II. Spiele mit SHandgerdten.
a) Gpiele mit Billen.

52, Neckball (drei Formen).

1. &orm: 10 bis 20 Spieler ftehen mit [ofer Fithlung in
einem Stirnkreis vorlings. €in Spieler befindet ficy auperhalb
des Sreifes. &in Ball von mittlerer Grife wandert im Sreife
bald redyts, bald links herum. Der Ueupere judyt den Ball 3u
jhlagen, die anbderen judyen den Schldger fiber den Berbleib bes
Balles 3u tdujdyen und ahmen das Sureidyen und Abnehmen nadh.
®elingf es dem Schldger, den Ball 3u fchlagen, wird der Spieler
Sdhltiger, in deffen Hinden fich dabei der Ball befand. Wer den
Ball beim Jureidyen verliert, wird aud) Schlager. Der Ball dbarf
nidyt geworfen werben; wer frofdem wirff, wird audy Schldger,

2. orm: Die Spieler figen im Kreife. Ein kleiner Hand-
ball wird unfer den gebeugten Beinen weitergegeben. Audh
bierbei mup der Sdylidger durd) jdheinbares Weitergeben ge-
{dujdt werden. Fiir den BVall kann man aud) einen anberen
®egenjtand nehmen. Timmt man 3. B. einen Turnjdud

(,Sdubjudhen®), fo kann der Suchende durdy einen leichlen -

©dlag auf das Gefdp gefoppt werben.

3. orm: ,Rollball“. Die Spieler flehen in einem
Glankenkreis mit elwas Ubfland, der Rumpf ift gebeugt, die
Beine gegriticht. Der Schldger {teht auberbalb des Kreijes
und hat die Aufgabe, den am Boben jwifchen den gegrdfidylen
Betnen rollenden oder von SHand ju SHand gegebenen, vor=
und riidmdrls wanbernden BVall 3u fdhlagen. Gelingt ihm
dies, wird derjenige Spieler Schldger, bei dem der Sdhlag
erfolgle. ®ejdhieht der Schlag in der Mitte 3wifchen 3wei
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©pielern, wird der Schldger, der den Ball uleht beriifrt bﬁt.
Rolit ber Ball hinaus, mup ihn der nddyffe Spieler fdynell
wieder ins Spiel bringen. : :

53. Sigerball (3wei Formen).

L 301’:31: Die Opieler flehen mit 3wei Sdyritt Abftand
in einem Stirnkreis vorlings, einer ffeht in der Mitte. Die
Qleui;erep werfen {id) einen Rleinen Slogball opder den Fauft-
ball beliebig 3u. Der Snnere fucht ten BVall mit der Hand
3u 'berﬁbren, indem er ibn enimweder in bder Hand eines
Gpte}ers ot?er im Fluge durdy Springen 3u erbaichen fucht.
Gcb[aggr wird. wer den Ball bei einem erfolglen Sdhlage
guleBt in der Hand batte. Bei grierer Spielerzahl werben
jwei Sdhldger in den SKreis gejfellt.

2 §orm: Anitrengenbder. Hauptregeln wie die erffe Form.
Bei wenigen Spielern empfiehlt es fidh, einen Schleuderball 3u
nehmen, bden bdiefe dadurd) gegen bden Sdhldger 3u idyiifen
iucpen, bap fleibn binter fich halten, aus einer Hand binfer dem
Rilcken in die andere medhfeln und ihn fiber, unier oder um
fid)'ober den Sdyldger herum weiterwerfen. Dadurdy wird das
Spiel anftrengend und gleichzeitig feffelnder.

54, Sreisfupball.
Die Gpieler {teben im Stirnkreis vorlings mit oder ohne

- Handfaflung und ein bis 3wei Schritt Abjtand voneinander.

Der ‘Ba[l{reiber befinbdet fich mit einem Fubball oder mittleren
Bollball in der Mifte des Kreifes und hat bdie Aufgabe, den
Sau burcd) Stoben mit dem Fube rollend 3wijdhyert den Riicken
bindurd) binauszubefordern. Die Wadyter fuchen das durch
Sprﬁdafioi;eq bes Balles 3u verbiifen. Derjenige Wadhter taufeht
mit dem ;“retber den Plab, an deffen rechier Seite oder 3wifdyen
bgﬁen Beinen der BVall hindurdyrolife. Bei griperer Spielerzah!
Rbnnen aud) jwei Wiidyfer und 3wei Biille genommen werden.
fIBer ben Ball iiber bie Kipfe aus dem Kreife herausfivpl, mup
ibn holen und wird ober bleibt Treiber. Man foll nicht mit
der FubipiBe, fonbern mit der Fupkante fioken.
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55, Burgball.

10 bis 20 Spieler flehen mit 3wei Sdyritt Ubjtand von-
cinander im Stitnkreife vorlings. JSn ber Mitte ftehen am
pberen €nde jujammengebunvene Stibe dretfubartig als Burg.
Auf glattem Boden kann aud) eine oder mebrere SKeulen per=
wendet werden. Ein ebenfalls im Kreife befindlidher Widyler

bat die Yufgabe, die Burg 3u \chilgen und gegen das immer und

immer mwieder heranrollende ®efchop (ein Fup- ober Slopball)
per 3ablreidhen Ungreifer von der Burg abzumebren.

Die Ungreifer diirfen den Ball nur mif einem vorher
beffimmien Beine [topen.

Der Wadyler darf den Ball beliebig abwehren, darf ihn
aber nie in der MNahe der Vurg rubig liegen laffen.

PWem es gelingt, die Burg umauwerfen, wird Widler.

us bdem SKreife gerollte ober geflogene Bdlle bholt
perjenige 3uriick, an deflen rechfer Seile der Ball binauss
flog und legt ibn feinem rechfen Tachbar ftopgeredht vor
die Filge.

56. Foppball.

10 bis 20 Spieler ffehen mit Abftand (Armldnge) von=
einander und mit por der Bruff gekreuzien Armen im Stirns
hreis oorlings. Gin G©pieler irifl in bden Kreis und wirft
einem Beliebigen den groBen ober kleinen BVall zum Gangen
ju. Bebingung iff, dap ber Finger vor dem Fang erff einmal
mit den Héinden klappen mup. BVergiht er das over ikt er
pen Ball fallen, ift er ot und dreht fich um. Er it aber aud
bei unberechtigtem SHanbdklapp tot. Der Jumerfer fiihrt oft nur
jum Sdyein die Wurfbewegung aus und wirft den BVall bann
unvermufet einem anderen zu. Wer fidy durdy diefes ,Foppen®
taujdyen LaRt, ift ebenfalls tof. Bei wenig Spielern kann man
beftimmen, dap erff zwei Fehler idten. Bei ju pielen werben
mebrere freife gebilbet oder es irefen 3wei ober mebr 3u-
wetfer in den SKreis,
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57. Siipiball.

) Die Spieler ffeben mit einem bis gwei Sehriit Abffand i
GIImhrets'norlings und verfudhen, einen in be?ﬂllitte ﬂgbenb;:
Opieler mit dbem Fauftballe abzumerfen. Der Mittelipieler
judbt das durd) Ausweidyen, Hodyhilpfen ufw. zu verhinbern.
€s bdarf nur nad) den Beinen unferhalb der Knie ge3ielt
werden, Zreffer oberbalb bderfelben 3dhlen nicht. Wer den
Zreffer gemacht bat, taujdht den Plak mit dem Gefroffenen.
Man hann' audy fo fpielen, dap 3. B. bon 20 Spielern die
e'rften fiinf in Den Sireis gehen, die Belroffenen jdyeiden nach-
einander aus, dann Rommen bdie ndditen fiinf Spieler dran.

58. Wiegeball.

Die Gpielregeln find wie bei ,Hiipfball“. Der Unterjdyied
be{@ebf nur darin, dafy der Ball ben oder die im Kreife Gtebel?ben
3wifchen Gd)x_xlter und $Hiljte freffen mup. Audy das Beriihren
des Balles mit der Hand iff den im Kreife Stehenden verboten.

59. Stefhball (,Standio“, zwei Sormen).

1. Gorm: 10 bis 20 Spieler fteben am beflen im Kreife
guf einem ebenen Rafenplal von beliebiger {§m'mi.i Einer no'n
ibnen mtrft"un}er bem Qufe: ,Lauft!“ den Rleinen Gummiball
fenkrecht mbglichit hody, worauf die Spieler eiligft fliihten. Sn
pem‘ﬁlugenblicke, ba der Werfer den herabfallenden Ball wieder
in 'hle @qnh l?ehommt, ruft er laut ,$Halt!* Er darf aber audy
gleidhzeitig mit bem Sodywerfen den Namen eines Milfpiclers
rufen unp iel?{t 'fIﬁd)len, wabrend ber Gerufene den Ball fo
jhnell wie mbgli) in feine Hinde 3u beRommen fudt. Auf
ben_ Ruf ,Halt!* mup jeder Fliehende an feinem Ort {feben=
p[elbep. Qer &ﬁnget. wirft nun nady bem Ndchjten. Zrifjt er
ibn nidt, iff ein Spielgang zu Ende und das Sptel beginnt
von neuem. Alle hel)ten auf ibre Pldhe guriick und der Febhl-
mgrfer mup das Spiel durd) Hodymerfen des Balles wieder
erof'fnen.. Gr bekomm! aber fiir feinen Febhlwurf einen Stridy.
®elingt ibm dagegen ein Sreffwurf, ruft er »®etroffen!“ und
mup der Gelrofjene den Ball fhleunigft in teine Hinde zu
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bekommen fjudhen, wdbhrend bie Mitjpieler fchmellffens aus
feiner Ndbe entfliehen.

Die Spieler diirfen nur fo lange laufen, {olange ficy der
Ball nidht in der Hand des Werfers befindel.

Der Werfer darf mit bem Balle in der Hand nidyt laufen.

Wer auf den Haltruf nidt flehf, mup auf Verlangen des
Werfers die unrechimipig gelanen Sdyritfe suriicigeben.

Der pom Wurfe Bebdrohle darf dem Balle durd) Biicken, .

QBor- oder Riidkbeugen auswetdyen, aber nidht pvon der
Stlelle geben. -

Otebt ein Gpieler dem Werfenden jo nabe, dahy er ans
nehmen muB, getroffen ju werben, bhat er das Redyt, die
QAufforderung , Jumerfen!“ an den Werfer u richfen, morquf
ibm bdiefer den BVall fanggerechf zuzuwerfen hat. Es wird
bierbei den iibrigen nicht viel Seit zum Fliehen bleiben, da
bem Juwurf unmittelbar das ,$Halt!“ folgen diirfle. Der
bisherige Werfer darf jeht nidht gemorfen werden.

Flir jeden Feblwurf gibt's einen Shrid). Wer fedhs
Stride bat, mufy Gaffenlaufen,

2. Form: Flir jeden Spieler wird in der Mitte des Spiel-
felbes ein faufigroBes Qody mit dbem Stiefelablal gemadyt. "Q)ieie
Lidher find eine guie Hanbdbreif voneinander entjernt und kdénnen

-~ in einer Aeibe oder wie die Felder des

- \'\ Sdyadybreties angeordnet fein. Jeder be-

© © © 0 o ( 3eidnet feine Grube jo, dah er fie iofort

© © © ©© ( piebererhennt. Samiliche Spieler ftellen
) fich im Halbhreis um die Ldcdher herum,

DBon der offenen Seite her wirft der Spiel-
~ leiter ben Ball rollend auf die Gruben u. .

($¥ig. 25.) Derjenige, in defjen Grube der

o Ball liegenbleibt, mup fid) desfelben fo -
-~ jdynell wie mbglidy bemdchligen, wdbrend *
Hig. 25. bie anberen fdhleunigft entfliehen. Auf

LHalfl“ bleibt jeder flehen und ift der BVerlauf nun der gleidye
wie bet dber erffen Form.

An Stelle des Galjeniaufens kann aucdy beflimmi werben, -

bap der zu Beftrafende feinen redhlen Urm aquszufiredien bat
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und die anderen aus einer Entfernung von efwa fiinf Sdyritt
den Ball nady ibm werfen mitffen mit der Beftimmung, nur
die redyfe Hand damit 3u treffen. Wer einen anderen SKorpers
teil frifft, mup den Beftraften ablijen.

60. Treibball. (Sauball. Sautreiben. @eierfpiel.
Belagerung.)

Spielgedanke. Gine fidrrige Sau unfer Ueberwindung
groBer Sdywierigkeifen in den Stall 3u freiben.
Yusfiihrung. Nidt fiber 20 Spieler verfehen fidy
jeder mif einem etwa 75 cm langen Stecken. Sn der Mitte
eines frefen, ebenen Plabes iff ein efma 5 cm tiefes Lody
gegraben (ber Sieffel), und im SKreife ringsum in einem der
©pielerfchar entipredyenden Abftand da- 5
von, 3wei bis drei Sdyritte voneinander o
entfernl, befinden fid) joviel kleine 2o cher, °
als Spieler find, weniger etns, (Fig. 26 o -
ift fitr 3ebn SPieler berechnet.) Sn den @)
Steffel wird ein nidht zu kleiner Ball
bineingelegt. Ulle Spieler halten nun ©
ibre ©fechen in den Keffel, 3dblen bis ~ o
drei und merfen dann den BVall aus .
dem Lode und fudyen f[dhleunigff mit Sig. 26.
ibren Sfechen die Rleinen Lbcher 3u befegen. Wer kein Loy
bekommt, wird Treiber. Diefer hai die ufgabe, den Ball
in den Reffel zu freiben, was die anderen durd) Surfick-
{dlagen 3u verbindern judyen.

Regeln:

1, Qer Ball darf nur mit dem Stecken gejchlagen werden.

2. Der Zreiber fucht den Ball or den Sdyldgen der anderen
dadurd) 3u fchiiBen, dak-er diefe mit feinem Stock abfdngt.

3. Der Zreiber felbft darf nidyt fefgehalfen obder fonftwie
bebindert werden. Die Spieler haben es nur mif dem
Balle 3u fun,

4. Das Juriididylagen des Balles ift nidyt gefabrlos, dba ber
Zreiber jederzeit das Redyt bhat, feinen Stok in ein un-

9]
(@]
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befees Roch 3u feBen. Dann ift derjenige Zreiber, beﬁep

Lody befefit wurbe. Dod) darf niemand feine Grube mit

ben Fiisen bedecken. ' )
5. ©obald der Ball in den Kefiel gelangt, beginnt das Spiel

pon neuem, o '

~ Bei einer griBeren Gpielerjdhar werden gwei bgs bre!
Sreiber beflimmi. Ratiirlid find dann aud 3wei bis pret
Bille vorhanden und 3wei bis drei kleine LWdyer weniger
nitig, als Spieler find.

61. Qdgerball (vier Formen).

1. Gorm: 10 bis 30 Gpieler auf einem freien, ebe'nen
PBlake von etwa 250 bis 1000 Quabyaimetgrn — fe weniger
Gpieler, deffo Rleiner der Plah — kinnen fidy an dem Spiel
beteiligen. Per Plak mup bdeutlich ﬁd)tl?var umgyenat ober
abgeftecht fein. €in Spieler wird um Jdger beftimmt. Er
legt ein gut fichibares Seidhen an (AufRrempeln bder Q(ermg[
und bdergleichen) und behommt den Ball. Er hat nun die
Uufgabe, die anderen mit dem Balle abaumerjen. ED_as CEpjeI
ift 3u Ende, wenn nur noch ein Spieler fret iff. Diefer witd
Bdger im neuen Spiel. [ nes Seigens fiens

. Gtelle des Unlegens eines Jeidens jeiter
des Siigéggeurnhhuine?ner Q(g;bilieq Rann aud)gbeitimmt werden, dag jid
dieje nur durdy Armhodheben beim Juwerfen des Balles kenntlid) macyen.

Der erfte Jdger darf mit dbem Balle in der Hand laufen,
um bdie fidy ffefs pom Balle in refpektvoller Entfernung hal=
tenden $Halen wurfgeredht ju behommen. Feblt er, holt er den

Ball fdynellffens wieder und wirft nody einmal und o oif,

bis er einen Irifft. Diefer wird jein Gebilfe, mig augp jeder
folgende Getroffene. Sobald ein Gebilfe erobert ift, hirt das
Laufredht mit dem Balle in der Hand auf. Die Regel Ia}liet
nunmehr: , Mit. dem Balle in der @anb darf nidyt
gelaufen mwerden.* Der Jidger, bem kein Hafe wurfgerecht
flebt, wirft den Ball einem Genoffen 3u, ?er fichy unterdes
ndber an das Wild herangepiridht Hat. "Bel guten Spielern
hann dann aud) nodhy die BVeflimmung hingukommen: , Rur
wer den Ball fdngt, darf abwerfen.”
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Nur der direkie Treffer gilt. Hat der Ball einmal den
Boben, die Wand obder einen anderen Begenftand berithrt,

" ift er tot und kann nidyt mebr beim Abjpringen giiltig treffen.

Den iiber die Grenze geflogenen Ball bat der nddyfe
Sdger aufzubeben und einem im Felde befindlidyen Siameraden
3uzumerfen. '

Wer pon den Hafen von dem Valle bdirekt getroffen
wird oder den Ball anijtiht oder anfaft, wigd Sdger,

Desgleidhen, wer von den Hajen die ®renge iiberfchreifef.

2. orm: Gin Parteifpiel.

Gpielplag und Spielerfhar die gleiche wie oben. Die
Ubteilung wird in 3wei gleicyftarke Parteien gefeilf, pon denen
die eine Abzeichen iriglt. Das Spiel gebt wie pben bejdyrieben,
nur bap bdie Ubgeworfenen ausfdheiden. it der leBte $aje
abgeworfen, faufdyen die Parleien die Rollen. Gs wird nady
et gefpielf, und fiegt die am {dhnelljten fertige Partei. €s
gelten, mit Yusnahme der erften, diefelben Spielregeln wie oben.

3, Form: Wie 3weite Form, nur fcheiben bier bie Ab-
geworfenen nicht aus, fondern es gelten folgende Regeln:
1. Wird ein Hafe abgeworfen, vder liberjdhreifet er die Spiel-

grengen, fo ift bdie gange Partei Jdger, und umgekebrt.
2. Qeder Trefiourf gilt fiir diefe Partei, jeder Fehlwurf und
Ueberjchreiten der Spielgrenge fiir die ®egenpartei einen
Punkt.
3. Gewonnen bat die Parfei, die in porber feffgefeler Spiel-

aeit oder bei Ubbruch die meiften Punkte erreidhfe. Die
Punkte find laut 3u 3dhlen.

4. Form: Wie dritfe Form, dod wedhfeln bdie beiden

~ Parfeien nur gur Spielbdlfte die Rollen, jonft gelfen nody

folgende Regeln:

1. Geder Treffwurf jomie das Leberidyreifen der OSpielgrenze
feitens eines $Hajen gilt fiir die Jdgerpartei, jeder Febl-
wurf flir die Hafen einen Punkt,
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2. Das Spilel bat die Partei gewonnen, bdie in der verabs
redefen Spielzeit die meiffen Punkte, die laut 3u 3dblen
find, erzielt baf.

Anmerkung., Die zweite Form ijt aus dem Grunde weniger

empfeblenswert, als dabei 3eifmeife ein Teil Spieler vom Gpiel qus-
geihinfien find, was ftefs langweilig auf eifrige Spieler ju wirken pflegt.

62. Wetipanderball in der Gafje (3wei Formen).

1. orm: Swei gleidffarke Parteien {tellen fid) neben-
einanbder, jede fiir fich, in Stirnreiben als Gafje auf, Geficht
nady innen. Auf der einen Seite jlehen die Griten, auf bder
anberen Geite die Sweilen jeder Parlel (fiehe Fig. 27). Der

2 2 2 2 2 2 . g 2 2 ¢ 2 2
/JVIE /\ . A
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1 1 1 4 1 1., 4 1 1 9 1 1
Qig. 27.

redhte Fliigelmann von den Griten jeder Partei wirlt auf ein
Seidyen des Leiters den kleinen Ball dem ihm links gegen=
iiberflehenden Sweifen feiner Parlei 3u ufw., bis fie in den
Hianben bder leffen zwei find. Diejenige Partei bat gefiegt,
die uerft durdy ift. Beim Wurf darf hkein Spieler itber=
gangen werben. Der Fdnger, der den Ball jallen lieh, mub
ibn audy aufheben und dann von feinem Plage aus weiter-
werfen. Das Spiel ift audy 1o 3u iiben, dap der Ball wieder
suriidhwandert und in die Hinbde desjenigen Spielers gelangt,
der ihn uerft hatte.

2. orm: ufftellung und Spielregeln wie bei der erften
Gorm. Unftalt des Suwerfens wird der Ball geroll; jedody
ift bas nur auf ebenem Plae ausfiihrbar.
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63. Balljagd (drei Formen).

1, gom}: Balljagd im einfadyen Stirnring. Die
3abl ber ©pieler, bdie auf einer Kreislinie 3u jweien abgezablt
und mit einem Schritt Abfland voneinanbder aufgeftellt find,
mt}B bet iebgr Partei eine gerade, alfo sujammen die Anzabl
bgtber ‘pgrtegen burd) vier teilbar, fein. (Fig. 28.) Die Criten
bilben bdie eine, die Sweiten die andere Partei. Swei fidh
gegentiberftehende Gegner (A und B) beginnen auf ein eidhen

Fig. 28.

des RQeiters dbas Spiel, indem fie den kleinen Fangball —
oder aud) einen miltelgroben Gummi- ober mit Qeinen fiber-
ogenen Ball — bem nddyjten Spieler ihrer Parlei gur Linken
3uu_39rfen, der ibn miederum auf dem fdhnellffen Wege weiler-
befprbert. Das SKreijen der Bille darf ,links- pder rechis=
hre'lfenb“ gﬁig. 28), mup aber flefs bei beiden Parleien in
g!etd)er Ridytung gejheben. Die Biille jagen io fange einer
binter bem anberen ber, bis der eine iiberholt ift, womit die
fdhnellere Partei einen Gang gewonnen bat.

Diefe Art ift die jdywierigfle, weil es auf ein ficheres
Juwerfen vor der Brujt des nddhffen ®egners voriiber ans
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kRommt. GEbenjp wird audy bas Fangen durd) den dazwifdyen-
flebenben Gegner erjdhywert.

Der anregendife BVorteil diejer Aufitellung beﬂgbt barin,
dak alle Spieler die BVdlle und den Gang des Spieles bon
Anfang bis Ende verfolgen Ronnen — mozu aycb ieber'tm
Sntereffe feiner Partei verpflichlet ift —, was bei der 3weiten
gorm, bdie mieder das Werfen und Fangen erleidylert,
fortfdllt. '

Das Sumwerfen erfolgt fets mil Sdhockwurf. Bei dem
Rleinen BVall kann angeordnet werden, dap das %etfeu,.unb
bei geniigender Siderheit aud) das Fangen, nur mit einer
Hand geichieht. Bei griperen Billen muB beides flets mit
beiben $Hdnden gejdhehen.

&ig. 20.

SKein Milglied einer Parlei dbarf iiberjdhlagen werden.

Wer den Ball nicht fingt oder ihn fallen ldpt, mup ihn
felbjt aufheben, mit ibm auf ben Plah guriickkehren und bdarf
von borl aus erft werfen.
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Stein Gpieler darf den feindlichen Ball aufbalfen oder fidy
einem ®egner beim Werfen oder Fangen abfidstlich binbernd
in den Weg {tellen.

_ $ein Opieler darf feinen Plag verlafjen, auBer zum
Aufbeben des forigeroliten Balles.

Der Ball muf vor den Spielern innerbaldb bdes Kreijes
voritbermandern und darf nie hinter dbem Riidken eines Nebners
weitergewotfen werbden.

Die gegen diefe Regeln verftohende Partei bat die Parlie
verloren. .

2. Form: Balljagd im doppelten Slirnring. Ein-
feilung mie bei der erffen Art, nur dak die Gegner im doppelten
Gtirnring derart gegeniiberffehen, wie Fig. 29 3eigt.

Das Opiel beginnt ebenfalls auf Suruf mit »Rechlss
kreifen bei A und B der Grffen und Sweiten.

Die Regeln find die gleidhen mwie bei der erffenn &orm,

3. §orm: Balljagd in der Gaffe. Swei gleidhjtarke,
3u Paaren abgeadblte Parteien find in Baile, Gefidyt 3u-
einander, dergeftalt aufgeftellt, daf immer die Erften und Smweiten
gegenitberfteben (Fig. 30). Wenn die Sabl der Spieler in
jeber Partei eine ungerade ift, wie bei Fig. 30, fingt die eine
Geite mit €ins an und endigt audy damit; die andere Seife

&
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bemaufolge wibergleid). Bei gerader Anzabh! fingt jede Seite
mit Gins an und endigt mit Jwei. — Die Breile der ®afife
befrdgt je nady der Fertigheit 6 bis 20 Schriit (dody ift es
bei 3u groper Enifernung weniger interefjant).

6
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Alle Erften beider Linien bilden bdie eine Partei, alle
Jweiten die Gegenpartei. Damit fidy die Parleigenoffen genau
kennen lernen, ldBt man erff alle Sweifen einen Sdyritt vor-
ireten, ober von allen Grifen eine Freilibung mit den Urmen
(Bor- oder Hodfdywingen) madyen,

Die Erifen jeder Parlei, pon beiden entgegengefehifen
Enben, beginnen das Spiel auf ein Seidyen des Lelfers. Hier
aljo auf Seife A pon der Parfei der Erjfen und auf Seile B
von ber Parfei der Sweiten die Rechisifehenden. Wire bdie
3abl ber Opieler auf jeder Seite eine geradjablige, milkte
per am weileflen linksfiehende Spieler bder 3weiten Partei
ebenfalls auf Seife A, nur am anberen Enbe beginnen. Die
Aufgabe fiir jede Partet befteht darin, den BVall fo jdhnell wie
miglidy durd) die Baffe bis ans Ende jum leBlen Spicler
per Partei 3u jchaffen, indem er mittels Schokwurfes pon
einem jum anbderen fdyrdg gegeniiberftebenden Parteigenoffen
geworfen und ebenio [dyleunigff weiterbefdrdert wird. Es
empfiehlt fi), die Bdlle bis zur Beendigung eines Ganges
mebrere Male hin= und hermandern zu laffen. Dejto groper
ift die Spannung. ,

Die Regeln find aud) bier die gleihen wie bei ber
erffen Art.

64. Ctafetfen-Wanderball (vier Formen).

1. orm: 20 bis 40 Gpieler {fehen in 3wei Flanken-
reiben nebeneinander mit efwa 3wei Sdritt Abfland Zwifdhen
den Reiben (alfo in jeder Reibe 10 bis 20 Spieler). Bei
groperer 2Anzabhl werden drei oder mehr Reiben gebildel. Das
@erdf bilden 3wei grobere Fils-, Fauft- oder Jupbdlle. Die
Grifen jeder Reibe geben auf ein Seidyen des Leiters ihren Ball
mit Rumpibeuge riihmdrts itber den Kopf den binter ihnen
Ofebenden, bdie diefen auf die gleiche Art unverziiglidhy weiter-
befbrbern, bis fle in mdglidhft Rurzer Seit bei den leBlen Ge-
rethien angelangt find. Diefe begeben fich fofort eiligffen Qaufes
nad) vorn, um nun, vor den erffen ffehend, den Ball wieder
auf biefelbe Weife suriikjureiden. So gebt das Spiel fort,
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bis der Grffe einer Reihe wieber an feinem Plak angelangt ift.
Die Reibe hat gefiegf, die suerft mit threr Uufgabe fertig ift.

Wenn das Spiel gut gebt, joll der BVall den Eindruck
erwedien, als ob er fiber die Hdnbe der Spielenden hinmweg-
rofite. (Rollender Jagbball.)

Durd) das Deffnen der Reiben 3u einem oder mehreren
Sdyritten Ubfland wird die Aufgabe eridhymert.

Gs muB fireng darauf geadytet merden, dap bdie Spieler
bet dem Weilergeben hkeine Seitwdrtsdrebungen ausfithren.
Wer den Vall fallen [d5t, mub ibn fdyleunigff wieder holen
und von feinem Pla§ aus voridyriffsmipig weitergeben.

Das Spiel eignet fid) als SHallenjpiel und ift febr werfooll
burdy die forfgefebten Rumpfbeugen riikmwdrts bei iiber den
Sopf gehobenen Urmen.

€s darf kein Mitipieler iiberfprungen werden.

Wer den Ball fallen LiBt, mup ibn wieder holen und
barf ibn erft von feinem Plake aus weifermerfen.

2. Gorm: Wie bdie erfte, nur daf die Reiben 3u wenigfiens
swet Schritt Ubjtand gedffnet fein miiffen. Seder madht eine
Rumpijbeuge porwdrts, und der Ball wird anflatt iiber die
Sidpfe binweg 3wildhen den gegritihten Beinen bindurd) nady
binten gerollt. Bei bdiefer Form kann aber audy der ums
gehebrie Weg gewdbhlt werden. Die Leflen fangen an und
rollen den Ball nady vorn.

3. orm: Gine BVerbindung der Formen 1 und 2 [Gft
fih auf folgende Urt berflellen: Die beidben auf einen Schritt
Abftand flehenden Flankenreiben werden in Erfte und Sweife
eingefeilf. AUlle Erften geben den BVall mit Rumpfriickbeugen
an die Sweifen ab und bdiefe mit Rumpfoorbeugen 3wijdhen
den Beinen bindurd)y an bdie nddyften Erjfen. So wanbdert
der Ball bis 3um ReibenleBien, der fich dann wieder {chnellftens
oor bem Reibenerffen aufftellt, um von neuem den Ball nady
binten 3u beforbern.

DQurd) das fortwdhrendbe Rumpfriich- und -vorbeugen
bat das Spiel eine kolofjale Wirkung auf die Unterleibsorgane.

4, Zorm: Wie die erfle, nur werden ftalt der beiden

$lankenreihen jwei gejdhlofiene oder 3u wenigftens einen Schritt
6‘
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Abftand gedffnele Stirnreihen, Gefidyt nady innen, gebildet,
Die Biille wandern audh nicht iiber die Kipfe, fondern werden
pon einem 3um anberen gereichl, bw. mittels Schockwurfes
geworfen. Jeder hat dabei nad) der Ridhtung, aus der der
Ball kommi, den Rumpf 3u dreben, um fich nady Empfang
des Balles nach der anderen Seife 3u wenden. Die Bille
milfjen ffets in gleicher Ridyiung wanbdern, aljo beginnt bdie
eine Parfei am rechien, die andere am linken Fliigel.

65. Ballralen.

Die Spielenden flellen fich in zwei Stirnreihen, Geficht
ueinanber, mit etma 20 Sdyritt Ubftand 3wifdyen diejen beiden
Reiben auf. Ein Spicler ftellt fiy in die Mhite der Gaffe,
ben Riicdien der Reibe 3ugehebrt, in beren Hinden fidy gerabe
per Ball befindet. Aus diefer Reihe wirft nun einer nacy dem
unbeweglidy mit gefenkiem Sopfe in der Mitfe Stehenden.
Wirft er vorbei, mup er felbff in die Mitte, alfp mit dem
anberen taujden. Wird jener jebod) getroffen, wenbdet er fich
blibidynell um und fudht aus dem BVerbalten der eingelnen den
Werfer 3u erralen. Die Spieler diefer Reibe erjhmweren ihm
bas, inbem fte allerlei, audy fpaBbafle, Bewegungen ausfiibren.
So madyen fle unmittelbar nady bem Wurfe ,eine lange Naje,
werfen fidy auf den Boden, maden Kehrt mit Rumpibeuge
und dergleidhen mebr, Errdt der Mittlere den Werfer, mup
bieler mit ihm faujdhen, wenn nidyt, bildet er meiter das Jiel-
objekl. s werfen beibe Reiben abmwedjjelnd.

66. Dreiball-LQaujen (3wei Formen).

Der Spielplal mup 12 bis 15 Mefer (16 bis 20 Sdyilte)
lang, elwa 4 bis 8 MWeter breit und villig eben fein, An
Opielgerdfen bendligt man 6, 9, 12 ufw. Rleine Bille, gan
gleidy welcher Art. Jn Grmangelung foldyer nimmt man gleidy=
groe Oteine, Kartoffeln oder fonjlige Gegenflinde.

Auj dem PlaBe werden an der Wdlaufifelle in gerader
Linie 2, 3, 4 und mebr Lodyer, je nady der Anzabhl der Spieler,
in einer Entfernung von elmwa zwet Mefern voneinanbder aus-
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geboben. Jedes muB bequem drei Biille fafjen. Dann werden
redytwinklig der Ablauflinte in einer Enifernung von vier ju
vier Metern in jeder Laufbabn bdrei weitere kleinere idher
gegraben, bie zur ufnabme je ecines Balles beftimmt find
(&ig. 31). Bei ermadyfenen Turnern nimmt man fiinf 3u fiinf
Meter Entfernung, Auf feflem Boden bebilft man fich mit
bem Jeidynen der Locher durdy Kreidefiriche, oder, nodh beffer,
burd) Auslegen ber Rleinen Reifen, wie man fte 3u den be-
kannten Reifenipielen (Werfen) gebraudht.

1. Form: Cingelweltlauf. Die erflen wei, drei pder
vier dufer (je mebr 3u gleidyer Seit laufen, defio amiijanter ift
es) flellen fidy jeber laufbereit neben ein Qody der Ublauflinie,
in bas porber drei BVille gelegt find, Auf ein eidyen des Spiel-
leiters nimmt jeder einen BVall und
trigt ibn f[dnellflen Raufes nady 50 O O
bem erflen Rodye feiner Qaufbahn; )
auriickkebren, den 3weifen Ball
ebenfo ausfefen wnd dann den |, 5 o o
britten. Bei der Rildkkehr von
lefiterem wird der erffe Vall wieder
mit 3uriihgenommen, bdamn der | | 5 o o
gweife und jdhlieklich der driite ge-
bolt, Gieger iff, wer feine brei =
Bille guerft wieder ordnungsmdig . -
surlickgefdyafif baf. Man kann VO%’ OVOWO
bann nod) die Sieger mifeinander Ublauj
laufen laffen und aquf diefe Weije Gig. 31.
bent fchnellifen Ldufer ermitteln. ,

Die Bille miiffen fo in die Locher hineingefdhafft werden,
baB fte nicyt wieber herausrollen. Wo lebleres gejdhieht, mup
ber befreffende Spieler vor dem Weiterlaujen die Sadhe erft
in Orbnung bringen. (

Kein Léiufer darf im Laufe bebindert, nody durdy Sureidyen
der Biille oder dergleichen gefdrdert werden.

2. orm: Stafettenlauf. Sie erforder! ebenfalls je
nady der Anzabl der Spieler zwei oder mehr Laufbahnen.
Die Splelerzabl der Parleien mup die gleidye fein. Der Grffe

By Owp Ouwmp O
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einer jeden Parfei jebt die Bdlle wie oben befjchrieben aus,
der Jweile bolt fie wieder ein, und o die Reihe durdy, bis
jeber ©pieler einmal bdarangehommen iff. Bei ungerabder
OSpielerzabl in den eingelnen Parteien miifjen dbann um Schlup
bie Erften jeder Partei die juleht ausgefehfen Bille wieder
einbolen. Die 3uerft fertige Partei hat gefiegt.

Qeder Lédufer muB erft feinen Lauf voll beendet haben,
b. h. bis ur Ublauflinie uriickgekehrt fein, ehe der ndchite
beginnt,

67. Senlenlaufen.

Eine Abart des vorigen Spiels (Nr. 66) mag bhier mit
bejdyrieben werden. Wir nehmen bdie Jahl der Leilnehmer
mit 16 an (Rdnnen aud) mebr odber weniger jein), ieilen dieje
in 3wei Parieten (je acht), in zwei Flankenreiben mit 1 bis
3 Meter Abjtand poneinander (fiehe Abbilbung); die Reibhen

PPN laufen parallel. Run wird eine

N AN Mallinie gegogen, hinter ber die

;‘@ ?@ beiden Parleien Aujftellung nek:
PO men. Rinks und redyis nad) aupen
LN hinvonjedemBordbermann werden

;/2 : Q bag)n je fechs Seulen (es Rinnen

auch mebr oder meniger Jein) auf

2e0s ommfmamm eooene bie Mallinie geftelll. Windeflens
* 5 Meter vom Stridh, in gerader

o Linie ponjeder Flankenreifhe, wird
3 je ein Rleiner Kreis (ungefdbhr
v 15 Genlimeter Durdymeffer) ge-
3ogen,in Abfldnden von je50 Sen-

timefern werden nody weitere fiinf
ioldher Kreisdhen gezogen. (Sind
mebr als fedys Keulen im Spiel,
werden dementiprechend mebr jol=
therKreisdhen gezogen.) AufBefeh!
»SAdyfung!“beugen fich die beiden
Sig. 32 Borbermdnner 3u den Keulen nies
T ber und erfafjen eine der nddit-

OO
OCOEOG

Abbildung jum Seulenlaufen,
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{tebenden; auf ,205!“ wird nad) dbem erffen Kreis gelaufen und
die Keule bhineingeftellt (mup aber febenbleiben), dann jcynell
binter die Mallinie und die nédjie Seule geholt, jdnell in
den aweifen Kreis geftellt, wieder zuriich ujw. Sind die Keulen
alle ausgeffellt, bann Rebrt der Rdufer jchnellffens uriick und
gibt dbem {don an der Mallinie harrenden zweiten Ldufer,
der die rechle Hand vorflredkt, einen Schlag darauf, und diefer
ftitrmt nun fort, die SKeulen in gleidyer Reibhenfolge mwieder=
subolen und an ibren urfpritnglidhen Plag zu ffellen. Nad
ibm Rommt ebenfo der bdrilte LQdufer daran, der die Keulen
wieder forfidhafft uff., bis von einer Flankenreihe alle Feil=
nebmer durchgelaufen find. Die Reihe, die uerft ,durcy” ift,
iit Gieger. Das Spiel kann mebrere Male wiederholt werden
und mwird grofe Heiterkeit hervorrufen; es mup aber floft ge-
fpielt werden. Gft das Spiel einmal in Bewegung, braudyi
hein Sommando mehr gegeben zu werden. Der Erjfe und
ber Lefife jeder Parlei miiffen bdie gemanbdieffen Léufer fein,

68. Reiferball.

20 bis 40 Gpieler {fellen fic) der Grihe nady mit ganzem
Abftand im Stirnkreije vorlings auf und werden zu Paaren
abgeadblt. Ulle Grifen find unddyit die Pferde, alle Sweiten
die Reiter. Die Pferde ftellen {fidh in usfallffellung vormwdrts
und jefen bdie Hdnde auf das gebeugle vorbere fnie. Damit
bilbet ibr Rilcken gleihiam einen Saltel. (Der Gify auf den
Sdyultern ift gefibrlid).) Die Reiter figen auf und werfen fich
bon einem 3um anberen nad) redyis- pder linkshin den BVall .
3u. Fdllt der Ball jedod) 3u Bobden, {iBen die Reifer {chleunigit
ab und ergreijen die Fludhi.

Das Plerd, deflen Reiter den BVall nidyt fing, oder ein
bem Balle ndberflehendes, fudyt diefen jchnellffens 3u erhajchen
und die Fliehenden durdy den Ruf ,Halt!* 3u bannen. Leflere
miiffen darauf ffehenbleiben. Das Pferd wirft pon der Stelie
aus, wo ¢s den BVall aufnabm, nad)y dem am giinfligjten
ffehenden Reiter, der nidt ausmeidyen darf. Zrifft der Val,
wedhjeln bdie Parleien, das beilht die Reifer mwerden Plerde
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und umgekebrt. ®ing der Ball dagegen fehl, dndert fich nichts.
Jn beiven Fillen beginnt dbas Spiel bon porn.

Je nad) Bereinbarung miiffen wabrend bes Sufpielens
ber Reiter die Plerbe {lillfteben, oder fie kbnnen dburd) Gehen
am Orle ujw. die Reiter unfidher madyen.

69. Saftball.

Durdy das Spiel wird dargeffellt, wie fidh ®efangene eine
Nadyridyt — den Fauft- oder Raffball — iibermitteln und wie
die Wddhier das 3u verhindern fudhen. 16 bis 24 Gptelerinnen
Ronnen feilnehmen. Qtotwenbdig ift, bap die eine Hiljte als
Wadyter, die andere als Gefangene durdy Urmbinden ober
anbere Jeidyen kennilidy gemadht wird.

Das Spielfeld iff ein Rechleck von efwa 20 Meter LQdnge
und 12 Meler Breile. Jn der Mitfe muf eine neutrale Grenge
pon 1'/, Meter Breite das Feld in zwei gleiche Teile trennen.
3n jedem find fo viel Sreife pon einem Wefer Durdymeffer ge-
3ogen, als Gefangene vorhanden find (= die Jellen; Gig. 33).
Die Spieler find je ur Hilfte in beiden Feldern verteilt.

3n bder einen Gpielfeldbilfte find fle Gefangene, in der

andern Wiichter,
OSNOIREOIKO)
o) o< o ’

oo oalikoRgkc

Gpieltdtigheit. Die Gefangenen erbalien den Ball
und verjudyen, ihn fid) einander uzuwerfen. ®elingt bdas,
obne dab fie daran pon den Wdd)lern, bdie natiirtlich audh
mitfangen wollen, gebindert werden, dann haben fie ein Spiel

13y
m
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gewonnen. ®elingt es nidyt, fangen die Widyfer den Ball,
dann werfen fte ibn zu ibrer Parlet (die als ®efangene im
andern Feld ffebf).

Regeln:
1. QNiemand bdarf das jdymale Mittelfeld befrefen.

2. Kein Wadyter darf in die Sreife frefen, und hein Ge-
fangener barf anders als mit einem Bein beraustreten.
Dabet mup das andere feff am Bobden {teben.

3. Der Ball bdarf niemand eniriffen werden, wer ibn fdngt,
bat ihn. Gleich weitermerfen. Die Wadyter Rinnen mit
ibm Iaufen.

4. Das 3dblen der gefangenen Bille muB pon porn be-
ginnen, wenn ein Gefangener den Ball in einem Rund-
gange 3weimal erbielf, bdesgleihen wenn er von bden
Widyern abgefangen wird.

5. Wer einen Febler macht, muf den Ball an die anbdere
Partei abgeben.

70. Sauptmannsball.

Spielgedanke. Gemanbdibeit und Gidyerbeif im Fangen
und Werfen, frof mbglichjter Gridmerung durdy wad)jame
®egner, 3u enfwideln.

Ausfithrung. Swei gleidhftarke Parteien von je zebn
Mann werden wieder jede filr fih in fiinf Malbalter und
fiinf Wadchter geleilt. Das Spielfeld ift ein Rechteck von
24 Sdyritt Qinge und 12 Sdhritt Breife und wird burd
eine Querlinie in 3mwei gleidhe Duabdrate gefeilf, Die Wuf-
flellung der Spieler gefhieht wie in &ig. 34 erfidhilich. Die
deutlidy in den Boden 3u rifenden oder mit Kreide 3u 3eich-
nenden Male fiir den Malbalter mefjen 0,75 Meter im Quabrat.
Die Malbhalter der einen Parlei, mit GinjdhluB des Haupt-
manns, fleben in den weifen Quabraten, wdbrend bderen
parteiangehdrige Wad)ler vor bden [dyraffierten Quabdraten
als Widpler aufgeftellt find, Die parteiangebdrigen Wiichter
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ber in den jdyraffierten Quadraten flehenden ‘malbqlter' be-
wadien die in den mweiBen LQuadraten flehenden feindlidyen

Malbalter. Fitr oenPoflen

bes Hauptmanns jowshl

@ ° @ . Ivie bes vor ihm flehen-
{ (=it ben feindlidhen Wadpters
il i merbden die beftet& ;Beger
£ o - * unbd Fdnger gemdbhli. Die
L 5 eine Partet ift burdh o, die
o anbere durdy ) in Fig. 34

Gig. 34. . begeichnet.

TNach der vorber verabredeten halben Spielzeit von 10 bis

15 Minufen wedyeln die Parteien ibre Pldke.

Die Aufgabe ift, einen Korb- oder Fauftball aufein=

anderfolgend in die Hinde pon 3wei ober mehr Malbaltern
berfelben Parlei 3u bringen, was die Wadyter der Gegenpartei
durdy Fangen, Suriikidlagen ober Uufhalten des Balles 3u
perhindern und ibn bann in die Hinde ihrer eigenen Mal-
balter 3u fpielen fuchen.

1,

Regeln:

Den Wadhtern iff das Ueberjchreifen der Witlellinie und
das Betrelen der Male verboten. Sie dilrfen fich_da-
gegen in threm eigenen Felde nad)y Herzensluft bewegen,
boc) ift es gewdhnlidy nidyt ratjam, das 3u bewadyende
MWal allzu weit 3u verlafjen.

. ©ie Malhaller milffen mit mindefens einem Fupe im

Male fteben, diirfen aber jum Fang des Balles in die
$Hihe fpringen.

. ur Beaufiidhtigung des Spieles ift ein Spielleifer notig,

der bdie erreidhfen Punkte aufjdhreidi, die Febler ent-
fcheidet und laut aufruft und auf das redyfzeitige Wechieln
per Parteien adylet.

. Der LQeifer wirft den BVall beim Beginn eines Spieles

in der Mitte des Spielfeldes wilhen 3wel feindliche
Wachfer fenkrecht in die Hihe. Wer it?n fangt, judt
tbn ben Malbaltern feiner Partei juzuipielen.
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10.

. Das Cinjdienken bdes Balles feifens bdes Spielleifers

wiederholt ficdy jedesmal, fobald bdurd Sufammenipiel
eins, 3wei, drei oder pier Punkie erreicht find.

. Wird der Ball von zwei Spielern 3ugleidy feffgebalten,

wirft ihn der Leiter 3wijdyen beiden bhod).

. Bei einem Fehler enticheidet bder Leiter, weldyer Mal-

balter den Ball gum freien Wurf bekommen foll. Bei
dielem Wurf darf der begeidynete Malbalter nidht bes
lftigt werden, dagegen find die anderen Malhaller feiner
Partei pon den Wadptern fcharf 3u bewadyen.

. ®elangt der Ball im Verlaufe des ©pieles {iber bdie

Gpielfeldgrengen, wird er pon dem Wddyer mieder
ins Opiel gebradyt, dem unddhff er fiber die ®renge
ging. 3n 3weifelbaften Fdllen mwird neu eingejchenkt.

. Der Ball darf nur einmal vom Boden, pon der Decke

pder der Wand oder von einem Spieler abprallen, um

gilitig 3u bleiben. Ein 3weites Ubprallen beenbdigt dbas Spiel.

Punkte werden in folgender Weife erreicht: ®elangt

der Ball aufeinanderfolgend bei derfelben Partei

a) in bie Hinbe jweier Malbalter = 1 Punkt;

b) von einem 9Malbalter in bdie Hinbde des SHaupts
manns = 2 Punhkte;

~ c) von einem Malbalfer 3um andern und dann in die

$Hinde des Hauplmanns = 3 Punkte;
d) vom Sauptmann in bdie Hande eines Malmannes
und bann wieder sum Haupimann juriick = 3 Punkfe;
e) von einem Malbalter in die Hinde des SHaupimanns
und darauf gum anbderen Malbalter — 3 Punkle;
f) in die Hande dreier Malbalter und dann 3um Haupt=
mann = 4 Punhkte;
g) in bdie Sdnde,pon vier Malhaltern und dann 3um
SHauptmann = 5 Punkte,

Werbden durd) ein Jujammenipiel eins, jwei, drei, vier oder fitnf

PBunkte erreiht, beginnt ein neues Gpiel. Mehr Punkte Rdnnen in
einem Gpiele nidyt erreidht werden (jiehe Regel 5).

Biter als einmal in die Hinde desfeld

Der Ball darf wibrend eines giillailgen Sujammenipiels nidyt
en Malmannes gelangen.

L.
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11, Febler find:
a) faufen oder Gehen mif dem Ball in der Hand:
b) Sdylagen des Balles, wenn ihn ein anderer Spieler
in ben $Hianden bhat; '
c) Fefthalten, Schlagen oder Sloen des Gegners jowie
Beinitellen, wodurd) der lehtere zu Falle hommi;
d) Berlaffen des Males mit beiden Filgen feitens eines
Malbalters (auBer wihrend eines Sprunges indie ﬁﬁ})e);
e) Belrefen der gegnerijhen Spielplahilife oder eines
gegneriichen Males.
Filr jeden Gebler bekommt die gegnerijdye Partei einen Freiwurf
(fiehe Regel 7).

71, Jielwerfen.

Das Sielwerfen ift in den folgenden Spielen 3u Partel-
weftkdmpfen benuBt worden und erweift fih neben 'bem
fidjeren Fangen als bdie widptigfte Fabighkeit bei den meiffen
Balljpielen. €5 mup dabher fleibig geiibt werden, '

Als prakiijdy haben fidy 3wei fiir die erfle Spielform
verwendbare Sielapparate erwiefen. Der exfte, von Dr. Sdynell,

bejteht aus einem pom Zijchler hergeftellien Holzrahmen von -

0,90 Meter im Quabdraf, der durd) Querleifien in neun kleine
Ruadrate von je 0,30 Mefer Seitenlinge gefeilt wird. Die
Werlung der Treffer ift aus Fig. 35 erfidhtlih. Da aber
bier leicht iiber den Weg des
Balles Ofreitigheifen entffehen
2 4 2 Ronnen, raten wir, hinfer jedem
LQod) ein pajlendes Stilck Stein=
pappe an der oberen Querleiffe
jedbes Quabdrats mitfels Lein-
3 5 3 wand angukleben obder 3u ftiften,
fo daB ein Zreffer fidy immer
burdy bdas Hod)jdlagen bes
befrefienden Stiickes Pappe
2 4 2 beutlich bemerkbar madyt. Die
' Wertungs;iffer jedes Lodyes ift
Fig. 35. praktijderweije deutlidy auf den
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Pappen angugeben. Fliegt der BVall vom Rabmen uriick,
kann man billigermeife einen Punkt fiir dies Zreffen 3dblen.
Das ufhingen des gangen Rabmens kann mittels Bind-
fadens 3wijchen 3mei Sprungftindern erfolgen,.

Cine weitere braud)bare Form verdffenilicht Dr. RNeuen-
dorfi=-Haipe im erflen SHeft des Jabrgangs der Wonalsidyrifi
fiir bas Surnwefen. Aus hartem, 0,1 Meter ftarkem, SHolze ldkt
man fid) vier Sdeiben fdyneiden, wei kreisrunde mif einem
Durdymeffer pon 0,25 und 0,15 Meter, und 3wei quabdratijche
mit 0,20, bzw, 0,17 Meler Geitenldnge; ein viereckiges Stiick
Seder 0,08 3u 0,12 Meter wird an jede Sdyeibe derart als
eine Art Schlaufe angenagelt, dak man einen runden Holz=
flab von entjpredyender Sidrke bequem bindurdhffechen kann,
Die Oeffnung der Schlaufe mup fo grof fein, bai bei einem

&ig. 36.

Sdylage auf Has Bretichen fich diefes um bden SHolzitab als
Adhle dreht. (Fig. 36, runde OSdeibe.) Anjtatt der Holz-
jcheiben mit Qederfhlaufen kann man audy Steinpappe mit
gewdbnlicher Sdhnur o aufplngen, mwie bdie quabdrafijdye
Sdeibe auf Fig. 36 zeigt. Se jwei Scheiben werden auf
einen SHolaffab gefleckt, und bdie beiden Holaitabe werden in
wagerechter Ridyfung in efwa 0,40 Mefer Entiernung fiber-
einanber an 3wei Sprungfiindern befeftigt. Die Whurfweite
foll fedys bis 3wblf Schritt betragen. Uls Treffer adblen nur
biejenigen Bdlle, die eine Scheibe ur Umbrehung veranlaft
baben. Dadurd) werden die Spieler 3u hrdffigen Sernwiirfen
geawungen. Sanffe Bogen- und Sdyodwiirfe Konnen woh!
treffen, bringen aber heine Gdeibe ur Umbrebung. Die
Beredynung gefdyieht in der Weife, bap ein poller Zreffer
der gropen Sireisidyeibe einen, der grofgen Ruabdratfdyeibe wei,
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der hleinen Quabdratjcheibe drei, der Rleinen Kreisjcheibe pier
Punkie zabll.

Als Parteifpiel geht das SJielwerfen folgendermagen
3u gebraudhen. Die nicht guf iiber 20 Teilnehmer ziblenden
©pieler merden in jwei gleidyftarke Parfeien, eine Wurf- und
eine Gangpartei, geleill. Die Fangpartei nimmi, guf perleilt,
in entiprehender Enifernung binter dem IJiel YUufjtellung.
Geder gefangene Ball 3dblt einen Punkt. Nadydbem alle
©pieler der Wurfparfei ein oder mehrere MWale geworfen
baben, wird gewedylelt. Die Parlei, die vor dem weilen
Wedyje! die meiflen Punkie bat, hat gewonnen,

Das Spiel dirfle fich gut als Hallenfpiel eignen, ebenjo '

bei feftlidhen BVeranjtaliungen zum Yusipielen von Gejdhenken.
Auch eine infereflante Vereicherung bder fdhon vieleroris ein-
gefilbrien Kinderipiele {dheint es uns 3u fein. Jur Erholung
nach) anffrengenden Rauffpielen, ober bei groper, Laufipiele
ausichlichender Hike ift es fidher empfehlenswert.

72. Jielball nach) Vorbeilanjenden.

Spielgedanke wie bet 71, dod) kommt hier das ge-
wanbdfe Uusweichen bingu. Das Trefien iff erjdywert, da das
Giel ein bemegliches ij.

Ausiiibrung. Swei gleidftarke Spielableilungen, nicht
itber zehn auf jeber Geite, nehmen ufflellung, wie Fig. 37
seiglt. Die Werfer fiehen je nady ibhrer Irefffidherbeit 10 bis
20 Sdyritt pon bder fenflerfreien Wand oder Mauer enifernt.

Die Wurfmalliniemup
deutlich fichtbar be-
o OO poigynet fein. Die Wer-

¢ fer baben die Yufgabe,
: die Ldufer wdbrend
ibres Borbeilaufs ab-

; sumerfen. Gelingtdies,
-~~~ - o flellt fih Der Abges
, worfene als Werfer in

Gig. 37. ber Reibe binten an,
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fut dagegen einen Feblwurf, mub er fidhy als lehter Rétufer
biefer Reibe binten anjdhliegen. Den Laufern ift es geftattet,
dem Whurfe durd) pldlidyes Stehenbleiben, Drehen, Biicken ufw.
aus3umeichen.

Regeln:

1. Jeber Rdufer darf erft laufen, wenn der Werfer fertig
gum Wurf ijt.

2. Cin Feblwurf bringt der Partei der Laufer den fdhlechien
Werfer als Juwadys, wdbhrend ein Treffourf den Ab-
gemor[eneq 3wingf, 3ur Waurlpartei iiberzufrefen.

3. %eenb'lgi ift bas Spiel entwebder auf Verabredung, und
bann ift bie Partei mit dben meiften Gefangenen Stegerin,
oder wenn eine Partei aufgerieben ift,

4, %r;ueinem neuen Spielgange wedhfeln die Parfeien ibhre

en.

73. Gehball. (Fubr, iill, Faulball)

VGpielgebanhe. Gchball bat viele ehnlichkeit mit
Sretsbau, nur dap es als Parfeifpiel ausgebaut iff, bet dem
bie Febler pacb Punkien gewerte! merben. &s iff ein Wett-
kampf 3weier Parteien im ficheren Werfen, {chnellen Raufen
und gemandten Auswetchen,

) Qlus'fﬁbrung. 1. orm: Se nady der Unzahl ber
Opieler bildet das Spielfeld ein Bier=, Fiinj- pder Sedysed.
Dody kann man oud)y bei enijprechendem PBlake an Sielle

J

5 4 J L
‘I?",}J,;,;f&"" Qrmmmes o g '
] H |
! ;, « o
| | | e
' ! ‘
S S .
G 7 ? | _?'

&ig. 38. Fig. 89.

bes Cedisedks ein Redbfech wéblen. (Fig. 38 und 39.)
8, 10 oder 12 Gpieler werden in Zwei gleichftarke Parteten

.
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geleilt, pon denen fidh die eine Parfei in das Spielfeld be-
gibt, wdbhrend die anbdere die auf den Figuren 38 und 39
numerierten Pldge befehif. Jene ift die Jnnen=, bdiefe bdie
AuBenpartei. Das Los entidyeidet vorber iiber die Stellung
der Parfeien. Bei der Wufffellung von Fig. 38 milffen die
Pldke 1 und 4 mif den fiderflen Werfern befeht werden.
Als OGpielgerdl dient der Rleine weide BVall, mit dem ein
Yeuperer das Spiel erdffnef. Die ufgabe der WUeuperen ift,
die von einer Eche des Opielfeldes nady der anderen immer
ber gefdbrlichen Ndhe des Balles entfliehenden Jnneren ab-
aumerfen. Wer felbjt nidht glinjtig abmwerfen Rann, wirft den
Ball einem ndber flehenden MWillpieler zu. Die Weuperen
piirfen fich den Ball beliebig Rreuz und quer zuwerfen, um
im glinftigen ugenblick einen Jnneren abjuwerfen.

®ie Ueuperen miifien ficher und obne Befinnen flolt
aufammenipielen, den Ball bald diefem, bald jenem 3uwerfen,
auch Scheinwiirfe ausfiibren, um bdie Bnneren u tdufchen.
®Dann wird ihnen das Ubwerfen bald gelingen. Wird ein
Gnnerer gefroffen, fuchen fich die euBeren eiligt von ibren
Plagen 3u entfernen. Einer der Snneren nimmi den Ball
fo ichnell wie mbglidh auf, worauf er ,Halt!“ rujt. Sofort
miiflen bie euperen flehenbleiben, und der Jnnere verjucht
von ber glinjligifen Sfelle im Spiclfeld aus — bdie Grengen
bilrfen nicht fiberichritten werben —, einen beliebigen Weukeren
mit dem Ball 3u freffen. Gelingt dies, heben fich die beiben

Sreffwiirfe auf, frifit er febl, bekommt die innere Partei einen

Stridy (Punki).

Gin Feblwurf der Ueuberen frigt diefer Parfei bda-
gegen einen Oiridy ein. Die Partei, die uerft zehn Stride
bekam, bat verloren. Die Parteien wedyjeln ihre Pldge, und
ein neues ©piel beginnt.

Regeln:

1. Qedber Spielgang wird von den euBeren erdffnet, die
iy erft den Ball gegenjeitig nady BVelieben uwerfen
und flets ben erffen Wurf haben,
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2. Mur wer von den AeuBeren den ihm 3ugewor
Ball fing, darj werfen. o aug fener

3. Bleibt der BVall nady einem Geblwurfe der euberen in
bgm Opielfelde liegen, wird er ibnen pon den BSmwren
mtj dem FuBe jugeffoBen, und ein neuer @ang beginnt.
Die Snneren dilrfen nur nady einem Treffwurf
ber Aeuperen werfen.

4. Die Ueuperen diirfen nur von ibren Plaben aus werfen,
ble Jnneren nur aus dem Spielfelde beraus.

5. Nady einem ZTreffwurf der euferen flichen dieje. Die
S:l};;rrelg bgmﬁcbggel?! fid) idhnelljtens des Balles und rufen
endes ,Halt!l“, morauf die A
fillebon mtfon i euferen unbeweglidy
6. ,8alt!“ darf erft gerufen werden, wenn ei
Bol afabt bl ein Snnerer den
7. Die Inneren diirfen dem Balle beliebig ausmeidhen, die
euperen miiffen fid) unbemeglich nady dem ,,.6:3!!“’ als

Sieljheibe darbiefen. Weidyt ein euperer aus, gilt er
als gefroffen.

8. Jeber Fehlwurf frdgt der werfenden Partei etnen Siri
(Punki) ein. Gin Wurf von einem unerlaublen ‘Blagdg
aus (fiebe QRegel 4) gill ebenfalls als Feblwurf, audy
wenn er fraf.

9. Die ‘partei bat verloren, die 3uerft zehn Stridye bekam.

10. Bor einem neuen Spiel wedfeln die Parteien ibre Pldge.

2. Form: Wenn ein Snnerer gefroffen iff, laufen die
Aeuperen nidyt, wie oben, mbglicyjt weit fort, fondern wedhfeln
?blg n(c}u}d[)";ed)ts q?m ——maéio jei;er mit feinem rechten Nadybar —

dfe. as werfen it nur wdbrend bdi
PBlawedyjels gejtatiet. ; oren eles

3. Form: Wer von den Ueuperen 3wei= oder dreimal

(je pacl} lergmd)ung) feblmarf, odber wer von den Snneren

3wei= bis dreimal getroffen murde, ift fot und muB abirefen.

€s mup alfp 'jeber diefer Febler namentlidy eingefragen

werden burd) einen Sfrid); wer zwei pder drei Sfridhe bat,
7
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dheidet aus. Die Partei, die juerft zmwei obder drei Tole hat,
bat verfpiell. Darauf werdben die Rollen gemedyiell.

Die. Snneren. ditrfen bei diefer Spielweife fiberhaupt
nidht werfen, und die Weuperen laufen bei einem Zreffourf
webder fort, nody wedjeln fie ihre Pldge. Die S_snnere'n
baben eben nur die Aufgabe, den Wiirfen auszumeidyen, die
Weuperen bdagegen, die Jnneren abzumerfen. o

Sind Ueupere tot, kdnnen die ,Ueberlebenden bdie frei-
gewordenen Pldke nashy Belieben befehen.

Unmerkung. Diefe dritte Form bhat den Nadeil, einige
Gpieler eine Seitlang unbefdyiitigt ju laffen (die Toten), eignet fidh
aber dafiir als .6allenfpigl.

74. Laujball.

Spielgebanke. Dies von Ad. Heinridy, Gnnr')erbu_rg,
in der, , Seitfdyrift fitr Turnen und Sugendipiel 1894'mttgete\[te
©Spiel will den entfdyloflenen, jdhnellen Lauf nad weifem ‘IBx;rf
eines Valles fiben, wie er beim Sdhlagball jo vonnblen ift.

Nusflihrung. 12 bis 30 Spieler
werden in jwei gleidhftarke Parteien ge-

¢ feilt, morauf die beiden Parleien um bie
"°* Rollen bei Beginn bes Spieles Iofen.

: ®ie Mabe des Spielfeldes jowie die
Uufffelfung bder Spieler find aus Fig. 40
etfichtlich. Die Laufmale find 3wei Schritt

3 enffernten inneren Linien miifjen mindeftens
veutlidy fihtbar begeidhniet jein. Die Lauf-
partei flellt fich an ber inneren Rinie des
: Males 1 auf, wabhrend fich die Fangpartei
2 ‘ auf und binter dem Opielfelde perteilt,
[ 7 ]: wie aus ig.40 erfidhtlich. Sier find 24,
T 7 aljo auf jeder Seife 12 Spieler angenommen,
Fig. 40. bei meniger pder mebhr Spielern gejdhieht
) die ufftellung entjpredhend.. .
. Der Spieler a der Raufparfei wirft ben Ball mit krdftigem
Sdywungwurf mdglichft hody und weil, wobet er ,Rauft!” ruft.

breif. Die etma 24 Sdyrift voneinander .
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@r Dleibt ffeben, wdbrend alle anberen Spielgenofien feiner
Partei — b bis m — fofort im eiligften Laufe das Mal 2 3u
erreichen fuchen, bevor ein Gegner den Ball in die Hdnde be-
kommf oder der Ball im MWale niederfallt,

Sind alle Spieler im anderen Male, jo ffellen fie fich bier
jogleih wie in dem porigen auf. Der sweite Gpteler b wirft
den ihm inzwifdyen von irgenbdeinem Spieler 3ugemorienen Vall
in berfelben Weife juriich, wie vorhera ihn bermarf, bleibt felbft
fteben, und die ®efpiclen c bis m laufen nach) dem Male 1.

Gpieler a im Male 1 jucyt den Ball 3u fangen, wobei
er aber nidyf aus dem Male beraus darf, und bebdlt ibhn, bis
feine Parfei im Male angehommen iff. ekt hat er das Redh,
nody einmal 3u werfen, worauf dann wieder der Lauf aus-
gefltbrt wird, b 3u fangen fudyt ufw.

Ftngt ein Spieler den Ball nicht, hat er das Waurfredyt
vermirkf, unbd der nidite, allo c, wirft, wdbrend alle anderen,
aljo audy a obder b, laufen. Dies Werfen und Laufen gefchieht
fo lange, bis die Parlei on einem Gegner ,ab“ gemacht wird.

Die Fangpartei hat die ufgabe, den Ball nady jedem
Wurf fo fdynell wie mbglidh in ibre Hinde zu bekommen.
Jeder Spieler diefer Partei fucht dere in feiner Nibe nieder-
fallenden Ball 3u fangen oder jdhleuniglt aufjuraffen. Sobald
er ibn erfait bat, rujt er ,Ball!* und wirft nady einem der
Réufer, die nod) nidht im Male angekommen fein follten.

Zrifft er ihn, folange jener nody nicht das Mal erreidyt
bat, fo ruft er ,binein!* Die Laufpartei ift ,ab“, und die
bisherige Fangpartei wird Laufpartei, Sie lduft {dynell in
bas eben vom Gegner verlaffene Mal und beginnt fogleich
von bier aus mit Wurf und Lauf,.

Krifft der Werfer nidyt, oder erft den Léufer im Mal,
gebt dbas Spiel weifer wie bisher, nur 3dblt der Lauf nidhts
fiir dle Raufpartei, da bdie Gegner den BVall in der Hand
batten, bevor der leBte Rdufer im Mal war, Lus dem Grunde
der Ruf ,Balll Der im Spielfeld befindliche Ball ift den
LQdufern jdynellffens zuzujtellen. '

Wenn ein Ldufer vorausfidytlid) dodynidyt mebrim Lauffelde
getroffen werben kann, unterbleibt dbas Werfen nady ibm. befler.

7*

*

By
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&s it ratliam, an jebem RLaufmal einen lUnparteiijdhen
binguffellen — ift nur ein iolder vorhanbden, flellt er fid) in
die Mitle ciner Seilengrenze. Seber Unparfeliihe bai bes
fonders fdharf darauf zu achien, ob alle LQdufer bei dem
QRuie ,Ball!* im Male findb oder nichl. it leBleres der
&all, ruft er ,Seiw Sauf!* Die LUnparteiijhen baben die
Punkie gu notieren.

Regeln:

1. ®ie Partei behommt jedesmal einen Punhti, bie

a) einen Fangball madye;

b) einen Treffer erzielte;

c) einen Parteilauf vorjdriftsmdbig ausfithrte.

Anmerfung: &s empfiehlt fid, dem Lnparieiiihen jeden
Gangball und Treffer durdy laut:n Juruf anzugeigen.

2. Die Qiufer werfen in der Reihenfolge, wie fie numeriert
finbd.

3. s wird flels pon ber Miltle des Males aus geworfen.

4, Nur bder Werfer darf im Male bleiben. Jit ein anbderer
Qdufer frofdem nidht mit ausgelaufen, jo mup er den
LQauf nody allein amsflibren. Er Rann dabei von einem
®egner febr leidyt abgeworfen werden und hat auperdem
durdy fein Sdumen die Partei um den Lauf gebracht, denn
nur ber Qauf bringt einen Punhkt, bet dem alle Ldufer
bas gegeniiberliegende Mal erreidyten, bevor
dber Ball in die Hande der Fangpariei gelangie,

5. Seber im Male von einem Werfer gefangene Ball gibt
ibm auper dem feiner Partei eingebrachten Punkt —
Regel 1a — das Bed)t 3u einem nochmaligen Wurfe.

6. €in Parteimedhiel tritt nur durdy einen Treffer ein, Wer
diefen ausiiibrte, bekommt pon feiner Parlei einen Ertra-
wurf als Eriler aus ber Reibe. Danad) wirft der
Radyfolger des leflen Werfers im vorigen Gange.

7. Wiabrend bdes Wedyjels kann ein abermaliger Wedpfel
flattfinden, wenn es der bisherigen Laufpariei gelingt,
einen iinger abzuwerfen, bevor diefer das MWal gewinnt.
Dicjer Treffer 3ablt natiirlih audy einen Punki.
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. Mt dem Balle in der Hand darf nicht gelaufen werden.

. Wilkrfe, die den Léufer erft tm Male treffen, 3iblen nidyt.

. Q?F"g}uf »Ballt“ gilt nidht, wenn diefer wieder der Hand

entfdllf. -

11. Die Fdnger dilrfen den im Male ftehenden Werfer nidht
am Fangen des Balles hindern und das Mal nidht
befreten, um barin den Ball 3u fangen. Nur das Durdy-
laufen iff geftatfet. Sedody diirfen die Fanger den Ball
aucdh durdy Hodyjpringen abfangen.

12, f\{ltegt per Ball beim Wurf fiber die Seifengrenzen,

3qb[t ber darauf ausgefiibrie Qauf nidyt, bdody biirfen

bie Sdufer abgemworfen werden.

75. Wurfball.

Opielgedanke. Einen Ldufer abjumerfen, bevor er
ben Lauf pom Wurimale jum Laufmale und uriick aus-
gefiibrt baf. ;s

Qlu'sfiibrung. Sn und binfer einem efwa 25 bis
50 Sdyritt langen und 10 bis 20 Sdyritt breiten Spielfelde
nehmen 3wei gleidyjtarke Parteien dhnliche -
Aufffellung, wie es Fig. 41 zeigt. Die
Whurf= und ugleidh Laufpartei hinter bem

oo P

‘I'Burfmal, die Fangparfei um bdas efwa ~ouem .
einen Sdyritt pon ber binteren Grenjlinie -9 -
entfernte Widytermal, das durdy einen Kreis .
pon 3wei Gdyritt Durdymefler markiert wird. - .
3n diejem SKreis nimmt der von der Fang- |  ~ R
partei aus ibrer Mitte beflimmie Wdchier,

ein mbglicdhit ficherer Werfer, Stellung. J
Bor bas Wddytermal wird ein Bodk, ein :
Sdyemel oder dergleidyen als Laufmal auf-
geffelll. Die Grenz- und Mallinien milffen L

deutlidy markiert fein. Die Ldufer miiffen 29 25020
numeriert fein und Rommen bder Reibe nad Fig. 41
3um Wurf, 8=

Beim ‘ng@rm bes Gpieles fritt ber Erffe in die Mite
der QBurtmalImng und wirff den efwa 10 Jentimefer Durdy-
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meffer baltenden Filz- oder mit Qeinen itberzogenen Rogbhaar-

ball mitlels Sdymwungwurfes o weit wie mibglih in das
feinblidye Spielfeld. Darauf [duft er eiligif nady dem Lauj-
male und hebrt nady Berfihrung bdiefes jchleunigft um, um
wieder fein Wurimal 3u erreichen.

Die Fangpartei hat die Aufgabe, den ihr ugemorfenen
Ball u fangen und jdynellffens dem Waidyter in die Hinbde

3u fpielen. ,®elaufen darf mit dem Balle in der Hand nidht .

werden.” Der Widyler verjucht, den Ldufer abzumerfen, bevor
diefer feine fchiigende MWallinie erreicht. Der Wddyter bdarf
jedbody feine Kreislinie nidyt dabei iiber|dhreiten.

Sijt der Ball fdyon in ben Hinden des Wddhters, bevor
der Léufer das Laufmal erreidhf, wird er ficher abgeworfen,
baber find mbglidhjit weite Wiirfe angebradyt.

Regeln:

1. Die Rdufer werfen der Reihe nady.

2. Die Fdnger diirfen dem Wddyter den gefangenen oder
aufgenommenen Ball nur zumerfen, nidt utragen.

3. Die Fdnger milffen miglichff auf ibren Pldken bleiben
und biitfen die Ldufer nidht in ihrem Lauf bebhindern.

4, Seder unabgeworfen pollendete Rauf 3dblt filr die
Raufpartei, jeder Treffwurf flir die Fangparfei einen
Punkt. :

5. Bdlle, die vor der Mitte der Laufbabn nieberfallen, find ‘

ungiiltig und milfjen miederholf werden. Desgleidien audy
fchiefe, iiber die Seitengrengen fallende Bille.

6. $Haben alle Qdufer einen gitltigen Wurf und Lauf aus-
gefiibrt, werden die Rollen gewedyfelt.

7. Die Partei hat gejiegt, die am Ende der Spieleit ober
nady einmaligem Wedyfel die meiften Punhte erzielt bat.

76. Dreifelderball.

GSpielgedbanke wie bei Wurfball, nur [dRt diefe Art
nod) eine ftdrkere Spielersahl u. Gs iff audy durdy das
Wedyfeln der Parleien im Spiel dem Sdhlagball jhon ver-
manbter,
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Husifibrung. Die Spieler werden in drei gletdyffarke
Parteien geteilf, non denen bdie erffe als bherrfdende oder
LQaufpariel das Feld A befet (Fig. 42), wdbhrend fidh die
aweile als bienende oder Fangpartei im , o
Felde C verteilt und die drilte als lauernde -
oder Wadyterparfei geleilt an den Seifen- - -
grengen D H und E J ufffellung nimmt. c

Bon der Witte der Wurflinie KN
werden 3wei Linien LH und LJ gezogen,
an benen oon der Pariei B jwei Wadter
poftiert werdben. 2uf ber Mitte der LinieHJ
ftebt ein Raufmal M, Siubl, Bock oder
bergletchen.

Der Spielverlauf ijt nun folgender:
Die Gpieler der Pariei A, die numeriert
find, werfen den Rleinen Grenzball oder - = Ay~
den Fauftball mif kriftigem €dymwungmurf i 42
vom LWurfmale L aus iiber die Mittel- &ig. 42.
linte HJ mbglidhft weif in das feindlidhe Spielfeld bhinein,
laufen darauf um Laufmal M, dies berlihrend und {dhleunigit
wieder umhehrend. Die Spieler der Partei C fucdhen den
Ball u fangen oder anzubalten und den Ldufer damit ab-
aumerfen, bevor er fein Mal mieder erreichl. Wird er ge-
troffen, wedyfeln bdie Parfeien ithre Plike, A mwird zu B,
BauCund C3u A

©obald ein Spieler pon C bdie Miltellinie iiberidyreitet,
wedyielf die Wadyterpariet B mit C. Die beidben Wddhler
baben den Ball, falls er im Lauffelde niederfdlit, fchleunigit
der Partei guzuftellen, der er ukommi, und haben auBerdem
auf obenbejeichnele Febler, BVelrelen bdes Spielfeldes durdy
einen anderen als den Réufer, 3u adhlen, da ein |oldyer Febler
ibrer Parlei einen vorleilbaften Plabwedhfel. einbringt.

QRegeln,

1. Die jebesmalige Parfei A behommt filr jeden gliidalichen
Slfauf einen Punkt, Unders find heine Punkte 3u er-
ringen. '

R - ow B - v X
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2. Das Lauffeld darf nur pon dem jemeiligen Rdufer wébhrend
feines Raufes und von bden beiden Wachiern 3ur Su-
fellung bes im Qauffelde zur Rube gekommenen Balles
an die dagu beredhtigte Partet betrefen werden. Sumwibder-
bandlung bat fiir bie befreffende Partei den Wedhlel mit
der Wadyterpartei B jur Folge.

3. Ldufe auf kurge, im Rauffeld niedergefallene oder fiber
bie Seilengrengen gegangene fcyiefe Bille find ungfilfig.

4. Cin Unparteiijher nofierf bdie gitlligen Rdufe bei jeder
Pariel, mobei er bdie Namenseinfragung der Parteien
gur Bermeidung von Srrtitmern am beffen nady dem
Namen eines bekannien Spielers jeder Partei bemirkt.

5. ®ewonnen hat die Parfei, die nach 3weimaligem, durdy
bas Abwerfen von Liufern perurjachten Wedhfel — durd)
unbefugtes Betreten des Lauffeldes bedingte Wedhiel 3ibhlen
nidht — bdie meiffen Punkte erreichte. MWeijft werden ja
mebrere folder Spiele 3ur enbgiiltigen Entjcheibung
nbtig fein.

77. Bi!herball.

Das Bblkerballipiel gehdrt in bdie Reibe der Borjpiele
fiir Sdhlagball. €s dhnelt am meiffen dem Jdgerballjpiel, ift
aber fajt nody inferefjanter als jenes. Da es heine grogen
Anfpriihe an die Lauftiichtigheit flellf, fondern in erfter Qinie
Lreffitcherbeif im Ballmerfen und ®ewanbdtheit im Aus-
weidsen vor dem Ball erfordert, jo eignet es fidh porzilglich
filr Turnerinnen.

Der Spielgedanke ift einfady. Jede Spielpartei bejest eins
ber nebeneinanbderliegenden quabdratifdyen Opielfelder und hat
- bie Aufgabe, durd) Treffwiirfe mit dem Schlagball die Spieler

ber Gegenpartet absuwerfen. Da die Gefroffenen als ®efangene
das CSpielfeld verlafjen milfjen, ohne — mwas der Borzug des
Opiels iff — aus dem Spiel auszujdyeiden, fo bat die Partei
gewonnen, der es guerft gelingt, alle Spieler der Gegenpartei
au ®efangenen 3u madhen. Obder wenn nad 3eit gefplelt wird,
bann entideidet die in derfelben gemadyle ®efangenenzab! den
' Gleg. Wer die meiffen bat, hat gewonnen.
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Das GSpielfeld und bdie Opielgerite erforbern
weber lange Borbereitung nody grofe Soffen.  Aus fedys
(Bé)enafabngx und einem OSdylagball befteht die ganze Gin-
ridiung. Flir Surner nimmt man den
gefilllten Rederball, wie 3um Sdhlag- %ﬂm‘igk&mrfgﬂg.w
ball ohne Ginfhenker, und fiir Fur-
nerinnen den emaillierfen Gummiball.
Auf einer ebenen Sand- pder Rajen=
flade wird, je nady 3ahl der Spieler,
ein Redyteck von insgefamt fed)s bis
gebn Meter Breife und 3wblf bis
awangig Mefer Linge durdy Greny-
eckfabnen abgeffeckt.  Ulsbann feilf
man Ddiefes Spielfeld in 3wei gleidh-
groBe Hilften. Je eine Grenzfahne auf
der Oeifengrenge des Redytechs deufet
die MWitfe an. Die MWittellinie jowie alle
Geilen- pder SHintergrengen miiffen in Gefangenenfand
ber {iblicen Weije am Boden deutlich "Sig. 45,
ftchtbar gemacht werden. (SieheFig.43.) 8. %

Der Gang bdes Spieles ift nun folgender: Nachdem
bury Los Seifenwahl und Opielanfang entfdyieden find,
wird bdas Spiel dadurd) erdffnet, dbap ein Spieler einen
®egner abjumerfen judt, Die Gegner |dyiigen fich vor dem
Abgeworfenwerden durd) gefchicktes Yusweidhen. Fallt der
Ball im Spielfelde des Gegners zu Boden, gan3 gleidy, ob
er gefroffen bat oder nidht, fo bebt ihn die Begenparlet auf
und wirft nun ibrerfeits den Ball zum Abwerfen uriich.
Traf der Ball — nur direkie Zreffer gelten —, fo mup fid)
der @efroffene als Gefangener ffelfen, und 3war binfer die
Hintergrenge der Gegenpatlei. s ift aber erlaubt, den Ball
3u fangen, in dielem Falle gilt der Fang nidyt als Zreffer.
Sénge, bdie nidyt frei gemacht werben, pielleiht mit Sand-
anbriicken an den Korper, gelfen nidyt als Fange, fie 3&blen
vielmebr als Treffer. Die Gefangenen baben bdas Redyt, fich
oon ibrer Seite aus mit den Bdllen, die iiber die Hinters
grengen rollen oder ffiegen, am Ubmwerfen 3u befeiligen, Da-

Partei A

®efangenenieitenpoften
uatjoduanajuauabuvjeg

Partei B
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durdy werbden die herausgeratenen Bille immer fchnell mieder
bereinbefdrdert, das Spiel felbff gewinnt aber aud) bedeutend
an Qebbaftigkeif, denn durd) die Beleiligung der Gefangenen
am Ubmerfen kommt jebe Parfei immer einmal in eine Utk
Sireuzfeuer. Sie hann alfo bon 3wei Seiten beworfen werbden.
Solange hkeine Gefangenen gemadht find, mup jede Parfei
die Bille, die iiber thre Gpiclfelogrengen binausfliegen ober
=rollen, felbft o rajch als mbglidy holen. 2Abgeworfen werbden
kRann aber nur vom Spielfeld aus. Wer den Ball bolt,
mub ibn alfo feinen Genoffen guwerfen, denn mit dem BValle
in der Hand darf nidht gelaufen werden. Sind Gefangene
ba, bann iff die Hinlergrenze, wo biejelben fleben, von bder
Gpielpartei nidyt mebr 3u iiberfreten. Aucy Ville, die noch
in Reidyweite [iegen, diirfen dann nicht mebr ergriffen werben.
Dagegen kinnen die Gefangenen einige Poffen an die Seiten-
grengen fdyicken, um binausgeflogene obder =-gerolife Bille
mbglich]t fchnell ibrer Partei — die nod) im Spielfelde ftebt,

oder den gefangenen Parfeimitgliebern — zugumwerfen. . Von

der Oeitengrenze aus bdiirfen audy die Gefangenen nidyt ab-
werfen. Da es pon Borleil iff, den Gegrer aus mbglichfter
Rabe 3u treffen, das Laufen mit dem Balle aber verbofen ift,
fo ift es nbtig, dbap die Werfer unier forfgefehlem Stellungss
wedylel den Ball einanbder zuwerfen. Dasfelbe kann fogar
awiidyen den Spielern und ihren gefangenen Parteimitgliebern
fiber bas Gpielfeld der Gegenpartei hinweg gefdyeben. Rur
miiffen fle dabei jo mwerfen, dap bdie Gegenparfei den Ball
nidt abfingt. Alles ujcmmenfajiend, fpielt fidy der BVerlauf
bes Sampjes nady folgenden Regeln ab:

1. Mt dem BVall in der Hand darf nidht gelaufen werden;
ein mit bdiefem Febler erzielter Trefimurf iff ungilltig.

2, Der Ball darf mit den Hianben gefangen werden. Es
gellen aber nur Jdnge frei aus der Lujf, nidhyt foldhe,
bei denen der Ball oder die Hinde mit dem Ball
anbere Sidrperfeile beim Fangen beriihrien. Jn leBterem
Galle ift es hein Fang, fondern ein Zreffer. BVei ge-
fibfen Gpielern Rann beftimmt werden, dap nur mi
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einer Hand gefangen werden darf. Finge mit wei
$Hdnden gelfen dann als Freffer.

. €in giiltiger Treffourf mup direkt freffen. Der Ball -

ba_rf aljo nicht guvor bom Bobden pder von einem anberen
Hindernis abfpringen.

. Wird der Ball mit der inneren Handfldde abgemebrt,

ober fliegt er bei dem Berjudye, ibn 3u fangen, aus der
Hand, o gilt das ebenfalls nidht als Treffer.

. fein Spieler darf die MWiltellinie des Spielfeldes ilber=

fchreiten, bdesgleihen nicht bie SHinlergrenze von dem
Augenblicke an, wo fidh dort Gefangene befindben. Als
®rengiiberidyreifung gilt es, wenn bder Spieler nidt
mebr mit beiden Fiigen im Spielfelde fleht. Wud) das
ﬁiniibergreifen fiber die Grengen zum Erfalfen bes Balles
ift verbofen. Wer hiergegen verftdht, mup fid als Ges
fqngener flellen, Berfidge der Gefangenen werden mit -
einem Freiwurf flir die andere Parfei geabndet. Bei
einem Freiwurf Rommt die betreffende Partei alfo 3weimal
bintereinanber mit Werfen bdran.

. Die Geitengrengen des Spielfeldes bdiirfen zum Swedke

bes Ballholens pon jeder Parlei iiberichritfen mwerden,
aucdy dann, wenn Gefangenenpoflen ausgeffellt find, fie
biirfen jedod) nidyt iiberichrilfen werden zum Ausmeidyen
bor bem Abgeworfenwerden, Wer es dennody tuf, mup
jih als Gefangener ffellen. Die Grenzen felbjt gehdren
nody gum OSpielfeld.

. Bon auperhalb bder Seitengrengen des Spielfeldes darf

nidt abgeworfen, jonbern nur jugeworfen merden. Gt-
waige Treffer gelten nidht als folche.

. Bille, die itber die Seifengrenze fliegen, gebbren, o=

lange keine Gefangenen dorf als Poften fehen, ausidlieh-
lidy der Parfei, neben deren Spielfeldhilfte der Ball liegt.
©ind Gefangene dort als Pojten aufgeflellt, jo diirfen
aud) fie ben BVall zu erbajchen verjudyen.

. Biille, die @iber die Hintergrenzen fliegen, gehbren von

bem Augenblick an, wo fidy dort Gefangene befinden,
nur diejen.
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10, Das Spiel ift beendef, wenn eine Parlei vollffdndig 3u
®efangenen gemacht wurde. Jedes gewonnene Spiel
3Gbit 3wei Punkte.

11, Die Wertung bdes Spieles kann audy fo jein, dap nach
3eit gefpielt wird, 20 Minuien ober eine halbe Stunde;
bie Partel, die in bdiefer Seil die meiffen Gefangenen
gemacht bhaf, bhat gemwonnen, Geder Gefangene 3dblt
einen Punhkt.

Da bdiefes OGpiel, wie fdhon gefagl, ein vorziglidhes
DBoritbungsipiel iit filr die Ferligkeilen, die 3um Sdlagball-
fpiel gebren: Ballwerfen, Ballfangen, usweidyen vor dem
Ball ujw., jo verdien! es, fleipig gelpielt 3u werden.

78. Ginfacter Schlagball. (Treibball. Gegenhklippen.)
(Suerit pon G, Gparbier in ,Kbrper und Geijt« 1898 unier dem Namen
Zreibball mitgeteilt.)

©pielgedanke. Die Uebertragung der gebraudylichifen
Regeln des Sdyleuderballipieles auf das Sdhlagen eines Balles
mit dem Schlagholze. €s ift eigentlich ein Grenzballfpiel und
gehdrt unter diefe. Uls ausgezeidynete Voriibung fiir Schlag-
ball aber finbet es bier Unterhunjt. uch als Geitverireib und
Uebungsipiel weniger Spieler, die vielleicht auf die Sdumigen
einer Sdylagballmannjdyaft ldngere Jeit warten miifjen, iff es
febr 3u empfeblen.

Husflibrung. Drei bis filnf Spieler auf jeder Seite
bei 3wei Parteien flellen fidy mif dem ndtigen Ubjtand in der
Mitte einer BVabn von 10 bis 25 Sdyritt Breite und 150
bis 250 Sdyritt Ringe auf. Die Partei, die beim Lofen ge-
winnf, bat 3u enijdyeiden, ob fie den erjten Sdylag haben oder
die beffe Seife haben mwill. Spielgerdte find Sdhlagball und
3wei. Sdlaghdler, eins auf jeder Seife. )

Regeln:

1. Yufgabe ber Parteien ift es, den BVall durdy Schldge
mit dem Sdylagholz fiber das feindliche Mal zu freiben.
Berilhrt er hinter diefer Grenge den Bobden, hat die be-
freffende Partei verloren.
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2, Die Parteien {dlagen abmedyfelnd. Ebdenfo mup das
Sdylagen in jeder Partei der Reibe nad) erfolgen. Schldgt
ein Opieler dreimal fehl, bekommt der nddhffe feiner Partet
bas Sdylagredh.

3. Qer Ball gebdrt fo lange der am Schlage befindlichen
Partei, jolange er nody nicht mit dem Schlagholze ge-
froffen wurde; im anberen Falle gehirt er der Partei,
die ibn 3uerit mit der Hand oder dem Schlagholze
beriibrte.

4. Der Gegenjchlag mup {fefs von der Stelle aus erfolgen,
wo er jur Rube kam. 3Jft der BVall fiber die Seiten-
grengen gerollf, darf ihn die Gegenpartei von der Stelle
aus, wo er jur Rube kam, im rechlen Winkel 3ur
Opielfeldlinge in die Babhn bringen und von bier aus
fdylagen.

5. Wenn ein Spieler nady einem fhlechten Schlage feiner
Parlei den Ball por einem Gegner ergreift pder mif dem
©dylagholze berilhrt, verbleibt er feiner Partei, mup aber
immer wieder von dem urfpriingliden PlaBe aus ge-
fhlagen werbden. '

6. Jeber gefchlagene Ball darf entweber aus der Quft oder
nad) einmaligem ufipringen nur mit dem Schlagholze
suriikgejchlagen werden. Mt der Hand pder mit anderen
Sorperteilen darf er nur angehalien werden. Ein jo
suriickgejdylagener Ball darf nicht wieder guriickgefchlagen,
fonbern nur dngebalfen werden unbd gehdrt der Parlei,
die thn uriickichlug. "

7, Wird der Ball durd) Surlickichlagen aus der BVabn be=
fordert, mup die Parfel, die ihn gurlickihlug und daher
am Sdylage ift, in derfelben Weije in die Babn uriidk-
geben, wie in Regel 4 befdyrieben wurde.
AnmerRung. et aliers her wird die einfad)jte Form des

Sdylagballjpieles als (iigaelig.iel betrigben. @in durd) IWahl be-
jtimmier Gelpiele ift Sd)ldger, die anderen 3wei bis fiinf find Fdnger.
Der Schldger behiilt das Sdlagredt jo lange, bis ein Spielgenoffe
den Ball fdngt, diejer 1Bt ihn dann ab. Der Sdldger verliert aud
jein Amt, menn er je nady Ubmadyung drei- bis fiinfmal hintereinander
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feb[id)la Die itbrigen numerierfen Gpieler folgen dann der Reibe
nad. Der gut gejdlagene, aber nidt cgemngene Ball wird von den
Glngern fjtets {dleunigit wieder urfichgeworfen. Das Splel trigt
den poetifdhen Namen Sdjeball.

Audy diefe Form fei bei {dmwadyer, zur Parleibilbung
unjureidyender Spieleridyar als Lebungsipiel fiir Gd)lagen und
Fangen beftens empfoblen,

b) Plumpiadkjpiele.

Man benbligt u den Spielen 79 bis 81 eines Plump-
fackes ober Knblels. Da durd) die auf die gewdbhnlidhe Art
bergelteliten Plumpjide — Jujammendrehen und Verknoien
eines Tajcdhentudyes — leicht VerleBungen bei ufdllig ein Auge
treffendem Sdylage einfrefen Rinnen, fei folgende SHerfiellung
eines haltbaren und ungefdbrlidhen Plumpfadkes empfoblen:
Man legt erft die beiden Hilften eines Tajdyentuches vieredkig
— nidht tber Gk — 3ujammen und faltet es dann nod
einmal auf diefe Urt, jo dap ein vierfadies Quadrat entifebt,
das an drei Gdken vier gejdhloffene und an einer Ecke oier
offene Sipfel zeigt. Dann legt man das Tudy jo auf den
Oberfdenkel eines gebeugfen Beines, dap bdie vier offenen
Gipfel -auf bem SKnie liegen. Fun rollf man die drei oberfien
Gipfel bis gu der auf dem DOberidyenkel rubenden Gdke auf,
ergreiff bann das Sud) an dem offenen Jipfel mit der einen
und an dem ujammengerolfen Sipfel mit der anderen Hand
und jiebt es nady beiden Ridhfungen auseinander; damit ift
der Plumpiadk fertig.

79. Der Plumpjack gehf rum.

12 bis 30 Gpielgenoffen ftehen, mit Ausnabme eines
®efdhrien, im Stirnkreis, Geficht nadhy innen, die offenen Hinde
auf dbem Ritcken. Der auperhalb des Kreifes befindlidhe Spieler
gebf mit einem Plumpjack bemwaffnet um den Kreis herum,
wobei er flindig wamt:

. Drebt eudy nidht um,
Der Plumpjack geht rum!l
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Kinder fingen auch gemeinfam an Stelle des eben-
genannien einen anderen bekannifen Reim:

’ { 65 gebt ein 6ses Ding bher umydas wind euchtichiy swacken;
Sieht Te-mand narnadyifm sichum,so fahet sihmonf den ‘7(ocﬁm.}

’FC»“.G) Rehries gar bei Gi-nem ein, so méd)t‘ic& el gur
o i

:
)| 1

_——
Rechben stin, 3ur  Rechron sein <f:
&ig. 44.

AN
7

[ 10N

Der Plumplackirdger hat das Redht, efwa fich umiehende
Gpieler durdy Plumplakidhlige zu beffrafen. Wdbrend bdes
SHerumgehens gibt er feinen Plumpiadk jo unauffillig wie mdg-
lich einem Kameraden in die offengehalfenen Hande und geht
rubig meifer, als bdtte er piefen nod). Der nunmebrige
Plumpiackivdger ldkt fidy audy nicht gleich etwas merken, fapt
erft feinen Plumpjack f[dhlaggeredht und ireibt dann [einen
TNadbar jur Rechien, wenn diefer nidht aufmerkt und idhneller
[Guft als er, mit bageldidyfen Sdhldgen auf den Rilchen ein-
mal auken um bden SKreis herum. Der bisherige Sdhldger

ftelit fich unterdeffen an die Stelle des neuen. Gelingt es

bem Bebdrobfen jedbod), redhizeilig davonzulaufen und un=
geidhlagen um bden Kreis herum wieder in jeine Qicke 3u ge-
langen, mup der Sdhldger den Plumpiack wegen Ungeichichlidy-
heit und RLangiambeit an bden guten Ldufer abgeben, bder
ibn erft nody, jeiner Febler wegen, mif drei Schidgen befiraft
und dann an feiner Stelle die Rolle des Plumpjackirdgers
fibernimmt,
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80. Fud)s ins Lod.

(Guds aus dem Lodhe. Fudhs zu Lode. Der lahme
Sudys. Hinkepinke. Pinken.)

Nuf einem 15 bis 30 Sdyriff langen und breifen Spiel-

plaB wird ein Mal abgeffedkt oder eine Hecke oder Grube
beftimmt, bdie den Fudysbau bilben. Ulle Spieler find mif
Plumpjdacken verfehen. Einer erbietet fich freiwillig 3um Fudys
oder wird bdazu gewdhlt. Diefer begibt fich in das pon den
anberen — ihn nedkenden — umjchywdrmie Mal und bridyt
ploglid mit bem Rufe: ,Fuds aus dem Lodh!“ daraus
bervor. Die erften drei Schritte darf er laufen, dann muf er
auf einem Beine binken. Er hat die Wufgabe, einen der
fliebenden ©pieler mit dem Plumplak 3u fdlagen ober ab-
sumerfen. Der Getroffene wird ebenfalls Fudys, und nun
werden beide mit Plumpladkidyldgen in das Mal 3uriickgetrieben.

3m nddyften Spielgange kinnen beide Fiidhie auf Raub
ausgeben. Das OSpiel ijf 3u Ende, wenn alle Spieler bis
auf den leklen ju Giidhjen geljdylagen find. Diefer wird im
neuen Spiel Fudhs.

Der Fudys hann ferner ins Mal geirieben werden, wenn
er beim Ausbredien den Ruf: ,Fuds aus dem Lody!“ ver=
ait, oder menn er nad) dben erjten drei Sdyritien dbas andere
Bein auperbald feines Males auf den Boben fehl.

Bleibt der Fuchs 3zu lange in jeinem Bau, kann er von
ber Spiclerjhar durd) Jdblen bis drei zum Verlaflen auf-
gefordert und, mwenn er bdiefer Uuffordberung nidyt nachrommt,
unfer feinem bekannten Rufe: ,Fudys aus dem L[och!“ mit
Plumplackjdhldgen hinausgejagt werden.

Bet einer jweiten Spielweile wird der alte Fuchs flels
durdy den ®ejchlagenen abgeldft, es iff aljoJedesmal nur ein
Fuds im Mal.

Der Fudys darf bei feiner Fludhyt nidht behindert werden.

€r bdarf audy wdbrend des SHinkens nidt gefdhlagen
werden.
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81. Gaul-Gi.

Die Opieler ftellen fidy in einem gedfinelen Stirninnen-
hreife auf. Jeber begeichnel feinen Plah durd) einen Ring,

" ben er in den Sand 3ieht, oder durd) ein Steindjen, eine

PBappidyeibe ujw. In der Mitte des Sreifes wird ein Plag
filr ,das faule €i“ markiert. Gin Spieler [duft nun auper-
balb bes SKreifes hinler den Spielern herum und Ikt dabei
unbemerht binter einem derfelben den Plumplack fallen. Merkt
der Opieler dies nidyt, bevor der Rdufer mwieder bei thm ans
gekommen ift, fo gibt ibm bdiefer drei Sdyliige mit der Hand,
wo3u er ,Cins, 3wei, drei, faul €il“ 3dhlt. Der Gefdhlagene
mup fidd nun auf den Plag bes faulen Eies flellen, Merkt
bagegen bder Opieler, hinfer dem bder Plumpfack niederfiel,
dbies, dann bebt er jdynell den Plumpfack auf und verfolgt
pen Ldufer mit Plumpladkidyldgen, bis derfelbe auf dem Plage
pes nunmebrigen Rdufers angelangt iif. Sn bdiefer Weife
gebt bas Opiel weifer, wobei immer das nddjfe faule Gi
bas porbergegangene abldff.

Die faulen Eier Rinnen auch in der Kreismitle Heben-
bleifben und miifien am Spielidylup Spiehruten laufen (Bajjen-
laufen),

¢) Reifenipiele.
82. Reifenwerfen (neun Formen),

Man braudyt dazu kleine, runde, efwa 50 Jentimeler im
Durdymefler meffende Robrreifen und 3u jedem Reifen einen
»Degen, am beften aus Weidenholz, 50 Jentimeler lang und
efma fingerflark. Der Degen ift am Griffende o gebogen,
dap ber Uusdruck ,Degen” gerechifertigt ericheint. (Siebe
Fig. 45.) €s geniigt natilrlidy audy ein gewdbhnlicher Hol3-
ftab, an dem 3um Sdube der Hand beim Wuffangen des
Reifens ein Querhol3 angebradyt fein kann. Sur BVerjcdhdnerung
Rann der Reifen mit bunten BVlndern fiberzogen werden, Er
wird beim Werfen 3wijdyen Daumen und Seigefinger gebhalten,
iiber das obere Drittel des Degens gebdngt und durdy Druck
mit dem elaftijdhen Degen abgejdynellt.

8
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Das Wefen des Spieles beffeht im zielficdheren Werfen
bes Reifens, miglicdhft in horizontaler Lage, wobei er fich, obhne
3u flatfern, um feinen Mittelpunkt dreht, und im gejdyiditen

Auffangen desfelben aus der Luft mit dem

) Degen. Befonders das Auffangen ift eine
- Sunft und erforberf ebenjoviel LUebung,

K \ wie beifpielsweife dbas Balljhlagen beim
Srommelballjpiel (Tamburin). Durd) bdie

in ber Tatur des Uuffangens liegenden
Krperbemwegungen wird das Spiel gefund-
Sig. 45 beitlich werfooll, erzieht 3u Gemwandtheit
T und Gejdhicklichkeit und verdient darum
weifefte Berbreifung. Es gehdrt allerdings
Reifen und Degen sum  ein mbglichif freier, groer Spielplaf dazu.

Relfenwerfent. Swei Spielerinnen jdyon konnen 3ujammen
fiben. Die 3abl der Teilnehmer am Spiel ridytet fidy tm
iibrigen gang nady der Spielweife.

1. Gorm: Die Spieler ftellen fich in einem grofen Kreife
auf, Gefiht nady innen. Abfland von Perjon zu Perfon etwa
15 bis 20 SGdyritfe. Alle haben einen Degen und werfen in
hobem Bogen, von Nadbar zu Nadbar, den Reifen (nur
einer wird bier gebraucht) erft redhfs, dann links im SKreife
berum, Wer ihn nidyt fdngt, mup ibn felbjt bolen. Bei groer

Spielerzahl Ronnen aud) mebrere Reifen in enffprechendem

Ubftand berumgehen. Das ift natiirlich lebhafter, erfordert
aber um jo mebr Aufmerkjamkeit. Denn jobald der eine Reifen
geworfen iff, mup der Blick {dhon wieder nad) dem nddyften
gerichiet werden.
2. Form: Cin Spieler flellf fich in die Mitte des Kreijes
und fdngt alle ibm 3ugeworfenen Reifen auf. Berliert er
einen, fo wird er pon einem anderen Spieler abgeldfi.

3. Gorm: Sn der Witle des Kreifes wird eine elwa
3wei Meter hohe Stange aufgeffellf. Jeder Spieler bekommt
ber Reibe nad) bdrei bis fiinf Reifen mit der Aufgabe, fie

* Su begiehen pom Urbeifer-Surnverlag.
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fo 3u werfen, dap fie von der Stange aufgefangen werbden.
Wer am meiffen trifft, iff Sieger.
' 4, Gorm: Smei Parteien ftehen fid) in Slirnreihen gegen-
iiber. Der Reibe nady wird ein Reifen von Begeniiber 3u
®egeniiber geworfen. Wer bden ridhtig geworfenen Reifen
fallen ldht, tritt aus.
5 5. ‘{gprm: Jwei Parteien ftehen fidy in Stirnreihen gegen-
ubgr. Gtg ﬁnb' forflaufend abgeadblt. Auf ein gegebenes
Seidyen tm'rft die eine Parfei ihre Reifen zur Gegenpartei,
Der {Erffe [immer 3um Criten ufw. Ulsdann wirjt die anbdere
‘qutel, maQrenb die erfere fingt. &s Rinnen aber aud)
beibe Parteien glei'd)aeitig ibre QReifen gegeneinander werfen.
Das ift fdhyon 'fd)mteriger. ®ut ijt es, wenn gleid) 3u Anfang
ausgemadyt wird, dap eine Partei hbbher, die andere fiefer
3u werfen hat, damit die Reifen nicht aufammenjchlagen.

6. Sorm: Wie Wanbderball in der ®afie.

7. Form: Wie Wettmanbderball in der Baie.

8. Form: Wie Balljagd, nur mit griBerem Abftand
beim Reifenipiel.

_ 9. §orm: Man vermwendet hierzu 3wei Degen zum Werfen
eines Reifens. Der Reifen darf nie mit den Hinden an-
gefaBt werbden, aud) bann nidyf, wenn er ju Boden gefallen
1[1.' Mit der SpiBe des Stockes ift er von da 3u holen.
Beide Sticke werden in der Weife gebrauchf, dah der eine
bgn Reifen bilt, wdbrend der anbere fidh zum Ubjchnellen
riiffet. Das uffangen erfolgt mit beiden fcherenartig 3u-
fammengebalfenen Stoden.

d) Blindlingsipiele.

fBorbemerkung 3u ben Blindlingsfipielen. Das

Berbinden bder Uugen bei ,Sakob, wo biff du?* ujw. ijt

aus @efundheits- und anderen Riickfichten nicdht febr 3u

empfep[en. Beffer ift es, wenn man fidy wei Papphiillen

anferhqt oder fiir wenige Plennige anfertigen lakt und diefe
8‘
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fiber den Kopf auf die Sdyultern |tilpt. AUn den Seifen
milflen 3wei faufigrope Oefinungen eingeldyniften und mit un-
durchfichtigem Reinen iiberRlebt fein, damit ber Geblendete
befler beurteilen hann, wober der Sdhall Rommi. 30 Senti-
meter hodh) und 70 Senfimeler Umfang iff dbas Mah fiir die
Sitllen.

83. Qahob, wo biff du? (wei Formen.)

1. Gorm: Affe Mitipieler bitben durd) Handfafjen einen
SKreis; 3wei, denen bie Uugen verbunben werden, find inner-
balb bdesfelben. Der eine Spieler, der SHerr, ruft feinen
Diener: ,Sakob, wo bift du?“ Der andere antworlet {ofort:
~bier®, verldft aber feinen Plaf, um dem Fang 3u entgeben.
Wird er dod) nady dfferem Fragen und Untworten ermwijdt,
jekt ein anberes Paar das Spiel fort.

2, &orm: Ausfiihrung des Gpleles wie in der erflen
Form, nur ein Jakob unbd zwei Fdnger, oder jwei Jakbbe
und ein Flnger. Auf SKommando des OSpielleiters baben
beide Fiinger gleichzeitig ,Jakob, wo bijt dDu?“ 3u rufen.

84, Sdyellenmann.

Durdy Handfaffen wird ein nidht zu kleiner Kreis ge-
bilbet. Swei oder mebhreren Opielern werden bdie Augen
perbunden, wdhrend der eine ein Glickdyen oder einen Sdyliiffel-
bund in der Hand hdlt und forigefest hlingelt. Die blinden
Opieler fudyen den Sdyellenmann 3u fangen, mas bderfelbe
dburd) geldyidktes Ausmweichen 3u verbindern fucht. Wem der
&ang gelingt, wird Sdyellenmarmm. Huf ebenem und freiem
OGpielplage konnen audy alle Spieler fich die Augen verbinden.

85. Sfubijuchen.

Die Spielregeln find bdiefelben wie bet ,Schellenmann®,
nur frigt der Gpieler anjfaft des Glikdyens oder Schlilffel-
bundbes einen Stubl. Durd)y Uufjtogen mit den Stublbeinen
mup er die judenden Spieler [odten. Derjenige OSpieler,
dem es gelingt, fidy zuerff des Stubles zu bemddhtigen, hat
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bas Redt jum Locken. Ergreifen beide Spieler gleichseitig
ben Slubl, o lockt der, dem es gelingf, fih auf ben Stupl
3u fefen, %'ei groBer Opielerzahl ldht man mebrere judyen.
Der Stubl ift vorfidhtig 3u iragen, damit Rein NMitipieler
verleft wird,

86. Pieijchen juchen.

Das Opiel gebt als Scherzfpiel nur einmal mit einer
‘J}er[on u fpielen, die es nody nicht kennt. Ulle Spieler
bl[b_en einen Gfirnkreis oorlings, wdhrend dem einen im
SKreife big Augen verbunden werden. Wdhrenddem wird ibm
bqs Pleifden an einem nidht 3u langen Faden unbemerkt
binten am Qodk befeftigt und ihbm dann die Binde mwieder
abggnommen. Die MWitfpieler fun fo, als gdben fie fich das
‘Bfelfd)erg von SHand 3u Hand. Der Jnnere fdbhrt darauf 3u,
t;a er ble,Qqugabe bat, bas Pleifchen zu fudyen. Natiirlich
fm"bex er mgbts, wibrend es dod) immer wieder binter feinem
Riicken p(elft — was bdie Gpielgenoffen miglidhit unauffillig
hm_—, bis er bdabinter Rommt, dap er gefoppt ijt und bdie
Pleife an feinem eigenen Rocke hingt. (Siehe auch Nr. 48
»Dbrengiehen”.)

e) Opiele mif verfdyiedenen Spielgerdten und
Rubejpiele.

87. Tag und Nacht (drei Formen).

, 1. ‘.}oym: Jwei gleidyitarke Parteien der beliebig 3abl-
;eld)en_eplglgefeﬂfd)aft (body nicht gut unter 20) fleben fich
in 3wei OSfirnreihen, Gefidyt jueinanbder, mit bdrei bis vier
ecgriti Abjtand gegeniiber (Fig. 46). Der Spielplag ift un-
gefabr_ 2}0 bis 60 Sdyrift lang und fo breit, daf eben jebe
‘Bgrtet in einer Slirnreibe bequem Plah hat. Quer vor den
beiben ‘J}arteien jlebt der Opielleifer mit einer $Holz- obder
PBappidyeibe pon 10 bis 15 Jentimeler Durdymefjer, die auf
ber einen Seife weif (Tag), auf der anderen fehmarz (Racht)
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iff. Bielfjach nimmi man audy einen Wirfel von 10' bis
15 Qentimeter Seitenfldchen, die anftait der 3ablen 1 bis 6
weif und fdymarj find. Daber der Name Wiirfelentidyeidungs-
lauf. Gonft ift dbas OSpiel bas gleihe. S$Hat man heine
PBappicheibe ober keinen Wiirfel, tuts aud ein &e(bﬂﬁch, nad
deflen unter]dhiedlidhen Seifen bas Spiel und die Parteien
mif ,Sop| oder Sdhrifi*, ,Wappen oder Schrijt“ bezeichnet
werden.

Bevor bas Opiel beginnt, wird die eine ‘]3artei'eben=
falls mit %ag (T), bdie andere mit Nadht (N) beaexd)qet.
Darauj wirft der Leifer die Sdheibe mwirbelnd 3wijcdhen beide
Abteilungen in die Qufjt. Die Parfei, deren Farbe nach dem

N
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MNiederfallen oben liegl, hat bdie Uufgabe, mﬁglicbit-niele
Gpieler der Gegenpartei durdy einen leidyten Schlag mit der
$Hand 3u Gefangenen zu madien. Um ein Verfehen 3u ver-
meiden, ruft aud) bder Reifer lauf die nben[iegex}be Geite
(,WeiB“ oder ,Scdwarz“, ,Kopi“ oder ,Sdrift“) auf.
Die Gegenpartei madyt natiirlich kehrt und fudt fo jdynell
wie mbglidy ibr Freimal 3u gewinnen, verfolgt von bder
anderen Parfei. Bis jum Freimal darf abgeidylagen merbgn.
Die Gefangenen jdyeiden aus, alle anderen hebr'en 3ur i{lhtte
gurlik, und es erfolgt ein neuer Gpielgang. Die Partei bat
verloren, die auerft aufgerieben iif.

2. Gorm: OSpielweife wie die erfle Form, nur beﬁni?en
jtch die Parteten bis gur Entjcheidung durd) das Los (Sdyeibe
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ober Wilrfel) flets im Liegeftiig vorlings oder in tiefer Knie-
beuge an ihrem Slanbdorte.

3. Form: Beide Parleien nehmen mit efwa zehn Sdyritt
Abftand poneinander fo Riicken gegen Riichen Aufitellung, daf
fie dbah ®eficht bem feinblihen Freimale zukebren, aljo im
feindliden Felde feben. Niemand dari fidy umiehen. Der
Leifer wirft die Scheibe wirbelnd in die Luft und ruft die
pbenliegende Geife weif oder jhwarj laut auf. Nun madyen
alle kebrt; die Partei, deren Seite oben liegf und daber gerufen
wurbe, perfolgt die anbdere, die jwifden jene hindurd) ober
um fie berum ihr Freimal 3u gewinnen judhl. @efangener
wird, wer pon einem Feinde einen Sdylag erbdlt.

88. Diebjchlagen (brei Formen).

1. orm: Auf einem 25 bis 60 Sdhritt langen und je
nad) der 3abl der Gpieler 10 bis 20 Schritt breiten Plake,
defen Geiten= und Hintergrenzen genau markiert find, nimmt
jede ber beiden gleichjtarken Parteien in Stirnreibe auf den
beiden binteren Grenslinien Plag. Anzabl der Spieler 10 bis 20,

Bei ciner Gpielfeldliinge pon 50 Sdyritt wird in einer
Enlfernung pon 17 bis 20 Sdrifft — von der Mitte der
einen Grenglinie ab zur Mitte der andberen hin gemefien —
im Opielfelde auf einen eingejdylagenen Plabhl oder Stab eine
IMiige obder ein Tafdyentuch aufgehingt. Die Entjernung des
aufgehingten Gegenfandes zu den beiden Parteien fteht aljp
in einem Berhdlinis von 2 : 3 oder 3 : 5. Bm Saal legt
man den Begenftand auf einen Stubl, einen Bodk, drei zu-
jammengebundene Stibe (Fig. 47) oder dergleidhen.

Die ndberffebende Partei find die Diebe, die entferntere
die Hidfdyer. Auf ein Jeihen bes Leiters, am beften 3dblen
bis drei, lduft der redye Fliigelmann jeder Partei aus: der
Died mit der Aufgabe, den Gegenffand 3u rauben, der Sdjcher
3u bem Jmwedk, den Dieb im Spielfelde 3u fhlagen. Mij-
lingt der Raub, [o wird der Dieb Gefangener des Hitjhers:
erreicht der Dieb aber mit jeiner Veule ungefdhlagen feine
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jdbligende Mallinie, wird jener Gejangener des Diebes. Sn
?eiben dllen muB fjich der Gefangene binter den Sieger
fellen.

Sind alle Gpieler der Reibe nady einmal ausgelaufen,
werden die Gefangenen jedber Parlei jufammengezdhlt, bdiefe
Rebren 3u ibrer Partei gurfick, und es findet ein Malwedjel

flaff. €in Spielgang ift beendet. Die Partei
bat geftegt, die nach bem 3weiten Spielgange
bie meiflen Gefangenen gemadht hat.

2. Form: Bei diefer Spielform wird der
3u raubende Gegenfland in der MWitte des Spiel=
felbes, allo im gleichen bftand bon beiden
Parleien, aufgejtellt. Auf ein Seidyen des Leiters,

- am beffen Jdblen bis bdrei, [duft der redile
B Flitgelmann jeber Partet nach der Mitfe und
SEJ ;7 judhyt den Gegenjtand 3u fteblen oder feinen ihm

T suporkommenden Gegner 3u jchlagen. Bei diefer
Opielweife iff keine Partei vorbher 3u Dieben, refpektive 3u
SHidichern beftimmt, jeder Rann fleblen, der andere mup hajdyen.
Meift werden fid)y beide Spieler in der Milte lauernd gegen-
fiberfieen, beutegierig und dod) ermartungsvoll um den Pfahl
berumtangen, jeder mbdyle rauben oder den anderen als Rauber
abfaflen. Sdyeinmandver werden ausgefiihrf, den Gegner u
tdujchen. Endlid) wagt es einer und eilt mit feiner gejchict
erhajchlen Beute davon. Er Hhat den redyten Wugenblick ers
faiit. Verbliifff, vermag ibm der Gegner nicht gleich 3u folgen.
Dann perjudt der durd)y den Rkilhnen Raub um Hdjder
Geftempelte durd) gropte Schnelligheit den Dieb einzubolen
und vor dem Freimale 3u jdhlagen. Vergeblih. Da mup
er fidy als Gefangener binter bdiefen ftellen umd damit aus
bem Opiel ausidyeiden.

®elingt ihm dagegen das Sdhlagen des Diebes vor dem
reltenden Freimale, ift diefer fein Gefangener. Jn beiden
Fallen wird der Gegenfland wieder aufgehingt, und die nddyjfen
beiden [aufen auf das Seidhen des Reilers. So geht das
©piel die Reibe durd), worauf Plagwedijel wie pben umd
ein neuer enifdyeibender Spielgang erfolgt.
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3. orm: Uufflellung des Gegenjfandes wie bei bder
jweiten Form, in der MWitte. Eine Parlei wird, wie bei der
erffen Form, von vornberein 3u Hifhern, die andere ju Dieben
beftimmt. Der Unterjchied ift hier, dak nidht auf Befeh! aus-
gelaufen wird, fondern der Dieb beliebig vorgehen kann. Der
Hidiyer darf erft nady dem Diebe fein Mal verlaffen, mup
aud)y mieber uriidigehen, fo off dies der Dieb tut, und darf
ben Dieb erft {hlagen, wenn diefer wirklich geffohlen bat.
Sonit gelfen die gleichen Regeln iiber den Spielverlauf wie pben.

Bei grigerer Spielerihar mwerben die beiden Parteien bei
alfen drei Formen in wei, drei oder mebhr Ubfeilungen von
vier bis fiinf Spielern auf jeber Seite geleilt. Die fidy gegen-
iiberftehenden Ubteilungen fpielen fiir fich gegeneinander wie
oben befdyrieben. Nady 3wei durd) PlaBwedyjel unierbrochenen
Opielgingen werden die Refultate der eingelnen Wbteilungen
fir jede Partei zufammengezdhlt und ergeben dann den Sieg
ober Berluff der Partei.

89, SHiipfender Kreis.

$Hierzu bendtigt man einer Sdhnur von 3wei bis drei
Meler Linge, an deren Ende ein nidyt 3u jhwerer Gegen-
fland (Sdylagball ufw.) befeftigt iff. Die Spieler ffeben 1m
Kreife um den Gpielleiter. Diefer idhmwingt nun die Schnur
perart im Kreife iiber dem BVobden, dak das bejhwerfe Enbde
bie {Filge der im Kreife flehenden Spieler ireffen miipte, wenn
diefelben fich von dem Getroffenmwerden nichl durd) jchnelles
Auffpringen relfen wiirben. Wer dennod) gelroffen wird,
mufp austrefen. Das Spiel iff beendet, wenn nur nody ein
©pieler {ibrighleibt, Diefer wird im neuen GSpielgange
Seiljdywinger.

90. Ringender Kreis (Tiirkenkopy).

Cin Stock ober Pfahl wird efma in Brujthdhe loje in
ben Bobden geflecht, jo baf er bei leichier Berlihrung umfdllt,
8 bis 30 Opieler bilden um den Siock mit Handfafjung
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einen freis. GSie biipfen um den Stock bherum mit dem
Beftreben, fich felbjf dem Slocke mbglihft fernzubalten und
anbere heranjugiehen.

Man kann aud) anffatt eines Stodkes 6 bis 20 Keulen
binftellen, iiber die tie Gpieler dann hinwegblipfen, ober an
einem fefigemadhten Stodre eine Miige aufhdngen.

Wer bden Stok oder die SKeulen ummwirff, oder bdie
Mitge berunterreipt, jdheidet aus. Desgleidhen, wer mit der
rechlen Hand den Griff aufgidt.

91. Sumoriftijches Weltlaufen (fiinf Formen).

1. §orm: Dreibeinlaufen. e 3wei nebeneinanbder-
ftebenben Rdufern mwerden bdie inneren Beine an den Knddeln
und 3ugleidh itber ben Knien feft ujammengebunbden (aber
nicht abjdyniiven), worauf 3wei oder mehr foldher Paare einen
Wettlauf mifeinanbder ausfiipren. Die Laufbabn kann 50 bis
120 Sdyitt lang fein. Diejer Wettlauf ift nur auf weidem
Boden 3u veranffalfen, da fonft gar leicht bei dem dfteren
Hinfallen die Knie gejdhunden merden.

2. Form: Karrvenjdyieben. Der Vorbere eines jeden
LQduferpaares befindet fidy mit gegrdtjdten Beinen im Liegefilis
vorlings, der SHintere fritt jwijden bdie BVeine der Vorberen
und ergreift die Beine didht fiber den Knddeln, mie man
eine SchiebRarre fapt. Die Vorderen zweier pder mebhrerer
Paare fucdben nun auf ein Seichen jo jhnell als mbglich auf
den SHinden 3u laufen, die Hinteren gehen genau mit. Da
die Sadye fiir die Borderen redhf anffrengend iff, dbarf die Lauf-
babn bhidyffens 30 Sdyrift lang fein. Der Plag mup natiirlich
vbllig [dyerbenfrei jein.

Stalt Spielern, die die ,Karren“ bdarffellen, Rinnen aud
wirklide einrddrige Karren vermwenbdet merdben. Die Uufgabe
beffebt dann darin, einen im Karcen fifenden Spielgenofjen
iber die Wefljtreche zu fabren.

3. Gorm: Gierlaufen. Seber Wetlldufer hall mif einer
oder mit beiben SHinbden dinen Feller oder Lbffel, auf dem
ein @i ober eine SKugel liegt. Wer fein Gi — ohne dah es
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berabftel oder mit der anbderen Sand fefigehalten wurde —

guerft ans 3Jiel bringt, ift Sieger. Die Laufbabhn kann bis

50 Sdyritt befragen. Im Winter ift es aud) auf Schlittjchupen

auf dem &ife 3u iiben, ’

4. Form: Sddferlauf. Wettlauf mit einem Kiibel
Wafler auf dem Kopf fragend. Der Kilbel kann wdbhrend
des Laufens mit den Hinben gebalten werden. Wer feinen
Stitbel zuerft am Jiele ausjdiiifen Ranm, it Sieger.

5. Gorm: Die vier vorgenannten Formen kdnnen bei
©ommers und Turnfeffen 3u einer eingigen Uebung sujammen-
gelegf werben, indem die 3u durdylaufende Wegitrecke in Ab-
{dhnitte eingeteilt wird,

Gebder Rdufer hat die fiir den betreffenden Ubjdynitt vor-
gelehene Zdtigkeif ausjufithren. Dabet kann nody:

1. unier einem groBmafchigen, auf dem Bobden gejpannten
TteB burdhgehrochen mwetden;

. dburd) aufgehdngte obder aufgeffellte Tonnen bindurd)-
geRrochen werden;

. Giber alle erdenklidyen SHinberniffe gekletfert werden;

. ein Dereitliegender Anzug, Hofe und Jadke, ju Beginn
des Abjdynittes angezogen, 3u Enbde desfelben ausgezogen
werden ujm,

Solde Wettldufe erfordbern natilrlich genug Helfer, damit
die Gerdfe immer 3ur redhien Seif am Plake find.

92, Tellerdrefen.

Die Opicler ffeben im Stirninnenkreis., Snmiffen bdes-
felben flellt ber Gpielleiter einen Sinnfeller auf die SKante
und verfegt ihn in drebende Bewegung. Er rujt dabet einen
ber Opielgenofien namentlid) auf. Diefer hat nun jdhnell vor=
3ufpringen und bden Zeller, bevor er ju Bobden fdllf, aufzu-
beben. ®elingt es ihm, fo 5]t er ben Spielleiter ab. Gelingt es
ibm nidyt, dann behommt er einen Plumpjackidhlag und mup auf
feinen Plap 3uriidkehren, worauf bas Spiel von neuem beginnt.

Statt der Perjonennamen Rann fid) die Spieleridyar porher
aucbbiien ober Blumennamen' beilegen, die dann aufgerufen
mwerbden.

oo

> o
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93. Stockifellen.

©p wird das vorige Spiel auch genannt, wenn an Stelle
bes Tellers ein elma jwei Meler langer Stock fenkredht in
ber Sreismitte aufgeffellt wird.

94. Sdjerziltbung mit dbem Stabe.

Man nehme einen gewdhnliden Siab und fefe fich auf
eine Matfe oder fonft nidt allzu harten Fukboden, und 3war
fo, daB bie Beine angehodit find. Der Stab wird nun in
die Siniekehlen und in die Clibogengelenke gelegt, der Ober-
Rirper wird ftark nach vorn gebeugt,
bis bie $Hinde beide Dhren faffen
konnen. Aus diefer redyt ungliick-
lichen, aber piel SHeiterkeit ausidienden
Lage (fiehe Fig. 48) foll nun jo weit
aufgeftanden werden, dah der Be-
treffende auf beide Fiihe au ftehen o it
Rommt, Die Hinbde diirfen nicht bon Sig. 48
ben Obren weggenommen werden, da 8. %%
fonft die Schwierigheif aufgehoben wiirbe. Swedimdpig ift es,
in der gefeffelten Rage jidy unddit nady vorn auf den Kopf
oder auf die Geife 3u legen und dann 3u verjudyen, die Fiige
aufauffellen. Sur Grbeiterung auf dem Spielplal iragen der=
arfige Sdyerzitbungen fidher ein wefentliches mit bei.

95, Sirajtiibung fiiv die BVeine.

Aus bder Stellung, wie Fig. 49 zeigt, {oll mit verjchieden
jdwerem Gewidyt der Korper geflrecht werden. Die Hadken
miiffen, wie bei jeder ridligen Kniebeuge,
feft geidhloffen fjein, bdie rme jo weit wie €
mbglidy nad) hinten gebracht unbd der Ober-
Rorper nach vorn gelegt werden. Sp entifeht
neben bder Kraftiibung gleichzeitig eine Gleidy-
gewichisitbung. Man beginne anfinglich mit
30 bis 40 Pfund und freue fid), wenn man
80 Pfund erreidht hat.
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96. Gejerziibung im Sinien.

Wer bebt aus dem Kniefland auf dem BVoden oder auf
der Matte durdy Rumpfienken vorwdris mit dem Munde ein
einmal gefalletes Stiik Papier auf? Die Uebung erwecht
piel Heiterkeif, fie bat den Vorzug, nady mehrmaligem Ueben
von jedbem ausgeffibrt ju werden; fie wird deshalb audy jehr
gern wieberholt.

Der Spieler fiihrt einen Knieffand mit gejchlofjenen Knien
aus. Nun wird das Papier mit geballfer Hand, in Unterarm=
[dnge vom $inie enifernt, auf die Kanle geftellt. Befjer it es,
wenn man den Ellenbogen gegen das Knie flemmt, dadburdy
wird auch jedes Bemogeln permieden,
QWer lange Unterarme bat, ijt im Nad)-
teil. QJebes Sentimefer naber erleichiert
gan3 bedeutend die lUebung; dadurdy &
gebt aber aud der Reij derfelben ver= - =
loren. 2Am beften eignet fich bas Papier §ig. 50.
pom Rleinen Nolizblock. Es wird der Linge nach in der
Mitte jhar] gebrodhen und fo auf den BVoden gelegt, dah der
Sfamm nad) oben zeigt. Je biher dbas Papier, defio leichier
die Uebung. Nadydem bdie Entiernung feftgeftellt iff, ridyet
ficy ber Spieler auf, fo bap die Hiifien gefirecht find. Hierauf
werden die Urme auf dem Riicken veridhrdnki, mit Umiaflen
der Gllenbogen. Tun erfolgt dbas Rumpijenken (fiehe Fig. 50).
Will der Gpieler, jobald er bas Gleichgemidyt verliert, eine
unliebjame Beriihrung des Erdbodens mit der Ttafe vermeiden,
fo mup er |dnell die Beridhrankung der Arme ldjen. Es fei
nochmals darauf bingewiefen, dah das Papier mit dem Wunde
aufgehoben, nidyt aber angefaugt wird.

97. Taugiehen.

Ein 10 bis 16 NMteler langes und 3 bis 4 Senfimeter
biches Tau wird Jo an beiden Enden und an beidben Seifen
gefait, dap mindeflens ein Meter Swildhenraum in der MWitte
3wifdyen den beiden Parteien bleibl. Auf den BVefehl ,Los!“
wird im Sakle: ,Eins! Jwei! Drei!” ruckmeife gejogen. Die
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Parteien 3dblen dabei jede fiir fidh. Wuf gleihmdbiges Rucken
ift gut 3u adyten. Der Sieg wird durdy dbas Jiehen der feind-
lichen Parlei fiber eine vorher verabredefe Spielgrenze ents
{chieden.
? Sntereffant geflaltet fid) der Kampf aud), wenn die Spieler
3u beiben Seiten des Taues mit 10 bis 20 Sdyritt Entfernung
vorlings oder rlidlings 3um Tau ffeben, Rnien, fifen ober jidy
im Qiegeftiltg befinden, auc) Freilibungen bdabei ausfiihren,
bis ploglidy ber Befehl ,Los!“ erfolgt, worauf alles fo jdynell
wie mbglidy an das Tau eilt und jofort zu ziehen beginnt.
Rauzieben hann natiirlidy audy nur von 3wei Gegnern
befrieben werden. Sn bdiefem Falle Rann audy ein Stab das
Tau erfeBen (Slabjziehen),

98. Nachengiehieilkampi.

Das Nackengiehfeil iff ein nidt zu veradyiendes Wetl-
kampfgerdt in Spielform. us der Figur 51 ijt {eine Form
erfichilich, ebenjo feine Vermendbarkeit. Nadkenjeile mit Guri-
{dhlaufen find pom Urbeifer-Turnverlag 3u beziehen.

Die lebungen find:

a) Gtebhend. (Siehe Fig. 51.)
b) S&nieend, ebenio.

c) Stehend, am SKnie.

III. Gejelljchaftsipiele.

99, usgejperrt.

Jwei Reihen Stithle werbden fo jujammengeitellt, dap bdie
Lebnen einander gugekebrt find. €s iff ein Stuhl weniger
ba, als Opieler porhanden find. PDer fibersdhlige Spieler
gebt um die Stublreihe herum und fingt ein beliebiges Marjdy=
lied. Ulle Spieler, die bis jeht auf den Stithlen faken,
ihliegen fi) ihm, mitfingend, an. Ploglidy ruft der Ueber-
sdblige laut ,$Halt!“, worauf jeder der Teilnehmer verjudht,
einen Sifpla 3u erbaldhen. Wer iibrigbleibt, it ausgefperrt
und beginnt mit einem neuen Lied das Spiel von vorn.

Das Opiel ift aud) ohne Stilhle im Freien 3u fiben.
Die Spielerfhar fleht fidy hier mit gefahten Handen paar-
weife gegeniiber in einer Reihe. Die Spielweife ift wie oben,
nur mup bei ,$Halt!“ jeder verfudyen, mit einem Spielgenofjen
sur Handfafjung zu Rommen.

100. Gufen Morgen, Herr Fijcher!

€s werden Glithle in einem Kreife aufgeftellt, die Lebne
nac) auBen und einer weniger, als Spieler porhanden find.
Der iiberzdbhlige Spieler geht innen im Kreife herum und
fpricht die eingelnen Spieler in beliebiger Reihenfolge mit
irgendweldyen Redensarten an. Jum Beifpiel: , Guten Morgen,
SHerr Fildyer; jhdnes Wefter beute ujm.“ Snzwiiden ver-
fléndigen fidy die iibrigen Spieler gegenfeifig, um binter dem
Riicken des Fragenden bdie Plibe 3u wedyfeln. SJwei, drei
oder mebr Paare konnen das jugleidy tun. Darauf hat aber
der Frager nur gewarfef. Gr verjuch! nun jeinerjeifs, eben-
falls einen Stubl ju ermifchen, wodurd) ein anderer Spleler
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fibrigbleibf, ber nun fragend bherumgehen mup. Durd) die
bin= und bermogende Plabverdnbderung enifteben auperordent-
lidy Romijhe Gituationen, die das Spiel 3u einer der be-
liebleften ®efelliafisunterhalfungen madyen.

3m Freien iff es, aud) ohne Stilhle, fo zu iiben, dap
bie Opieler im Kreife 3u Paaren anfrefen, wie um Dritten=
abichlagen. Wer beim PlaBwedyleln als Dritter vorn 3u fehen
Rommt, ift {iber3dblig. .

101, Zierkonjert.

Die Opielerihar it obder fleht in einem SKreife. Es
wird, je nad) Anzabl, 3u bdreien, vieren oder fiinfen abgezdbit.
Diefe Rleinen Gruppen werden bezeichnet als konzertierende
Sierkapellen. Die erfie Gruppe beifpielsweife find HSunbde, fte
baben 3u bellen. Die zweite Gruppe find Kaken, fie miiffen
miauen, und fo fort. Der Spielleiter fleht inmitten des Kreifes
und gibt bekannt; fobald er den 2Arm bebt, hat das Konzert
laut und Rriitig 3u beginnen. Nach einer Weile fenkt er
plbglidy den Arm, worauf alles verflummt. Wer naddem
nody einen Laut von fidy gibt, mird beflraff. (Siehe Strafen.)

102, Jetfunglejen.

Der Spielleiter verteilt kleine, etwa notizbudgrope Seitung-
{tiicken. Um beften eignen fid)y die Jnjerafenteile der Jeifung
bagu. TNadydem jeder Gpieler fein Blait erhalfen hat, wird
auf ein gegebenes Seidyen mit dem gemeinjamen lauten Qefen
begonnen. &in weiteres Jeichen — SKlopfen mit einem Stodke
oder Rlingeln — macht die Lefer verffummen. Wer als Lehler
nad) dem Seichen nod) einen Ton von fidy gibt, wird beftrajt.
(Siehe Strafen.)

103. Die Sdylofjerei.

Am beften fit die Spielgefelljchaft an Tijden. Beide
eigefinger liegen auf der Zifdhhante. Die Spieler werden
eingefeilf in Gefellen und in Lebrlinge, und war erfter,
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jweiter ufmw. Gefelle, und erfter, zweiter ujw. LQebrjunge. Der
Opielleifer ift der Meiffer. Das Spiel ift nun fo, daB bder
Meifter fagt: Der Meifter iff in der Werkflelle und bimmert
gang allein. Unbd bder erfte, vierfe und neunte Gefelle himmern
auch mif. Dber der vierfe, fiebente und elffe Lebrjunge hammern
audy mit. Worauf die jeweils Aufgerufenen genau wie der
Meifter anfangen, mit beiden Seigefingern auf die Sifdkante
3u bammern. Der Gpielwif liegt nun bdarin, baB es bder
Meifter verftehf, durd) die Betonung feiner ufforderung an
die Gefellen und Lebrlinge diefe u falicher dligheit 3u ver-
leifen. Jum Beifpiel tuf er o, als wollfe er jagen: bder dritte,
fiinfte und fecyfte Gefelle hammern audy mit. Er fpricht das
»Mit* aber nidyt aus, fondern er fagt: hammern aucy nidht
mit. Bringt er die Belonung gefdhickt heraus, dann werden
fidher einige Spieler ermifchf, die enfwebder 3u Unredht hdmmern
oder leBferes verfiumen. Wer etmas faljdh madyt, wird be-
firaft. (Siehe Strafen.)

Das Spiel iff aud) obne Fifthe und Stithle 3u iiben.
Die Opieler flehen im Kreife und bhallen beide Unferarme in
Borhalfe, worauf beim Hammern Sandklappen mit der redyfen
auf bdie linke Sanbfladye erfolgt.

104, Bater AUbraham it gefforben.

Die Opieler fiben oder ffehen im Sreife. Geficht nad
innen, Ulle werben 3u dreien, vieren ober filnfen eingefeilt.
Der Opielleifer beginnt wie folgt: , Bater Ubraham ift gefforben
und bat mit einer Hand gewadkell.“ Worauf die erffe Gruppe
biefe Worte nachlagt und dabei mit einer HSand, bei gehobenem
Unferarm, wackelt. Sjt die erffe Gruppe einmal fertig, dann
beginnt die nddyfte ebenfo, und jo fort, bis die ganze Spieler-
fhar im Ghor das Vorgefagte nadyipridht. Hierauf erfolgt
Pauje und der Spielleiter nennt die ForifeBung, die in gleicher
Weife gruppenweife nachgefagt wird. Die Fortfehungen find:

» Bater Abrabam ift gefforben und hat mit 3wei Hianden
gewadtelt.“ (Die Spieler wadieln mit 3wei Héinbden.)

9
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»Bater Adbraham iff geflorben und hat mit wet Hinden
gemadhelt und mit dem Kopfe genickt.“ (Die Spieler wadkeln
mit den Hanben und nidken mit dem SKopfe.)

»Bafer Abraham iff gefforben und hat mit 3wei Hinden
gewadielt, mit bem Sopfe genickt und mit einem Fupe ge-
ffampft.* (Die Spieler fithren bas aus.)

-, Bater Adbraham it gefforben und hat mif 3wei Hinden
gewackelf, mit dem Kopfe genikt und mit jwei Fiipen ge-
flampft.* (Aud das tun die Spieler.)

»Bater AUdbrabam ift geftorben und hat mit 3wet Hinbden
gewadself, mit dbem SKopfe genickt, mit zwet Sﬁhen geffampit
und fich im ®rabe herumgedreht.” (Die Gpieler tun audy
bas und drehen fich {chliehlidy einmal um fich felbit.)

105. Familie Maner.

Die Opieler fleben oder fifen im Kreife. Geficht na_cl)
innen, $olgende Ginfeilung wird vorgenommen: Jemand iff
Bater Mayer, jemand anders Mutfer Maner, ferngr: Sante
Mayer, Onkel Mayer, Sara Mayer, Suft WManer; die lbrigen
finb bie Kinber Waper. Alle sujammen aber find die Familie
Mayer. Das Spiel bejieht darin, dap eine beliebige Gejdyidyle
erfunden und er3dblt wird, worin die eingelnen Glieder der
&amilie Mayer febr oft genannt werden, was 3ur Folge bat,
dap die oder der Belreffende fich einmal um fich jelbft herum-
dbrehen mufp. Wird die Familie Maper genannt, fo baben
fiy alle berumaubdrehen. Bet Tennung bder Kinder Maper
dreben fidh nur diefe um. Die Gefdyichie kann beijpielsmeife
wie folgf fein: : '

LAn jebem {dhbnen Sommerfonntag unternimmt bdie
Familie Maper eine Landpartie. ‘Bater"‘maner jagt
jhon Sonnabends zur MWulter MWayer: bbre, Wutler,
Jag’'s ber Tante Waner, fie joll mit dem Dph,e[ Maner
und mit Sara Mayer morgen friib piinkilid ur 6'te['le
fein, und unjere kleine Suji mup eitig gu Belf, damit fie
ausgefdylafen hat. Da freufen ficy die Kinder MWayer fchon
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auf den Sonntag und konnfen in bder Tadyt vor Aufregung
nichf fchlafen. Am friihen Morgen war die Familie Mayer
fdion unfermegs. Boran BVater Mayer mit der Tante
Mayer, dann kam Onkel Maper und Sara Mayer.
Die Kinder Mayer fprangen lujtig herum; gan3 auleft aber
ham mit der Cheflandslohomotive die Muifer Mayer, denn
Sufi Wayer muple nody gefahren werden,*

©o gebt bie Gelchichte weiter. Der Grzdbhler kann nun
bejdhreiben, wie die Familie im Walde lagert, fritbjtiicht, fich
amilfiert, was fid) fonjt jugefragen hat und wie die Familie
wieder 3u SHaufe landet. e origineller der Gr3dbler bdie
Begebenbeit darflellf, deflo mehr Spaf gibt's. Wer fich
faljy brebl ober bas Drehen vergipt, Rann beffraft werden.

Gtrajen.

Die folgenden Strafen find nur Anregungen. Die Spiel-
gefellihaft Rann bdas ,Strafregijfer” nach Belieben und durd
eigenen Wik vergrdpern.

€in Lied fingen.

Prleifen, obhne 3u ladjen.

Auf einem Beine einmal um den Kreis biipfen.

Sid) vom Spielleiter einen Sthlag aufs Gefih geben lafjen.

Sedem Mitjpieler eine Hanbd geben oder vorihm niederknien,

Sidy pon jemand an bder Nafe vder am Dhre einmal
berumfiibren laffen. :

Cine Gejdyichie erzdblen.

Auf allen vieren im Kreife herumlaufen. .

Eine Jreiiibung vormadyen.

Mit einem Bejen tanzen. (Staft des Befens kann ein
alter Stubl, ein gerriffener Schuh ujmw. genommen werbden.)

Wit dem, den er aus der Spielgefelljhaft am liebjten
baf, tangen.

®afjenlaufen. (Die Spieler frefen in 3mwei Reiben ein-
anber gegeniiber an. Jwijdyen beiden Reiben iff etwa 17/, Meter

9‘
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Abftand. Der oder "bie Berurleilten miiffen nun durdy die
QReibengafie laufen, wobei fie von den in Reihe Stehenden
einen GSdlag mit dem Plumpjadk oder mit der Hand aufs
®ejdp erbalien.)

&ine porgejdyriebene Jabh! Kniebeugen madien ufw. ujw.

Selbitredend diirfen nur Sirafen verordnet werden, bdie
den Belreffenden in heiner Weife verleBen, Uuch die Sirafen
follen ja der Veluftigung dienen.

IV. Gingjpiele und Singtinge.

a) Opiele mit Mar|dyieren, Schnedhezichen oder
Siipfen.
106. Wir gehn in gleichem Schriffe.

Marjdmaipig. .

Lrit=fe. Ra la fa, la la (o, {a la la, la la

la, la la la, la la la, fla la la!

2. et geben wir gang leife, nady guter Kinder Weife. La la la!
3. IQt!un ftampfen wir gany kriftig, dod) aud) nidt gar fo Heftig.
ala

La |

4. Sebt wollen wir uns neigen und wie die Diebe jdhleiden. La la
la! Steht auf und gebet weiter, fingt alle froh und beiter. Ra la la!

Die Ausfihrung ergibt fid) aus dem Tert von felbff. Ju den eingeinen B werden
enfjpredhende Bewegungen und Hbrperhaltungen im Marfdieren ausgefitbrt, * 'g:: Sinder
kounen dabei eingeln vder zu Paaren, im Kreife oder geradeaus geben,
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107, Schy hatf’ einen Samevaden.
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glei = dyen Sdhritt und Zritt, im gl'ei-d)en Sdyritt und Lrift.

Bei diefem Spiel werben die weifer unfen angedeutefen Endfilben eingelner Worte des
Liedes nidit mgitgefungen. .

Die Kinder marfdjieren eingeln oder 3u Paaren im Hreife berum und erfeen die
feblenden Tertworfe durd) entiprediende Bewegung Betfpielsweife: Kameraden durdy
Urmhretfen; jum Sireife durd) Markieren des Trommelns; meiner Seitfe durdy Un-
fdblagen.mit den HHinden an die " ; im ew’gen Leben durdy Knien und Hande.
falten. o von mir und dir ufw. die Rebe ijt, da werden andeutende Hand- oder Stnger-
jeigbewegungen ausgefiihr,

1. 3d) hait’ einen Same . . ., einen beffern findjt du . . . Die
Srommel jdlug gum . . ., er ging an meiner . . . im gleichen . . .,
im gleiden . . .

2. Cine SKugel ham ge . . ., gilt fie mir oder gilf fie... Ihn Hat
es wegge ..., er liegt por meinen ..., als wdrs ein Stiik von . . .,
als wars ein Stilk von . . .

3. Will mir die Hand nod . . ., derweil id) eben . . . Kann dir
die $Hand nidt . . ., bleib du im ew’'gen . . . mein guter Kame. . .,
mein guter Kame . . .

108, Sinder, gehf, vorwdiris jeht.

Lebbaff.

Jl. ﬁin-b'er, g'el)i, m;r-mdrls febt, und in mﬁn-tr;r‘xeib’eud)btebi!
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1. Gil » Be jdnell von der Stell’! Au=gen hlar und hell!
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Raldy eud) dre=hetrund und rund! Sebt nicht nie=der auf den Brund!
-0-4 N— T P —— —
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ol = get mir al = le Dier! Frobelid jin - gen wir!
2. §leis iit bin! Spiel beginn! Nun auf Lujt und Scdery der
Sinn! Sdbne Seit, SHeiterkeit, Gutem nur geweiht! Fakt eud) alle

an der Sand! Gliicklidy ijt der Kinderjtand! Folget mir lujtig bier!
&rdblidh fingen wir!

Die fAinder geben eingeln bintereinander her, gerad oder in Sdlangeni
k)

DBel den Worten : eth’ eudy drebt!” maden alle eine halbe Drehung um fidhy jelbit und
matfdyieren in entgegengejefter Ridhlung weiter, Bei: ,RNafd) eud) drebef rund und rund 1
wird eine gange Drebung um fid) felbft ausgefithrt und weitergegangen bis: , Faht eudy aife
an der Hand 1“, wobei fidy alle faffen und um Kreife fibergeben, Wlsdann wird mit Galopp-
bilpfen feitwiiris im Sreife die Melodie nod) einmal mit ,la 1a* wiederholt.

109, Jddden, Fadchen.

.J < y— ~T ’- T Lal
1. §dd=dyen, Fid - den, wie ein Rdd=dhen didh um dei = nen
| Y. .| } | g e v ) |
L 11 —_—1 ¥
F— F }

An - fang win = de, daB man did als Kndus-el fin - de.

2, Gdddyen, Fadden, wie cin Radden [Bfe didh pon innen wieder
beim @ejang der muntern Lieder.

8. Fadden, Fddden, nun verbinde mit dem Unfang fid das
Enbde; fo, nun {ddn das Spiel fid) wende.

Die Rinder geben Hand in Hand gefaht hintereinander her jur . Sdnede, indem die
Erften immer Rleinere Sireisbogen loufen. Peim fen Berfe maden die Grifen Gegengug
nad) auen, wodurdy die Scynecdie wieder aufgeldit wird, und beim dritten Verfe wird gum
geidhloffenen fiveife fibergegangen.
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110, Winde winde eine Welle.
e re s e e e
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1. Win-de win-de ef = ne Wel - le, niht u
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lang = fam, nidt 3u fdnel - fe. wie ers
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freut’s das Kind, wenn af « (e bei = famsmen find.

2. Tun auftdfen diefe Welle, dagu fingen froh und helle. O wie
erfreut’s das Kind, wenn alle beijammen S?int).

Die Uusfiihrung diejes Spieles ift genau wie diejenige von »Sadden, Fidden .

111, SHand in SHSand wir je§t uns jehn.
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1. $Sand in Hand wir jebt uns jehn, wol-len wie das

Iis 1 — | |q:l 1 : .! =

L

im=mer eng-er, imsmer engser, im - mer
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didy » fer, im - mer did) - ter; fo vom gro- fen

T

Kreis ber-ein  bis jum Rlein= jlen Punkt bin = ein.
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2. $Sand in Sand wir jeht uns jebn, wollen wie das Sdynedrlein
ehn. mmer lofer, immer [ofer, immer weiter, immer weiter, immer
erner, tmmer ferner; o pom Rleinften Punkte aus bis um grofen
&Kreis binaus, :

) Die finder flehen in Reibe Hand in Hand gefaht. Wibrend beim erflen BVers das
eine Ende der Reibe jtehenbleibt, jdnwenkt das andere Gnde in_einem fort um das feftfiebende

Gnbde, fidy gleidhfam aufwicend Jur Gdynecke. Beim weiten Bers wird mit & ug nady
aufien die nedie - aufgeldjt. Bei der Wiederbolung beginnt das andere (inbee.gm N

112. Ri—Ra—Rutjeh.

N1 N | N
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1. Wir wol=len jeht fpa=jiesren gehn und uns die wei « fe

l_n“ R

Y o ‘ ~ T I I )

S /S NN, FOSS M —- P » < A o’ |
o 0 o1 e P I T 7913 ; ot t_‘_t44

By ¢ e e 117 1 "] 7]

Welt be-fehen, mi - ra-mus, wir wan-dern ftol3 3u Fup.

2. Wir wollen jet mal wandern gehn, pon einer Gfadt Jur
andern gebn, wi—ra—werd, wir reiten jtolz 3u Pferd.

3. Wir fabren durd) die weite Welt, jo lange wie es uns gefdallt,
ri—ra—rutid), wir fahren in der Kutid).

Die Kinder find gu Stirnpaaren mit vorlings zum Settenjdylufy verjhrankten Armen
angefreten. Beim Befange des Liedes geben fie vorwéris. An den Fextjtellen: ,Mi-ra-
mus“, wi-ra-werd* und ,ri-ra-rutjdy, desgleiden bei ,Juf, SPlerd“ und , Kubidh* er-
folgen, am Orl ftebenbleibend, rudbafte balbe Drehungen nad innen, obne bdie Faflung zu
[Bjen, worauf ftefs weitergegangen wird.

113, @s gebt nichis iiber die Gemiltfichheif,
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der On = Rel homnii, bie Zan s fe ift jdon da!

_ Die RKinder fteben fid) auf jwei Sdrilt Entfernung, in jwei Reiben, Befidit guein.
anber, geaendiber, im Singen geben fie erft ladt hleine Sdyritte riidundrts, mit feithody
gefafiten Handen, Bel el ja* eriolgt Kniewippen (weimal). Dann wiederholt fidy dasielbe
mit BVorwdrisgeben. Juleht bilpfen beim Refrain awet Paare nadyeinander mit gefaften
Sinden durd) die Reibengafie. Das Lied wird jolange wiederholi, bis alle Hinder durdy
die @affe gebipft find.

114, Der Sandmann ift da.

Tunfer.

V) - g t i v
Der Sand-mann ift da, der Sand=mann ijt da; er
n » t = N
ot 51— —
X" 7 M — iy ——p
hat fo JdbD = nen mwei - fen Sand, it al = fen
S a VN ~ " +
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H b J I ]

7 ” ¥
Leu « fen wohl = be = Rannt; der Sand-mann ijt da.

Die Kinder fleben auf jwei Sdyitt Entfernung in 3wei Stirnreiben, das Gefidyt au-
einander, gegenitber, Mfgann reiden fid) das erfte Rind der erjten Reibe und das erjte der
3weiten Reibe die Hinde und blipfen, wibrend alle fingen, im Calopp feitwidris jwijden
den Reiben hindurd) bis ans andere Ende der Reihe, wo fie fid als fehtes Paar aufftellen.
Darauf folgt in derfelben Weife das jweite Paar, dann das bdritte ufw. Wabrend die Paare
durdybilpfen, Rlatiden die anderen beim Singen taktmdhig in die Hinde.

b) Tierjpiele.
115, Siischen in der Grube.
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Hids-dyen, bijt du krank, daB du nidt mebhr bilp » fen kannjt?
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_ ﬁﬁ; = dyen, bilpf! .6gf:=d)en, bilpi!  $His - dyen, bii.pf!

2. $Hidsden, vor dem Sunde biite didy! SHat gar einen jdarfen
gabn, padit damit mein Sdscen an. Sdsden, lauf! Hisden, {auf!
dsdhen, lauf!

Die Kinder bilden einen fiveis mit SHandiafiung, Gefidt nady innen. Sm Sreife figt
ein (bet pielen Gpielern aud) mebrere) Hisden. Die Hisden markieren in Sniebeuge das
Sdlafen. lnter den den Kreis bildenden findern wird nod) eins als Jdger, ein anderes
als Hund bejtimmf. Beim erjten Vers ge%en die finder im freife berum, und bei den
Worten: ,Hasden, biipf!“ da biipft das Hiasden innerbalb des Sfreifes nady Belieben
berum. @s felt fid) dann nieder, und die Sinder fingen den jweilen Bers. Wenn nun
JSHcden, lauf!* gefungen w'rd, bleibt der Gireis fteben, und das als Hund gewdblie Kind
verfolgt das fliehende Hisdjen. St lepteres gefangen, jo wird es aum Jdger gebradt, der
die Urme des Hisdens hodhedt und das Uufbdngen markiert. SHierauf beginnt das Spiel
mit newer Wah! von vorn.

116. Alle meine Enidjen.

Melodie wie ,Hisden tn der Grube”,
. 1. Ulle meine Gnidyen, die jhwimmen auf dem Gee; die Kbpiden
in das Wafler, die Shwingden in die Hok'. SKidpfden tief, Sdymwadnze
den Hod) aus dem See.

2. Ulle meine Tdubdyen, die fliegen ein und aus; fie pugen fid
und jdndbeln fidy und kehren froh nad Haus. Pugen fid), {dndbeln
fid auf dem Haus.

Die Kinder bilden einen SHrninnenkreis mit Sandfaffung. 1. Bers: Einige Spieler,
die Gnidyen, find im Sireisinnern, dem See. Wabrend der Krels fingend l)etum&ebt. jdwimmen
die Gniden in entgegengejeter Ridtung, wobel fie fid porbeugen und die Urme ridundris
bodyfiredien. Mt den Hinden markieren fie dabei das MWadieln des Gntenfdwanges. Bei
~Sbpidien tief“ ufw. bleiben fie in ihrer Ofellung ffeben und jdywingen taktmapig die Arme.

2, Bers: Die Tdubdyen fliegen ein und aus wie beim Sptel Nr, 118, enn ,,Sie

puben fidh“ gejungen wird, jtreiden die RKinder Haare und Hileider glaft. Jum Sdlufie
umarmen fid) je jwci und jwei inmitten des Srelfes.

117. Wir Bfjnen jet das Taubenhaus.
Beidyt bewegt.
od .
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Wir  Bff - nen jeht das ZTau - ben - haus; die

Zhu - den, die flie~gen fo - froh bin-aus: jle
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flie-gen bhin ins wei « te Feld, wo's ih~-nen gar fo
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Die flinder bilden mit Handfaffung einen Stirninnenkreis. Ginige oon ihnen Rommen
inmiten desfelben als ,Tiubden“. Bor Beginn des Spleles ift der Sreis gany didyt an
die Tiubden berangeireten. Ju Unfang des Singens gebht der Sreis fo weit, als es die
gefafiten Hnde erlauden, gurick. Die Tdubdyen fliegen nun aus, indem fie, mif den Armen
das liegen nadyabmend, unter den gehobenen Armen der thge.l}ben fortgefent beraus- und
wieder bereinlaufen. Bei den Worten: ,Dod) kebren fie heim“ fliegen die Saubd?‘en nady
der SQreismifte, worauf der freis wie 3u Unfang gejdiofien wird. Das ,Ruburubu® fingen
dle Tdubdyen allein.

118. Gumm, jumm, jumm! Biendhen, jumm Herum!
Munter.

Y
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S -
flieg nun  aqus in Wald und  Hei - del

A —— ] N T
= p)
Summ, fumm, jumm! Bien = dhen, jumm  her « um!

2. Gumm, fjumm, jumm! Biendyen, fumm herum! Sudy in Blumen,
fudy in Bliimdyen dir ein Lrdpfden, dir ein Sritmdyen! Summ, fuinm,
fumm! QBiendyen, jumm herum!

3. Gumm, jumm, jumm! Biendyen, jumm herum! Sebre heim mit
reider Sabe, bau uns mande volle Wabe! Gumm, fumm, fumm!
Biendyen, jumm herum!

Die Kinder bilden mit Sandfafjung einen Sreis, der eine Oeffnung bof. Ginige Hinder
ﬂeZm im SKreife als Bienen. Einige andere find als Blunten auferhalb um den Sireis, eingeln
{tebend, vertetlt. Beim erffen und Jweiten Bers fliegen die Bienen aus und umfdpodrmen die

Blumen, dabet mit den Urmen das Sliegen markierend. Beim dritten BVers kebren fie in den
Sireis guriik und beftimmen jur WBiederholung die nidyjten Bienen und Blumen,

e
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119. QRupje, rupje Grisdjen.

Makig bewegt.
A= X

] —
e vy —
L J
RAup - fe, tup = fe  Gris - den, es fit = gen

0
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bier 3wet $Hds - den; und Kommt der wil - de
(drei pier ufw.) .

1
e
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v [ J
3@ = ger dorf, buid! find fie al - fe fort.
Crite Form: Die Mebraahl der Kinder ftellt die Baume im Walde dar. Sie haben
dabei die Nrme erboben und bewegen dicje und die Binger, wodurd) dargeffellt mird, wie
der Wind dle BViume dyilttell. Snmitten der 3wanglos aufgeffellten Baume fiben kauernd
einlge Kinder als Hasden. Gie abmen das ®rasrupfen nad). 3ebn bis fﬂnfsezn Sdyritt
vom Walde ift ein Fretmal, die Hajenbdble. Gin in den Boden getiter Siridy genfigf.
Hinter dem Walde lauert der Fdger. Bei den Worten : SHujdy“ Rlatidht er in die Hande
und fudyt eins der SHdsdren 3u fangen. Vet »huidy“ entflichen die Sasdyen nady dem Freimal. Wer
gefangen wird, ift Sdger im ncuen Gpiel, wobei ftets andere Stinder die Hasdyen markieren.
Sweite Form: Die Kinder bilden einen weifgedffneten Sireis. Jnmitten desjelben
figen die Hisden, Gras rupfend. Die finder, die den Sireis bilden, find die Baume.
ufierbalb des fireiles gebt der Sdger herum. Bet #Duidy* hlatidt er in die Hande, worauf
dte Hasden entfliehen und fid) nad) einem Baume reften. Tas Hisdien, das dabel, ehe es
am Baume ift, vom Jdger gefangen wird, ift im neuen Spiet Jager. Die Biume, 3u denen
fid) dle Hasien relteten, find nun SHaschen, und jene find Béume, .
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120. Was fcharet die alfe SHenne.
Wunter.

—N—RN—
1. Was fdarrtdie al » fe Hen=-ne, gludk, gluk, gludk, da

N -
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A A ] | -
W, gy —
B g____g 14 > E]
drau = Ben auf der Zen = ne? gluck, glud, gluck!

2. Gie hat ja fieben Kleine, gludk, glukk, gludk, die liefen fort
alleine, gluck, gludk, gluck! i

3. ,Wpo find denn meine Kinder,* gluck, gluck, gludk, ,die weifen,
punten, fdedken?“ gluck, glud, gludk!

4, Gie kommen aus den Ecken, gluck, gluck, gludk, jur Mutter
fich verftecken, gluck, gluck, gludk!

Die HAinder fteben tm Stirnkreis vorlings mit gefahien Hianden. JFnnerbalb des Kreifes
ftebt eins als Henne, und auferbalb, rings um den Kreis Yerum, fteben die fieben Kidhlein.
Wabhrend der erften beiden Verfe ahmt die ,SHenne* das Sdarven mit einem Fuhe nad.
Den dritten Bers fingt die Henne allein, Veim ovierfen Vers hommen die Khidlein in den
Kreis gelaufen und umdrdngen die SHenne.

4
+

121, Wenn wir fahren auf der See.

Wenn wir fah =ren aquf der See, vie = le Fijdy=lein
freut fid un - fer gan-=3es $Hera, lau = ter Luft und

0
I\ i Tk L 1
Il | | T 1 H:: -’1
. r ¢ - ”
M@?&'Z 21:,',‘ ’} G - re, pe-=-re wir find bier, der
—t =
bt hdl 7] ) | id d
s, ¥ ” ¥

®old - fij), der ®old - fijh, der fol = get mir!

Die Kinder bilden einen Kreis mit Handfaffung. Ein RKind gebht, wibrend der Kreis
fingend berumgebt, in entgegengejefiter Ridiung um denfelben berum. Bei den Worten
»Der Goldfifd)* beriihrt es ein Kind aus dem Hreife, das dem Uufenherumgehenden nun
folgen mup  Das Lied wiederholt fih nun fo off, bis alle Kinder des Hretfes gebolt find.
Qedesmal wird jedod) ein anderer Fijdname genannt,
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122, Qrau Beier juchP’s Murrle.
Giwas bewegt.

ift; fie fudt's in al=len €h=Ren, ob’s ir=gend - wo
o#_

v ift; fi'e iu(;;t’s in al=len (f;vken, ob’s ir- g;enb = wo iff.
o AT 10 2 e B s
Komm 508, men Shuesis o Shurc i P St o ad
o & B, 8,5 ot 0 4
é, mein Thuree bat o QBTG geian, ot MO an? i G, ¢

6. Mad) jddne, mein Murrle, gid Pididen dabei, :: und bi
auf 3wei Beinen, liebes Murrle, bergbei. qy&f 9 ' d

Die Kinder bilden mit Handfafung einen Gtirnkreis vorlings. Gins — u Beier —
ftebt innerbalb, ein anderes — das SHindhen — auperbald desfelben. ‘JBdb?e:b alle den
erflen Bers fingen, gebt Jrau Beier fudend im Sreife umber. Die Verfe 2 bis 5 werden
von ibr allein gefungen, indem fie 3u den Worten enfipredrende Gejten macyt. UYm Unfange
vor Bers 5 homm! das SHitndchen bellend in den SKreis, wibrend es pon Frau Beler ge-
ftreidpelt wird. Den fedjften Bers fingen wieder alle Spieler gemeinjam.

123. 2Rausdhen, lap dich nidht erwijchen!
%:;'—P—P—I—m' — e —
o) ! L ) | - F 4 1 |7}

¥

Mius = den, la didh nidt er - wi- johen; [i'el), da
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Rommi odie SKaB ge = {dli - hen. Maus = den hujdh,
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Maus=den hujd), Maus-den, Maus-den, hujd, Hujd, bHujd!
Gpielweife und Yufftellung ift genau wie bei ,fage und Maus“ (Selte 34).

124, @i, ei, ei, ihr SHiihnerchen.

N
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1. @, ei, ei, ihr $Hith=ner=dyen,was habt ihr denn ge-
- °
LAY 1 17) i id hdl 11 1 Id |” N | i }
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tan? Was habt ihr denn ge = tan? Gort feit ei = ner
. (1. —~ "2 l
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Stun<de jdon iff eu=er lie=ber SHahn. Hahn.

2. Sihndyen ift aujs Dad gejlogen, ins Bodenlod) hinein, ins
Bodenlod) hinein. :|: Da jdlug der Wind die Ziire 3u, es muf ges
fangen fein. :|: .

3. Dod) nach einer Stunde fdon ging wieder auf die Filr, ging
wieder auj die Tiir. :|: Tuck, tudk, fuk, ihr Hilhnerden, nun bin it
wieder bier. ::

4. Wie freuten fidy die Hilhnerden, als fie ihn wieder fab'n, als
fie ihn wieder falyn. :|: Wie hilpjten jie und jprangen fie um ihren
lieben Sahn. :f:

Die Sinder bilden mil Handfaffung einen Stirnkreis porlings. Smmerbalb des Sreifes
nehmen einige als ,bie Hibner* Plaj. Uuberhalb des Kreifes ffebt ,der Habn“. m
Singen des erjten Verfes gebt der RAreis herum, und die SHhibner laujen idarrend durd).
einander. Beim weiten Verfe fingen nur die Hibhner. Der erjte Teil des dritten Berjes
wird von aflen gefungen, dann werben die Urme gehoben, und der Habn, der bisher aufien
berumging, kommi bereingebiipft. Gr fingt nun den dritten Bers zu Ende. Der vierte Bers
wird wieder von allen gefungen. Am Sdhlufie rufen alfe mebrmals laut: ,RKikerikil“

%
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) SHandwerker- und Miiblenfpiele.
125, Miiller, Hajt du nidyts 3u mablen?

Mihig bewegt,

” "' ¥ l
1. Miil=ler, Hajt du nidts 3u mab=len? Dei-ne Miihy - [e
G- | T - P - — P +
k@p__'.:‘q 1 —1 I | — .
S e e B e ':F"‘——‘—h.‘:r_—]
jtebt ia ftilt. Du mufit mir den Rog = gen mah = Ie‘r.I;

fdnelter.

%&tﬁ:l::*i? s
S e e >

el fo mah-le dodyge-iwind, ei fo map-le dod) ge-fhywind.

2. Mutter, haijt du nidts 3u mablen? Deine Miible ftebt ja iti
3 will dir den” Kafjee mablen: jieh idh 1 Cioeot fa .
% mable gans geid)ftfn e I blen; fieh, i mable ganj gejdymind, fieh,

3. Milller, bajt du nidis 3u jdgen? Deine Gi ja fli
oy O ler, Gis gu_figen? ge fteht ja fil
bocbigeiid)m?r?b.ble Breiter figen; ei fo jiige dodh gejdymind, ei Io jdge

4. 9Miller, hajt du nidis 3u fdiagen? Deine Miible ftebt ja ftill.

Du mult mir nody Oel f At |
ei fo jdjlage dod) dﬁe;d,mi,?tf_“ Iplagen; ei fo flage dod) gejdymind,

Die SKinder bilden mit SHandfaffung einen Stirnkrels vorli i
e : ! ngs. Be 3
!b”i?g::l bitleli S:lg:z?;nbigeéb:ﬁeﬁelggekal% Q?a‘lihgﬁbl:esm Sireife gerum; g:inﬁdmﬁgzmﬁgﬁs
{ bie linke , die mit der fen bewegt wird; beim bdritten B
wird die Sagemiihle durd) gleidym iges Auf- und Abftofen beid ¢ bt bone
vierten Bers wird die Nrbeit blelnbes Ol ohgeabimt; beim
Shecten Bers & mii‘\ 2 re{ b;:r%eﬁlfr;ifble _P:“dl abwedyelndes Auf- und Elb?tnfm der

126. Gs Rlappert die Miihle,
Mihig gejdywind.

Eﬂg & T N N
e e e e e e e e
g 1y
Gs  hlap = pert die Miih - 1
1. . ; e am  rau - fden«de
{2391 Zag und bei RNadt ift der Mill -fdl)er ite?s

10
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B =S228 22
1. {ggg’gﬂgg:g{ggg% Gr mu§ . let uns Sorn 3u dem
o/

Rrif = ti = gen Brol, und ha - ben wir bdie « fes, o

ey e
v bat’s Kei=ne Tot. Klipp, klapp! klipp, klapp! Rlipp, Rlapp!

2. Glink laufen die Réader und drehen den Stein: Klipp, Rlapp!
und maiglen den f‘lBeiaen 3u Mehl uns jo fein: Rlipp, Riapp! Der
Blicker dann Swieback und Kudyen draus badit, der immer den ﬁmbem'
bejonders guf {dymeckt. SKlipp, Rlapp! klipp, klapp! Klipp, Rlapp!

3. Wenn reidlide Kdrner das Uckerfeld irdgf, Rlipp, hlapp!
die MWilhle dann ?l)in(ll\) ifre Raber bewegt: klipp, klapp! Unbd jdenki
uns der Simmel nur immerdar Brot, fo find wir geborgen und leiden
nidt not. Klipp, Rlapp! Rlipp, klapp! Rlipp, Rlapp!

. . . . . it das

ie Siinder bilden einen Stirnfireis vorlings. Beim Singen des erften Verjes wir
.ﬁlappgr)r bernmnble durdy Stampfen mi; k?en {}‘ﬁfis‘et:‘ ﬁ:aqg)g‘e:bgre ;g‘t_;rb:nb %eeli all:;t ;xnnabelgg

{ die finder bei ,klipp, hlapp“ fa i . » ;
‘lle)ge?n"“ﬁg “,ﬁ?e;l’odnbe aufeinander und ?ibm;n‘ b;e B&e&gg %b[gk %?x"g& r&?ﬁet“ ::‘xg
Singen des 3meiten Berfes {dwingen fie bel den v f AR

i el uns fo fein* mit dem redyten oder fnften Arm tin i

S%Wﬁimrbgn?: lta"lee“bai: Sembegung des Qnefens und des Hineinjdyiebens des Teiges in
den Dfm nad). Beim dritten Vers wird wieder das Dreben der Rader nadygeabmt.

127. ®as Wandern iff des Miillers Luit.
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niesmals fiel das Wan=detn ein, das Wan » dern!

2. Bom Waffer haben wir's gelernt, vom Wajfer haben wir's ge=
lernf, pom Wafler! Das hat nidt Rajt bei Zag und Nadt, ijt flets
auf Wanderjdaft bedadyt, das Wafier!

3. Das jebhn wir aud) den Rddern ab, das febn wir aud) den
QRidern ab, den Raidern! Die gar nidt gerne {tilleftehn, die fidy beim
Zag nidt milde drehn, die Rader!

4. Die Steine felbft, jo fywer fie find, die Steine felbit, Jo fdywer
fie jind, die Steine! Gie tanzen mit den muniern Reihn und wollen
gar nod) {dneller fein, die Steine!

5. O Wanbdern, Wandern meine Lujt, o Wanbdern, Wandern meine
Sujt, o Wandern! SHerr Weifter und Frau Meijterin, lagt mid) in
Srieden weiferziehn und wandern!

Die finder bilden etnen Sirels von Stirnpaaren und faffen fid paarmeife Hand in
SHand. Beim Singen des erften Berjes geben fie, 3u Paaren geordnet, im Kreife berum.
Beim jweiten Bers dreben fle fich, mit dem Gefidht zueinander, faffen fidy bei den Handen
und gehen, feifwirls fdreitend, in der bisherigen Ridytung weiter, wobet fie die Urme auf-
und abwiris jhwingen. 3Ju dem Gefange des dritten Berjes filbren die Paare ab-
wedjend Rad redits und links aus. IBabrend des vierten Berfes bilden je 3wel Paare
immer einen_hleinen Srels 3u pieren und geben in diefem kfeinen Sireile links oder reds

erum, mit Stampftritten feitwdrts (Nadjtellidritte). Sdon vov dem Beginn des fiinfien

erfes bilden die Sinder wieder die beim weiten Bers ei g Stellung, Geficyt
gegen Gefidht, nur foll fie ie?t swet Sdyritt Ubftand der Gegeniiberfiehenden betragen. it
dem Singen des fiinften Berles beginnt das erffe Paar mit SHandfaffung durdy die ﬁcgle 3u
wandern; ihm folgen der Reihe nad) audy die anderen Paare. Sind beim Sdluf Des BVerfes
nod) nidyt alle Sinder durd). die Baffe gegangen, o wird der Bers wiederboif.

128. Wer will fleipige Handwerker fehun.
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1 Wer will flei - Bi=ge SHand - wer « ker fefhn,
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der mup 3u uns SKin-dern gehn.  Stein auf Sfein,
10*
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Glein auf Sfein, ’sHdusschen wird bald fer » tig fein.

Bei den iibrigen BVerfen wird der Refrain wie folgt gefungen:

2. :I: Geht wie fein, jeht wie fein, der Glafer felt die Scheiben ein. :|:

3. :|: Bobr, bohr ein, bohr, bohr ein, der Sdylofier bohrt den
Sylitffel ein. :|:

4. :I: 3ifd), i, 3ifd, 3ifd, i, 3iich, der Tijdhler hobelt glait
den Tijd. :|:

5. :: Bum, bum, bum, bum, bum, bum, der Vbitder legt den
Reifen um.

6. :I: Pod), podh), pod), podh), podd), pod), der Schufter nagelt 3u
das Lod. :|:
7. . Gtid) fiir Stid, Stidy filr Stid), der Shneider ndbt ein Kleid

fiir midy. ::

8. :: Hakt und wiegt, hackt und wiegt, Wurjt und Sehinken
ferlig liegt. :|:

9. :|: Rilbr, riihr ein, riihr, rihr ein, der Bicker backt den
Kudpen fein. :I:

Die RKinder bilden einen Stirnkreis vorlings und gehen Hand in Hand gefaft im Sreife

berum. Beim Refrain bleiben fie ftehen und abmen die Bewegung des feweiligen Handwerks
nath). Das redyt originell gu leiten, it Sadye des Gpielleiters.

129, Jeigt her eure Fiiphen.
Lebhaft,

I M ~ s N | ¥ N

¥ [ 4 bl

[ 4
1. Qeigt her eu = re il » den, 3eigt her eu = re

- = T — N
@'u = ;
Sduly, und je = het den flei = Bi= gen Wajd-frau=en 3ut
o#
AR RT ) 3 + ] ) n % i |
w:gﬁ:_pzﬁz_p:ﬁj:a:ﬁql
Gie mwa-|den, jie wasjden den gan-3en Zag.

2. Seigt ber eure Fiiffthen, zeigt Her eure Sdhub’, und fehet den
fleigigen Wajchfrauen gu! Gie ringen den gangen Zag.

o
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. 3. 3eigt ber eure Fiidyen, eigt ber eure Sdub’, und fehet den
fleiBigen” Waidyfrauen 3u! GSte fpiilen, fie fpiilen beg ganaelja %ag.

. 4 3eigt ber eure Fiichen, zeigt her eure Sduly, und fehet de
fleihigen Wafdyfrauen 3u! Sie bingen, fie hingen gen gange[r)x Stagrf

Heiiger- Soaiyianen a1 o ot 0L Ut SGuY, umd feet den
ﬂeif;ig'ens %afgffrmeuuerrf ?IHB%TL ffliﬁgege rﬁeeu;elﬁ%gug’e’nuggn;ee%ﬂize;
Heiiger Toaforiauen o1 oo coim, 6L e SGuD, und feet den
e e e Sty Bedetoo i e o o, b Wt et e bi

asl:zs[gg;g;g 3um Refrain: ,wajdhen*, Hringen ufw. werden die entipredenden Bewegungen

i 130. Wollt ihr wijfen, wie der BVauer.

@tﬁ@ﬁmﬁf&‘%

_Al. Wollt ihr wif-jen, wie der Bauser, wollt ihr wif-fen, wie ter

= ! ¥ = i ~ I3 N
1 | ! hl I 1 — > N—P
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Bau > er, wollt ihr wif - fen, wie der Bau-ser fei = nen

[oou " | B h S —
s S S

Ha=fer aus - {dt? Ge=bhet, fo, jo jit der
" s 0 1 1 3. " n
— N —Nt—F— — L—
= —— e
Bau = er, fe=het, fo, jo fat der Bauser, fe - b:l.

== S=SE==Ss58

—
fo, fo fdt der Bauser fei-nen Ha-fer aufs Feld.

~—0—
| - A

2. Wollt ihr wiffen, wie der Bauer, wollt ihr wiffen, wie der
Bauer, wollt ihr wiffen, wie der Bauer feinen b.ﬁafelif ‘neinegg! ?
Sebet, fo, fo eggt der Bauer, febet, o, {0 eggt der Bauer, feet, o,

io eggt der Bauer feinen Hafer hinein,
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3. Wollt ihr wiffen, wie der BVauer, wollt ihr wijfen, wie der
Bauer, wollt ihr wiffen, wie der Bauer feinen S$Hafer abmabht?
Sebhet, o, o mdht der Bauer, jehet, jo, o mibht der Bauer, febet,
fo, Jo mdbt der Bauer feinen Hafer vom Feld.

4. Wollt ihr wiflen, wie der Bauer, wollt ihr wifjen, wie der
Bauer, wollt ihr wifjen, wie der Vauer feinen Hajer bindet? Sebet,
fo, fo bind’t der Bauer, febef, io, o bind't der Bauer, fehet, jo, jo
bind't der Bauer feinen SHafer im Feld. ‘

5. Wollt ihr wiffen, wie der Bauer, wollf ibr wiffen, wie der
Bauer, wollf ibr wifjen, wie der BVauer jeinen Hafer heimfdbhri?
Gebet, fo, fo fabrt der Bauer, fehet, jo, jo fabhrt der Bauer, febet,
fo, fo fdbrt der Bauer feinen Hafer pom Feld.

6. Wollt ihr wifjen, wie der Bauer, wollt ihr wifjen, wie der
Bauer, wollt ihr wiflen, wie der Bauer feinen SHafer ausdrijdht?
Gebet, fo, jo drijdt der Bauer, fehet, jo, jo drijdt der Bauer, jehef,
io, o drijdft der Bauer feinen Hafer aus.

7. Wollt ihr wiffen, wie der Bauer, wollf ihr wiflen, wie der
Bauer, wollt ibr wiffen, wie der Bauer feinen Hafer verkauft? Sehet,
fo perkauft der Bauer, jehef, jo verkauft der Bauer, fehet, fo ver=
Raujt der Bauer feinen SHafer fiir Geld.

8. Wollt ihr wiffen, wie der Vauer, wollt ihr wijjen, wie der
Bauver, wollt ihr wiljen, wie der Vauer nad) Hauje heimkehri?
Gebet, jo, jo Rebhrt der Bauer, fehet, jo, jo Rebrt der Bauer, jehet,
o, fo Rebrt der Bauer nady Hauje uriick.

9. Wollt ihr wifjen, wie der Bauer, wollt ihr wifjen, wie der
Bauer, wollt ihr wilfien, wie der Bauer von der Urbeit ausrubt?
Sehef, fo, jo rubt der Bauer, febel, fo, o rubt der Bauer, fehet, io,
jo rubt der Bauer von der Urbeit fidh aus.

10. Wollt ihr wiffen, wie der Vauer, wollt ihr wiffen, wie der
Bauer, wollt ihr wiflen, wie der Bauer im Tange jid) freut? Sebet,
fo, io freut der Bauer, jehet, §o, fo freut der Bauer, jehet, jo, fo
freut der Bauer im Tanze fich febr.

Die finder dilden einen freis mit Handfafjung und geben bei jedem Verfe von Anfang
bis 3u den TWoren: ,ausfit“, , neineggt®, ,abmibt* ufw. im Kreije berum. BVeim Refrain

bietben fie fleben und abhmen die enfipredyenden Tatigheifen nady, die juoor vom Gpielleiter
3u geigen find,

131, $Hdret ihr's, ihr Drejcher?

Gwas leidt.
o8
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1 {ﬁf)rt ihr's, ihr Dresjder, nun {dhligt es fjcon drei;
* | Wedkt eud) der Wiy = ter und  Habh = nen = ge = |dyrei,
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1 J mun-fer er s greift das ®Ge - wehr!

*\ 3au = dern = de Shld - fer, nidht mebr?}
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Lan - ge drijdf auf und ab, mun - fer und froh,
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Qich tack lack, tick fack fack, tick tack tack, fik tack tadk,
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fik tack ftack, tik fak tack, tadk!

2. Drum madyt eud) munter ur Urbeit heran! Sdon fdeint die
Sonne berein. Zrdgheit mad)t Tage und Sunden fo lang, Fleif
nur 1@t froblid uns fein. Drefht ohne Gdaumen die Nehren mit
Madyt, Rlipp und klapp, auf und ab, bis in die Nadyt! Tick tack tack,
tick tack tadk, tick tack tadk, tick tack tack, tick tack tadk, tick tadk fadk, tack!

Die Ainder bilden mit Handfafjung einen Sreis und fingen, im Hreife berumgebend,
den erften Bers. Bei: ,Munier ergreift das Gewehr* bleiben fie fiehen und erheben beide
Urme, als wollten fie den Drejdflegel pom Boden nebhmen. Wenn: ,Tick tadi!“ ertdnt,
madjen dle Rinder die BVewegung des Drejdjens und ftampfen dagu mit dem redyen Fuhe.
3m 3weiten BVers deuten fie bei den Worten: ,Sdyon jdheint die Gonne berein® nad) der Gonne.
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132. Wenn i)y morgens frilh aufjfehe.
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1. Wenn i mor-gens friih auf=fteh) = ¢, mei=nen
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Sdorn-flein = fe - ger Jebh - ¢, |dau idh bHin und
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fhau id ber, ob wohl was 3u fe = gen wdr.

2. Sdywar; ift mein Gefiyt wie Sohle, fdwary vom Sdeitel bis
3ur Goble ijt das Sdorniteinfegerlein, ader's Ser3 ijt weiy und rein.

Die Kinder bilden mit SHandfaffung einen Kreis. Auferhalb desfelben fiebt eins, oder
aud) mebrere Kinder binlereinander: die Sdyornfteinfeger. Das erfte von ibnen ruft laut in
den freis: Morgen wird geebrt! $Habt ibrs alle gehdrt? Worauf der freis anfworte! :
»3a!“ Run beginnt das Singen des erften Berjes, wobei die Sdyornfteinfeger im Laufidyritt
um den frels herumgeben und an einer ibnen geeigneten Stelle in den Sreis einfrefen, um
dort weiter links berumzulaufen, Die Sdiornfteinfeger balten in der redyten Hand ein
flatterndes Tafdentudy und fadyeln damit faktmapig im Borbetlaufen die im Sreife Stehenden
an.  Beim jweiten BVers bleiben die Stbomﬁeinfe%er fteben und deuten mit der Hand auj
die im Liede ermabnten Kdrperjtellen. Bei ~Eoble” beben fie den Unieridyentiel und weifen
barauf. Ulsdann beginnt wieder das Serumlaufen und Unfadyeln. Beide Berfe werden
jedesmal mit ,la la“ wiederholt, wobei die Sdyorniteinfeger laufen.

d) Sreis- und Nachahmeijpiele.
133, Wer meine Gans geffoblen Hat.
Munter.
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Wer mei = ne Bans ge = jtob = fen bat, der ift ein
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Dieb, der ift ein Diech: dbod wer fie mir dann
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wie = der = gibt, den hab’ i) lieb, den had’ iy lieb.

Die Spiclenden, deren 3abl nidt mit 3wei feilbar fein darf, bilden einen Sirets, ehen
nad) redis betum und fingen das Liedchen. Bet den Worfen: »Den bab' idy tieb* faffen
fidy fmell je 3wei und 3wei Sinber an, o dak eins itbrigbleibt. LUm diefes fleflen fid) nun
Ddie anderen herum und weifen mit den Singern bin und fingen dagu:
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~Da  fieht der Biin=je-dieh, den hat hein Menjdy mebyr lieb!*
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Biel Bliick! SHerr Bdin=fe«dieb! Biel Bliick! Herr Bdn-je=dieb!“
Ulle Spieler madyen bei den Worten: , Biel Gliik* eine tiefe Berbeugung vor dem
@injedied.

134. Wollt ihr wifjen, wie’s die hleinen MWidchen machen?
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Piipp-dien wie-gen, hei = fa hop - fa, Piipp-chen wie = gen.

2. Wollt ihr wiffen, wollt ihr wiffen, wie's die Kleinen Knaben
;na[d)en? ZTrommel fd)lagen, Trommel jdlagen, heifa bopla, Sromme!
dhlagen.

3. Wollt ihr wiffen, wollt ihr wiffen, wie's die groBen Middyen
}nagen? Striimpfe jtricken, Striimpfe firicken, heija %opia, Striimpje
fricken. ’

4. Wollt ibr wifjen, wollt ihr wiffen, wie's Dbie grofen Sinaben
mad[)[en‘? Peitigen knallen, Peitiden knallen, heija bopia, Peitjden
Rnallen,

5. Wollt ihr wiffen, wollt ihr wiffen, wie’s die jungen Damen
maden? SKnire maden, Knire maden, heifa bopja, fnire madyen.
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6. Wollt ihr wifien, wollt ihr wifjen, wie's die jungen Setren
madyen? Sut abnehmen, Sut abnehmen, heifa bopia, SHut abnehmen.
7. Wollt ibr wiffen, wollt ihr wiffen, wie's die alfen Frauen
maden? Kaffee trinken, Kaffee frinken, bheifa Hopja, Kaffee trinken.

. 8. Wollt ihr wiffen, wollt ihr wiffen, wie’s die alten Minner
maden? Tabak rauden, Tabak raudyen, Heifa bopja, Tabak raudyen.
Die Kinder bilden cinen Sireits mit SHandfaffung und geben fingend berum, unter
TNennung der Berdnderung bei jedem DBerfe, gum Beljpiel: ,Madden* im lerften Bers,

Hfinaben” im 3weiten Bers ujw. Nad) dem Worie wmaden® bleiben fie fteben und filhren
die feweilige Bewegung des Terfes aus.

135, Adam bhatte fieben Sdhne.
Lebenbdig.
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al - [e fo, und mad-fens af - le foi

. Die Kinder bilden mit Sandfafjung einen Sreis, ein Gpieler jtebt in der Mitte, Der
&reis gebt berum, das Led fingend. Der Spieler in der Mitte mady bei dem Worte: ,jo*,
nad) dem Dder Sfireis ftillftebt, irgendeine Bewegung vor, die von bden amderen Wit
iptelenden fofort nadgemadyt witd, jum Beifpiel: Kopfniden, SHodyfpringen, Laden, eine
lange Rafe madyen, Kniebeugen ufw.

136. @s ging ein Bauer ins $ol.
Sm Maridytempo.
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1. Gs ging ein Bau-er ins SHol3, es
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ging ein Bau-er ins Holz, es ging ein
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bol3, e5 ging ein  Bau=er ins  Hol3.
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2. Der Bauer nahm fidy "ne Frau, der Bauer nabhm fich ‘ne Frau,
der Bauer nabhm fidy ‘ne Kirmesfrau, heija, Kirmesjrau, der Bauer
nabhm jid ‘ne Frau. o

3. Die Frau nahm fidh) ein Kind, die Frau nabm fidy ein Kind,
die Frau nabm fid) ein Kirmeshind, heija, Kirmeskind, die Frau
nabhm Jidh ein Kind.

4. Das Kind nahm fidh 'ne Magd, das Kind nahm fid) 'ne Magd,
das Kind nabhm fidh) 'ne Kirmesmagd, heifa, Kirmesmagd, das Kind
nabm fidy ‘ne Magd. )

5. Die Magd nahm fidy ein'n Knedht, die Magd nahm fidy ein'n
Knedyt, die Magd nahm jidy ein’n Kirmesknedt, heifa, Kirmeshnedt,
die Magd nabhm fidy ein'n Kinecht. o

6. Der Knedt nabhm fih ein Pferd, der Snedyt napm fich ein
Pierd, der Knedht nabm fidy ein Kirmespferd, heifa, Kirmespierd, der
Sned)t nabm fidy ein Plerd. o

7. Das Pierd nabhm jid) ein'n Hund, das Pferd nabhm fidy ein'n
SHund, das Pferd nabhm jid) ein'n Kirmeshund, heija, Kirmeshund,
bas Plerd nabhm fidh ein'n Hund. )

8. Der Hund nahm fidy ein'n Knoden, der Sund nahm fid ein’n
Sinodhen, der Hund nahm fih ein'n Kirmesknodyen, heifa, SKirmes-
Rnodyen, der Hund nabhm fidy ein'n Knodyen.

Die fKinder bilden mit Handfaffung einen SKreis. Jumitten desjelben fieht ein Spieler,
der ,Bauer“.. Wlle gehen nun im Kreije herum, der Bauer immer entgegengefeht, und
fingen den erflen Bers. Beim weifen Vers nimmt fich der Bauer aus dem re.he einen
Opieler als Frau. Beim britten BVers wiblt fidy die Jrau ‘ein Kind, und jo gebt's weiter
bis Bers 8. Die Gewiblten bilden zufammen einen Rleinen Snnenkreis. Tad) dem aden
Bers wird gejungen: ,Der Bauer jdjied von der Frau“ ; er Irift nun wieder in den grofen
freis ein. Dann folgt: ,Die Frau fdied von dem Sind* ulw., bis zuleht der Anoden
fibrigbleibt; dicfer wird der neue Bauer. Juvor wird gefungen: ,Da blieb der SKnoden
in Srauer und wurd® 3um neuen Bauer, und wurd® jum neuen Sirmesbauer, beifa, Kirmes-
bauer, der finoden wurd' jum Bauer*, und das Spiel fingt von vorn an.
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137. Q3 reife nac) Amerika,
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ou, mein lie=bes Sdywe=jter = lein, und du mugt mit.

Die Sinder bilden mit SHandfaffung einen Stirnkreis votlings. €ins pon ibnen gebt
auferhalb desfelben in entgeq gefetiter Ridyhung berum. Bei den Worten - HUnd gu mginb"
Rlopft es ein SKind aus dem ﬁ“reiie feldjt auf die Shulter. Diefes folgt ihm dann, und beide
g:rge;i‘r:lgn aufgqgg'r rie,xtfenguim. ! ‘Da? ferrf;e _berf;l;rtsmie?er Eilsl Kind, und fo gebt’s fort, bis

. Lann kann jofort eins der Spiele: “ ” *
angefdyloffen werden (fiehe Nr. 109 und 110). piete nedien” ober QBe'ue winben

138. Dornrdschen,

Mipig bewegt.
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1. Dorn = rbs « den mwar ein jhd = nes Kind,
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jhB=nes Kind, jdhd=nes Kind, Dorn - 1ds = dhen war e¢in
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fdbd = nes Kind, jbd = = nes Kind.

2. Dornrdsdyen, nimm did) ja in adf, ja in adt, ja in adt
Qnrrgﬁsgd)elk nimm did) ja in adt vor einer bbjen {fcebe! ‘ o
., 3. Da kam die bdje Fee herein, Fee erein, Fee herein, da ke
die bife gee berein und rief ihr 3u: Bee b e berein, ba ham

4. Dornrbsdien, jdlafe hundert Sabr, bundert Sabr, Hundert
Sabré ‘%or;:rﬁsd)en, zg)lafe hunderf Sabr und alle mit)* o b

. Und eine Secke riefengroh, riefengro , riefengrof, und ei
$ede riefengrol umgab das %cb[of;. fengrob, riefengrof, unbd cine

6. Da Ram ein junger Sbnigsfohn, Kbnigsfohn, SKibnigsfohn, da
Ram 7ein g)unger Konigsiohn und Jprad) 3u ibhr:

- »Dornrdden, holdes Migdelein, Ma delein, Mdgdelein,
Dornrdsden, holdes Magdelein, nun wade auf?“ goein
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8. Dornrdsden wadfe wieder auj, wieder auf, wieder auf, der
ganze Sofitaat madte auf, wadyie auf.

9. Dornrdsdien ward nun Kdnigin, Kdnigin, Kbnigin, begliidte
hody den Kdnigsiohn, begliichte ihn.

10. Gie feierten ein gropes Geif, gropes Feit, grofes Fejt, lie
feierfen ein grofies Geijt: das ﬁod)?eits eft.

11, Und alle freuten heralidy fich, herslih fich, berslih fidh: es
freute i) aud) herzliy mit das gange Land.

Die Kinder bilden mit Handfafjung swei Kireife, einen grofen und einen hleinen. Sm
hieinen ftebt ein Kind als ,Dornrisden® ; der hleinere Sreis ftellf die Hofdamen dar. Aufer-
balb des Kreifes jtehen der Sidnigsiobn und die Fee. Die beiden fireife geben nun in ent-
gegengefeter Ridytung berum, wobei fie Bers 1 und 2 fingen. Bei den Worten: ,Rimm
did) ja in adt“ heben alfe mabnend den Seigefinger gegen Dornrdschen. Beim bdritten Bers
bietben alle fteben, und die Fee gebt 3u Dornrdsdhen. Beim pierten Bers fingt dje Fee allein
und fdhidfert die Sofdamen und Dornrisdien ein. SHierbei madt fie aufs und niederbebende
Bewegungen der Arme. Die Gingefdyldferfen hnien mit einem Sinie nieder und abmen das
Sd;}’:?en nady.  Beim filnften Bers heben alle Kinder des grohen Sreifes die Mrme Jur
LSode“. Sm fedyjten Bers hommt der Sivnigsfobn in den Kreis und fingt dann den fiebenten
Bers allein. Beim adyten Bers erwadien die Sdidfer. Der neunte und der 3ebnte Bers
werden mif Faffen gu Paaren angedeutet. Unter Borantrift des Sibnigsiohnes mit Dorn-
rosden madhen die ‘;%aure Umaug. Beim elften Bers tangen alle,

139. Sfeigt das Biiblein auf den Baum.
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©leigt das Biib-lein  auf ~den Baum, o, o hod), man
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biipft zum Bo - gel = neft = dyen. €i, da ladt es,
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ei, da kradt es, plumps, dba liegt es drun=ten.

Die Kinder fteben in einem Stirninnenkreis und heben einen Urm bod). Das ift der
Baum, Mit den Fingern bder anderen Hand kommt, dem Tert entjpredyend, das Biiblein
auf den Baum gejtiegen. Vel den Worten: ,Hiipft von Ajt 3u Wefthen ujw. bilpjt das
Biibletn — der Jeige- und der Mittelfinger — von einem Finger der den Baum markierenden
SHand jum anderen. TMan hkann aud) die Kinder felbit fettwdrts hin und ber biipfen laffen;
bet dem Worte: ,Plumps bitpfen alle in die fiefe Kniebeuge.

o
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e) Tanjfpiele, Singtinge und Spiele mit Wabl.
140, @s regnef auj der Briicke.
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{ €s re =net auf der Brilk« ke, und i) werd’ naf.
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Zan3 ber = ein, Romm, wir moI=Ie'n lan=3en UI'ID l'u = ftig fein.

Die Sinder bilden mit Handfaffung einen Stirnkreis vorlings. mitfen
ilel)} ein eingelner Spieler. Beim Singen des Liedes bemegt fid) der [reis gnks-, berb:is!l?el}::
Spieler aber red):sl)erum.' Bet den Worten ,Sdhidnes Sraulein™ It fid) das Kind aus
dem Sireife ein anbderes Kind und tangt mit ibm bis sum Sdjiuf des Liedes, Das gewdblfe
Sind bleibt nun ur Wiederholung allein im Sireife und wablt dann ebenio.

xie

141. Sm Mai, im Mai.

Sroblid.
H 1 4 + ¥ 2
o1 i 1 + N - 2 ]
il R 0™ LN N 8 S0 A7 L N ——H o
1 7Y T ——p—V—p
LJ 4 » '

¥ — 17 ¥
1. Sm Mai, im Mai, im {dD=nen, grii-nen Mai, da

Jwollnwir al = le [u-jtig, fein, im fdd=nen, grit-nen Mai.

2. Gie fagen, fie jagen: ,Da find wir alle froh; d ’
ot A , . . ; bas muf ‘ne
[ujt'ge Geele fein, mit der id) fanzen foll; das mup ‘ne ijt’'ge Seele
fein, mit der iy fanzen joll.«
Die Kinder bilden einen hleinen und einen ent fireis; der hleine ftebt i
r grofie Sirels gebt beim Gingen redsis., der axﬁ;? Iinhzvbersum."%en: ehgsebmg .;?f?::e
g:'s witd die Melodie mit ,la“ wiederbolt, wobet die Kinder des hleinen firetfes je ein Kind

grofien tles gum Tange im freife herum bolen. Die dbrigbleibenden Kinde
tahfmdBig in dle Hdnde. Die gebolfen Kinder bilden bei der mieglerbohl:g den l:'lehll‘eltlll ‘gi'?iesn
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142, Die Tiroler find Iujfig.
Miipig bewegt.
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1. Die Zi=10 = ler find Iu = flig, die Ti-ro = ler find
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froh, fie trin=Hhen ein Blis-den und ma-dens dann fo:

2. Grit drebt jid) das Weibdyen, dann dreht fidhy der Mann, jie -

fafien jidy beide und tangen jujamm’n.

Die Kinder ftehen mit dem Gefiht einander gegenitber und bilden wei Reiben, die
einen Gdyritt weit voneinander entfernt find. Gine Reibe bilden die Minndien, die andere
die Weibdjen; die eingelnen Gpieler haben eine Urmlinge Ubjiand voneinander. Ju den
erflen Worten von Bers 1 Rlappen die Kinder mit den Hnden und marfdyieren am Ort,
Bei den Worten: ,Sie trinken ein Glasden ahmen fle die Tatigheit des Trinkens nad).
Bet Bers 2 dreht jidy erft die Reihe der Weibden, dann die der Manndien einmal gan3
berum; darauf erfaffen fid) je jwei gegenfiberjtehende Spieler und tangen einmal linksbherum,

Umilfant ijt aud) eine andere Spielform:

Gs werden jwei fireile gebildet, ein grofier und ein hieiner. Die Bewegungen zum
Tert find gang wie bei der erften g?rm. Rur fteben die Weibdien bier im kleinen SKreile
und bdie Mannden im grofen. enn bet ,Grit drebt fih“ ujw. das Wort ,Weibdyen™
efungen wird, winken die Weibden je einem Manndien. Das gewdblte Minndien homm,
%d) drehend 3um Weibdyen, ,fie faffen fich beide und fonzen jufamm'n“. Die gewdplten
Winndyen beginnen das neue Spiel als IWeibdyen.

€ine dritte Spielweife iff die folgende, wobei ju obiger Melodie
ein anderer Tert gefungen wird.

1. Die Firoler jind lujlig, die Ziroler find frob, jie verhaufen
ihre Betten und {dlafen auf Stroh. La la.

2. €in'n Ddhs und ein’n Elel, eine bunifdedt’'ge fub, die jhenkt mir
mein Vater, wenn idy heiraten tu. La la.

. 3. Mtun bin id) verbeirat’, was hab’ idy davon? Eine Stube voll
Kinder und ’nen brummigen Mann. MWm, la la.

Die RKinder bilden einen freis. Beim erjlen Bers klatiden alle in die Hande und
maden jum Sdluffe die Gebirde des Geldzdblens, indem fie Jeige- und Mitfelfinger der
redyfen Sand veibend iiber die offene Rinke gleiten laffen; dann folgt die RNadyabmung des
Cdylafens. Beim jweiten Bers find die Hnde in die Hiften geftiiht, die Kinder verbeugen
fidy beim Singen je 3wei und jwet jueinander abwedielnd nad) beiden Seiten und dreben

) bei ,betraten® einmal um fidy felbft. Der dritte Vers wird langfam und hlagend ges
ungen, am Unfang mit in ‘.tiegl)alte gefaifeten SHianden. Bei ,eine Stube voll“ ufw. wird
mit ber redten SHand die Grdhe veridjieden groher Sinder angedeutet. Nady ,brummigen
Mann“ brummen alle einmal. Nad) jedem Bers wird mit tahtmakigem Handeklatiden und
ola“ die Melodie miederpolt, .
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143. Wo ift der hiuge Mann?.
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1. Wo ijt der Rlu - ge Mann, der al - les kann? Ti-

ra = la - la, fi=ra-la-= g ti = ra = la = fa.

2. Dort jteht er auj der Wieje, eins, 3wei drei, firalala,
Sefit hommt er angejprungen, eins ujw.

. Was wollt ihr von mir lernen? Eins ujw.

. Wir woll’'n das Tanzen lernen! Eins ujw.

. uerft lernt man den Diener, eins ujw,

Und dann mad)t man das SKnirden, eins ujw.

8. Und dann das Balancieren, eins ufw.

9. Dann mad)t man alles dreies, eins ufw.

NSO w

Die Kinder bilden einen Stirninnenkirels. Gin Siind, ,der hluge Mann*, ftebt aufer-
balb des Sireifes. Beim erften und jweiten Vers geben die Kinder fingend im .ﬁt!ei?e l;erEm,
Beim dritten Bers bleiben fie fteben, und der kluge Mann biipft in den fireis. Den vierten
Bers fowie alle weiteren fl?f nun der kiuge Mann immer erft mit Bormadien der ent.
fpredyenden, aus dem Sert erfiditliden Bewegung einmal allein, worauf dann der Sireis, die
Bewegung nadyabmend, den Bers wiederholt.

144, Gs (tehen swei Frauen vor der Tiir.
%R&ﬁig bewegt.
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didh nun wie=der! Madht 3u, madt 3u die Gar - fen = tiir!*

Die Sinder bilden einen Stirnkveis norligs mit Handfaffung. Uuferbalb des Kreifes
fteben 3wei Gpieler, ,die beiden Frauen“. enn beim Gingen bdes Liedes die Worte:
H»Tadt auf!“ “gefprodlen werden, wird der freis da, wo die beiden Aufenitehenden fidy
befinden, gedffnef, und diefe treen nun in den Sreis. Bei den Worfen »O0 reidy’ mir
deine* ujw. bleiben fie vor 3wel Cpielern fleben, und es erfolgen nun die im Terte an-
gegebenen Tdfigkeifen, worauf dann diefe swel Opieler aus dem Sireife gehen. Die erjten
beiden trefen an bdie freigeworbenen Plife, und das Spiel beginnt von neuem.

145. Wir woll’n die Merjeburger Briicke baw'n.
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wir fang'n lﬁil Opie-Ben und mit Stang'n.

Jwet der grififen RKinder jtellen fidy einander gegeniiber mif hodyerhobenen YUrmen und
gefafiten $Hdnden. Obne dap die anderen Spieler es horen, geben fidhy beide je einen Ramen,
gum Beijpiel: Hille, Himmel, Gngel, Teufel, Holz, Stein ufw. Die dbrigen Spieler faffen
L{cb $Hand an Hand, und mit Gejang des Lledes jichen fie immer in Form einer Udyt unter

er Brildhe hindurd) und um die beiden Fejtitebenden herum. Beim lefien Worte des Liedes :
~Stangen“, werden die Urme pldglicy gefenkt, und das leBte Kind befindet fich gefangen bda-
jwifhen. s wird nun gefragt, b es in den SHimmel oder in die SHille will, und fteli fidy dann
binter das Kind mit dem betreffenden Namen. MNun geben die beiden Eriten fidy andere Namen
und das Gpiel beginnt pon neuem, bis alle Spieler, fe nady ihrer Wabl, 3u beiden Seiten hinter
dem Grften angetreten find. lle faffen fidy nun um den Kirper, und die beiden Reiben ziehen anf ein
benes Jeidyen, bis | d loslifit oder bis eine Reibe an die begeidnete Grenge gezogen wurbde,
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146. Wen foll i) nacd) Rofen jchicken?
ey
1. Wen joll ih nady Ro - fen jdik-kRen, Rosfen jdhik-ken?
Shb-ne Ro - fen aufmein'n Hut, die bhad' i

gern, die fjtebn mir gut, Ro -fen auj mein Hiit - hen.

2. Wem foll iy ein Handdyen geben, Handden geben? Sdbne
QRojen ujw.

3. Wem foll idy ein Knirden maden?
4. Wem foll iy ein’'n Diener maden?
5. Wen foll i um Tanze holen?

Die Sinder bilden mit Handfaflung einen Sfirnkreis voriings. Fnmitten desjelben
geben, je nad) Teilnebmerzabl, drei bis fiinf Kinder eingeln hintereinander Yor. Beim Singen
des Qiedes wablen die im Kreije Gebenden fiir die in den Berjen 2 bis 5 porfommenden
Zatigheifen ftets ein anderes SKind aus dem Sireife, indem fie jedes vor einem ftebenbletben
und fhm ein ,SHiandden geben* ufw. und darauf weifergeben. Beim leyten Bers faffen fid
die Wablenden mif den Gewdblten ju ?aaren und geben zunddft im Sreife herum. TNad
Sdylufs des Liedes fingen alle das unienjtehende Lied, und die Paare bilpfen aufien um den
Sireis berum., Diejenigen, die gewdblf wurden, bleiben nun im Kretfe, und das Sptel wird
wiederhoit.
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fumm, fumm, jumm, tan-3en Klei=ne Swer-ge rings her-um,

* 3n der Leipgiger Gegend fingt man: ,Auf dem Sdyerbelberge” . ... (Sdherbel-
berg beiht im Bolksmunde der einjige, kiinjtlidy angelegte, mif der Platform des Ausfidts-
turmes 138 Weter iiber den Weeresipiegel emporragende , Rofentalberg,
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147, Riebe Schweffer fang mif mir,
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etn = mal ber, tund  ber=um, das ift nidt jdhwer. /
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Die Kinder find 3u Jmweien (paarweife) eingefeilt und die Paare fleben fidy in
Stirnrethen mit adt Sdyritten Ubftand gegenfiber. BVei Takt 1 und & geben fie pier Sdyrfite
vormiris und Klatiden dabei beim erften Sdyrift in die Hinde. Iakt 3 und 4 fordert nady
dem Tert Handefaffen der Paare. p: )=( Wibrend des Gingens bdie gefabten Hande links
und redils jdhwingen. Taki 5 und 6 fe wei Galoppbiipfer links und redis feitwdrts, und
Takt 7 und 8 Rad redyts mit Ginbaken der redten Arme und Laufidritien.

Die Bewegungen gum itbrigen Tert ergeben fidh von felbft. Lapt die Kinder fie felbit finden.

148. S$ier it griin.
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Rann  ihn  nim < mer fin « den; die - fer in dem
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blausen Rodk kdnn-te mir ge - fal = len, die <fer in dem

Eé—-i}’:, —d e ‘__t—'-l;m- —-_“—1—:!

blau=en Rock Rdnn=te mir ge - ia(-[en Dreb’ did) "rum,

M-ﬁ#ﬁhﬂ

drely’ didy rum, bift du’s o - ber bift du’s niht?  Dein, nein,

m._w

du bijt es nidt, jder did fort, id mag did niht.

Die Cpieler bilden einen Hreis mit Handfeflung. Snmitten des Hreiles befindet fidy
ein pder mebrere Opieler. Beim Singen des Liedes gebt der freis links- pder redyisherum.
SDie Snneren gehen bintereinander ?er aber entgegengefeljf jum Sreis. BVon den Worten

»Diefer in dem blauen Rok“, fingen die Inneren allein weiter. Ulle bleiben ftehen,
mnbm pon den Slmeren jeder auf einen Spteler im Kreife beutet der fid) bei den Worten

»Dreh didy um* einmal herumdreben mup. Bei ,nein, nein“ mad)en die Jnneren eine ab-
weifende Gebdrde und gehen weiter. Das Lied wird nun wiederbholt.

Selm Refrain wird aber gefungen: :|: ,3a, ja, du bift es ja, homm, wir wollen
tangen“, :|: worauf fidy die Gewdblten mit den Sudenden ju Paaren fajien und im Sreife
bemmlausen Die Gewdblten bleiben nun gur Fortiehung des Spiels im Kreife. Die vorber
Sudyenden freten an deren Plige.
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Sd foy didy, i) fely did),

149, Sdh fely’ dich!
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fehy id did, und nimmit du mid, jo freu' id mid.

‘zluf;tellung Gine gerade Unzahl Paare i(eﬂen fidy in 3wei Ubteilungen mit fedys
Gdyritt Ubjtand jo gegenfiber auf, daf in einer Ubteilung vorn bdie Serren ftehen und
binter ihnen die Damen, und in der anderen Ubteilung gerade umgekehrt, alfo die Herren
binten. Die vornfiehenden SHerren Haben die Urme vor der Bruft verfdrénkt, die vorn-
ftehyenden Damen {tifen die Hande auf die Hiiften. Die binfenffebenden Damen und Herven
legen ibre Hande auf die Schultern ibres vornfiehenden Pariners.

Husfiabrung: Beim 1., 3., 5. und 7. Takt gudien fid) die gegeniiber{fehenden Hinteren
iiber die linke Sdulfer der ‘Bomﬂebmben an, und beim 2., 4., 6. und 8. Takt desgleidyen
fiber die vedite Schulter. Vet 9 hlatiden die' ﬁinienﬁebenbtn in die Hinde und gehen mit
Gdottijdbiipfen aufeinander u. Beim Begegnen faffen fie fidy mit der redyen SHand und
fithren einmal Rad redis aus, worauf fie dann den Plaf ihres Gegentingers einnebmen.
Bet 10 klatiden fle wieder in die Hinde und kebhren ebenjo auf thren alten Play uriick.

Bet der Wiederholung wedjeln alle Bornjtehenden mit den Hintenftehenden die Plige
und die nun .ﬁimenﬁe nden find dle Tdnger. Damit iff ein Spielgang erledigt. ie
weitere JFortfefung i dafy guvor afle Damen einen Plag nad) redyts hin weiterriiceen,
und dies fo oft, als leberbolungm beliebt werden.

150. Sedys bHitbiche Midel.
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s — I—p— ]
= del, \ . . . bitb<jdenMa=deln.
%ur-fd)en,} die i) weih, von al - fen mak-lam%ur-fd)en.

2. i { ngxtgi?bfe[ﬁ, } i?ret)en jid berum :j:
Geben jidy nady { :g;“éf.:ﬁ‘l"g?:} um

, wadkern Burjdyen.
Bei allen { bilbjdhen Médeln.

3. :: Wer es iff, das it mir gleid, ::
Der, dem \ . . S,
Die, der J id) meine Sand jegt reidy,

gf: }l)at mein junges Serse.

SEEE

4. :: Run fangen wir und find vergnilgt, :|:
D . . ]
Die I:?eef;teen }l)ab ity ja geriegt

wackern Burjden
Bon allen { FETT Duriden

Aufftellung: Groper Sreis, mebrere Damen in der Mitte bilden einen hieinen Sireis,

Nusflibrung: Der grofe freis geht redits berum, der Rleine fireis mit hu
[ y rzem
Laufjdyrift links berum. Vei 1 des Jweiten Berfes kiatiden alle im fleinen Sreife inz'bie
ﬁanb.e, madyen eine halbe Wendung und faffen fiy wieder Jum Sireife an, obne dabet ftehen.
ubleiben. Bei 1 des dritten Berles (Bt der kieine freis auf, jede der Damen wiblt
dy einen SHerrn und gibt ibm bei dem Worfe , SHand*“ die redyle SHand.

Bei 1 des vierten Berfes geben fih Serr und Dame betde Hande 1 i

?i:u ?S-?n e;ifll b:;d)ts‘-, b(glmi linh;lmium. ?o;nuf ehen die Damen in“imtm;ilb anaegr;;tf
einen Rleinen fKreis, und das Opiel i :

Burten bior 1o soime o piel beginnt pon neuem wadkre

151. Marujdhka.
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Hufftellung: Grofer Areis, einige Herven in der Mitie bilden einen Rleincn Kreis,
foffen fidy aber nicht an, fondern ftiihen betde Hande auf die Hilften, .

Uusfhbhrung: Der grohe Kreis geht redts berum. Sm kleinen Kreis fleben alle
mit dem Gefiht nad) inmen gewendet. Bei 1, 2 und 3 maden fle jedesmal ecine balbe
Wendung links auf dem linken Ubjah und flampfen mit dem redten Juh auf den Boden,
Tady dem dritten Male gebt jeder von ibnen auf eine Dame im Sireis ju und gibt ibr bei 4
die redte SHand. Bei 5 tangen Herr und Dome mit Loufidyritt redis berum, indem fie die
redyfen rme ineinander haken. Bei 6 linhs ebenjo.

Tun geht der Herr in den Kreis guriick, und das Spiel beginnt von neuem.

152, ®abh von mi.
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®abh bon mi, gah) oon tm ik mag di ni:l)

febn, Rumm {au mi‘hummta'u mi, ik biin fo al-
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; ei=me an=bdrel,,. .
lo, ik bew{fiThe N-DOLri s jo fo fgbn.

Die Cpleler bitden einen Doppelhreis von Paaren. Die Burfden bilden den inneren
Sirels und baben den Riidien der Sireismitte zugehebhrt ([ege;;| alfo ibr Madden an). Bei
den erften Sahten geben afle Hinks tm Sreife berum und ma mit den Hidnden abwebrende
Bewegungen, Bel Jumm fas mi“ faffen bie nun gegeniiberftebenden mit den
Urmen unter und madwen wiibrend des ,Rudiralala“ erft Rad redyts, dann fofort Rad links.
Dann_bleiben fie ggmﬂbﬂ fteben, fafien fidy bei den Sanden und jduvingen diefe mebhrmals
feitauf und -ab. Nad) Sdilup des Liedes beginnt das Sptel von nevem.
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153. Glanbe nur nidyt!
s
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Glau = be nur nidt, ih woll - te frei = en,
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wenn id) fa - ge, dag du  mir gefalljt. {mein,

Rein,
)} N

: I:lg::iz—cu:g_i 4
fEESE S ES it

nein, es gibt ja aud) nod) an = dre. Stidt « den, und
nein, es gibt ja aud) nod) an - dre Mid = dhen, und

D D

[V
da wobnt man=che, die mir [lie-ber ift.
id wei e¢i-nes, das mir lie=ber ift.

Uufitellung: Groher fireis, ein oder mebrere Maddien darinnen.

Uusfihrung: Das Wiiddjen, das im Kreife ift, tritt mit entfpredhenden Hand« und
Siopfbewegungen vor efnen SHerrn bin, der fofort gu thm in den SKreis hommt, Bei WRein,
netn“ ufw. IGuft es ju einem andern Herrm und fanst mit diefem um, erjtf redyts, bet der
Wiederholung links. Dann geben beide in den Sireis Juriick. Der 3H9rﬁ aufgeforderte Herr
bleidt in der Mitte und fordert nun eine Dame auf, wibrend das Lied von neuem beginnt,

o der Tert im Original. Gr ftimmt ftrenggenommen nur, wenn Burjden im Kretfe
die Frage flellen.” Sinnenfiprechend dndern wir den Segt wie folgt um, wenn Midden im
Srelsinnern find:

»Blaube nur nidyt, idy wolite freien, wenn id) fage, daps du mir gefallft. Mein, nein,
¢5 gibt jo aud) nody andre Stididyen, und da it mandyer, der mir lieber fft. Tetn, nein,
¢ gibt ja aud) nod) andre Buridyen, und id weily einen, der mir [feber ift.«
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bun-dert-tau-fend Za-ler in ei-nem Sabr ver-pust.

Die Paare faffen fiy an, wie gewdhnlidy ju Rundliingen, d. b. der Serr legt den
redyfen S!Irn?3 um die Zaille der Dame, die Dame den linken Arm auf die redite Scyulter
des Hermn. Die beiden anderen Hinde find gefahit. Dod ftehen fih Serr und Dame nidy
gegeniiber, jondern, foweit es miglidy ijf, obne die Faffung gu [bjen, nebeneinander. Beim
erjten Takt maden beide jwei gewdbnlihe Sdhritte vormirts, mit dem dufieren Betn be-
ginnend, belm aweiten ebenfo weiter, dod) wird dabei eine Drehung redytsum gemadyt (die
gefaften Hiande bleiben jujammen, die Dame drebt fidy mif Unferwinden unter den ge-
bobenen Armen), jo dap al?n der innere Fub diesmal riidwirts gefelt werden mufs, um die
gleide Foribewegungsriditung su bebalten. Die Drehung wird rigefest, fo dah wibrend
des dritfen Taktes wieder jwet Scyritte vorwérls gemad)t werden, und fo weiter bis zum
Sdiup des erjten Teils. ﬁ&brenb des weiten Teils werden adyt Tahte gewdbhnliche Polka

getangt,
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b) Gierfpiele . . . . . . . ... ... ... 188 oppball . . . . .. .. 72 | Jugarten . .. ... 44
. oppen und Fangen . . . 58 | Kaligeftellt . . . . . . . . 60
©) SHandwerker- und Milhlenjpiecle . . . . . . . . . . 145 o.%,bﬁpfm _______ 65 | Sidmmerdyen vermieten . . . 50
d) Sfireis= und Nadahmefpiele . . . . . . . . . . . . 152 %rrgd)preueg d; ...... l?g ‘.ggfrrgnhd)ieben ...... }%{2}
i i i i . .. .158 uds ins Loy . . . . . . eball . . . . ... ..
©) Tangfpiele, Ginglinge und Spiele mit Wabt udsprellen . . . . . . . 67 | SKabe und Maus . . . . . 34
ds und Gdnfe . . . . . 48 | SKauerbajdyen . . . . . . . 30
dngnis . . . . . . .. 65 | Keffel plagt . . . . . .. 51
®egenklippen . . . . . . 108 | Seulenloufen . . . . . . . 86
@eier und SHenne . . . . . 55 | Kletterbar . . . . . . .. 31
@eieripiel . . ... ... 75 | Sniegwingen . . . . . . . 63
@erdtehajdgen . . . . . . . 58 | Sommmtb! ... ... . 38
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Seite Seite
Sraftitbung . . . . ... 124 | Sdwarzer MWann . . . . . 45
.ﬁrelsfuisbau ....... 71 | Geilbajdpen . . . . . . . 50
SKreishajdben . . . . . . . 32 | Giafettenmwanderball . . . . 82
ﬁretsl)aid)en mitBodkauffigen 42 tandio . . . . . . . . . 73
freuzhaiden . . . . . L. 31| Start . . . ... ... 56
Laufball . . . . .. ... 98 | Stehball . . . . . . . .. 73
Laufweg . . . . . . . .. 38 | Gleirijd Ringen . . . . . 61
Leftes ‘Baar votbei . . . . 51 | Glodkjtellen . . . . . . . 124
Majfenbinkkampf . . . . . 63 | Gtublfuden . . . . . .. 116
Mattmadyjen . . . . . .. 54 | Sag und Madyt . . . . . . 117
‘Itadtenatebfellkampf 126 | Taugiehen . . . . . . .. 125
......... 70 | Zellerdrehen . . . . . . . 123
Nummernwettlauf . . . . . 29 | Qigerball . . . . . ., . 71
Dbrenale?en ....... 65 | Zreibball . 75. und 108
Pieifdenjuden . . . . . . 117 | Thirkenkopf . . . . . . . 121
Pinken . . . ... 112 ‘Bermecbielt bas Baumelein . 50
Plumpjadkipie! . . . . . . 110 | Werzaubern . . . . . . . 33
Prelljprung . . . . . . . 68 | Vblkerball . . . . . . . . 104
PBrojeljor unb Ctubdenten . . 47 | Weberweltlauf . . . . . . 30
Pudelmiige . . . . . . . 32 | Wendemann . . . . . . . 67
Reifenwerfen . . . . . . . 113 | Wettlaufen . . . . . . . .

. Qeiterball . . . ... .. 87 | Wettlaufen mit %odﬁprmgen 28
Ringender freis . . . . . 121 | Wettlaujen mit Drehen . .
Rette fid), wer hann . . . 51 | Wettlaujen als Parteilpiet . 29
Qettungshajden . . . . . 32 | Wettlaufen um den Pjahl . 23
Rollball . . . . . .. .. 70 | Weltlaufen mit Umhkreifen . 28
Sddferlauf . . . . . . . 123 | Wettwanderball in der Baffe 78
Sauball . . . ~. . ... 75 | Wiegeball . . . . . . ..
Gautreiben . . . . . . . . 75 | Wurfball . . .. .. .. 101
Sdellenmann . . . . . . 116 | Jieht alle aus . . . . . . 50
Sdyerzilbung im Knien . . 125 gtebkampf ........ 60
Gd)ersﬁbung mit dem Gtabe 124 felball . . . . .. ... 94

. ©thlagball . . . . . . .. Qielwerfen . . . . . . .. 92
Sdlaglaufen . . . . . . . 52 gmeltenabicb(agen ..... 41
Gdyiebekampf . . . . . . 61 meltenabjd)lagen mit Bodk=
GdyiebeRreis . . . . . . . 61 | fprung . . . .. ... 41
Sdubjuden . . . .7, . . 72 Smelter id)lagt ...... 44

b) ®ejelljchajtsipiele.
Geite Geite
Uusgefperrt . . . . . . . 127 | ©frafen . . . . . . ... 131
amilie Meger . . . . . . 130 | Tierhongert . . . . . . . 128
uten Morgen, Serr Fijder 127 Bater Ubraham ijt gejtorben 129
Sdlofjeret . . . . .. .. 128 | Qeitungslefen. . . . . . .
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c) Gingjpiele und Singtdnge.

Seile
Adbam hatle jieben Sbhne .
Ylle meine Eniden . . .
Q)cg, Wanbdern ift des ‘mﬁﬂers

Der (Braf von Suremburg . 169

Der Sandmann it da . . . 138
Die Tiroler find lujtig . . . 159
Dornrdsdyen . . . . . . . 156

@i, ef, ef, ihr Hiibnerden . 144

€s gebt nidts iiber die Ge-
miflidheit . . . . . .. 137

(ﬁs gmg ein Bauer ins Holz 154

lappert die Miihle . . 145

(is regnet auj der Brilcke . 158
@s fteben jwei Frauen vor

der Tiir . . .. .. .. 160
ddden, Sabd)en ..... 135
rau Beier judts Wurrle . 143
ahoonmi . . . . ... 167
Glaube nur nidht!. . . . . 168

SHand inHand wir jestuns jehn 136
$Hidsdyen in der Grube . . . 138
Sier ijt grelin. . . . . .. 163
et ihr's, ihr Drejder? . 150
Sd) hait’ einen Kameraden . 134
3y reife nad) Umerika . . 156
Qdy feh diy! . . . ... 164
Sm Mai, im Mai . 158
Kinder, gebt porwirts ie!)t 134
Liebe Gd)meiter tanz mit mir 163
Marujdha 166 |

........

Seite
Qnausd)en lap did) nidt er- 143

........

wijden
Miiller I)ait du nidts 3u

mabhlen? . . . . .. .. 145
Ri—Ra—Rutiy . . . . . 137
QRupfe, rupfe Grdsden . . 141
Seds bhilbje Mddef . . . 165
Steigt das Bilblein auf den

Baum . . - . ... .. 157

Summ, jumm, fumm, Bien-
den {fumm berum . . .

Was idarrt die alte Senne 142

Wenn id) morgens friih aufs
ftehe . . ... 151

Wen iou? i nady Rojen

Wer meine Bans gejtohlen hat 152
Wer will fleikige Handwerker
febn? . .. .. L. 147
Winde, winde ecine Welle . 136
Wir gebn in gleidhem Sd)ritte 133
QBti,r Dffnen jet das Taubens °
Wir mo[ln die Merfeburger
Briike bau'n 161
Wo ijt der kRluge Wann? . 160
Wolltihr wiffen, wie ber%auer 149
Wollt ibr wiljen, wie’s die
Rleinen Madden maden? 153
3eigt her eure Fiigden . . 148



meremsieithmtentw

weijfen wir auf unjer
reihbaltiges Qager in

ﬂluiiubruugs ’matemal \

jeder Art bin
Luitipiele, Ginakter, Mebrakter

(ernfferen und peiferen Snbalfs),
Couplets, Tergette, Gefamtijpiele,
Marmorgruppen, ‘Bantnmtmen,
Poyramiden= und Reigenbhejte in

reicher Auswabl.

MWan lafle fich fofort

eme Auswabliendung kommen. PDie Beftellung bterfﬁr;’
mup aber unbedingt mit Bereinsffempel verfehen fein!

Reklame:- u. Dekorationsplakate, Diplome,

geffabseichen, Girlanden, Cintrittsbillette, §
Losrdlidyen fiir Tombolen, i’anakontroller, d
$ Tanzmarken, @arherobeblochs ujw,

werben billigft geliefert

¢ Arbeiler-Turnveriag . ®., Reipsig,

Fidtejtrage 36.

BV T NG a6

iy

jeber Qlrt

QBeremz “Bedarigartitel 3

Bereing - Selhaftsbiicher, Vereing-
Gtempel, Gtempelkifien, Bereing- %
Beitragdmareen, Briefbapiet,
Briefumfchlage,Schnellbefter,

Qocher, Kartotheb=-RKarten,
Kartotheb-Rajten, Ab-
geidhen, Klijcheesd

mit Bunbdes-
appen
ujt.
. liefert fohnell und preigtert

Arbeiter~Surnberlagars.
Beibaigf Sichteftrake 36.
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