangenen-
befreten, dbas Durchlaufen, Nady-Jeil-Spielen und vieles andere
laffe ich voreift unbeadytel. Das Rommi fpdfer. Sonft wifjen
bie Opieler vor Berwirrung nidht ein nody aus,

Auf BVorturnerfiunden mu man fich natiirlih mebr be-
eifen. Da bilden aber audy ausgemdblfe, erfabrene urner
die Opielableilung. Denen mup man jehon -mebr wmuten
Rbnnen,

Berhalfen der Spieler.

Opiele Rbnnen iy nur im Gemanbde jugendlidyer Freude
redyt entwidkeln. Subelnde Ruft und itberfirdmende Freude
find bie uniriiglichen Begleiferiheinungen ridyfig befriebener
Opiele. ZroBdem aber mup audy Ordnung berrfhen und dem
Spielleifer unbedingter Gehorjam geleiffet werden. Aud) mup
fid) jeder Spieler in Streitféllen willig dbem Schiedsiprudye des
Leiters ffigen. Wenn irgendwo, finden auf dem Spielplage
baplide Cigen{dyaffen die denkbar jdhlechlefte Aufnabme, Der
fireitfiibtige, ftbrrige, frogige und bickkOpfige Spielverderber
wird von den Mitipielern allgemein perurieilt und gedidiet.
Gr mup feitens bdes Gpielleiters pom Spiel ausgefdyloffen
werden, wenn vorberige freundlide Grmabnungen nidyts niigen.

PitnktlidhReit an den Spieltagen und regelmdpiger
Befudy derfelben dienen febhr zur Erhobung der Spielfreude
und find audy filr die gute Grlernung der Gpiele pon mejent-
lidem Nuben. Ebenfo ift ein unerlaubies Qerlaffen der 3u-
gewiefenen Gefpielfhaft oder des Plabes 3u vermeiden.

Robeiten beim Spiel, wie brutales Abidylagen, ab-
fidtlides Hinwerfen vor einem verfolgenden Gegner, Stolen
mit den Beinen und dergleichen Bosheiten mebr, find firengflens
u permeiden und vom Spielleifer vorkommendenfalls bei
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Bfferver ‘miebefbolung, fro§ eindringlidyer Bermarnung, mit dem
Ausidhlup 3u beftrajfen. Weitere Ratidhldge fiehe nody im
ndchften Wb[chnitt,

Ullgemeine Spielregeln.

1. S$er3- oder lungenkranke Perfonen biirfen fich nidyt an
anfirengenben Laufipielen beteiligen, Blutarme nur mit
groper Vorficht,

2. Ulle iiberfliiffigen Kleidungsftiicke find abzulegen,
leidhte Sfrohbiite Hodyflens bei grofer Hike 3u tragen,
fonit foll der Sopf frei bieiben. Stiefel mit hoben AUb-
fagen find unpraktifjh und gefdbrlid), leichte Sdyube 3u
empfeblen. Wer auf fdyerbenfreiem Plag barfup laufen
kann, ift nod) beffer dbaran. Beim Barfiigler wirken auch
nackie Wabden nidht undfthetiich, beim Schubtragen feben
fle weniger jchon aus. Bei vielen Spielen empfiehit es fidh,
die HSembdérmel aufzukrempeln. 3. B. Faujtball jdhldgt ftch
viel fidherer mit den unbekleideten TMuskeln.

3. Sorfetts, Brojdyen, SHaarpfeile und andere Nadeln ober
Iharfe Gegenfidnde, an denen fid) die Spielgenofjen per-
leBen kinnen, miiffen unweigerlich abgelegt werden. Daf
man Werlgegenftinde des leidhien Bejdyddigens oder Ber-
lierens Dalber nicht beim Spielen bet fidh fragt, verjteht
ftdh von felbit.

4. Gefrunken bdarf audy bei bden anffrengendffen Spielen
gan3 unbebdenklidh werden, wenn

etffens bie Bewegung obne Paufe nadh dem Frinken
weifer fortgefelt wird,
jweitens nidyt haffig, jonbdern {chluckweife, langfam ge-
* frunken wird.
Selbitverftindlidy follen keine alkobolijden Gefrinke
genoffen merden,

5. fdrmen beim Spiel. Ordnung mup fein. Uber aud)
ungezwungene Freube |oll aus dem Spiel erbliihen. Dieje
madyt fih off in lauten Surufen, bellem Saudyzen und
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$Hallo-Rufen Lujf. Das webre man nidt. Es gehirt
sum Opiel. Oonft iff es eben kein Spiel mehr. Gs
krdftigt aud) in bobem Mage bdie Bunge. Nur feind=
felige Sireitereien find unffatthaft.

Wed)fel der Spiele. Ein einmal begonnenes Spiel
foll nidyt gleih wieber abgebrodien werden, wenn man
fidy Baum eingefpielt hat. s darf aber audy nidht bis
ur Ueberdrilifigheif weifergefibrt werden. Spiele ohne
Sampidyarakier — Nedfpiele — werden leicht langweilig.

Nady flark anfirengenden Spielen mup man jolde
mit geringerer Bewegung, mebr auf die Belufligung ge-
ridhtefe ©piele wdblen. Solde find 3. B.: unfere Ge-
fellidyajtsipiele. (Sm briften Fell des Budyes.)
AUbbredhen der Spiele. Wogt der Kampf in einem
ber Gpiele: Taugiehen, Kettenreifen, Sielreihen ufw., lange
Jeit unentjchieden hin und ber, dredye man ibn ab und
lafle enfwebder die Anzabl der gemadyfen Gefangenen ent-
fdyeiden oder filhre eine [chnellere Entjcheidung berbei durdy
einen Hinkkampf aller Sieger der einen Parfei gegen die
Oieger der anderen. Die Gefangenen oder in dem
Spiel Ausgefdyiedenen follen nie lange milpig
fteben, bdas tbtet die Opielluff und fiihrt bei rauber
Witterung au Erhaltungen. Da beiht es: ,Smmer in
Bewegung bleiben.“

Ubzdhlen bder Spiele zur Ermitfelung eines Spielers fiir
eine befondere Aufgabe am Unfang mandyes Spieles, 3. B.
des Odyldgers bei den ver|dyiedenen Nedwarlen. Hierfiir
gibt es die verjdyiedenften, in jebem Ranbiiridy wedyfelnden
Mittel. Am bekanntefen ift das fiir Kinder paffende Ab-
3dblen nady Reimen. Ein Spieler friff in die Mille der
im Halbkreis um ibn ftehenden Gefpielen und fagt einen
der oft uralfen, itberaus zahlreidhen Reime her, wobei er
bei jeber Silbe ber Reibe nad) auf einen Spielgennijen
beutet. Je nad) dem Reim f[dheidet nun derjenige, auf

Den die leBte Silbe filll, aus, und das Sdbhlen gebt bei

ben anderen weifer, bis nur nody einer iibrigbleibt, der
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nun Sdyldger iff; odber ,der iff dran“, auf den beim
einmaligen 3dblen bie lehte Silbe Rommt. SHier ffir jede
biefer beiden Formen zwei Beifpiele:

1. §orm. Gins, wei, drei, die andern find vorbet:
QRips, raps, raus, dbu biff draup’.

Obder: Wenn bdie Kinber Spiele freiben,
Wollen fie beim Rechfe bleiben,
Und fie 3dblen ebrlidy ein,
Wer da wird das lehle fein.

2. §orm. €ins, jwei, drei, wir alle find dabei,
Bier, fiinf, fechs, die Birn ift ein Gewddys,
Sieben, adyf, neun, dbu mupt’'s fein!

Und bas iiberall bekannte:

Sy und du, Mitllers Kub,
Bidkers Gjel, der biff dul

Cin fiir €rwadhfene paffenbdes Mittel 3u foldem Swedk
ilt dies: Cin Gejpiele bildkt fichy, der Reifer frift vor ihn
bin, tippt mit dem Seigefinger auj jeinen Riicken und
deutet dann auf einen der im Halbhreife herumitehenden
Opieler, ohne daB es der Gebilchte fehen kann, mit der
Srage: ,Soll es diefer ein?“ Der Bebiidkte verneint ober
bejabt diefe Frage, gang nach) Belieben. Berneint er, wird
bie Frage mit jebesmaliger Deufung auf einen andern bis
sur Bejabung fortgefest, worauf der lele die Aufgabe 3u
fibernehmen hat. Bei Neck-Balljpielen, wie Sdgerball,
hann bder Leifer audy den Ball fenkredht in bdie Hibe
werfen, wer ibn fingt, ift Sdger oder dergleidhen dem Spiel
Entjpredhendes.

9. Die Bildbung von Parteien kann fo gejdiehen, daf

ber Reifer die Spielgefellihaft je nady der Anzahl der
bendfigten Parleien in eine Siule von Paaren, Dreier-
ober Biererflirnreiben der Grdke nady anfreten &t und
bann jede der fo durdy Sufall sujammengewirfelfen Rotte
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als eine Parlei beftimmt. Diefer einfachfie Weg ift aber
nur bet einigermapen gleidyer Spielfertigheif und Leiftungs-
fabigheit 3u empfehlen. Sonft kann er leicyt 3u ber Un-
gerechfigheit fiibren, daf in ber einen Partei die beften,
in der anbern bdie jchlechteflen Spieler zujammenkommen.
Da wablt man einen geredyleren Weg. Swei (brei, vier)
anerkannt gufe Spieler (Spielffibrer) wdblen fic) ibre
Mannjdyaft abmedyfelnd aus der Reibhe ber fibrigen Spiel-
genoffen. Das Los — langer ober Rurzer Grashalm und
dergl. — entjcheibet, wer pon beiden mif der Wahl be-
ginnf. Da fte ihre Spielgenoffen kennen, wird natitrlid
jeder bemiibt fein, bie beften 3uerft zu wdblen. Auf diele
Weife kommt eine anndbernd gleiymertige Spielmannidyaft
auf jebe Partei.

Aligemeines iiber Spielwertung.

©s verflebt fidh, bap die Srhiedsridhier das betreffende
Gpiel praktijch mwie theoretifch ausgezeidynet beherrihen miiffen.

Bei Wettfpielen mit unparkeiijhen Sehiedsridytern hat Rein
Mitfpieler efwas zu jagen. Audy Rein unbeteiliter Sujdyauer,
falls er nidyt gefragt wird. Ein Schiedsridyter Rann ficdy freilich
auch irren. Uber hundertmal Bifer ivet der Spieler, und die Um-
fiebenden find meift aud) Partei. Der Sdyiedsridyter enticheidet
nady beftem Gewiffen. Wo er in zweifelhaften Gallen nicht ficher
ift, wird er fich bei fpielkundigen Suidyauern zu informieren
judyen. Behommt er keine einmanbireie Aufkldrung, wird er,

- heiner Partei guliebe und keiner 3uleide, den ftrittigen Punkt
als unentichieden bebanbeln. Streiien der Mitglieder
uniereinander ober mif ben Sdyiedsridtern mubp
entfdyieden vermieden werden.

Gind mebrere Schiedsrichier bei einem Spiel beteifigf, wie
bet Faujtball, Tamburinball, Barlauf und anderen Spielen, dann
freten diefe in Streitfdllen einen Yugenblidk gujammen und eni=
jcheiden gemeinfam. Das Spiel rubt wdbrend der Jeit, und
muf dle verfiumie Seit der befreffenden Spielbdljfe sugegeben
werden,

3ur Einfiibrung. 17

Ueber die usiiihrung der Wertun i
' g und die Sabl
guﬂiellung ber 5d)iebsrtd>ter pergleide unfere 3&?&:22
ege'l[)efte. 9§e befferen Sampfipiele wurden wegen Hfterer
Regeldnderung nidht in diejem Budye aufgenommen.

Der Sdyiedsridyter.

Der Schiedsridhter iff allmidytig beim Spiel. Sei
(fnlfcb'elbungen baben fidy die Parteien 3u fﬁgeg. 3u e?t:leelg
herqrhgen veranfworfungsvollen Amie eignen fich aber nur
wenige ‘menid)ep. Sle milffen forgfdlfig ausgejudht und auf
l[')l' Amt griindlid) vorbereitet werden. Das Wlfer iplelt nur
eine untergeordnete Rolle, ausidylaggebend ift dbas Wiffen und
Sidnnen.  Menfdyen mit reicher theorelijcher und prakhtifdyer
Crfabrung pffegen ja nie all3u jung 3u fein,

Folgende Cigenjcyaffen mup der gufe Cdyiedsrichier haben:

. Gideres Auftrefen;

. abiplute Unparfeilichheit;
. Freundlidhkeit;

. Kaltblitigheit;

. Entidloffenpeit;

. Fejtigheit,

Man wihle Sciedsridteranmdrier danady aus.

Was mup der Schiedsrichfer honnen?

; ) %ﬁd)heg pfakﬁid) fpielen.

- Die pielregeln audy theoretifch griindlidy beberrfdyen.

3. Beim Fubball, Raffball, Sorbball und Gd)?agbfg)ll aud
fiidyltig laufen, da er immer am Ball fein foll.

Ausbildung der Sdhiedsrichfer.

_ a) Theoretild): durd) SiBungen, in denen die eingelnen
Gpte[regeln ber Reibe nady vorgelejen und erfdutert mzrben.
Die (Erldugerungen follen jo Rlar wie mdglid) fein, Die Ubjeits-
regeln beim Fubballjpiel sum DBeifpiel milfen durd) groge

2
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SKreibegeidhnungen auf jdymwarzer Tafel deutlidy erhldrt werben.
Audy die Uufzeichnung eines Spielfeldieiles im Rleinen (bei
@rhldrungen auf dbem Surnjaal) mit Verwendung verjdyieden-
farbiger Keulen ift febhr guf (jtebe rtikel in MWr, 16, 1914
pon Sugend und Sport). Audy der Inhalt diefes Merkblatles
ift auf diele Weife genau durdzunehmen. Ferner find be-
fonders eigenartige Spielvorkommniffe u befpredhen. Die
richtige Fiibrung der Werfungstafeln iff eingehend zu fiben.

b) Praktijdy: durd) Leifung von Spielen, uerff von
Uebungsipielen unter ber Aufficht bewdbhrier Schiedsridyter, bevor
ibnen unfergeordnetere Wettjpiele anverfraut werden, Jur Leifung
widitiger Spiele (Kreismeiiteridyaften und dhnliche) miiffen flets
bie erprobieften Sdyiedsrichter herangezogen werden.

Sdhiedsrichier-Kurfe

haben in ihrem erfen Zell die oben jdhon ermdbnife theoretijde
Ausbilbung vorunehmen, im zweifen Teil praktifd) u fpielen
und im bdriften Teil Mufferbeifpiele von SKurfiffen leiten 3u
laflen. Der Kurjusleiter flibrt babei die Auffidht, umgeben von
den anderen Kurfiffen. Bei befonbers inferefjanten oder un-
hlaren GSituationen pieift der Kurfusleifer ab. Der Sdyieds-
ridhfer hat die Situation wieberherzuffellen und zu erkidren,
warum er fo entidhied. Der Kurjusleiter ffellt feff, ob fo oder
anders 3u enfjdeiden war,

Eine Sdlupfigung mit Bejpredhung der gemadhten Er-
fabrungen endet den Kurjus.

©Spielmannichaifen find bei jeder Gelegenbheit davauf hin-
sumeifen, dap fie fidy bei Welljpielen den Entjcheidbungen des
Sdytedstidyiers unbedingt und miderlprudyslos 3u filgen haben.
Berechtigte Profelfe find bei Serienjpielen nady dem Spiel
beim SpielausidhuB anzubringen.

§ 4. Zitigheif des Schiedsrichers,

’ 1. Dem Sdjiehsridhfer liegt ob, fiir ein einwandfreles und
geregeltes ©piel Sorge 3u tragen. Gr muly von dem
Bewuptjein durddrungen fein, die Leifung des Spieles
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poll und gan3 in Hdnden 3u baben, und mup danad
hanbdeln. '

2. Der Sdyiedsridyter ift der Regelwddyler; er mup die Regeln
ficher Rennen,

3. Daber hat er fidy bor dem Spiel von den ridhfigen 2Abs
meflungen bgs Opielfeldes und feiner eile und von dem
Borbhandenfein vorjdyriftsmaBiger Spielgerdtfe su {ibergeugen.

4. Uudy bat er fid) 3u vergewiffern, ob die ordbnungsmdpig
ggmelbgten Mannjdyaffen fpielflark angefrefen und ob bdie
‘Emien"rtd)ter und eventuelle Unfdyreiber vorhanden find.

5. @r er.of'fnet' das Opiel, nadydem er feine Ubhr mit denen
ber Bmgenrtd)ter in @inklang gebrad)t hat, und fdhliekt es
auch mteper piinkilid) nady genauer Ginbalfung eventuel
vorgejdyriebener Paujen.

6, €r un}erbr'id)t bas Opiel bei vorgehommenen Berfivfen
und frifft die dafiir vorge|dyriebenen Unordnungen. Hierbei
K‘I:f? er feft,bﬁcgerfm&t;) ftreng unparieiijdy feine Entjcheidungen

en und bdar webder von den Spielern
Publikum beeinfluffen laffen. ’ nod vom

Sit ein ausfdlliges Publikum vorhanden, dann lagt
er es, falls es 3u arg wird, dburd) den brilichen Borjigenden
mlt' ber Drobung ur Rube mabnen, wibrigenfalls das
Gplele citbgubrefd)en. '

nd aufidffige Spieler vorhanden, dann {dhliekt er

fie ngd) fruchtiofer Grmabhnung aus. Gegen g)ol)giten
iit mit alfer Enfjchiedenheit eingujchreifen,

7. Qlud)'bei porgekommenen Unféllen hat er abgupfeifen und
erft fiir orbnungsmapige Bebandlung Berunglitdkier Sorge

g %1% fragen. " pnlichen 1

- gur alle auBergemwdhnlidien Unferbredyungen bdes Spieles
(qud[le und dergleidhen) mup er die ausggeie_b,te Geit genau
notieren und der Spieldauer zulegen,

9. Nad) Beendigung des Spieles hat er im Beifein der Mann-
fhaffen und Rinienridyter das Rejultat feffzuffellen, evenfuell
Profefte ju nolieren, die Wertungstafel u unter|dyreiben
und nad erfolgter Unferichrijt der Spielfiihrer die Wertungs-
tafel an den suffdndigen Spielausidup zu fenden.

2‘
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1. Aligemeine Vemerkungen.

Wenn aud) viele Spiele mit den einfadyjien und natfir-
lichften $Hiljsmitteln gefpielt werben Rinnen — wir madyen
bei den befreffenden Spielen befonbders dbarauf aufmerkfam —,
fo jcheue man bdoch nidt die Ausgabe fiir gute Splelgerdfe
bet joldhen Spielen, die obhne kiinftlide Gerdfe eben nidht 3u
fpielen find. Das Teuerife ift immer das Billigite. Dies Wort
frifft namenilidy auf die Bdlle gu. &s gibt jhon billige
Gaufibdlle, aber fte find aud)y dbanadh. Oft geben fie fchon
nad) wenigen Stunden entzwei, und der erger und bdie
Glickerei horen wdbrend ibres kurzen Dajeins gar nidyt auf,

Dftmals wird verfudt, Sdlagbdlle felbft anjuferfigen.
Sie dlirffen meilt in bezug auf Braudybarkeit nidht mit den
von erfabrenen Reuten fabrikmdpig bergeftellfen einen Bergleidh
ausbhalten konnen. Sdylaghdlzer, Malftangen, Grenzidbnchen,
Tor zum Feldballjpiel ufw, kann man fidy sur Ttot fdhon eher
felbjt berftellen, wenngleich die aufgewendefe Mithe und die
baren Unkoffen die Sadyen oft feurer madyen, als wie man
fie oorjdrifismdbig bezieht. :

2. @rengfihnchen und Malilaggen.

Bei vielen Spielen find ur Ubgrenzung der Spielfelder
und 3ur Bezeidhnung der Male und Freijidtten Grenzfdbnden
und. MWalflaggen nilig.

Die vielfady dbliden hurzen Eifenitdbe find
gefdhrlich und Ronnen bei einem Sfurge verhingnisvoll

* Samtlide Spielgerdfe find in vorziglidjter Uusfiiprung vom crbeiter-Turn-
verfag 3u begtehen.

- bagu geeignet und werden audy nidyt befjer ‘

. $aken angebradht (Fig. 1). Dieje Stangen

Spiefgerdte. o1

werben. Man nimmi dagu elwa 2,5 cm flarke und 1,50 m
lange $Holjftdbe. Diefe miiffen jum Ginfdhlagen in den BVoden
bes Opielleldes unten mit einer fdyarfen eifernen Spige und
oben — jur Bermeidbung der Jerfplitierung des oberen Stab-
endes beim Einfdhlagen — mit einer eifernen Swinge verfehen
fein._ Wo, wie auf Sdhulbdien, keine Stibe in den Boden
getrlgben werden bdiirfen, empfehlen fid) die unten mit einer
Gdgetbe aus hartem Holze verfebenen Fibhndyen. Die elwa 20 cm
breiten und 25 cm langen Flaggen aus
rofem oder gemijdyifarbigem Fabnenftoff ﬁ]
werben mit Polfterndgeln oder mit blauen {
Sammawedien an die Stibe genagelt, |
Man kann naliirlic) audy Springjtdnbder £ |
sur Ubgrenzung benuen, oder auch Turn= L
ftdbe in ben Boden jdhlagen. Dody find diefe !
wegen ber fehlenden fcharfen Spike nidy! jo

davon. Dann find audy die Flaggen beffer
fidibar. ;
Will man bei den Grenzballjpielen die
Fore burdy ldngere Malflaggen begeidhnen, | g |!
was nur 3u raten iff, muB man, falls keine &
grofen ©pring- oder Fauftballftdnder gur
Berfiigung ffeben, je jwei Grensfdbnden

oberhalb unbd unterbalb der unteren Flagge
sulammenbinben pder,nody befler,vierFdbhn- |
d)en oben mif je gwei Oefen verfeben, indie ¢
die oberen Fdbndhen hineingefteckt werbden.
3. Maljtangen !

aus $ols find 4 bis 5 cm ffark und filr WY
‘Faujtball 2 m, fiir Samburinball 3 m hod,
obng bie in den Bobden kommenbden eifernen
G_plgen. 3n den angegebenen Hihen find
bie gum Einbdngen der Qeine dienenden

find wegen ihrer Rénge jdhlecht 3u befeftigen Gig. 1.
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und miifien daber meift verjteiff werben. ®ut bemdbrt haben
fidd die an Fig. 1 fichtbaren Fuppfoften aus Sdymiebeetfen
ober aus $Hol3 mit eifernen Defen um Einflecken der Stange
und mit Cifenblech= oder Stahlfpien.

4. Bille.

A. Grofie $Hohlbille 3u Fup= und
Fauftballjptelen. Gripe 21 bis 25 cm
\ Durdymefjfer. Der Ball beffeht aus
einer aufzublafenden Gummiblajfe und
einer |dhligenden Qebderblife. Diefe iff
beim Faujtball weidher als beim Fuf-

’ ball. Daber darf ein Fauftball auch
Fig. 2. nie jum Fupball benuBt werden.
Aufblafen und VBehanbdlung der Fup- und Fauftbdlle.

Nachdem bdie Gummiblaje in die Rebderbiille eingefiihrt
ift, 3iebt man ben Benlilihlaudy der Blaje durd) das LCody
per Lajdye, die an einer Seite an die Lederhiille angendbt iff,
und gibt der Blafe eine mbglidft gleidhmdbige Lage. Dann
pumpt man den Ball auf, aber nicht 3u flark, der weichen
Lederbiille wegen. &r verliert fonft die fo notwenbdige runde

gorm, Widbrend des Aufpumpens iff darauf zu acyfen, daf .

bie Gummiblaje in ber Hiille nicht verfdhlungen iff. Durd)
DOrilchen und GSdilteln wibrend des Wufpumpens bejeitigt
man bdiefes, Uudy iff darauf ju adhlen, dap die Rajdhe die
®ummiblafe fo verdeckf, dap lefere nicht zu fehen iff. Sie
honnte fonft leiht beim Sundben befdhddigt werden.

3ft der Ball genfigend fframm, dann biegf man bden
Bentiljhlaud) ufammen. und umwickelt ihn didt itber bder
Lafche mebrmals krdftig mit einer nicht 3u jdhwadyen Schnur.
Das Ubbinden darf nur an dem mit Leinen umwidielien Teile
bes Gdlaudyes gejcheben,

Der abgebundene Schlaud) wird dann unfer das Teder

gefchoben, an der Seife, an der bie Rajche nicht fefigendbt iff.

Das Jundben geldhieht am beffen mit einer dagu angefertigten
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Sdniirnadel. (Fig. 3.) Jur Not kann man audy eine Haars
nabdel gebrauden. Die eine Spihe wird durd) das GEnde
ber Lederfdhnur gebobrt (enil. mit einem fpiBen Mefler vorher
ein feines RQody gemadyt), die Schnur
bis zur Mitte der Nadel gezogen und %
bann vorficdtig sugefdhnitirt. Sa nidyt ig. 3.
bie Blafe dabei pverlefen. Jijt die Blafe defekt, verfiebt fie
ein jeder Radfabhrer genau wie feine Gummijdbléudye 3u heilen;
aljo: die Blaje herausnehmen und dle bejdhdbdigle Stelle mit
fetnem Sanbdpapier gut abreiben. Dann ein pafjendes Stilck
Sdlaudhygummi mit Gummildjung (in Radfabhrgefchdften er-
baltlich) befireidhen und nady bem Trodinen auf die defekte
Otelle kleben.

it die Nabht der Umbiillung an einer Sfelle aufgegangen,
barf vor Yusbefferung dbes Schabens nidt mehr mit dem
Balle gefpielt werden. Der Schaden kbnnte leidht groper
werden, indem bdurd) bas Lod) gelangender Sanbd, kleine
Ofeindien ujw. die Blaje befdyiidigen hdnnen. Die geplakie
Taht mul pon innen gendbt, der Vall alfo gewendet werden.
Fetner milfien ftets bdie gleichen Nadellbher wieder benuft
werben.

Der Ball kann jtefs im aufgeblajenen Juffande belaffen
werden. Die Lederhiille mup hin und mwieder mit gutem
Sederfett eingerieben merden, dody nidyt u off und 3u reichlidh,
ba fonjt das Fett durd) die Ndbte auf den Gummi gelangt
und Gummi durd) Feff jdmell zerfidrt wird.

Der geeignefite ufbemabrungsort iff ein kithler, aber
frockner Raum. Bor Ndfje ift der Ball mbglichlt-3u jchitgen.
it er dodhy einmal feudt geworden, darf er nidt an einem
warmen Orfe (auf bem Ofen ober an der Sonne) fdhnell
gefrodtnet werden. Fady der Trodknung einfetten.

~ B. ®rofie Vollbdlle, ohne Schlaufe oder SHenkel, mif
Haarfitllung und Leber- oder Drellbezug 3um Stofen, Sdhodken
und Werfen flir die Grengs, Roll= und andere Balljpiele,
Se nady @rike und Krajt der Spieler Y/, bis 2 kg |dhwer
und 18 bis 30 cm im Durdymefjer, :
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C. Gdylenderbdlle mit Schlaufe (Fig. 4) perdienen den
Borzug vor denen mit Senkel. Man bat foldye mit Drell-
begug von 21 bis 25 cm Durdymeffer und
einem Gewidhyt von 0,850 bis 1,350 kg. Die
befjeren find mit RQederbegug.

Das Gewidht von 1,5 bis 2 kg iff am

paffendffen flir Mdnner (2 kg ijt BVor|dyrift
- bei Wellfpielen), fiir Kinder und Turnerinnen
Fig. 4. nehme man bdie leichleffen BVille.

D. Sleine Bille. a) Hohlbdlle. ,Tamburinballe,
45, 55 und 60 mm Durdymefier, Gewidht 36 g (55 mm
ift Boridyrift fiir Weltjpiele).

~Gewdhnlide Wurf- und Fangbdlle* fiir Stehball,
Gchball, Wurfball, Sagdball, Idgerball, Ballrafen ujw. Gummi,
rol, griin und blau emailliert, 62 und 65 mm Durdymefjer
und 50 g jdymwer.

Filzbdlle, 65 und 80 mm Durdymefjer.

b) DBollbdlle. Lebderbdlle mit SHaarfiillung,
100 g fdymer.

»,Odlagbdlle’ (vorfdriftsmdbig), 7 cm Durdymefer,
80 bis 100 g (dywer,

1. Kaiferball, mit feffer Cinlage und Lederbegug und
Gummi mit Lederbezug.

2, Wollball, mit fefter Einlage und mit Wolle beftrickt.

3. ®ummibdlle mit dboppelt flarker Wanbd, rot emailliert,
62 mm Durdymeffer, 90 g fdymwer.

4. ©dlagbdlle aus Gummi fiir Knaben und Tur-
nerinnen fiir Sdjlagball obne Einfdyenker, Schlagball mit
Sreiftdtien und Runbdum, 55, 62 und 65 mm Durdymeffer,
40, 50 und 55 g jdywer.

5. Schlaghblger.

a) Sum Sdylagballfpiel ohne Einjdyenker nimmt man 100
bis 120 cm lange ovale pber runde Sdhlaghblzer mit einem
Querfdnitt von 3 bis 4 cm. Je nady ibrer %e[ﬁn}mung
filr Sinaben, Middhen oder Manner werden fe aus leidhiem,
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aber 3dbem $Holz (Birke, Linbde, Siefer) oder aus hartem,
fdhwerem Holz (Ejdhe, Gide, Bude) angefertigt. Das
diinnere  @riffende ift jur _ ,
Berbiitung des gefdbrlichen §jC 30
Fortfliegens mit einem Snopf — ;
verjeben, Gig. 5.

b) Filr Turnerinnen jowie jum Sdylagball mif Frei-
ftdtten, Rundum und Feldball find die abgeflachien Ballkellen
(&ig. 5) am beften.

6. Das Tamburin

sum Tamburinballjpiel beffebt aus einem 4 bis 5 cm breifen
und 5 mm flarken SHolareif, deffen einer Rand mit einer
ungekalkien Sdyafs- oder Kalbshaut frommelartig @iberfpannt
if. Der Durdymeffer befrdgt elwa 25 cm. An bder inneren
Seife des SHolzreifens befindet fidy eine Waull. Diefe fichert
ben pier Fingern, die das Tamburin von innen ergreifen,
einen feffen ®riff. Der Daumen liegt an ber duBeren Reif-
feite und darf beim Spielen nidyt auf das Fell gelegt werden.
Die Tamburine find flets an einem irodenen Orte aufzus=
bewabren. Jeigen fidhy Falfen in dem Gell oder wird bdiefes
fdlaff, wie es bei feudytem Wetter leidht gefdhiebt, legt man
es fiir einige Minuten in die Sonme, dann ftrafft es fid
wieder. Uucy) kann man das Tamburin einige Minuten ins
Wafler legen und dann an einem fchaltigen Ort frocknen
laffen.  Gs wird tadellos flraff banad.

7. Die Sivrbe

jum Siorbballjpiel befleben aus einem eifernen ober ffarken
bilgernen Reifen von elwa 50 cm Durdymeffer, an dem etn
nad)y unten enger werbdendes NeB aus nidyt 3u ffarkem Bind-
faben bingt. Das Nep frigt unfen einen engeren Reif, der
Reinen Ball durdhldt. An dem unleren Reif ift eine ffarke
Sdynur angebradyt, die von innen iiber den Rand bdes pberen
Retfens binaus fo weit nad) unien berabbdngt, daf man fte
bequem ergreifen und den im Nef befindlidyen Ball mittels eines
Rrdftigen rudkbaften Siebens bequem binausbeffrbern kann,
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Seder Korb wird in HBhe von 3 m mit feinem dberen
Rande an einem Spring= oder Malpfoffen befeftigt, Diefe
Befeftigung muk fo jein, dap der Korb nicht umhkippt. Meift

wird man fich mit hoben Sprung- oder Tamburinpfoffen be-

helfen Rdnmen. " An dem oberen Reif iff ein eciferner Dorn
befeftigt, der durd) ein Lod) des Pleilers gefleckt und durdy
einen Splint feflgebalfen wird. Ein mit dem Dorn verbundenes
eijernes Banbdeifen iff nadh unien geridhfet und ffellf den Korb
burd) eine den Pfoften umfailende Klammer unbeweglich feff.

8. Das Bandmap

3um Abmefjen der Spielpldhe und Raufbahnen aus melall-
burdywebfem Rollband in einer kleinen, bequem in der Tajdhe
3u fragenden Lebderkapiel, die mif einer dugerft prakiijdyen
Drehoorridiung gum Ub- und Wufwickeln pverfehen iff. Die
Ldnge ift 10, 15, 20 ober 30 m. :

9, Die Ubgrenzungsmajdhine

fiir bie genaue Abgrengung der

7/ ©pielpldke, was fich bejonders
- bei Wetjpielen bdringend emp-
fieblt, geigt die Fig. 6. Shre
SHandhabung ift eine [leidhte.
Oie, verfieht die Spielgrengen
mif breiten SKreidejireifen, fo
baB ein Sireit bdariiber, ob
jemand bei Sagdball, Bar-
lauf ujmw, iiber bdie Grenze ge-
laufen, ober der Ball bei Faufi-
ball, Tamburinball und anderen
Gpielen ,draupen” war, nidt
leichf eniftelen hann.

1]

L. Gpiele ohne Sandgerdfe.

a) LQauf- und Hajdyefpiele.
‘1. Wefttlanfen (elf Formen),

1. Gorm: Die Spieler find, je nad) Anzah!, 3u Paaren,
in Oreier- ober Biererflirnreiben eingefeilt und fleben reihen-
weife binfereinanbder (Sdule) am Ublaufmal. 50 bis 75 Nieter
davon it durd) 3wei unbefeiligle Spieler pbder zwei in bden
Boben geffeckie Grensfabnen, die minbdeftens 2 Meter Wbjtand
voneinander haben milfien, ein Sielmal eingeridytet. Sier be-
findef fiy aucy der Spielleifer. Auf jein Seichen, das im Sen-
ken eines vorber hodygehaltenen Sudies (Fabne), einem Pfiff
ujw. gefcheben kann, beginnt die erfle Reibe ihren Wettlauf.
Wer guerft am Jiel iff, {fellt fich bejonders jur Siegerreibe an.
Radydem alle Reiben gelaufen find, miiffen die Sieger nodymals
laufen, bis ein Alleinfieger feftgeftellt iff, Kommen 3wei Raufer
gleich3eitig am Jiele an, bann miiffen fie ihren Rauf wiederholen.

TRiemand darf die Laufer irgendwie hindern, felthalten,
ihnen in den Weg laufen ujm.

SHinter dem 3Jiel mitflen nody einige Meter Raum um
Uuslauf fein.

2. Form: Mit dem Unferidyied, dap derjenige aus der
Reibe gefiegt hat, der dem Spielleiter guerft am Siel die Hand
reidhf, genau mie die erfle Form,

3. orm: Alle Spieler, die an dem einen Ende des Spiel-
plaBes verfjammelt find, laufen auf das Jeidhen des Leiters
gleicyzeitig ab. Wer 3uerff bem Reiter die Hanbd reidht, ift Sieger.
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4. Gorm: ,lUm den Plahl“. Jwei Spielparteien kdmpfen
gegeneinander um den Sieg. 20 bis 30 MWreter vom Ql_blaufmal
find zwei Pfable in den Bobden gerammi. Die Parteien fiehen

in zwei Flankenreiben am Adblaufmal. Auj das Qeidyen des -

Qeiters laufen die beiden Grffen jeber Reibe ab, eilen gu bem
fiir fie beftimmien Pfabhl, umkreifen denfelben redts oder links,
mie porgeldyrieben und kebren an das Ublaufmal 3u§ﬁch. Die
Smeiten firechen jdyon die Hidnbe enigegen. Auf ?xeie ggben
die Griten einen leichten Schlag und nun laufen bte_ Smgtten,
dann ebenfo die Driften und fo fort, bis all_e Gpieler ieber
Reihe gelaufen find. Die Reibe, bderen pre!er suetft alle
gelaufen find und bderen [leler Ldufer uerit wiedber am Ab=
laufmal ankommt, hat gefiegt. -

Wer gelaufen ift, darf nicdht im Wege fteben. (Beifeite
treten oder binten anftellen.) o

Gs mup beftimmt merden, ob die rechien ober linken
Hinde gum Vorbalten und Schlagen benuft werden jollen.

Sur Sidyerbeif, bap niemand fdyon frilher ablduft, it es
gut, die HAnde der Ablaufenden um einen Pfabl (®renzfabne)
berumreichen zu laffen. ’

Stalt der Jielpfahle kinnen aud unbefeiligte Gpleler
aufgeffellt merben. SLeBtere diirfen bdie Qaufenpen bei ben
Armen erfaffen und um fih herumgiehen. (Nicht 3u arg.)

5, Gorm: Wit ,Umhreifen”, wie die vierle Form. Der
Gielpfab! ijt vor dem Weiterlaufen erft einmal 3u umAreifen.

6. Gorm: Wit ,Bockfpringen”, wie die vierte Gorm. C"gialt
Sielpfab! find 3wei Surnbicke aufgeftellt und vor dem Weiter-
laufen 3u fiberjpringen. Hilfsftellung.

7. orm: Wie die fechfte Form. Der ablaufenbde e}rt‘ie Rdufer
flellt am feftgefeten Siel (Sreibeffric) ujw.) felbft einen Bock
purdy Rumpfbeugen vorwdris. Sobald er {tebt, Idujt ber
jweife Qaufer ab, iiberfpringt den Bock und flellt fidy felbit
als Bock bdabin, wibhrend der erffe Ldufer nun surfickkebrt
und durdhy Sandjchlag den dritfen Ldufer jum Laufen auf-
fordert, Diefer wiederholf Lauf und Boduftellen ebenjo wie
alfe folgenden.
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8. Form: Wie die vierfe Form, aber auf allen Bieren
laufen. SKiirzere Enifernung beftimmen.

_9‘ Sorm: Swei gleidffarke Flankenreihen flehen fih in
19 pls 15 Meter Abfland gegeniiber und bilden die erffe Partei.
Cinige Sdyritte daneben, hinfer bdenfelben Ublaufmalen fleht
ebenjo die amweite Partei (fiehe Figur 7).

Sebe Partei ift alfo in 3wei Halften gefeilt. Die Hilften
am Stanborte des Leiters beginnen auf deflen Seichen ven Rauf,
inbem fie, gan3 wie bei der pierfen Form, —
ablaufen und ihren Parteigenoffen auf der
gegeniiberffehenden Geite einen Sdylag auf
die porgeffrechie SSanbd geben. Hierauf lduft
biefer ab unb gibt bem zweiten feiner gegen- )
ftberftehenden Parteibdlfte, der ia nun vorn Reiter
ftebt, ben Sdhlag auf die Hand, worauf aud)
biefer abldujt, Die Sadye wiederholt fidy,
bis alle Spieler gelaufen find. Die Partei,
bie guerft ,durdh” rufen kann, hat gefiegt. —_

10, Gorm: Mit , Drehen”. Alle Spie- 1 Partet 2. Parte
ler fteben in Stirnreihe nebeneinander am 8ig. 7.
Ublauimal. 30 bis 50 Meter bavon iff mittels Strid) am Bobden
das Jiel angedeutet. Der Leiler fleht 3wijchen Siel und Ablauf-
mal an der Geite des Plabes. Auf fein Jeidyen — PBiiff —
erfo[gt gemeinfames blaufen. Nach einigen Metern pfeift er
wieder, worau| fid) alle Spieler einmal um ficy felbft dreben
milfjen. Diefe Pfiffe mit jedesmaligem Umbdrehen knnen fich
wiederholen. Bei einem Doppelpfifi find 3wei Drebhungen 3u
madhen. Wer 3uerft die Jielgrenge fiberfhreitet, iff Sieger.

' 11, orm: , Nummernwettlauf“. Swei ober mebr Flanken=
reiben {tehen [o wie Fig. 8 geigh, mit yweibis = 8 8
brei Meter Abffand nebeneinander. Die —; —; -
Opieler jeder Reibe find von1 anforflaufend —6 —6 <6
abge3dblt. Jeber merke fidh) genau feine —5 ~—5 -~
Tummer. Als Wettldufer himpfen mit- = ; Zy T
einander immer bdie gleidden Nummern, —>2 <o —o»
Quift 3. B. der LQeifer Rummer 7 auf, pbann  ~1 ~1 —1
madyen alle Rummern 7 kebrt, laufen links Hig. 8.
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erum um Ttummer 8 und mweiter um NRummer 1 und hehren
2uf {hren Plap gurlick. Wer auerit ankommf, it Sieger.
€s ift barauf 3u adyien, dah flets beide Enden ber Reibhe
[aufen mwerben, ' '
" Qger Qeiter filhre eine Rleine Bige, It:amtl nidyt eingelne
Nummern 3u oft, andere ju wenig drankommen. )
Die Flankenreihen kdnnen fidy thre Sieger merken, bdie=
jenige Reibe, bie die meiffen Siege erfochten bat, verfilgt iiber
bie bejfen Rdufer. '
QiBeitere Gormen des Wefilaufes fiehe unter »,Spielen
mit Handgerdten”.

2, Der Weber-Wettlanf.

wei Partelen find, wie Fig. 9 3eigf, georbqet. '(fme
gerab? 3ab;p‘]3aare ift nofwendig. Die Parfei a m{[l mit ber
Partet b Weltlaufen und zwar fo: Nadydem 'alle in1 'unb
2 eingeteilt find, gibt ber Leifer bas Jeiden
! jum Beginn des Wettlaufs. s reiben
(“ fig nun aufs allerdynelifle die 3meiten
( b beider Parieien links vorbei vor ipre Erifen
1 und kaum angekommen rethen fidy igbon
wieder ebenjo die Erffen vor die Jweiten,
®as gebt folange unaufhaltfam fort, bis
per leffe einer Parlei fiber die 10 Meter entfernfe Mallinie
gelangt iff. Die Reibe, die mit ihrem leblen Mann uerit
riiben ift, hat gewonnen, '
P Gla‘ttt {%langenreibe Rann 3u bdiefem Spiel aud) Stims
reihe gewdblf werdben. Jedod) erfolgt dann der Wettlauf
durdy Ttebenreiben.
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3. Sauerhajchen.

Spielerzabl beliebig. Spielpla 3ur 6pie_leraab[ paﬁgnb
abgegre;t)tat, :id[))t au grop und nicht au klein. Ein Qpieler wird
sum SHdider ausgeloft und verfudt nun dburdy einen Sdhlag
einen anbderen Spieler zum Hilder u maden. Diefem Ber-
judyen enizichen fidy die Spieler durdy bie Fludt, it einer
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in ®efabr, gefdhlagen zu werben, dann reffet er fid) durdy
fdhnelles Sinien ober Kauern (Kniebeuge, Sockfland). In diefer
OStellung kann er nidyt gefdhlagen werbden.

Tur flebende oder laufende Spieler kinnen gefdhlagen
werden.

Wer iiber die Spielfeldgrenge lduft, wird jofort Hajcher.

Sofortiger Wieder[dhlag ift verbolen.

4. SHocdyhajchen oder Silefferbir.

Dieles Opiel gleiht dem Kauerhafdhen. Der ausgeloife
SHididyer ift bier der Jdger und die Spieler die Biren. Ge-
{chlagen Rann nur werden, wer mit den Fiipen den Erdboden
berdibrl. Dem Schlage des Hajders hann fidy jeder Spieler
enfzieben durd) Socykletfern an Bidumen, durd) Springen auf
eine Vank, einen Siubl, einen Tifd) oder dergleihen anberes.
$Hierbei geniigt es, eben nur fo hody zu klettern, daf die Fiike
den Erdboden nicht mebr berithren.

$Hat der Spteler fich nun in. feiner Not blog an irgend-
etwas angeklammert, fo daB er in Rurger Seif feinen Sufludhis-
ort perlaffen muf, [o' kann der Hdjcher denfelben — belagern —,
und ibhn jofort {chlagen, jobald er die Fiike auf den Erdboden
niederffellf. Der Gejdhlagene mup dann die Stelle des Hajdyers
fibernehmen,

-5, Sreughajchen,

Spielplal abgegrenst, Spielerzahl beliebig. Gin Spieler
fibernimmt die Rolle bes Hidjdyers und verfolgt nun irgend-
einent anderen Opieler, um biefen durdy einen Schlag zum
SHdjder 3u maden. Er wird aber bdaran gehindert, indem
ein anbderer Gpieler 3wijdhen Haldyer und Verfolgten hindurdy=
lduft. Dadurd) iff der urfpriinglich Berfolgte frei, und der
Hidjdyer mup nun den Spieler verfolgen, der feinen Weg kreuste.
Diefen retfet aber wieder ein anbderer durd) Weghkreuzen, wo-
durd) diefer verfolgf wird. Das wiederholt fich folange, bis
gin kb@pieler gejchlagen wurde, Sonitige Regeln wie bei Kauer-

afdhen.
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6. SHilishajdyen.

Der Spielgedanke ift hierbet wie bei .ﬁreuabaicbgn. Beide
Spiele beiisl:n darum audy ,Rettungshajdyen. Ein Spieler
it Sdjder und verfolgt einen anberen Spielgenofjen, um ibn
burd) einen Sdylag um Hifcher 3u madyen. Das perhindert
ein drifter Spieler, indem er fid id)leumgf! durdy HSandfafjung
mit dem Berfolgen 3u einem Paar verbindet. Der Hiidyer
mup fidy darauf ein anberes Opfer fuchen.

Nur eingelne Spieler Rinnen gejdhlagen werden.

Sijt die Gelahr vorbei, dann milffen die Hanbde {ofort
wieder die Faffung I[Bjen.

7. Pudelmitge. (Fiir Knaben und ZTurner.)

Die Gpielerzabl it beliebig groh. Ein Spieler wird
ausgeloff und bekommt einen Filghut auf den ﬁopt gefebt.
Diefen Hut 3u erobern ift das Jiel eines jeben Mitipielers.
Der Glilklidhe, dem bies gelingt, fet dann felbft den SHut

und das Spiel beginnt pon neuem.

o Doch fei b?efes Spiel durd) die 3u [eicbtg Uebertragung
pon SKrankbeitskeimen hier nur ermdbnt und nidt ep'(pfoblen.

Eiir die einfadyen Hafdhefpiele permende man eine Rieine
jelbftangefertigte Fabne, womit die Hifdyer gleichzeilig audy

en Rinnen. ) '
Mlag‘man nehme einen, beffer mebhrere Bogen Jeilungspapier
und rolle fie zujammen. Sie bilden dann bden Slock bder
Gabne. Oben an das eine Ende binde man ein Tajdyentuch
pder, wenn gerabe vorhanden, ein Stidk buntes Tud). So
ift die Fabne gum Gebraudy fertig. SJeber kann damit jdyon
einmal tlichtig gujchlagen, denn es kann Reine gro&en 6d)megaen
verurjadyen. Auerdem kann bei etwaigem Hinfallen eines
Spielers kein Unfall pafiieren,

8. Sreishajchen.

Die Spieler ffeben in einem 10 bis 15 Sdhritt iyn Durd)-
mefjer mefienden Stirnkreife, Gefidht nacy der Milte. Der
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bftand der Spieler voneinander ergibt fidy durdy die Jahl
dberfelben. 6 bis 8 Gpieler flehen in gleidymdpigem Abffande
auperbalb bdes Sreifes. Auf ein Seidhen des Letfers beginnen
bie duBeren Spieler ein gegenieitiges $Hajdyen, indem jeder

. ben vor ihm Laufenden durd) einen Schlag pom Laufe ab-

ubringen fudt. Wer gejhlagen ijt, fritt in den Sreis. Der
Sdyldger verfolgt nun den jeBt vor ihm Laufenden, mup ficdh
aber biifen, nidht von dem binfer ihm SHerkommenbden felbit
gelhlagen 3u werden. Wer zulefit allein nody itbrigbleibt,
bat gefegt und beftimmt die nddyffen Laufer.

@s darf nur auf der SKreisbahn um bden Sireis berum
gelaufen merbden,

Wer beim Laufen Seitenftechen ober ftirkeres Serzklopfen
bekommf, mup in den Sreis frefen.

9. Qiger, Spag und BViene,

€in Kreishaidyipiel, dhnliy dem vorigen. Die Spieler
bilben einen Stirninnenkreis mit Faflen der Hanbde. Smwei
Sdyritt Ubftand drei Spieler, Jdger, Spah und Biene, fteben
in gleidyem Abflande auperhald des SKreijes. Uuf ein Seidyen
des Leiters mup einer den anderen hajdyen. Der Sdger per-
folgt den Sperling, der Sperling die Biene und die Biene
ben Sidger.

Wer gejchlagen wird, iritt in den SKreis.

Wer juleb {ibrigbleibt, hat gefiegt und beffimmt im neuen
Opiel die Laufer. .

€s Rann innerbalb und auperbalb des SKreifes gelaufen
werden. (Wit Durdybkriechen unter den gefapien Hidnbden.)

10. Berzaubern.

Siergu mup der Spielplah abgegrenst fein, je nady Spieler-
3abl, nidt 3u grop und nidyt 3u klein, Ein Biertel der Spieler
wird als Jauberer beffimmt. Die anbderen find Fliichtlinge.
Die Jauberer follen die Fliihtlinge verfolgen und durdy einen

3
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i : ] berer

Sdlag mif ber Hand veraubern. Hierzu r}xfen bie Sau
,,n?ragubert“. er verzaubert iff, mub fid) niederkauern, kann
aber burd) einen anberen Fliidyiling, der 'nocb nidyt verzaubert
ift, fofort wieber durd) einen Sdylag mit der Hand und ben
Ruf ,erldft“ befreit werden. So pecb[elt PBerzaubern und
Grldfen folange ab, bis alle Filihtlinge perzaubert find ober
bie Spieler ermatien.

Gliidyllinge, bie iiber bie Spielfeldbgrene faufen, find
per3aubert, ‘ '

"&s ift vorteilhaft, wenn die Spieler buyd) ermbmhen' ober
fonftige Qeidyen als Sauberer und Gliidytlinge gekennaeidynet
werben.

11, Sage und Maus (jehs Formen).

1. Qorm: 12 bis 30 Spieler ffeben mit einem Sdhriit
%lbﬂunb%;)oneinanber in einem butdj' fefte Fallung geidylofjenen
Stirnkreife, Gefidht nacdy innen. (?mer als maus'ﬁebt innen,
ein anberer als $aBe auben. Die Kabe hat die Aufgabe,
bie Maus 3u bajden. Diefe fudt fih der Q}erfolgung 3h1
enizichen. Der Maus muf von ben .ﬁreisipte}em ibera
ungehindert durd) Armbeben Q)urd)ic{)Iupf gemabr{ werden
— bdie hleine Maus fchliipft durdy die hleinﬂen' LWcher —
der groben SaBe aber wird biejes nermebrf. _Gte mup per=
juchen, mit Gewalf ober Biii’m ben Sireis ein= und au;{i
wieder ausgudbredhen. Durdy einen ﬁd)lgg mif bgr ﬁani? [ﬁ
die Maus gefangen. Es treten dann die nacpilen beiben Gpieler
an deren OSfelle. Gelingt es der Rage nicht, die maus 3u
fangen, 3dbit der SKreis nadhy einiger Geit bedddhiig blsi[ 3921].
St dbann der Fang nod) nidt gelungen, frefen ebenfalls die
beiben MNadhjten an deren Stelle. ' ' .

Sinder leiten das Spiel audy fo ein: Die Habe ruﬂ:
, Miausden, Miusdyen, komm heraus!* Die ‘maus ant?nrgg,
,3d) Bomme nidht!“ Die Kabe: ,Da hra ich hi“d)! ~ Die
Maus: ,Da reif i) aus!“ Die Kake: ,Rei aus!“ SHierauf
beginnt die Berfolgung. o
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2. Form: Qebenbiger geftaltet fid) das Spiel, wenn 3wei
Miuje und eine Kabe beffimmt werden. Das Spiel ijt bann
burdy den Fang der leten Maus beendef.

3. Form: Bei grober Spielerzabl — 30 und mehr —
.oerden fiir die Kafe ein oder 3wei Sehlupflicyer offengelafjen,
indbem die Sandfafjung an jenen Stellen geldjt wird. Sonjt
gebt dbas Spiel mie Form 1 ober 2.

4. Gorm: Bei einer nod) groperen Sdar werbden amei
Kaben und gwei Mdufe gewdhlt. €s darf entmeder jede Sabe
nur ibre beflimmie Maus oder jede beliebige Maus fangen.
Die Mduje milffen durdh ein Jeidhen — Tuch um den Arm —
duperlich’ Bennilihy gemadht werden. Der freis kann bierbei
gejdylofien oder ebenfalls mit Sdylupjlchern verfeben fein.

5. Gorm: Bei mebr als 50 Spielern Rann audy ein
kleinerer Kreis in einem groBeren flehen. Swel oder mebr
fagen und ebenjoviel gekenngeichnete Maufe fpielen mit
einanber. Sede Kabe darf jede Maus fangen. IMif oder
ohne Sehlupfldcher flir die KaBen. Den MWaufen iff natirlic

in beiden SKireifen der Durdyfhlupf 3u erleichtern, den Kahen
3u erjdymeren,

6. Form: Jwei Sreife wie beti der fiinften Form. Wabhrend
ber Verfolgung geben ober bitpfen bdie Kreife in enlgegen-
gefeBter Ridhhung herum.

12, $afe im Neft (3wei Formen).

1. orm: BVon den Mitjpielern wird einer als Sudys
und einer als $Hafe bejtimmi. Die fibrigen, flets durd) vier
teilbaren ©pieler werden in Biererreihen eingefeilt, die fich auj
bem nicht su grogen Plag beliebig verteilen. Der Grife jeder
Reibe wird pon den ilbrigen breien, bdie zu diefem Sweche
durch Sandfaffung einen Stirnkreis vorlings bilden, als Hafe
umjdyloffen. QJeber bdiefer SKreife flellt ein Neff mit einem
darin befindliden Hafen dar. Der juerft beftimmie, neftlofe
$Haje {dyliipft nun, verfolgt von dem Fudye, |dhnell in ein
Teft.. Nun mup der darin befindlihe Haje: eniflichen und

3%
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ein anderes Meff aufjucdhen, wodurd) defjen Jnbaber wieder
gur Fludht gegmungen wird ufw. Der Fudys ift immer binter
den SHafen her. Sdyldgt er einen im Laufe, aljo auperbald
des MNejles, vertaufdyen beide die Rollen.

- Der Fuchs darf nur einen fliehenden, keinen im Nejt
befindlichen Haien |dhlagen, mit Ausnabhme desjenigen Hafen,
der das Neft nicht fofort verldpt, fobald ein anberer einjdhlilpft.

Der im Neft befindlidye Hafe wird ffets durd) das Ein=
fchliipfen bes verfolgten zur Fludyt gezmwungen.

“®ie den Ring bildenden Spieler haben den Ein- und
Ausichlup] der $Hafen durd) Armbodhheben 3u erleichlern.

Der peririebene Hafe darf aud) wieber in das eben vers
{affene Teft Hujchen, wenn er minbdeftens um einen Mitipieler
berumgelaufen {ft.

Widerjhlag iff nur auf Udbmadyung geftattet,

Nady eciniger Seit fritt auf Befehl des Spielleiters der
Sweife, dann der Dritte und endlidy der Vierfe jeder Reibe
als Safe in die Kreismitte, der jeweilige SHaje dagegen an
deflen Ofelle in den Kreis 3urildk.

2, Gorm (jhwierig): Der vom Fudys verfolgte fliehende
Haje rettet fiy durcy einen Sprung iiber die durd) SHand-
faffung verbunbenen Urme — wobei er auf den Schullern
per Haltenden abiftiigt — in ein beliebiges Neff. Der bdarin
bisher gemejene SHafe flieht nunmehr fdhleunigft, indem er an
der entgegengefelien Seite genau wie der einfpringende aus-
jpringt und fidhy nun feinerfeits in ein RNejt durdy Einfpringen
in Siderheit gu bringen fudyt. Wird ein SHafe auperbald
pes Neftes geihlagen, fo werden die Rollen vertaujf. Der
Haje wird Fud)s und der Fudhs Hafe.

Die bas Neff bilbenden Spieler bhaben das Cin= und
usfpringen durdy Niederhalten der gefabten Arme 3u erleichtern.

Gonftige Regeln wie bet der erflen Form. ’

13. Stomm mif! (flinf Formen).

1. orm: Um einen mit efwas Ubftand jwifdhen den
cinzelnen Gpielern gebildelen Kreis lduft ein Spieler aupens
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berum., Mit der Qluﬁnrbeiung: SSomm mitl“ perfet

einem beliebigen Gpieler einen leidyten Sdylag. Q)ieiefrgfolg

ggg: bem' cg)tangn{f}leggen nady. Wer uerft die entffanbdene
erreicht, fle inein, d b i

Tolle bes Sepiteens. b er anbere iibernimmt die

2. orm: Grundregeln wie erffe Form, nur kb
brei bis vier Spieler durdy Schlagen 3un$; ‘JIIi’t[mmmennnanuefiI
gefordert werden, Es bdilrfen jedod) nie zwei nebeneinanber-
ftebende fein. Der Sdyldger hann bdabei einen kleinen Ab-
flecdher weg vom SKreife machen, die ®eidhlagenen haben ihm
3u folgen.' Auf feinen Ruf: ,Halt!“ oder ,Jeht!“ [aufen
a[le'um die .‘metie nac) den Liicken im Kreife. Wer heine
erwifcht, iff im neuen Spiel Sdyldger.

3, Jorm: Genau wie erffe Form, nur fieben im Sirei
' . ’ : , reife
immer drei bis vier Spieler hinfereinander. Wird bder l)ini=
teﬂte geichlagen, banq gibt jeder Geidhlagene den Sdhlag
Le&get;tﬂ?orhermm;nb mit dem Rufe ,Komm mit“ weifer, und
n, um wieder am PlaBe 3u fein, =
Rommenbde ift Sdyldger. labe g ein. - Der gulegt 2n

4. orm: Genau wie brilfe Form, nur hock i
Gplelenden m&brepb des Umlaufes ges 6cblager2 ine‘;inti’:
beuge. Q)er_ Sdyldger kann flatt ecines Sdylages die gange
‘Relb'e vorwdrfs umwerfen, Wabrend bdie Beichlagenen dem
Src‘?i%gﬁrg enac[)[aufen, erheben fid) die Spicler {fets aus der

5. Zoru: Die Spieler bilden einen Dreiviertelkreis, wi

! , mie

Fig. 10 3eigt. @gr Sdldger fritt in den Kreis und befiehlt
?Of:bi ;Ltb;:en%@i%elem eine beliebige BVemwegung aus dem
t Jetlibungen; jum Beifpiel Beinjpreizen, =

beugen, Siniebeugen ujw. Sn diefer fpreigen, Furapt

Bewegung  milffen die Spieler fo- < 7T

lange nverbarren, bis ber Sdldger 7 \
einen aus ibrer WMitte durdy einen L
Sdylag 3u feiner Beriolgung aufge- ) (

forbert hat. Die Jagd gebt nun aus Fig. 10. ¢
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pem Gingang des Sreifes hinaus, um bdenjelben herum, bis
sum leergewordenen Plag. Wer 3u fpdt Rommt ober als
Sdyldger pom Berfolger vorber gefchlagen with, iff mun
Sdyldger.

14. Qanf weg!

Diefes Spiel it wie ,Komm mit!*, nur findet bier auf
die Aufforderung ,Rauf weg!® ein ®egenlauf zum Unterfdyied
pon bem Gleichlauf beim vorbergehenden Spiel ftatt. Um
ein Qujammenprallen bder fidy begegnenden Gpieler 3u ver-
meiden, mup der Sdldger aupenherum um ben Gejdylagenen
laufen. Sierbei Rann auch angeordnef werden, daB fidh betbe
bei der Begegnung die Hinde reidhen und brei Snire madyen
(Mabdbdyen) und bdabei rufen: ,Guten Morgen, SHerr (Frau)
Gifher!“ s kann aud {att des Siniewippens ein Umkreifen
mit $Handfafiung (Rad) faltfinden. Der ®egenlauf kann
audy durdy SHiipfen gefcheben. Auf Rafjenboden kinnen
Sinaben auf allen vieren weftlaufen.

St eine griere Spieleridar porhanden, fo kdnnen fidy
audy bier gwei bis vier Spieler im Kreife bintereinander auf-
felfen. Die Spielregeln bleiben diejelben.

15. Driffenabjdylagen ober Drei Mann Hoch (fiinf Formen).

1. orm: Die Spieler bilben einen Stirninnenkreis von
Glankenpaaren. ®eficht nach innen und mit 3wei Armlingen
bjtand awifdhen den Paaren. Ein Paar wird vom Spiels
leifer 3ur Grdfjnung bes Opieles beftimmt. ®er vorderite
biefes Paares ftellt fid) als Sdufer jchnell por ein anbderes
PBaar. Der hintere fudht ihn als Sdyldiger vorber abzuidylagen.
®elingt dies nidyt, mup er den bdurdy das QBorftellen nun=
mebr Dritten jenes Paares 3u idlagen judyen, weldyer Ubfidyt
jtdy diejer durd) fdhleunige Flucht und PBorffellen vor ein
anderes Paar 3u entsiehen fudt. Sobald. ber Schldger einen
®ritten oder Plalofen gejhlagen hat, bevor biefer fidy vor
ein anberes Paar {fellen Ronnte, gebt das Umt des Syldgers
auf den Geichlagenen iiber,

®as Spiel mup recht lebhaft gefpielt werden, Sdhnell
porftellen ift die 2ofung. Das mebrmalige Serumiaufen um
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den Sireis ift als langweilig fiir die Mitf
_ pieler 3u vermeiden.
Gs ift dem Driften aud) geffattet fich por feine eigene Reihe
3u fte[[en.' Aud) kann fidy die Dreierreibe fchnell um ibre
eigene ﬂIh}te brebgn (Idhwenken), wodurd) ein wenig geiffes=
gegenmﬁ'rhger Sdyldger, verbliifft, nicy weip, wen er {hlagen joll,
Bei ggngeﬁl;ten Opielern iff der Wibderichlag nidht an-
gebyacb{. er freigemorbene Schldager bat fich jofort vorzuftellen.
i?belle geﬁgfeneepielem bagegen belebt der Widerjdhlag ein
I g)ez;e'n es ©piel ungemein. E€r mup aber vorber ausgemadht
s bejfeben vielfad) ffrenge Regeln, die den LQauf d
ben .ﬁreig inpen berum verbieten. Snferefjanter it bife fl:reﬁ
Sorm, bxe_ble ‘Bau_ffreibeit inner- und auBerhalb des SKreifes
geftatfet mit ber (Emigbr&nkung, fich nidht meiter als hodyftens
3ehn Schritt pom ﬁrelfg 3u entfernen. Ferner darf niemand
Borjellen markieren, indem er fidh nur {dheinbar vorjtellt,
aber {dnell wieder bden Plag verldpt. Dadurdy Rommt
gund.;rftt’:[;?% [hi'(b basg@pifel. Wer fidy einmal vorjtellt, mup
nbleiben. Die freie Form ijt
Pty Form ift lebbafter und amiljanfer
Wer wdbhrend des Laufes obe i
wit, i Oh by f r als Dritter gejdhlagen
Wibderidhlag iff nur auf Ubmadung gejtatfet.
Das ‘Borfte![en mup mbglichit fdynell geldhehen,
ﬁorm?a:b%gu{m 1[; j?bnad) bQIbmacbung nur auperhalb (Jfrenge
. nnerbalb und aquierbalb b
Ay Berba es Sreifes geffaitet
3t dbas Raufen durd) den Sreis verboten, wird ei
3umibqetrl)anbelnber LQdufer daburdy jum Gd)ldger.’ e e
iemand darf fid) mweit vom Kreife idrigen=
falls o Baer ot ife entfernen, wibdrigen
Da fidh der Kreis durd) bas fldndige Borffellen ffef
verengert und {dhliefst, mup er von Jeit zu Jeit bfurd) ‘R'ﬁg:
fchreifen der Paare wieder gedfinet werden.
2. §orm: Bei grofer Spielersahl konnen audy wei
Paare gum Laufen beffimmt werden, Das Spiel wird g)abitrce[;
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nafurgemdp nod) einmal fo lebbaft und flellf viel gripere
Unfordberungen an die ufmerkfamkeit, denn jeder Schldger
hat nur feinen beffimmien Ldufer, refp. deflen Abldjung 3u
verfolgen, bdarf alio nidt beliebig einen bder beiden Driften
jdblagen. Gs empfiehlt fidy fhon bei bem LQaufe eines Paares,
mebr nod) bei dem 3weier Paare, daB der Spielleiter nidyt
jelbft mitjpielt, fondern im Sreife flehend das Spiel aufs
merkfam verfolgt und Unordnung verbiitet.

3. Zorm: Bei groper Spielerihar werden 3wei Hreife
nebeneinanber gebildel, die jeder filr fich fpielen. Beffer aber
ift es, wenn fidy die Laufer belieblg in einem von beiden
Sreifen vorfellen &Rbnnen, das Sptel aljo bin= und hermogf.

4, Form: Die Jnneren, alfo Vornffehenden jedes Paares,
madyen hehrt und reichen ibren Partnern beide Hidnde. Sie
mitfjen dem Verfolglen bden Einjchlupf 3wiichen ibre Urme
durdy Armbeben erleidhtern. Diefer iff |chlagfrei, jolange er
innerhalb eines Paares fleht. Er darf audy daraus wieder
bervorjchliipfen und beim nddffen Paare oder weifer unter-
kRommen. Dies Ausbrechen kann vormdris oder jur Tdufdung
des harrenden Sdpldgers nur fdeinbar vormdrts, in Wirklidy-
Reit aber ritkwdrts gejdeben. Jn dem Augenblih, da der
Berfolgte durdy eine Bierteldrehung innerbalb eines Paares
in die Geifftellung gelang!, mup der nunmebr im Rilcken
Ofehende die Faffung Ibfen und fdhleunigft ausreifen, weil
ihm damit die Rolle des Riufers (Driften) aufiel. Der bis»
bertge Raufer ffellt jofort die Hanbdfafjung mit feinem Pariner
wieber ber,

5. &orm: Giir geitbfere Turner iff eine geeignete Grs
fdhmerung der vorjfehenden Formen des Spieles durd)y MWit=
benu§ung mebrerer (3wei oder dref) Springel ober, nod) befjer,
SHiirden 3u erzielen. Jn gleihymdpigen Abftinden werden bdie
Sindernifie auperhaldb des SKreifes mit dbem einen Stdnder
3wifchen 3mei groperen Abftand voneinander innehalfenden
Paaren fo aufgeflellt, dap Laufer und Hajcher diefelben fiber=
jpringen mitfjen. Die Hihe der Hinderniffe ridylet fich nady
der Gpringfertigkeit der Spieler. Nidyt 3u hodh) nehmen!
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Die Springjdynur muj leiht nady beiden Geilen hin

Aabfaﬂgt:x.m gieﬂbﬁibenb 61:[;;1ngftﬁnber widergleid auﬁfe[[gn!
orffellen berechligt den Qau

fiber ;gwf ber SHindernifje. : fer ur ber Gprung

irft der Qaufer beim Ueberpringen die Schnur herunter

fo wird er audh, ohne geldyla d dicher

iy S geldylagen 3u fein, SHéfdyer, und der Hifdher

Wibderidylag ift nidyt gejtattet, der bisherige Hi
fid) beim ndditen Paar vorffellen. perige Sider mup

Der Léufer muB fid) jpéteftens nacy dem britien Leber-
fprung vorftellen, widrigenfalls er Hdjder wird,

Wir|t der Perfn[ggnbe SHdicher nad) dem gliicklich binliber-
geiprungen_en Baqfer die Sdynur herab, obder fibpt er das be-
treffende Hindernis um, mup er die Sdynur vor der weiferen
Berfolgung erft auflegen oder den ®egenftand aufitellen.

16. 3weitenabjchlagen.

Bei einer fiir das Drittenabidhlagen 3u hwadyen Spieler-
L?;r@l:gb ngxr gn eiinfad[))et fCititn[areiss gebildel und an pe’atelle
itien der 3meile abgejdhlagen. Sm {ibri i
Regeln des Drittenabjchlagen. 1oen gellen die

17. 3weitenabjchlagen mit Bockiprung.

Giir gemandie Spieler ift folgende Form bes veitens
_abicblageng eine amilfante Beldtigung: losbis 20 6pi:2[erl;ienb
im weitgedffnefen Stirnkreis vorlings (= ®elid)t nach der
Mitte) aufgeffellt. Der Abjtand von Mann 3u Mann befrage
ngenig[feys finf Sdyritt. Das Spiel beginnt mit der Wabl
eines gauferg, reip. Springers und eines Berfolgers.

Die "C":plelmelfe ift nun o, dap der vom Berfolger be-
b'tﬁngte Eau'fer auf feiner Fludyt einen Bodifprung iiber irgend-
einen der Miffpielenden, die im Sreife in gebiickier Stellu ng
(Q?nckiprung[teﬂung) fieben, ausfiibrt und alsbann an der
‘Iheberlprungf!e[le ebenfo gebiicht ftehenbleibt. Der bisherige
»Bock ergrglft nun an feiner Slelle die Fludyt und retfef
fich ebenfo wie der erffe Gpringer. Das Spiel gebt fo lange,
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bis der Berfolger einen Qaufer abidyldgt, worauf die Rollen
getaujcht werden.

Die Laufer konnen auf ihrer Fludt ebenfomwob! rings
um den Sireis, als aud) mitten dburdy denjelben laufen.

3ur Grielung eines flotten Spicles empfiehlt fich rafdhes
Bodefpringen. Ticht erft lange laufen.

Die urfpriinglihe Gripe des Sreifes mub durdy Suriick-
frefen der ,Bibcke* immer wieder erneuerf werden,

®er Springer kann, folange er nody nidht ben Sprung=
ftiig aufgegeben bat, abgeihlagen werben. Dagegen iff, fo-
lange ber Springer ben ,Bodk® nody nicht verlafien bat, ein
Abjchlagen des ,Bockes“ ungiltig.

®Die Bodkipriinge kdnnen von allen Seiten, aljo pon
porn, binfen, rechis ober links iiber den Geblickien aucge-
fitbrt merden,

18. Sireishajchen mit Bockauffifen.

10 bis 20 Gpieler bilden einen gedffneten Sfirninnen-
kreis und nehmen die bekannte Bodkjprungiteliung ein. (Yus-
fallflellung mit Rumpfbeugen pormdris und Sliif der Hinde
auf bem vornftehenden Bein.) Ein Laufer und ein Hdider
werden gewdbit und laufen, einer ben anbderen perjolgend, auiien
perum. Der Ldufer kann fid) purdy jchnelles Auffiben auf
einen Bock vor dem Gejchlagenmerden reften. it er in
Sidyerheit, jo mub, wenn das Hajden links herum fiibrte, der
rechts neben ihm flehende Bodk an feiner Slelle filidten, und
per ehemalige Qaufer ftellt fidy an defien Plab. Beim Hajcdpen
redyts berum flieht der links om Bock Stehende, auf den
per Berfolgte auffigt, Wird ber Ldufer gefd)lagen, fo merden
ole Rollen getaujdht. Der Léufer wird gum Hafder. Rebhait
wird das Gpiel, wenn beftimmt wird, dab aufgelefien werben
muB, obhne einen Bodk 3u fibergehen, immer jcynell nadyeinanber,

19. SHajchen mit Bockaujfisen.

Acht Turner fteben im Slimnkreis nady innen, mit auf-
gelegten $Hinden auf den Scyultern der Tebenflehenden und
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Borneigen des Oberkdrpers. Adht anbdere Turner flehen mit
bret bis fiinf Meter Ubjland im Stirnkreis nad inner? binter

bem inneren Kreis. Cin H i
Sireifes. fdher flebf in der MWilte des tnneren

®ang des Spieles. Die adhl Turner des dufere
Srelfes verfuden zum Gritidfi auf den Riichen besB no';
thnen !iebenben Surners des inneren Kreiles zu fpringen.
Der SHifdyer verfucht hierbet, einen Turner des duperen Hretjes
au fdlagen, ebe er auf den des inneren SKreifes auffpringt.
Gr Rann bdabei unfer den Urmen des inneren Kreifes durdh
unb' um bdenfelben berumlaufen. Jft einer pon dem Guperen
Sireis gejdylagen worden, bevor er aufgefprungen iff, fo ruft
ber Hdjdyer ,Halt!® und die Kreife wedhjeln die Plige. Der
,(B"efcb[agene iff der neue HAjder. Die aufgefprungenen Turner
Ronnen ebenfalls gefdhlagen werden, wenn fie por dem , Halt!“
vom Rildien berabgleiten. @elangen alle adyt Surner auf den
Rilchen, nbng dap einer geldhlagen wird, fo wird das Spiel
mieberborlt, bis der Hifdyer einen gejdylagen bat.

Das Spiel _:_nirb {hwieriger, wenn der innere Kreis mif
ermeiferien ?Ibitanben bie Bodajfellung einnimmt und bdie
Eurn.er bes duberen SKreifes verjudyen, durcd) BVodkfprung in
ben inneren SKreis ju fpringen.

" agage?é?iau fd)lacgeniﬂ?bit bem Hajder nur {o lange
, ringer nody n i {
B gnlauf. q ! im Sprunge ift, aljo wibrend
er Opielerkreis kann kleiner, aber audh) grbber gemacht
werden. Bei groperen Kreifen empfiehlt es fid)g, mBebr ?ﬁﬁ[cb?r
3u beftimmen,

20. Der Driffe fehligl.

Diejes Spiel iff eine Abart bom ,Dritfenabjdhlagen
fme Aufftellung iff wie dort (erfe Form). Der lli:ﬁerigcbieb
ift der,. bap ber_ bintenftehenbde, dritte Spieler nidyt ausreipt,
jondern als Sdliiger hervorjpringt und den bisherigen Schldger
purcb forfgefeBle Sdyldge jo lange peinigt, bis biefer fidh
irgendwo vorgefellt hat. Der R[ehle der Reibe, wo fidh bder
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Berfolgte vorjtellt, verfolgt nun feinerjeits den Sehldger wieder,
und fo gebt's in einem fort weiter. Die Wedhfel vom Schldger
aum Berfolgten gefdheben off blibjchnell.

Das Sptel foll fih miglidft nur innerbald des Kreifes
abwidieln. &s gibt hochft ergdhliche Bildber und hilt bie
Gpieler ftandig in Atem. Natiirlich darf nur mit der flachen
$Hand, mdpig und nur auf die Riickleife des Kirpers ge-
jchlagen werden.

Gjt die Sdyar ber Spieler 3u groB, kann man aud
swel Paare laufen laffen, ift fie 3u klein, kRann man aud
im einfachen Stirnkreis ipielen und nady Art des Jweiten-
abjdylagens ben jeweils Sweiten bie Berfolgung fibernehmen laffen.

Der Berfolgte darf nidyt fejfgebalten werbden.

Wer abfidyilih roh {cdhlagt, mup vom Opiel ausge-
jchloffen werben.

®Der Berfolger darf fihy nicht vor dasfelbe Paar ffellen
wie der Berfolgte; fuf er es bennod), wird er pon bdem
Dritten forfgepriigelt.

Der Verfolgte darf fich nicht webren.

21, Grrgarfen.

Die Nufftellung der 30 bis 60 Mann ftarken Spieleridhar
gelchiebt in einer in den Reihen und Rotien 3u je einem Schritt
9bftand gebfinefen Sdule von Bierer=, Fiinfer=, Sedhfer- ujw.
Reiben. Durdy Handfafjung in den Reihen — ober nady einer
Bierteldbrehung in den Rotten — entjtehenLaufgafien abwedylelnd
quer und lings 3wijchen den Reihen und Rotlen, Durd) dieje
®affen laufen der Berjolgfe und bder Berjolger. Auf den
Befehl: Rinks — um! feitens des LQeifers wird die Drebung
von ber Ubleilung blikjdnell mit [bfen der Faffung und
joforfigem Wiedererfaffen der meuen Nebenmdnner ausgefitbrt,
(Die Drebungen mit Lofen und rajchem neuen Gaffen find
gut au iiben.) s geniigt nady ber Ciniibung fiir die Folge
ein Sandklapp, ein Pfifi oder dhnlidhes Jeiden an Stelle
bes Befehls. Durdy diele Drehungen wedyieln aljo die Gaffen
und damit audy die Wege der Ldufer, denn die Setten dilrfen
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nidhyt durdybrodhen werbden Dadurd) wird der Ber
) . olgte un-
verhofft femem" QBerfolger entzogen, der nunmebr gei{tesggig::tl
wdrtig den nddyifen Weg ur Grreidhung feines Sieles be-
gygen mup. Die fibrigen. Spieler amiifieren jich Roitlich fiber
ie dburd) den Wedyfel entffehenden Romijden Situationen
und bdie verblilfiten Gefichier der ploglid) im Lauf gehemmien
Qpieler. Cin Spiel ijt beendet, wenn der Berfolgte gefchlagen
ift. ‘l.)ann'treten "ber Reibe nady jwei andere an die Sielle
ber bisherigen Raufer. Dasfelbe gelchiebt nady einiger Seit
menn@bemﬁ%erfo[ger kein Gdylag gelingt. ’
ie Kette der Arme bdarf nidht burdybrodhen werd
auch diirfen weder BVerfol rmen
burd ey ligfor folger nody BVerfolgter unter den Armen
Der Berfolger darf ilber die Arme binweg nidyt
g nidyt ichlagen.
bio 9Srngzreﬁanbterd)ung) erheifernber wirkt bdas (Banald) mgenn
ehung durch die Mitfpielend immt i
> smor e T ip en felbft beftimmt wird,
a) Der Berfolgle darf, wenn er in Gefabr iff, . Hilfe*
b) gto[glt3 aljo die Drehung auf ,,ﬁilfe“)bruffe;r." He” Gebt
er Berfolger darf ,Hilfe“ (wenn er glaubt, b s
ling daburd) 3u fangen) rufen. s » ben B!
) Beide, Verfolger und Berfolgler, kinnen ,Hilfe“ rufen.

uf den Schret , Hilfe* wird alip tann ftets die Dre

" un
ber Abteilung ausgefitbrt und fofort wieder mit den ‘Itebbeng
mdqnern gefabt, — ‘R'ul)e und Aufmerkjamkeit find aber uns
bebdingte Notwendighkeit bei Durdyfithrung diejes Spieles,

22. Scywarzer Mann.

Auf einem quadratiidy abgeffeckten, 10 bis 20
langen ".’]3[039 gelten bdie beiden bdeullidy au beaeidn?e?tﬁg
’Querlimen als Male. Cin Spieler wird auf beliebige Art —
Absdhlen, Los ufw. — um {dhwarzen Wann bejtimmt und
mad)t'ﬁc[) durd) ein um den Arm gebunbdenes Safdyentud)
henntl}d). GCr ftellt fidy in das eine, alle anbderen beliebig
3ablreiden Spieler (dod) nicht gut fiber efwa 50) in das



46 Lauf- und Safdejpiele.

al. 9Mit dem Rufe: ,,‘lBgr flirchtet ﬁ_d) por dem
?g)i::::ae? Mann?“ verldpt diefer fein Mal. Die ‘miﬁpigler
rufen: ,Tiemand“ und jfudhen an §gm enfgegenkommenben
jdhmwargen Manne vorbel das jenfeitige 9Mal 3u gewinnen.
Der fchmwarze Mann bemﬁ‘?t ?tcbtm&brepbe geiggfr%‘:;ézgxsn—d—t

ren iff nidt geftatfet — en

' gi?e[;fbleid)teniecblage 3u teeffen. Falls i_bm pies ngxd) br:i;
maligem Durdylaufen nidyt gelunggn, 'tnlt ein anberer a
jeine Sfelle. Andernfalls aber wird ]eber Gefrofjene ieén
®ebhilfe und bat fih ebenfalls fein Jeidyen anat'llegen. E
pilft nunmebr fdylagen oder aber er darf nur — je nady oor=
beriger Beflimmung — die LQdufer [eitba[ten, bls_ fte ber fd)'mutr%e
Mann abjdldgt. Das Laufen bim}ber und beriiber gefdyieht fo
lange, bis alle Rdufer jdymwarze Minner find, Jif nur pod)uem
Qaufer fibrig und gelingt biefem ungeid)[agen"em breimaliger
Durdhlauf, hat er fid freigeipi';zl)t ung)b‘ulrg [?g‘&ri)?g)w“;g)icr?m%ﬁg

mmen, wobet er aud fe 1 .
?g‘;?bgsigeicb[agen, muf er bie Rolle des jdywarzen Mannes
im ndcijten Spiele fibernehmen. ]

Bei gewanbdien Sinaben bdient es febr 3ur'€rgnguug, »gnenn
alle nach erfolgler Frage und Antwort erft einen ‘purae[ agm
jdhlagen milffen, ebe fie den Lauf beginnen, Natiirlidy mup der
Boden frocken fein. '

QBer {iber die Seitengrengen lduft, ift aud) Gebilfe des
jdywarzen Mannes.

23. Ghinefijche Mauer.

efwa 20 Sdritt langen und ebenfo breifen

Gpielilllmlxilfsebei?t1 quer fiber die Milfe ein 59 Gentimeter breifer
Sfireifen, ,bdie Chinefijde ‘Jltaugelrt“, emigtegxgt oib:irg emilfB %rgteerre
kennaeichnef. Auf der Mauer {tehen e _ ,

?illgf gbeige ieg)sfbbie diefelbe nie verlaffen biirten_. Qte an(bgeril}
Spieler, die als faule Bauleule gelten, ftehen in einiger Gnt-
iernung’ por der Mauer, Der Gpielleileru nger t;’e'r Dmbte;zgd;;g
in Qeidhen, vielleidht den Ruf: ,Ueber die r
%iigfnggn's“ nc)bber audy nur ,Durdy!*, worauf bdie faulen Bau-

* Sfreifen flellt den Hirfaal dar. Um Hir-
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leute alle fiber die Mauer, swijdhen den Wadylern binburdy,
laufen miiffen. Die Wadyter verjuchen, obne oon bder Mauer
berunterzufreten, einen der Saufenden zu f{chlagen. Gr Rann
u dem Jwedke natiirlicy die Mauer beliebig entlanglaufen.
Wer gejdlagen wird, ift gefangen.
Wer auf dreimaligen Ruf: ,Durdy!* noch nicht [duit,
ift Wachfer.

€s darf nur auf den Juruf: ,Durdy!* gelaufen werden,
Wer obne Anruf ldult, ift Wadyter.

Das Spiel iff beendet, wenn alle Bauleute gefangen find,

-

24, Profefjor und Studenten.

€in Rechfeck von 30 Schritt Linge und 15 Schrilf Breite
it bas Spielfeld. Etwa 3 bis 4 Meter von der einen Sdmal-
feife entfernt wird eine deutliche Linie im Py
Spielfelde gekennzeidhnet. Diefer fdhymale

jaal, aber auBerhalb des Spielfeldes, be-
findet fiy der Stuhl des Profeffors. €s
geniigf, den Plaf durdy einen Rleinen Kreis
angubdeuten (fiebe Fig, 11).

Die Opielerjhar wird eingeteilt in
Stubenten und einen Profeffor. Lehterer
nimmt auf feinem Stuble Plag, die Slus g 11
penfen fellen fid) bhinfer die gegenilber- gt
liegende Mallinie und beflimmen unter fidy einen AUnfiibrer,
Gie berafjhlagen nun iiber eine dem Profefjor vorgumadhende
Bewegung ober Hanbdlung, gum Beifpiel Radfahren, Drefdyen,
Genfen, Miiben ujw. Darauf geben fie zum Profeffor in den
$Hirjaal. Sie verbeugen fidh vor dem Profefjor, und der Un-
fabrer fagt um Profeflor: ,Ralen Sie, was wir fun.“
Wiabrend nun die Studenten ffumm ihre Siligheit markieren,
1afef der Profefjor, was fle freiben. Sm Moment, da er das

Richlige frifft, reifen die Studenten aus und retten fidy binfer
ibre Mallinie.
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Wer im Spielfelde pon dem nadyeilenden Profefior einen
Sdylag mit der Hand erbdlt, iff gefangen. )

Wer fiber die Seitengrengze lduft, ift ebenfalls gefangen.

Die Gefangenen irefen bintg;' die SHdrfaalmallinte und
belfen beim Fangen, aber nidyt beim Rafen.

Das Spiel ift beendet, wenn alle Gtubenten gefangen
find. Wer uleBt brigbleibt, ift im neuen Spiel Profefjor.

25, Gud)s und Gdnje.

in redytechiger Spielplag von efwa 40 6c§)ritt Q&pge
und goned;?m Qgreite ift das Gptg[felb. Su bexbe_n'eelte‘g,
wird, wie Fig. 12 zeigh, je ein ®dnjeftall durdy Linien g.e
Boden markierf. Die Spieler wibhlen unfer fich einen Fudhs, di
anberen find Gdnfe. Die Gdnfeverfammeln
iy in einem GStalle. Der Fuds nimmt
jiinf bis adit Sdyriile davor Qll_xﬁiellung
und Rlatidt, gum Jeidyen, i?aB bie ®dnje
ausfliegen follen, dreimal in die SHiknbe.
SHierauf fliegen die Gdnfe aus und befefen
den gegeniiberliegenben Gtaﬂ.' Der Fudys
judht nun eine Gans burd; einen Sdylag
mit ber Hand 3u feinem Gebilfen 3u madyen.
Bor dem neuen Stalle miederholt fidh das-
jelbe Spiel, bis alle Gdnle gefangen find.
ig. 12. Wer gefdhylagen iff, mup dem Fuchie
fangen belfen. .
QWer einmal aus dem Sfalle ausgeflogen iff, darf nidyt
in auriichkebren.
mebrq%aelz ﬁbaer die Seitengrenze [dult, wird ebenfalls Gebhilfe.
Der Fuchs und feine (Bebi!ien miifien fich dburdy etn Seidyen
leid)t Renntlid) machen (Urmbinde ujw.).

26. Solland— Seeland (Bdrenjdylag):

i feck
Spielplaf iff ein abgegrenztes Quadrat oder Redy
pon E?r::x 4%1 [gd)%iﬂi Qange und 30 Schrift Breife, je nady
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der Anzabl der Spieler. In einer Gehe Desfelben ift bas Sdhiff
abgeteilf, es mup jo grof fein, um afle Spieler als Gefangene
aufnebmen 3u kbnnen. Swet Spieler aus der Sdyar werden
. als Fildyer, ein Holldnder und ein Seeltnbder, gewdhlf. Die

© anberen find Fiide, die im Moere — dem Opielplage —

berumjdywimmen. Die Fifjcher faffen fid) gegenfeitig feft an den
SHinden und bredyen aus ibrem ,Sd)iff“ hervor, um einen der
Gilde 3u fangen. @®elingt ihnen das, fo milffen fie die freien
Hidnde um ihn berumjdylingen und den Wibderfirebenden zum
Sdyiff bringen, Der Sl kann fidy webren, darf fih aber
nidhyt binfegen oder legen. Die Fifdher kinnen pen giidy, falls
es nidt anders gebf, audy fragen, fle diirfen ibn aber nidht
an den Kleidern iehen. Die ®efangenen werbden, fobald fte
bas Sdyiff betreten haben, qudy Gilcher und belfen Fijche fangen.
Da fie ebenfalls 3u Paaren ausfabren miiffen, fo muf der
erfte Gefangene immer unfitig im Sdiff bleiben, oder es fabren
bann, bis mieder ein Paar gebildet werden kann, drei Fifcher
3uljammen aus. Das Ausfahren gejdhieht gleidhzeitig und flets
mit dem QRufe: , Holland—Seeland|* Wird bdiefer Ruf unter-
laffen ober IBfen bdie Fijcher beim &angen die Fafjung, jo kbnnen
fle von ben Fijhen durdy Sdyldge mit der Hand ,3u Sdyiffe“
gefrieben werden. St den Fijdhern ein Fild 3u idywer 3u
fransportieren, fo rufen fie: ,Solland in Nof!“ und darauf
milfen alle anbderen Fijcher betbeieilen, um bden Bedrdngten
mit vereinfen SKrdften zu belfen, den |dyweren Fijch 3u bergen,
Die Gefangennabme ijt erft mit dem DBefreten des Sdhiffes
vollzogen, bis dabin kdnnen bdie Giidye wieber entfliehen.
Wer iiber die Grengen Iduft, ift gefangen.
_ Die leBten 3wei Fijche beginnen das neue ©piel als erfles
Stidyerpaar., '

27. Sandjdylagen (3wei Jormen),

1. Gorm: Die Spieler feben in einem nidhyt 3u eng-
gefdyloffenen Sireife, Geficht sur Mitte, mit rechiwinklig vor-
gebobenen lUnterarmen, SHandflddhen nach oben. Ein Spieler
ftebt innerhald des Sireifes und verjudyt, cine der porgefirechten
$Hiande 3u jdylagen, was die Gpieler natiirlidy durdy Wegziehen

4
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per Hinbe 3u vereifeln judhen. Der Gelroffene wird Schldger,
bet bisherige Sdldger ftellt fich auf den Plak des gefroffenen
Spiclers. Wer gelroffen wird, kann bden Schlag, audy ohne
porzutreten, feinem Tachbar weitergeben, jo dap diefer in die
Miite mup, falls ibm nidyt dasfelbe mit einem anderen gelingt.

2. Gorm: Opielregeln wie bei der erfen Form, nur er-
faffen alle Spieler ein mil beiden Enden feft sulammengebunbdenes,
nidyt 3u diinnes Seil. Wer gelroffen wird, darf feinen Nebens
mann nidt jofort jhlagen, jondern mup fidy erft in den Kreis
begeben. Rebhaff wird bdiefe Form, wenn bdie Spieler den
Sdyldger bin- und berziehen, jedod)y empfieblt fidy das nur
fiic groBere Sinder. Sdynelles Wiebererfafjen des Seiles ift
Hauptbedingung (= Seilhajdyen). ‘

28, Siimmerchen vermiefen.

Als Spielplaf eignel fidh) ein mit Biumen bemadfener
opder mit Pjdblen, Lafernen obder dbnlidyem perfehener Plab.
Man kann audy auf frelem Plag oder Saal MWitken, Steine
pder jonitige Seidjen bhinlegen, Sreife in den Boden rien
pder auf den Saalboden 3eidhnen ujw. und damit die Biume
markieren.

Die Biaume ober Jeichen milfjen bei gan3 hleinem Raum
minbdeftens vier Schritt poneinander entfernt fein. Beffer ift
eine nody gropere Entfernung. Dody braudyen die Enifernungen
purdhaus nicht gleidy grop au fein. Die Unzabl der Opieler
betrdgt pier bis zehn. ©tels mup aber ein Freiplag (Baum

oder Seichen) weniger fein, als Spieler find. Jeder Spieler

judyt 3u Beginn des Opieles einen Plah 3zu beleben. Da
ein Plag weniger vorhanden, als OSpieler find, mup ein
- Gpieler {ibrigbleiben, Diefer flellt fid) in die Mitte und ruft:
, Sidmmerchen vermieten!* , Sieht alle aus!® oder: ,Alle Pldbe
wedpjeln® oder: ,Berwedyfelf, permedpfelf das Biumelein“,
worauf alle Mitipieler ihre Plage verlaflen und neue auf=
fudyen. Dies benubt der Plaglofe, felbit jchnell einen ber ver-
{affenen Plige zu bejeben, ebe ibm ein anbderer 3uoorkommt;
per Uebrigbleibende dibernimmt nun feine Rolle.

Lauf= und SHajdyeipiele. 51

feine%;J;lg%eed;)feel;ﬁréggttpnfgge?ann ieberajt unbn .
oy g,
Sdrift juriichgeben u?x e:it%e;ld)‘lal?et;t%a%? zjgmmi}‘r'eei:nﬁ%geubg
madhen, Wer uerff ankommi, bleibt,

29. Refte fich, wer kann!

' €s geniigt bierju ein ebener, 30 bis 40 Sdritt {an
Spielplas. §)ig Opieler nehmen in Stirnreihe and)einer 63;:
Q!uﬂtellung. (‘Elp Opieler ift als Eradbler gemdhlt, Gr bat
bie Aufgabe, eine hurze Gelhichle zu erzdblen, in derem
‘Be'rla'ufe ber"ﬁuf': »Rette fih), wer Rann!“ porkommf. Sum
‘B"elfpxel:" "IB[!‘ gingen in den Soologijdhen Garfen. Beim
Egmenkqftg ermarfefen wir die Fiilferung der Raubtiere. Die
Bomeq liefen Rnurrend bin und ber. Sie warfen bife Blicke
auf‘ bte.‘m'enfd)en. Da kam bder Wirfer mit dem Fleildy.
Beim Hineinidhieben desfelben in den Kifig IBite fich die Tiir
besfelben. Der Wirfer rief: ,Retle fidy, wer kann!“ Sierauf
laufen alle io" jdynell als mbglidy um enigegengefeten Mal,
audy der (fr@ab[er. Wer dort guleht ankommt, mup im neuen
Sgelggng‘ Em; anbere gie[d)écbte erjdblen. Stdtt ,Retfe fidy,

m!® hann auch ,Es brennt!“ od
plabt!“ ujw. gerufen werden, o »Der Sfeflel

30. Bichchen, Bichehen, {chiele nichf. (Lebtes Paar porbet.)

Am beffen eignet fih das Spiel filr eine gemijdhte Ge-
fellfd)gft. Die Teilnehmerzahl mup eine ungerage fe'ict?,' efma
17 bis "35 Perfonen. Die Paare flehen bintereinander in
einer Sdule aus 6}irnpaaren, wdbrend ein Ueberzdbliger vorn
als ,Bikden” mit dem Riicken zur Ubteilung ftebt. Diefer
darf ﬁcb' weder umjeben nod) jur Seite fdhielen (Bickdhen,
fhiele nichf). Gr Blatihl in die Hinbde, wobei or ruff: ,Cins!

4%
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ei! Orei! bas lehfe Paar vorbei!“ Bet biefemn Rufe

ggt’mt fidy das lete Paar und ,Cr* lduft auf der einen,
,Oie“ auf der anderen Seite um bie Sdule herum. Bor
biefer fudyen fich beide wieder ju vereinigen, Der Q}ornﬂebenbe
aber judyt das Madbdyen (ober die Srpu) bgrd) einen Sdhlag
mif der Hand zu fangen. @elingt ihm dies vor ber fBer=
einigung, filbrt er die Braut heim und der .anbere iibernimmt
jeine Rolle. Das gelaufene (ober neugebildete) Paar flellt

als erffes wieder in der Sdule mit an. _ '
e St bfie Spielgefellihaft nur eingeicb}ecbthcb, mtrb' bas
anbere Gejdylecht markiert. Auch kann in diejem Falle beflimmt
werden, dap der Widyter eine beliebige Perjon des Slliaares
3u fchlagen Jucht. Unbdernfalls mup bag markierfe Mdadchen
ftels rechls, ber markierfe Mann flets links laufen, ”nber fte
miiffen durd) Seichen (Tajdeniudy um den Arm) duberlich

ilich fein. - §
fenm SDcibe Linae[uen Rbnnen aud) in b'en ‘Bgaren sur Sdujdung
bes Wdchiers vor der Trennung bdie ‘B[dgen faufchen.

Die Vereinigung hann hinter dem Widhler, mup aber
vor der Siule gejdyehen. 5

Der Befiihrie des gefjchlagenen Middyens (der Frau)
wird Wadyter oder bei beliebigem Schlagen die gejdylagene

erjon. o

¥ Der Wadyier verfieht fein Ami jo lange, bis ihm das
Ubjdylagen gelungen.

31. Gd)laglauieu (3wei Formen).

1, Gorm: 8 bis 16 Spieler werden in 3wei gleidh ﬁgrke
‘Barteienggetei[l, bie jidy auf den kuragn Binign eines redytedhigen
Gpielfeldes von ungefibr 10 Sdyritt Breite und 25 Sd?rltt
Qdnge gegeniliberffehen. Sie find der Reibe nadh numeriert,
Das Spielfeld iff durdy Fahnden a[;gegrenat. 'Gmb mebr
Spieler porbanbden, werden unierabielhmqen gebilbet.

Der erfle Spieler bder einen Parfei .ge!)t 3um erjfen
Gpieler der anberen Partei hinfiber und gibt auf bdie m!)r;
geffrechte flache Hand einen Sdlag. Der Gefchlagene folg
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iofort dem Sdhliger und fudht ibn por den Querlinien wieder
abauidhlagen. ®elingt ihym diefes, fo ilt der Sdyldger gefangen
und flellt fiy binter feinen Gegner, andernfalls muf fidy der
®ejchlagene hinter pen Sdldger ftellen. Die Spieler der einen
Partei geben nadyetnander gur ®egenpartei unbd fdhlagen. Die
bierbei gemadyten Gefangenen werbden ge3dhlt und kebren in
ibr Mal urlik. Nun dbernimmt bie weite Partei die Rolle
bes Sdyligers. Diejenige Parlei, die die meiffen Gefangenen
gemadyt bat, iff Sieger.

2. orm: Ale Spieler der einen Partei ffrecken bem
vorgedyickien Gpieler der anderen bdie Héanbde enfgegen. Sejt
fhldgt er dreimal; wer den britten Sdylag erbdlt, mup den
Gdyldger verfolgen. Der Sdldger judt durdy gejdhyickies
Soppen bdie Gegenpartei dariiber su fdufdyen, wem er den
dritfen Sdylag geben will. Die Parleien fchicken abwedyjelnd
einen Gpieler jum Sdylagen por. ©Sonft gelten die Regeln
wie bei der erflen Form.

32. Foppen und Fangen.

Spielplab unbd Spielerjdhar wie Parleiftdrke und «bildbung
find bie gleichen wie bei Sdylaglaufen. Audy die Opielrege!
und die Ausfiihrung iff die gleidhe. Einen Meler por ber Mal-
grenge jeder Partei iff eine 3weife Linie deutlich gezogen. Diefe
Linie beipt Fopplinie. Der Sorberer fordert nidyt durd) Hand-
fhlagen, fondern durdy das Beriihren der Fopplinie mit dem
Sube. Die Gegenpartei beftimmt vorher einen Gpieler, der
bie Forderung anjunehmen hat. Diefer tritt efwas por, aber
nur {o weit, da bder eine Fuf nodh binter feiner Mallinie
febt. Alle anderen Spieler freten etwas guriick, um nicht den
Ldufer 3u behindern, Der Foppende fudyt feinen @egner iiber
ben Jeitpunkt, mwann er feinen Fub auf die Fopplinie feft,
au tdufjden. @ejdyieht dies aber dod) durdy eine bligjdynelle
Bewegung, fo iff Fliehen und Berfolgen eins und fpielt fidy
wie beim Sdylaglaufen mit den gleichen Ergebniflen ab.

Derjenige, der um BVerfolgen beffimmi wird, kann aud
gebeimgebalten werden. Der &oppenbde hat dann keine Ahnung,
wo berfelbe jeinen Plag bhat,
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33. Matimadyen. L burd

Gpielgedanke. Uehnlid) wie im porigen Spiel, dur
kiihne, ;Lmﬁ%biige Ueberfille des feindlidhen Ragers Gefangene
macdyen. '

Nusflihrung. -Elwa je zebn Sdyrilt bix}ter einer 3mtjc[)m
ihnen befindlichen, deutlid) fidyibaren 6:bet§egrenae (Rinne,
ausgefteckte Fabhnen, Aefle, Stdbe und bergleidyen) fleben fid
die beiden gleid) flarken, je 20 ober mebr ©pieler 3dblenden
Parteien gegenitber, Die beiden Bageg mﬁijen ebgnia[ls burd
dupere Seidyen nach der Anzahl der Spieler je 10 bis 25 Scyrilt
im Quabraf begrenst jein. o '

Die Yufgabe der Spieler beffeht darinm, in bgs feinbliche
Lager 3u laufen und dort einen Gegner durd) einen Sdhlag
und den Ruf: ,Mall!“ um Gefangenen 3u maden.

Wer ,mait* gemadht iff, mup jid m.iberiprucbsln.s fiigen
und darf als Gefangener nicht weifer mitjpielen. Er fritt aus.

Sm frembden Lager macht man den Gegner bg‘rd) einen
Sdlag, im eigenen Lager durd 8eftba!ten Smatt, '

Das feindliche Gebiet beginnt bart hinter der (Brenalxpig.
Der AUngriff geldyieht auf ein Jeiden des an ber @renagmle
fiebenden Reiters. Es bridht bald 9181', bal_tg bort ein Gpieler
in das feindlidhe Gebief. Audy kom}en bei geringer ‘.),I_nsal)l
alle Spieler einer Partei gugleich angreifen. SDesg[excben kinnen
audy beide Parfeien gleichaeitig sum Ungriff vorgeben.

Regeln: ' '
1. Das Opiel beginnt auf ein Jeiden des 291121‘.'5' o1
2. Gefangene werben im feindlichen Rager durd) einen ag
aufi begn ®egner, im eigenen Lager buycb Feftbalten des
®egners gemacht. Man mup aljo im eigenen Lager einen
®egner fefthalten, ehe man einen Sdylag bekommen bat,
und ibn fo feflbalten, dap er keinen jdhlagen kqnn. ant
3. Die Opieler einer Partei - Rbnnen einae!n pber insgefam
in baspteinblid)e RQaget einbrechen. Dabel hommt'es darauf
an, mbglichft unbemerht eingudringen und einen obder
mebrere Gegner im Borbeilaufen zu fdlagen.
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4. Sind alle Spieler einer Parfei gefangen, ift bas Spiel
au Gnbde.

5. Qor jeber neuen Parlie findef ein Stellungswedyfel ftall.

34. Geier und SHenne (3wei Formen).

1.&orm: Bier bis neun Spieler — find mebr Spieler, milffen
raehrere entipredyend ftarke Parteien gebildet merden — fteben
mit Fafjung auf den Hilften des BVordermannes in einer
Slankenreihe. Der erffe hat als Henne die binter ihm Jfehenden
Siichlein vor den Angriffen eines meiteren Sptelgenoffen, bdes
Gelers, 3u {dyiigen. Es ijt darauf u adhlen, dap die Spieler
einigermafien gleidhe Rirperlidie Enimidklung aufweifen, ba 3u
fdywadye 3u jehr berumgefdyleudert wiitden. Der Geier verfudht,
eines ber Kildhlein 3u {dhlagen, mas die Henne durd geichicate
Bewegungen mif ausgebreifefen rmen zu verhindern jucht.
Sie folgt jcdynellffens den Bewegungen des ®eiers, ber jeiner-
feifs wieber bie SHenne 3u tdujden fudt, Die Kiidylein mitfien
gewandt bdie Bemwegungen der Henne mitmadhen, wodurd) auf
praktijde Art bas Sdywenken einer Flankenreibe geiibt wird.
Wird ein Kiidhlein gefchlagen, mup diefes felbff wie audy die
binter ibm fiehenden ausireten. MNady jedem Fange fritt 3ur
Crholung eine kleine Rubepaufe vin. ®elingt es dem Geier,
bas leble Kiidhlein 3u fangen, wird bdiefes Geier und jener
Henne. Bei lingerem fruchtiofen Ubmiihen des Geiers mufp
ein [dynellerer und gewandier Spieler fiir ihn einfreten.

®eier und SHenne diirfen fih weber an bden SHidnden,
Armen und Kleidern fefibalfen, nod) fich fchlagen obder fioken,
body foll die Senne dem Geier unentwegt den Weg 3u den Kiidy-
lein verfperren und ihn dadburd) am Rauben 3u binbern judyen.

Bei bem Jerreifen ber Kette iff die Berbindung ohne Spiel-
unterbredyung {dyleunigif wieder heruffellen; jhlégt der Geier da-
bei ein Kildylein, iff diefes wie die hinter ihm [tehenbden gefangen.

Jedes vom Geier gejchlagene Kiichlein iff mil allen binter
ibm ffebenden gefangen.

2. §orm: Sm grofen gangen wie bdie erffe Form, aber
e5s wirb immer bdas gefangene SKilidhlein Geier und biefer
$Henne. €s bleiben alfo flefs alle Spieler im Spiele.
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35. Der ,Start“, ein Laufipiel.

Das folgende Spiel eignet fidy vortrefflidy fitr gropere
Surnidle als Laufilbung.

Yufftellung: SJwei gleid) flarke Parfeien nehmen 3u
beiden Seifen bes Saales binter der ,Mallinie* in Stirn-
reipe PlaB. Nacy der Saalmitte zu, efwa drei bis fiinf Meler
von ber Mal- ober ,Startlinie” entfernt, wird eine gleich-
laufende 3weile Linie gezogen. Das ift die ,Borgabelinie*.
Ttun nehmen, je nady Breite dbes Saales und der Jahl der ans
wejenden Turner, flinf bis adyt Wann der Partei A Anjftellung
auf ibrer Starilinie, und die gleiche Sabhl der Gegenpartei B
auf der Borgabelinie der Partei A. (Fig. 13.)
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Partei A € Gig. 18. Partei B §

Die Spielweife iff nun fo, dap auf ,Seid ihr fertig?“
— los!“ beide Parteien dem Male der Partet B ulaufen.
Die Mifglieder der Partei A fudien bierbet diejenigen der
Partei B eingubolen und 3u jdhlagen. ®Gani mie bei Bar-
lauf ruff der Sdyliger, wenn er getroffen bat, ,Halt!* Dabei
ift Bedingung, dak flets die gleihe Sabhl Raufer jeder Partei
laufen, und bdak fie nur ihren BVordermann [hlagen diirfen.
Sebt werden die Rollen gelaujdht, und der Lauf beginnt vom
Male der Partei B aus. (Diesmal iff B Sdylagpartei.)
Sind nun nod) Turner da, die nody nidht gelaufen find, dann
Rommen bdieje an bdie Reibe, andernfalls wird mit denjelben
LQdufern das Spiel beliebig lange wieberbolt.
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‘Die Wertung. Einen Punkt gilt:
1. jeber gilltige Schlag vor der gegnerijden Mallinie;

2, jeber Sauf, bder ungeidlagen fiber bie .
Mallinie gelangt. - Blag gegnerifdye

€s ift inferefiant, wenn bdie Parteien unter fidy fo wechfeln,
bab b_ie beften Rdufer jujammenkommen. Das und das Ueben
?es tiefen Starts madyt diefes Opiel 3u einer fdydnen BVor-
tbung fiir den fportlichen Wetllauf,

36. Gin bHiibjcher Sindernislauj.

Zurngenofle Magmwif, Leumnif bei Gera, befdhreibt
fo[genbgn antegenben SHindernislauf, bder iberall mif un-
wefenilichen, den drilichen Berhdltniffen entjprechenden Uende-
rungen ausgeflihri werden ,
kann. DieAufftellungkann |5
jhon mit wenig Turnge-
nofjen, einfdylieplich Sur-
nerinnen, gemadyf werden.
Die Crften jeder Partei
erhalfen ein Tajdentud,
auf Jeidien gleidyzeitiger
Ablauf ftber in die Bahn
geftellte Bidke oder Pferde
(ftebe Fig. 14), dann nod
ein Stiick geradeaus, um
einen 3ubor beftimmien
PBunkt (Turner, Pfab!
ujm.) und {chlieglih uma :

Rebrend durd) die Mitte :

iber die nidf zu Hobe Voo Vs
Gpringidynur (75 cm) ol ‘o
uritk 3um Ausgangs-
punkt. SHier Hbernimmi -
ber auf bieStelle pom Gig. 14.
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© Grffen nadygeriickfe Sweite (Dritte, Bierte, Fiinfte ujw.) das

Tud), und bder Lauf beginnt von neuem, bis ber eine der
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Qebten als erffer durdys Jiel geht. Nach jebesmaliger Be-
endigung feines Raufes und Ubgabe bdes Kajdeniudies an
den nddjjffen Léufer geht jeber Gelaufene binfer jeiner Partei
berum und reibt fich zuleht wieder an,

Sind bdie Bicke refp. Plerde nidht gang gleihmdkig,
bann empfiehlf fidy mit pertaujchten Raufbabnen eine Wieder=
holung des Raufens, und die Partei, die weimal hintereinander
Sieger war, gilt erft als Meifter.

37. Gerdtehajchen,

‘ ®elegentlidy kann eine Form bdes SHajdens, die wir
»@erdtehajdhen® nennen wollen, beim Kiir- und Riegenturnen
geilbt merben. Sdynelligheit paart fich dabei mit Gemwanbdibeit.
&s ift eine Verbinbung von Sdnellaufen mit einer Turn-
iibung am Gerdt. Gewdhnlidy fiegt derjenige, der bdie Uebung
am @erdt am fidyerifen beberridyf. &s bedarf figer nur dieles
Hinweifes unier Hinzujiigung einiger Beijplele, um diefe und
dbnliche Formen zu iiben.

1. Beifpiel: Pferd feit, mit oder obhne Paujden. An
jeber Seile des ®erites ffeht ein Turner im Geilftand vor-

A lings am SKreuz, refp. am SHals, fo, wie es
E Fig. 15 andbeutet, Uuf ein Jeichen des BVors
turners beginnf ber Weitlauf mit einer Flanke

Gig. 15 rehis im Kreife ums Pierd herum, immer

8- 1% mit Glanke das Gerdt iiberfpringend. Ulfo
einmal am SKreu3, das nddjfe Mal am $Hals und fo fort,
Beftegl iff derjenige, der, bevor er mieder eine Flanke volls
enden honnle, einen Sdylag mit der Hand erbielt. Ueber-
greifen i{ibers @erit jum Sdylagen ift nicht geftattef.

2. Beifpiel: Barren quer, biifthoch. IJwet Turner im
Querffand vorlings mit Griff an bden Holmenenden (ftehe
<————> ®ig. 16). Auf das Jeicdhen des Vorturners

———————7 beginnt der Weltlauf mit einer SKebre links

Sig. 16. (iiber ben linken $olm) und Lauf ans anbdere

Barrenende, dajelbff wieder Kebre links, und jo fort, bis es

einem bder Uebenbden gelungen iff, feinem Gegner einen Sdylag
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mit der SHand 3u- geben, ehe er wieber eine Sehre ausfiihren
Ronnfe, ‘

'8. Beifpiel: Swei niedrige Bicke find mit einigen
Sdyritfen Abftand nebeneinandergeflellf. Wenige Sdyritte von
iebem Bodk nimmt ein Turner im Seifftand
vorlings Aujftellung (fiehe Fig. 17). Wuf ein 7>

- gegebenes Seidyen beginnt der Wettlauf mit ) —

einem Gprung iiber den erffen Bock, (Grditide, v
SHocke, Flanke, SKebre, Ueberfhlag und jo Fig. 17.
fnrt.') Alsdann Lauf und Sprung iiber den

jweiten Bodk, bierau[ wieder fiber den erffen, und fo fort,
htg es einem bder Uebenden gelang, dem anderen, bevor er
wlgber liber ben Bock fpringen honnte, einen Sdhlag 3u
geben,

4. Beifpiel: 3mwei nebeneinanberffebende Rechs, reid-
chb g'e[ie['lt. An jebem ein Surner im Seifffand vorlings
mit Q%tft"grtff an ber Stange (fiehe Fig. 18). Sind die Redks
obne' groperen Abjland direkt nebeneinander angebracht, dann
empfieblt es fidh, bdie Stangenmitte S
burdy ein Seichen (umgebundenes o o] o}
Safdentuch) Rennilih 3u madyen, .
weil fonft jeder bder Qaufenden be- Sig. 18.
ftrebt iit, [eipen Weg mebr und mebr 3u verhiirzen. Auf das
gegebene Jeidyen beginnt der Wetllauf mit einer porausgehenden
Uebung am Reck (Wellauffdymwung und Unterjhoung, Kniewell-
aqtfcbmung und Spreizabfifen, Sippe und Unterjhwung ujm.).
Sierauf Lauf 3um anderen Reck und Wiederholung der Uebung
bajelbff, dann wieder ans erffe Reck, und jo forf, bis einer
ber Raufenden feinem Gegner auf dem Wege von einem Fum
anderenn Reck einen Schlag geben konnle.

Soldye '%eifpie[e laffen fid) leicht zujammenitellen. &s
kann augl) ein weilerer Lauf bis 3u einem beffimmien Punkte
vorgeldyrieben werben. Die Hauptfache iff aber, dap BVor-
[nrgg getroffen iff, um Unfdlle 3u vermeiden. An jedem
(@»erqt febe darum ein bilfsbereifer Surngenofje, dody fo, dak
er die Laufenden nid)t behindert.
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38. SKalfgejtelit.

Cine gerade 3abl Spieler wird in elneh} V@oppe[hrgts
aufgeffellt. (Stirnpaare; linke ober redyte Seite gur Sreis-
mitte.) Der innere freis macht kehrt und aus feiner ”ﬁmﬁe
fritt ein Spieler in die MWitle bes Kreijes. Nun l)gt ber uubgre
Kreis einen Spieler mebr. SJeht beﬁgblt bgr in ber Mitte
flebende Spieler Sdynellmaridh, Qauﬁd).rut',' bei Madden audy
Sdyoitifdhbiipfen ober Galopphiipfen |ett§nart5‘ ujm. (Da beide
Kreife in Kebriffellung flanden, io gebt jeber jeBt in entgegen-
gefegler Richlung pom anbderen berum) Nidyt Eange, nur
wenige Sekunden, da ruft der MWitielfpieler ,bhalt!“ und nun
mup jeder ©pieler verjudjen, mit einem anber_en 3uiamr_nen
ein durd) Handiafjung gejchlofjenes Paar 3u ptlben. Einer
bleibt {ibrig (wird ,Rkaltgejtellt*), benn der Milfeljpieler darf
fid nidyt beteiligen. Der Uebriggebliebene bekommt pom
Mitfelfpieler einen Sdhlag aufs Gejdk. (Er mup, fich biickend,
beshalb in bie Kreismitte kommen.) Und nun gebt das Spiel
von neuem an. Der bisherige MWititeljpieler gebt an den ‘13[93
des ,Rkalfgeffellfen®, der feinerfeifs nunmehr Mitlelfpieler iff.

b) ieh=, Schiebe: und andere Spiele.
Allgemeine Bemerkungen.

Nadyffehende Weltkdmpfe find normiegepb folche i;bera=
bafter Art, wie He bei BVolksfelfen 3u allgemeiner BVeluftigung
gern gefrieben werderi. Sie erfordbern oft grope ﬁraﬂ,'%[us=
bauer und Gewandibeit, wogegen fidy Jebe L[nge[gbidahcbkeit
meift in einer filr die Sufdyauer hodyjt ergdhlichen Weife beftraft.

39. Jiehhampi (drei Formen).

1. orm: Wit einem Finger: {fingerbﬁkem itber eine
3wijchen den Kdmplern befindlidhe Rinie.

2, Gorm: Mit beiden Handen: Die Gegner ggbmen
enlmeber ®riff an ben Hinden ober 3iehen gegenjeitig an
einer Stange.

iehe, Sdyiebe- und andere Gpiele. 61

3. orm: @rengkampf. 10 bis 60 Spieler werden
in 3wei gleidye Parteien gefeilf; fiir jede Partei wird ein durd
eine Binde kenntlidher Obmann gewdblt. Die Grenge wird
burd) einen Stridy oder bergleichen, auf barfem Boden durdy
eine Reihe Matfen hergeflelll,. Jede Parfei befeft eine Seite.
Die Aufgabde ift, durdy Liff oder Gewalt die Begner ilber die
®renge 3u jiehen. Wer im fremden Gpielfelde ergriffen ift
und von dem Obmann drei Sdylige bekommi, jdheidet als
Gefangener aus. Die Parlei hat verloren, die die meiffen ihrer
Opieler, oder alle als Gefangene abgeben muffe,

Der Obdmann darf nicht mifgiehen. Suf er es dennod),
fo ift er tof, und ein Stellverireter muB ernann! mwerden.

€s ijt geffatfet, 3u verjuchen, fich audy im feindliden
Jelbe Ios3ureipen, |olange man nod) hkeine bdrei Sdhldge
erhalien bat. Sierbei darf die angebirige Parfei jede mig-
lidhe Hilfe Ileiffen.

3n das feindliche Mal eingudringen und den Gegner pon
binten {iber die Grenge zu jdyieben, iff ebenfalls erlaubt, nur
ditrfen die Einfille in das feindlide Gebiet nidt um die End-
punkie der Grenge herum, fondern milffen iiber diefe hinweg
gemachf werben.

40. Sdyiebehdmpie (3wei Formen).

1. orm: Steirifdh-Ringen: Die Gegner ftellen fidy
in Quergrdtidfellung einanber gegeniiber, wobet die inneren
ober duBeren Seifen der vornffebenden Fitge hart aneinanbder-
geffellt und die den vornflehenden Fiiken gleichieitigen Hinde
gereicht werben. Die Aufgabe bejtelit bdarin, den Gegner
durd) Sdhieben und Sur-Seite-Driicken 3um Uufgeben feiner
Stellung 3u 3wingen, falls er nidyt fallen will,

2, Jorm: Sdyiebekreis: Sn einem Raume 3wijdyen
gwei Grenglinien, bdie etwa fed)s Sehritte poneinander entfernt
find, fteben bie Sdmpfer in Kreifen 3u je finf oder jedys Feil-
nehmern geordnet. . Durdy Ginbdngen der Unferarme bilden
diefe Rleinen Kreife ein gejdhloffenes B®anges. Die eine Hilfte
Kreife, die erffe, bat die Grenglinie A, die anbdere Hilfte, die
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3weite, die ®renglinie B in Figur 19 3u verfeidigen. Je
awel Sireife kRampfen gegeneinander. ufgabe bder KaAmpfer
ift es nun, den gegnerijhen Kreis mit vereinfer Kraft iiber
bie @renzlinie 3u jchieben. Hat der leble Spieler des nadys

@renjlinie A.

OBORONO!
ONONONO

®renglinie B.

Gig. 19. .
gebenden Kreifes die Rinie fiberfdhreiten miiffen, jo ift bdiefer
Sireis Dbeftegt. Berloren bat audy derjenige Kreis, der durd
eigenes Berichulden den Urmichlup IBfle. ‘

Man hann bei diejem Opiele aud) bdie Ausfdheidbungs-
form anwenben, inbem man immer nur zwei Kreife in den
Sampfraum trefen IdBt. Der befiegte SKreis f[dheidet aus, bis

fchlieBlih nur nod) eine Mannjchaft als Sieger aus dem -

SKampfe hervorgebt.
41, Der Snjelkampf.

&in amitjantes Gpie! fiir Knaben. Man rist oder markiert
auj jonftige Weife einen je nach ber Teilnehmerzahl 3 bis 5 Meter
im Qurdymefler mefjenden SKreis auf ben Boben. Dann leilt
man die Spieler in 3wei gleid) flaxke Parteien ein und die eine
befelit ben Sreis, die andere dagegen ftellt fih auberbalb des
Sireiles rund um diefen herum. (Ginige Sdritte Ubjtand von
der Sreislinie.) Die auf ber Kreisflidye find auf einer , Injel,
die anbderen fleben ,im Waller* als Sdyiedsrichier. Nun be-
ginnt das Spiel: Jeber der auf der Infel Stehenden judyt jeine

Kameraden durdy fanften Sdyiebedruck von der Infel 3u dringen. .

Wer audy nur mit einem BVein (Urm, Hand ujw.) auperhalb
des Sireifes den Bobden beriihrt, mup auf Unruj der Sdyieds-
richler berunfer pon der Snjel. Einer bleibt als Sieger iibrig.
Dann wedyjeln die Parfeien die Rollen und fdhlieplid) kdmplen
bie beiben Gieger um den Parfeifieg. , :
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42, Siniejwingen.

Die Kdmpfer legen in RQuergrdtiditellung mit hodhge-
Hobenen Armen und gefpreizfen Fingern die Hande ineinacgger
vunb verfuchen, einer ben anbderen auf die Sinie 3u bringen,

43. Der SHinkkampj. ($abhnernkampf.)

Die Kampfer fuchen fich, auf einem Beine biipfend, dur
Qh}rermen 3um miebe}r[egen bes gehobenen Beines 3u 3minger?
Die Arme find babei vor der Bruft verjdhrankt. Dies kann

~als Sweikamp[ ober als Maffenhinkkampf 3weier

Parteien gegeneinander gefchehen. Wer bei leBterer Art einen

_®egner befiegte, wenbdet fich einem neuen 3u. Wer das ge-

bobene_ Bein niederfet, deidet aus, bis eine Partei nbllig
aufgerieben iff,

44. Beinhakeln.
2qu einer Matfe liegen in gefirechler Rilckenlage, und
awar in enfgggengeiebter Seite, 3wei Turner (Fig. 20). Der Spiel-
lgiter 3ablt eins, 3mej, drei; bei drei werben gleich3eitig die innen-
liegenden Beine bligjcdhnell bodygejdymungen und verjdyrankt
angeferf, worauf fofort wieder ein Druck nady abwdrts ers

Gig. 20.

folgf. Der Berlierende wird unwillkiitlih einen Ueberjchlag,
das beipt ein QRollen riidwdrts iiber Nacken und Kopf auss
fibren. Bon Borteil iff, wenn nady erfolgtem Unferjen bdas
Sireu3 durdygedriickt und ugleih auf des Gegners Bein das
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freifjdmebende SKdrpergemichf gelegt wird. Die YuBenarme
milflen am Sbrper liegenbleiben, und die Matte darf nicht
feftgebalfen werben, wdbhrend die Snnenarme leidht verfdhrankt
bleiben. Die Uebung it fehr wertvoll 3ur Krdjtigung der
Baudymuskeln und erzeugt viel Heiferkeif, mup aber audh
links und redhts ausgefiihrf werden,

45, Das lange Rofy (3wei. Formen).

1. Sorm: Der Gripie der Riege ffellt fih mit dem
®elicht gegen eine Wand (Baum, Reckjfange ufw.) und ffemmt
bie Hianbe dagegen. Der Reihe nady flellt fich hierauj die
$Hilfte der Turner in gebiidier Stellung fo dabinfer auf, dap
immer einer bes anberen SHiiffen feff anfaht und den SKopf
gegen den Rfidken des Borftehenden flemmi. Die jo Ber-
bunbenen ffellen das ,Rog“ dar (fiehe Fig. 21). TNunmebr
fiben die Reifer auf. Das hann auf dreierlei Urt gefchehen.

Das lange Rofy; Uuffigen von hinten.
&ig. 21.

Crifens: Die Reifer nehmen neben ihrem Sifplas, das beipt
ein Relfer immer neben einem bder dbas Rof bildenden Surner,
Aufffellung. Der Reibe nad) werden nun alle vom Vorfurner
Jin ben Sattel* befdrdert (Grdffdyity auf dbem Rilchen). —
Swettens: Jeder Reiler it ohne Hilfe auf. - Drittens : Mt
AUnlauf fpringt der erfle Reifer sundchit auf ben Rilcken des Juleht-
{tebenden unbd riict alsbann von einem jum anderen vor, bis er an
feinem PlaBe angelangt iff. Die ftbrigen Reiter verfabren ebenio,
jeder Gebiickie mup einen Reiter fragen. Wenn alle ihren Plag
eingenommen bhaben, dann feft fidh ,das lange Rog“ in BVe-
wegung und marjchiert gerabeaus oder im Bogen davon.

.
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2. &orm: SHierbei miiffen die Trdger nidyt in gebiickfer
Ofellung, fondern aufredyt in gedffneter Flankenreibe binter-
cinanderflehen und die gefalleten Hiande tiichlings als Steig-
biigel fiir ihre Reiter hinbalten, die in diefem Falle Ut felreiten
ausflipren. Die Triger verbinden fidh burd) Faljung einer
binter bem anbderen an den Seiten und feBen fich mie bei der
erffen Form in Bewegung.

Wenn die Grienunteridyiede der Turner nidht 3u bebeutend
find, dann kinnen fiy Trdger und Reiter aud) abwedyfeln.

46. Das Befingnis (3wei Formen).

1. orm: Die Gpieler bilden im Sfirninnenkreis mit
Unterarmfafjung bas @eféngnis. Sm Sireife fiebt ein Gpieler,
der jid) durd) den Sireis nady aupen befreien foll. Mit Unwendung
von Lift und janfter Gemwalt ift es ihm mbglih, 3wijchen den
Beinen oder ilber die Arme bhinweg nady aupen 3u gelangen.
Stogen, frefen und an den Sleidern zerren it verboten. )

2. Form: Wie die erfle, nur verbindet man damit nodh
bas Wieverhineinkommen in ten Sreis. Der kimpfende Gpieler
muB fid) alfo erft aus dem Sireife heraus- und dann wieder
bineinarbeifen.

47. Erojchbiipfen.

Die Opileler fleben in einem Kreife hintereinander und
madyen liefe Siniebeuge; die Knie find gefdhloffen, die Hnde
flah auf den Dberidyenkel gelegt. Thun erfolgt SKreishiipfen.
Man laffe dabei das Quaken des Frojdyes nachabhmen. Auf
ein Seichen bdes Gpielleiters, bder den Froidhkonig markiert,
biipfen alle nady dem SKreisinnern und umquaken den Kinig,
der fie dburd) ein anbderes Seihen wieder auf bie SKreisbabhn
fdhickt. 2Audy kann Wetthiipfen ftatifinden.

48. Ofrengichen.

Die Spteler bilden Flankenreiben bon fedhs bis zehn Mann.

Der vorderfie Spieler jeder Reihe muf fic) die ugen zubalien.

(Das kann aber audy der Spielleiter fun. Sind mebrere Reiben
5
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porhanden, dann werden ebenjoviele Spielleifer gebraudyt.)
Sierauf trift irgend jemand aus der Reihe heraus, 3ieht den
Borderen {eidht am Obr und flellt fich, als jei nidhts gejdheben,
wieder an feinen Plah. Der Vorbere gebf, nadydbem bder
Dbtenzieher* am Plabe iff, die Reihe entlang und ratet,
wer ihn gezogen baben Rinnte. Glaubt er den Ridtigen
gefundben 3u haben, jo zieht er ibn am Obr auf feinen Plab
als Grffen bder Reibe und flellt fidy felbf an deffen Plak.
War's richig, fo beginnt das Spiel pon vorm. War’'s nidt
richtig, 1o holt ber ,Unredhfe den Erifen wieder am Obr auf
- feinen Pla, worauf diejer in gleidyer Weije bis jum Gelingen
fudyen mup. Biel SpaB macht es aud), wenn ftatt am Obr
leidht an der MNajenipibe gejogen wird.

49, Der HangjlandRreijel

iff fiir gemanble, kriftige Spieler eine hilbidhe Uebung. Sedhs
(ober audy acht) Genoffen haben fich feft, Hand in Hand, um
Sireis gefabt. Sie find eingeteilt in Erife und Sweite. Die Uebung
beffebt darin, dak nach mebr-
maligem Silipfen (Galopp-
biipfen) im Kreijeredhtsherum
auf ein gegebenes Seichen die
Smeiten, fo wie Fig. 22 3eigt,
in den Kreis zum Hangjtand
biipfen. Die Fiige follen fich
babei gegenfeitig trefien. Da
nun die Criten unbekiimmert
weiferhiipfen, io drehen fidh
dieim Hangftand befindlidyen
Jwelten kreifelartig berum.
Ein 3weifes Seidhen bringt die Sweifen wieder ,auf die Beine*.
9Aber immer. weiter geht das Hitpfen, bis endlid) ein bdriltes
Geichen die Eriten jum SHangftand befdrdert. Diellebung hann
ip lange forigefest merben, wie die Fallung fefthilt. Der glatte
Surnhallenboden eignet fich am beffen dazu. Sandboden ijt den
Surnjduben_ feindlich gefinnt.
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50. Wendemann.

Die Lebung beftebt, im SHerum.
werfen eines Gpielers durdy 3wei an-
dere in ®egenjfellung. Diefe haben
Handjaffung und legen dem an einer
ibrer Flankenfeiten riicklings Jtehenden
Dritfen das entferntere Hinbepaar dber
ben Sopf hinweg auf die Bruf. Das
ndbere Sdndepaar auf dem Riicken hebt
den Opieler empor und wirft ihn mit
SHilfe bdes - entfernteren SHiandepaares _ B
berum (Fig. 23). Vorficht! Nicht fallen =T =

laffen, bevor er fidyer flebt! T T
&ig. 28.
51. Gudysprellen. (Froichprellen. Gliegender Gifcy. Fifchen.
Sechtwerfen.)

Gpielgebanke. Mif pereinten
Sirdffen einen auf den Armen bder Mit-
ipieler liegenben Spielgefdhrien durdy die
Luft fliegend vormirls zu prellen.

Ausfithrung. Mindeflens adht
®ejpielen bilben eine Gaffe, Geficht 3u-
einanbder. Jedes fid) gegeniiberfiehende
Paar ift durdy Fledigriff miteinanbder
verbunden.  Der Fledhtgrifi (Fig. 24) :
witd bhergeftellt, indem jeder mit der 8ig. 24.
linken $and fein eigenes rechles Handgelenk und mit feiner
redyten Hand das linke Handgelenk des Pariners feft um-
ipgnnt. Die Paare fleben mit lofer Fithlung nebeneinanbder.
(im anderer Spielgefdhrie, der Fudys, legt fich nun lang auf
tgte burdy die Faffung gebildete Briicke. Die Urme und Beine
find lang ausgeffrechf, die Baudymuskeln eingegogen und der
Kopf pocbgeboben. €r bdarf ferner keine Stiefel anbaben,
nur leidte Turnjdyube, ober mup in Striimpfen fein. Die
Opieler 3dblen: ,Eins! Swei! Drei!* Die Arme werden bei

5'




68 Sieh=, Sdyiebe- und andere Gpiele.

Cins! Jwei! leidhi abwdris gefenkt, bei SDrei!_ abeg gnirb
tidhtig nady unfen ausgeholt und der Fudys mit hra[ngem
Gdymunge body- und in der Ridiyng des Kopfes vormirs
geprellf. Bilden nur adyt Mann bdie Gaffe, mup gleid) bei
der erffen Prellung der Spielleiter porn vor der Gafje {tehen,
bie Hidnde des Fudyjes vor der Prellung faffend. :}"[iegt
nun der ®eprellte hodh in die Luijt unb"tiicbtig normprts,
gelangt er in den Schwebeftiiy auf den ﬁanpen des Leiters,
bet guter usfilbrung fogar in das fliihtige SHanbdifehen,
um bdann in den Stand riiklings gur %ubg 3u Rommen,
Gobald der Fudys in den Stith fliegt, Ioierf iamllld)e ‘Baarg
{dynell ibre Faffung und trefen einen GQl)rttt 3uruch', damit
er nidt efma beim Riederidymwingen mit ’ben QBeinen an
ten S$Hinden bder Opielgefdbrien Hhingenbleibt und dadurdy
efahrlicy (titeat, )

ol betd) b{e (%aﬁe [dnger, Rbnnen audy die ‘Baa're. bie zuerft
geprellt haben, fdhnell nach vorn laufen, bor_t die borher ges
Ioffe Fafjung wieder berftellen und fih weifer am Prellen
befeiligen. ®ies kann nady Belieben [angg ununferbrodyen
forigejelt werden. Der Schlup ift dann mwie oben.

Hierzu nod) eine bart:

Der Prelliprung.

Sur usiibung des Sprunges iiber eine Springfdynur
bediene man ficy eines Springjtabes, %arrenpolmes' pber ber-
gleidien. Borzilghdy eignet fich hierzu a[lerbmgs.em ‘Barrgu-
holm, den man als Referveholm in jeben}' qorﬁd;hgen ‘Bergme
antrefien diirfle. Dody fut eine etwas Rkriftige 6tapge, gleid)-
viel ob rund ober viereckig, bdiefelben Dienfte. Q)wfg thnge
wird von vier Turngenofien erfapt, und gwar Io, bpb pte beiben
inneren Riftgriff und bdie beiben duperen 3mlegr1ﬁ emnebqten.
Yuf der Mitle der Stange fleht der Springer, b'er ﬁfb eines
ficheren Standes bhalber mit den Hinden 'auf bie ﬁopfe der
beiden inneren Rurngenofjen Jiigt. €Es ijf biert_)et %equ)t
darauf 3u nebmen, dap dieje BVier von etma gleicher Gridfe
jindb, Der Springer {febe nidyt mif dem Hohlraum des Fupes
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auf der Slange, fondern mit der Sublpie, da der auszu-
fiibrende Sprung dem Sd)lupfprung gleidhkommt,

an gebe nun vas Kommando »Uchtung!“, damit fich alles
bereit balf, und auf ,Eins“ beugen fich alle etwas porniiber und
beugen die Sinie. Auf ,Jmwei“ ridhlen fic) bie Bier mieder auf
und fdnellen die Stange durdy die Beugbhalte nady oben, da-
durd) den Springer gleidhermaken bodywerfend. Diefer fpringt
in bem Yugenblicke, wo das Prellen nady oben erfolgt ift, ab.

Mit diefem Sprunge kann man mit Letchtigheit Hobhen
von 3 bis 3,50 Meler erreichen. Vei etwas Ueben und nach
erlangler Gidyerbeil find Hihen von 4 bis 5 Meter nicht un-=
erreichbar.  Die Sicherheit bei der Ausfithrung des Sprunges
liegt in der SHauptfache im Prellen. Je gleidymdbiger die
Bier die Bewegungen Eins und Swet ausfiihren, fe fidyerer
und fdydner wird der Sprung. Darum ift der Haupiwert
bes Uebens auf das Urbeifer der vier Surngenoffen 3u legen.
Jedody bat man aud) beim LUeben auf die Cinilbung 3ur
Sidyerbeit des Springers Bedadyt ju nehmen. Dies gefchieht
am beften dadurdh), dag bder Opringer 3unddyft {ibt, pon der
Stange pbhne Prellen 3u fpringen, dann den Sprung verjucht
mit etwas Prellen, und dann allméplidy bagu fibergeht, das
Prellen krdftiger ausaufiibrer. SHiermit verbinde man dann
bas Gpringen iiber die Leine.

Die Enifernung des Springers von der Leine betrage
efwa 1,50 Metet, dod) richiet fich viel nach der Eigenart des
©pringers beim Sprunge. Wibrend man gewdbnlidy ziemlidy
lenkred)t nady oben fpring, legen fidh eingelne mehr nady vorn
beim Ubfprung. Fiir dieje muB dann felbitoerfidndlicy die
Sdynur weiter entlernt fein. Die Cigenart bdiefes Sprunges
bedingt aber aud eine gufe Silfelellung, fowob! unter als aud)
vor der Leine. SJa felbft hinter dem ©Springer vergeffe man
nidt anfangs, Hilfefellung 3u geben, da man bei 3u fpdfem
Ubfpringen leicht nady hinten fallen kann. Auch vergeffe man
nicht, den Bobden pvor dem ©prunge 3u lodkern. Der Sprung
kann aud als einfacher Hodywurf gemacht werden. Ein fefles
groBes Segeltudy, ringsum von {tarken Faujten gepadst, fdhnellt
ben daraufliegenden Mann in die $Hobe.



