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2 Die gymnaftifhen Spiele Haben fo etwas Grofes,
Dergerhebendes, fo viel Kraft, auf den Nationalgeift su wirken,
bas Bolf zu leiten, ihm Patviotismus einzufldfen, fein Gefithl
fiir Tugend und Nedtidhaffenheit 3zu erhdhen und ecinen
gewiffen edlen Sinn fe[bft unter ben niedrigften Bolisclaffen
su verbreiten, baf8 i aupt-Crjiehungdmittel
einer gangen Natio

Guts Wuths.

QI[I'e Redjte vorbehalten.

& u. L. Hofbudbruderei Kavl Prodasta, Tejden.



Vorwort sur sweiten Auflage.

Da3 Beftreben, ein den wirklidhen Bediirfniffen
dienended Gpielbud) zu jdoffen, veranlajdte midh,
bei der Heraudgabe dev ziweiten Auflage cinige Spiele,
penen ein gevingeved Jnteveffe feitend der Spieler
entgegengebradyt wird, audzufdeiden, dafiiv aber nady-
ftehende Spiele und Wetttampfe anfaunehmen: |, Feld-
bar”, ,Die Jagd" (ein Balljpiel), ,Meten” mit dem
vevivandten ,Baftardeln”, ,Ball mit Freiftatten”,
Lamburinjdhlagen”, ,Lawn-Tennig”, ,Fauftball“,
«Balljagd®, Raffball” (Harpaftum), ., Fupball ohne
Aufnetpmen”, , Kettenveipen” und ,Cierlanf”. Jch
glanbe damit vielfachen Wiinjden entiprodien und
oen Wert ded Buched erhdht zu Haben. Bet einer
Durchficht diefer Spiele wird e3 dem Kemner nidt
entgeben, bajs bei ihrer Bearbeitung nur bdie Bcften
Quellen, foweit fie miv zuginglid) waren, beniibt
wurden.

Die {derzhaften Wetttdmpfe fanden durch Auf-
1mf)me von , Lauf auf allen Bieven" und ,Hajenlauf”
eine fleine Vermehrung.

LWas die aud der erften Auflage hevitbergenont-
menen @piefe betrifit, fo braudyte id) midh) auf fleine
Berbeffernngen und Kitrzungen, bei einigen aud) auf
eine fddrfere Faffung der Negeln ober auf Angabe
von Abdnberungen in der Spielweife zu bejcdhranten.
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Cine groeve Umarbeitung erfubr nur das
peutjdhe Balljpiel. Die THatjache, daj3d diejed Spiel
burd) Unredhnung der Qdufe, fowvie durd) einige
anderen Beftimmungen in einem gang itberrajdenden
Pahe an Reiy gewinnt, war fiiv micdy bejtimmiend,
unter Anjdlu}d an die trefilidgen Arbeiten Dr. H.
Sdnell’s (). Jahrbud) fitr Jugend- und Volf3jpiele,
1894) und Dr. L. Bohn's (§. Ponat3jdrift fitv ba3
Turmwefen, 1895) die Regeln wefentlich umgugeftalten,
wobei id) allerdingd bdie frither gewonnenen Erfab)-
rungen mit dem  Neuaujgenommenen in Cintlang
sut bringen juchte und bemiiht war, dem Spiele fein
althergebrachted Geprage moglidhft zu erhalten.

Sitr die mir von vielen Seiten gegebenen Winte
und NRathidhldge, die i) foviel ald mbglid) beriid-
fidtigte, geftatte id) mir an Diefer Stelle meinen
warmjten Danf augzufpredjen.

MDige mein Bitdhlein den Abfidpten, bie mid)
bei feiner Bearbeitung leiteten, nahe gefommen fein
und aud) fernmerhin zur Forderung und Weiter-
entvidlung  de3 Spieles in Sdhulen und BVereinen
beitragen.

‘@rag,, im Tai 1896.

Frang Krcung.
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Einige Urtheile der Preffe iiber dic crite Anflage.

Beitidhrift fiiv vag Nealfhulivejen. XVIL Jahrg. Heft 7.

Frany Kreung. Borfland der Landedturnanftalt in Gras.
Brwegnugsfpiele und Wetthimpfe fiir tittelfdpnlen
nud verwandie Lehranialien, Jum Gebraude fiiv Lehrer
und Gditler. Graz, 1892. Frany Pedhel. (240 S. 36
AbBilD. 16°.)

Welche Anforderungen haf man an ein guted Spielbud
su ftellen? 1. €3 joll womdglid) nur diejenigen Spielarten ent
balten, welde der Verfojfer aus Crfahrung fennt, und die
feiner Anficht nad) aud gefundieitlichen, evziehlidhen und praf-
tiflen Oriinben weiteren Krefen empfohlen werben fonnen.
2. G3 joll ecine woflvurddadte Anordnung seigen. 3. €s
mufs eine fnappe, beftimmte Spracdhe filhren, wie ein Creercier=
veglement.  Bornehmnlicdh gilt vas in Bejug auf die Vorbedin-
gungen fiir 9a3 Spiel und die Regeln. 4. €8 hat fid) in
einer jwedmdfigen duferen Form darzuftellen. Dasd Sypielbud)
ift fein Sdhulbud). €Es dient der Praris unbd gebort in Ddi¢
Tafdhe bes Spiclordners, wie das Notizhbud). Vet Dletnungs-
verjdiedenheiten muf3 ¢8 als corpus juris ju Hand fein.

€ind biefe Forberungen zutreffend, dann wird man dem
Kreung’jdhen Biihlein  unuvuwundened Lob Jpenden miifien.
Der Verfaffer ift den vorgeseidhneten Anforderungen tn grofien
und gamgen vdllig gerecht geworden. E3 war gewifs feine
Teichte Aufgabe, bei der Fiille Ded8 BVorhandenen etwas wirtlid
Newes su fdaffen. Das Neue Dbefteht DLei der wvorliegenden
Arbeit weniger in der qrifieren Fiille des Stoffs — im Gegen-
theil, der Verfaffer Hat fid) weife Befdyrantung anferlegt — ober
in bisher nodh) nidht verdffentlichtem Material, fondern jumeift
in der praftifden Behandlung des Gegenftandes. Der tidtige
Praftifer tritt uns Seite fiir Seite entgegen. Was gebradt
wird, ift braudbar; aud) das Selbfterfonnene hat Hand und
Fup.  Gerabesu wohlthuend wirkt die Kiirge wund Klarheit in
allen Theilen des Budes, swedmafig ift audy die Stoffoertheiling.
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Dajs der Verfafjer alle Beditrfniffe der Schule fennt, verrdth
3 B. die Veigabe von Sdersipiclen, welde dem mit Feftan-
ordamgen befrauten Lehrer gewifs willfommen jein werber.
Der Unterzeidhnete nimmt dag Krewny'fdhe Bueh fehr gern
sur Hand und empfichlit es allen 8‘ad)gcnoﬁcn aufs wirmite.
Lherlehrer am Gymunafium . Widenhagen
in Nendsburg.

Feitidgrift filr Turnen und Jugendipiel.

Frang Kreuny, Beweguugsfpiele und Wetthinpfe fiir
Rittelfdhnien and verwaudte Lehronfalion, Bum Ge-
braudje fitv Lehrer und Sghiiler. Graj 1892.

Cinem Jedem, dem das Bud) in die Hiande fommt, wird
fehont fein {hmuctes Ausfehen glinftig ftimmen. Beim ndaferen
Durdmuftern wird fid) diefer erfte Cindrudt nur nod) vertiefen.
Das Bud) it nidht wic fo mandpe anbere Spielbiicher eilfertig
sufammengejtellt, fondern beruht anf umfaffenver, jorgfiltiger
Borarbeit.  Berfaffer hat mit Cinfidht das fiiv die Leiter der
Sdhulipiele Nothige ausgewdhlt. Junddit bringt er einen lin-
geren Abfdnitt iiber Spielplaly und Sypielgerathe, woran fid
cinige praftifhe Winfe diber Wihlen und Lofen anjdliefien.
Der Haupttheil, der die Befdyreibung ber Spicle enthalt, lajst
itberall erfennen, dajs Verfaffer die etngelnen Spiele mit feinen
cigenen Sdiilern durdgeiibt hat; fonft wiirde ev fie jo anfdaulid
und treffend nidt Haben befdhreiben finnen. Die Anordming
ift als zwedmipig anjuerfennen; wie aud) fonft den {hwicrigen
Spielen leidtere sur BVoritbung vovausgehen, o hat Verfaifer
pent englifdjen Fufball den von ihm felbit erfonnenen Grens-
fuball vorausgejdict. 1iber die Auswahl ver Spiele fann
man verfhicdencr Petmung fein; im Gangen ift fie mit viel
Sorgfalt getvoffen, nur mbdien wir fiir eine jweite Auflage
aud) Ball mit Freiftdtten und Raffball empfehlen. Sehr dani-
bar {ind wir dem Berfaffer fiir die cingehende Bejhretbung der
sablreidhen Kampiipiele und Wettfampfe; s leteren ift iibrigens
pie auf S. 44 bejdhrichene Snigeljagd su 3ablen. Der lebte
Abjchnitt belehrt diber die BVertheilung der Spiele und Wett-
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fimpfe auf die cingelnen Wltersitufen; Drittenabjhlagen ift 3.
B. mit Redhyt fitr jede Stufe angefet, dod) fehlt ein Hinweis,
wie ¢3 jih danad) verfdhieden geftaltet.

Braunfdweig. Prof. K. Kod.

Sritfdrift fiic dic dferr. Gymnoaficn, 1892. Heft V.

Srany Kreuns, Brwegungsipiele und Weithimpfe fiir

ittelfdjulen und verwandie Lehranfaiten. Cin Hand-

ud) fitr Qehrer und Schitler. Mit 36 Abbilbungen. Graz,
Frany Pechel 1892. 8°, VIII u. 240 &6.

Das vorliegende Bitdhlein wird mandem Lehrer will=
fommen jein, der, ohne jelbjt viel Criahrung ald Spielleiter su
Defient, fish aus irgend einem Grunde um bie Bewegungsipiele
per Jugend Debftmmert. Denn dad claffijde Werf von Suis-
Muths wird der Laie fitv den Anfang wenigitend faum be-
nitgen, da e8 nidht jedermannsd Sadje ift, aus der Quelle ju
jhopfen. An anbern Biidhern, die alle mittelbar oder unmittel=
bar auj Guis-Muths zuritdgehen, Herefht nun freilid) Fein
Mangel, aber die meiften find nidt praftifd) .genug abgefafjst.
Diefem Bediirfnis fommt jo rveht diefe Sdrift von F. Krveuny
entgegen, der feit einer Jleihe von Jahren ald Turnlehrer an
Realjdyulen mit feinen Schitlern Bewegungsipiele betrichen fHat
und zwar jdhon zu einer Jeit, da die Unterridisverwaltung
bei ung ber Sadie nody ziemlidh fremd gegeniiberftand. Daber
seigt Das Budy iiberall die unverfennbare Hand ded Praftiters,
ber dad mefentlidhe von bent minder widtigen su trenven weip.
Der Berf. bat der Befdreibung ver Spiele Regeln beigegeben,
durd) die er Dbefdranfend ober erweiternd in den Betrieh der
Spiele eingreift, ohne pedantifd) su mwerben. Cr weih, daf der
Gefhmadt der Jugend, dajs brilicdhe Berhaltniffe und anbere
Umjtdnde diefe over jene Ubweidung im Betriebe eines Spieles
nothmwendig maden werben; an den Hauptregeln aber, fagt er
mit Redt, darf nidht geritttelt werben, wenn die Gigenart des
Spieled gewahrt Hletben foll. Man with darum das Bud) mit
gutem Erfolge aud) ben Spielenden felbft in die Hinde geben
fonnen (etma jeder Abtheilung ein Spielbudy), was fdhon aus
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pemt Grunbe nothwendig ift, weil der Spielleiter Jdhwerlid) die
Jtegeln zu allen moglichen Spiclen auswendig wiffen ¥ann.
Sehr ermiinfht fommt aucd) die Angabe de3 fiir jedes Spiel
erforderlichen Raumes und die Beftimmung der Zahl der Schiiler,
mit der vad Spiel gut getrieben mwerben fann. Am Sdhlufs
¢ibt cine Tabelle die Vertheilung der Spiele und Wetttampfe
auf bie eingelnen Altersftufen an. Aufier biefen Angaben, durd
die {id) das Budh) von anberen vortheilbaft unterfcheidet, enthiilt
e8 auch gute Winke iiber ben Spielplab und die Spielgerithe.
Den gropten Raum nehmen, wie billig, die Lauf= und Baljpicle
cinr, dbann folgen zwet Wurfipiele und eine RNeihe fehr beliebter
Kampfipicle; den Sdlujs maden Wettfampfe und {dhershafte
Spiele. Al Mufter verftandlidher Behandlung vergleiche man
feine Darftellung bes deutfchen Ballfpieles S. 92. ff. mit der
e irgend einem anberen Spielbud) gegebenen. Wir wiinfden
dem Kreungjden Werfe, weldyes naturlidh aud) vem Fadinann
mande Anvegung geben wird, eine vedit grofe Berbreitung in
ben Kreijen der Mittelfchullehrer.

Gray. N Heinrid.

«— Gmpfohlen vom Gentvalaudjdhufe jur Fordberung ver
Sugend: und BVoll3ipicle in Deutidland, —






Gpiclplaly und Spiclgerithe.

1. Spiclplais,

Die erfte Forberung, die an einen Spielplal ge:
ftellt werden muis, ift die, baj3 berfelbe eine hinreichende,
allen Bediirfniffen entfpredjende Grife befist. Da biefe
wefentlich bon der Wrt der bald mehr, bald weniger
Raum erforbernden Epiele, von bder Anzahl der etwa
gleichzeitiq fpielenden Ubtheilungen und felbjt bon ber
Rorperqrofe der Spieler bedingt ift,. fo laffen fich Hier:
iiber beftimmte, allgemein giltige Mafe nidht angeben.
Cidere Anhaltapuntte iiber bie BVermwendbarleit eines
Tlaped oder bei Der NMeuanlage eined folden geinnt
man nur danm, wenn man der Berednung bden fiir
jeden eingelnen Spieler unbebingt nothivendigen Betves
gungdraum zu Grunde legt und dementiprechend bei bem
Ausmafe ober der BVertheilung bed Raumesd vorgeht.
8 ift nidht zu BHody gegriffen, denfelben bei Mittel-
fdulen, die bod) aud) Sdiiler im Tiinglingsalter mit
faft bollendetem Wadhathum befisen, mit mindeftend HO me?
angunehmen. Jieht man aber auferbem in Erivagung, daj2
viele Spiele, tie 3. B. alle Edlagbalfpiele, nod auger-
balb desd eigentliffen Spielfeldes, in weldem fie
fidy abwideln, betrddhtlihen Raum erfordern und dafs e3
bei gleichzeitiger Beniipung eined Plases duvd) mehrere
Ubtheilungen aus Griinden der Ordnung, ber Sidjerheit
und bed unbehinderten Nebeneinanderipielens gehoten

1
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exfdpeint, sivijchen den eingelnen Abtheilungen entfpredhend
grofe Bwifdenrdume zu Yoffen, fo wird e3 fid) inumer
empfehlen, iiber bad angegebene Mindeftmal Hinaus:
sugeben, toenn e3 nur irgendivie die BVerbdltniffe ge:
ftatten. Denn zu grof ijt ein Epielplad nie, WwohI aber
nithigt ein zu Eleiner Blap zum Wusfdhlufje gerade ber
anregendften, die Gpieler mit dauerndem Futerefje
fejfelnden Spiele.

Yeben ber Hinrveigenden Wusbehnung ded Rlafes
ift aud) deffen Lage von Widtigheit. Der Playy foll
fo gelegen fein, dajs er vaubent LWinden, bejonders den
gefabrlicgen Oftwinben nidht zu fehr audgefest ift, im
itbrigen aber dem Sonnenlidhte und der Luft mit ihren
befebenben, Beiljamen Einfliflen unbehinderten Jutritt
geftattet. Hat man die Wahl ziwvifden mehreren Pligen,
fo entjdjeive man fich immer fiir den, tweldjer neben
entfprechenber Srofe bdiefen Bedingungen entjpricht,
mag er audy den Nadtheil groferer Entfernung vom
©djulgebdude oder von ben Wohnungen der Sdhiiler
Defisen. Der Nupen, welder unferer armen, verfefjenen,
an Qufthunger und Bewegungsmange! leibenden Jugend
aug einem Idangeren Wege und aud dem bhiemit berbun-
denen langeren Uufenthalte im Freien erwdadst, mwiegt
reidhlid) den griferen Beitverluft auf, wenn man iiber-
haupt von einem folden veden fonnte. Wollte Gott, e3
geldnge uns, Spielplise su erlangen, two die Jugend,
fernab von dem Altagdtreiben der Menfcdhen und dem
Qérme der Strafen fich voll und gang der YPoefie und dem
Bauber be3 Spieles hingeben Eonute!

Dai3 auf demt Plabe nidht Baume in dichten
Gruppen oder Reihen ftehen ditcfen, ift felbitveritandlid),
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ba fonft eine NReihe bon Baljpielen, tveldhe bdod)
allerorten zu den beliebteften bet jung und alt gehoren,
nidt ausfithrbar ober dod) jehr behindert jind. Dagegen
fet ber Plag um fo veidhlicher an feinen Grengen von
friig und Fraftig fich belaubenben Biumen umgeben, in
deren Sdjatten fid) die erbipten und exmiideten Spieler
erholen fonnen. Um iveiterd von allen duferen {torenden
Einfliifjen gefdhiipt su fein, ol der Plap bdurd) eine
Cinfriedigung, am beften durd) eine didte Hede, nady
allen Seiten abgefdhloffen fein.

Was nun ben Boben betrifit, fo foll berfelbe
moglihft eben, ftein- und ftaubfrei und nidt abidiifjig
fein. Am beften ift e3, wenn e mit feftem fursen Rajen
Delleidet ift*). DWertiejungen, Loder, die Leim Spielen
Anlajs zu oft vedht jdhweren BVerlebungen geben Fonnen,
fiillle man jorgfaltig aus. Der FRafen ift durd) fleifiges
WMahen und Befpriten fo gut ald mbglid) inftand zu
balten. Jft der Boben abidyiffig, jo mufs durch Kunijt
abgefolfen toerden, ba jonjt einem Theile ber Spieler
feine Aufgaben, twefentlich exrfchivert werden. Dagegen ift
e5 qut, wenn der Plag nad) ber einen Seite leicht ge-
neigt ift, damit das Waffer nadh einem Regen oder nad)
per Scueejdmelze vajd) abiliefst.

*) Bon mander Seite wird ftatt dbed Rajens ein BVoden
mit feitem Kies und Flufsjand empfolhlen. So vortheithaft eine
foldye Vodenfladhe ift, o wird man dody in den metften Fiallen
aus finangiellen Griimden davon abjehen miiffen, da fonft die
Anlage und Jnftandhaltung der Spielplife— und diefe follen
bod) fitr gange Wnjtalten benupbar und jomit grofy fein— mit
Dedeutenden Koften verbunden warve. Wenn man fid) aber fiir
cinent. Kiespla entfcheivet, dann forge man aud) durdh Anlage

von Hydranten dafiir, dajs ber Vlap jur Hintanhaltung dev
Staubentwidlung jederzeit rajd) befprengt werben fann.

1#
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©ehr witnfdendtoert ijt es teiters, wenn jich am
Gpielplate jelbjt ein Brunnen befindet, um bie Spielex
bag an heigen Tagen durd) die ftarfe Bewegung nod
gefteigerte Bediirfnid nady frifchem Wajjer unter Auf-
fidht und Wahrung der gebotenen Borfidt
befriedigen laffen zu fonnen*). IMangelt e an einem
Brunnen, jo forge man wenigilend bafiir, a3 einige
gvoBe, irbene und unglafivte Rriige mit Waffer bor-
hanben find.

Bur Aufberwabhrung der Spielgerdthe empfiehlt es
fig, an den Grengzen bed Plabes einen verfdhliegbaren
Sduppen anzubringen, welder nebenbei nidht nur
pa3 NAufbewalhren der abgelegtenn Reibungsftiide ermig=
liht, fondern aucd) Scup bet einem ploplid) audbre-
dhenden Getvitter bietet.

#, Gine Wafjerleitung auf dem Spielplage ijt nidt nur
sur Bejprengung wiinfdenswert, jondern aud) nothig, unt Ge-
Legenbeit sum Tvinfen 3u geben. Das gilt namentlid) fiir hetie
Sommertage, 1o der Mangel an Flitfjigheitdsufuhr bei lang
anfaltender ftarfer Vewegung Sindidung des Vlutes, Lhumadt,
ja felbft Hisjchlag s erzeugen vermag. Dad Trinfen in dev
Hige und nad) ftivferer Vewequng it alfo aw jid) nidt nur
ungefahrlich, fondern nitplich, menn wur die BVorjicht gebraudyt
wird: 1. dafs ein vom Yaufen ftart evbigter Spicler, deffen
Lunge nod blutitberfiillt und defjen Herz nod) in Heftiger Avbeit
ift, fich vor dem Trinten crjt in Nuhe ordentlich verfdnauft wnd
2. dafs nur cine migige Waffermenge mit Rube getrunten wird.

Gs empfiehlt jich dafher dringend, die Spieler beim Wafjers
trinfen davauffin ju beaufjichtigen. Dev Trintbedyer joll nidt u
grof fein — ein viertel Yiter hochitens — und feinem Spie-
Ter mehr wie ein Bedyer auf einmal geftattet fein®. (Dr. nwd
F. A, Scynidt). Hieran fann nod) der Rath getniipft werden, bas
Waffer nicdht Hajtiq Hinabsuftitrzen, jondern langjant und in
tleinen Schludden zu trinfen,
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Dafs e fdon aud Sdidlidyfeitdgriinden geboten
ift, audy fiir einen Anftandsort su jorgen, ift felbjt-
perftandlid).

2. Spielgerathe.

1. Dandballe. Sollen fid) biefelben gleidh gut
sum Werfen und Fangen eignen, fo miiffen fie einen
Durdymeffer bon 5—T cne und ein entfprechendes, nidht
3u geringed @ewidit (von 100—130 gr) haben, ba
fonjt fein guter iweiter Wurf mbglich ift. Die in den
Handlungen erhdltlihen, mit Noh- ober Kilberhaar
gefiillten Qederbille eignen fih) daber nur fiir Spiele,
wobei fleine Wiirfe vorfomnten. Alden Bedingungen
entfprecien die vollen Gummibdille, bejonderd bie jog.
PBarabdlle aud Paraguahgummi und die ausd geprefdtem
Qeder verfertigten, wenn fie aud) im UAnfange den daran
nidt getwdhnten Spielern etwasd zu bhart jind. Die
haufig verivendeten Bille ausd geprefstem Fily bewdhren
fi) nidt bejonbers. Meben fehr geringer Elajticitdt
fithlen fie jidh aud) unangenehm an, da an dem Filze,
befonber3d wenn er najd getworden ift, jeder Staudbund
©and Haften bleibt.

Cin richtiger Spieler mujd dibrigens verftehen,
fig felbft ben Ball zu maden und ich will daher ztvei
Urten der Anfertigung, wodburd) man pradtige Bille
erhilt, ndber bejdyreiben. Man umividfe einen runbge-
{dunittenen Rorf oder einen Gummifern, toie man ihn
in jeber Gummimwarenhandlung erhdlt, mit grobem,
feudytgemachtent Wollgarn ober mit Tudhftreifen, tvelde
man vorher einige Stunben im Waffer liegen [Lieh,
big man bie oben angegebene Dide erhilt, laffe den
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Ball dann trodnen, und umgebe ihn zum Sdluffe mit
einem Ddidhtmajdigen Nege oud ftarfem Garn ober
biinnem ©pagat, Ober man lege Gummielafticum in
warmed Wafjer, um e3 teid) zu maden, Jdhneide es
bann in lange {dhmale Streifen und twidle biefe bei
ftetem feften Ungiehen um einen Qorf ober Papierfern,
big man bdie ridhtige Form und Grofe erlangt bat.
Das Gange wird nod) mit Wollgarn umneht oder mit
biintent aber feftem Qeber (Handidyuh-, Reh- oder Maro-
quinleder) fibersogen. Soldhe febftverfertigten Balle find
unvertviiftlich, haben gerade die richtige Elajticitht und
Sdywere, foften dabei nidyt viel und eignen fid) bejonders
gut zum Sglagballipiele.

Filr ba3 Thorballfpiel (Rridet) bHraudt
man 150—180 g+ jdwere und horte Bille, die man
jept aud geprefstem Leder erzeugt; es ift baher zu em-
pfehlen, fie von einer bewdhrien Handlung fommen Fu
faffen.

Hohle DHandballe aug Gummi eignen fih nur
wenig zu Den von ®naben Detriebenen Spielen, ba fie
su leidht find, au bdiel fpringen und beim letfeften Winbe
aud der Flugbahn abgelenft tverben. Bedarf man aber
berfelben zu irgend einem Spiefe, fo nehme man die
didwandigen Laton-LTennig-Balle.

RNidht unefentlich ift bei den Billen bie Farbe.
Weike Balle jind am ungiinftigften, fie heben fidh, be-
fonberd in der Sonne, ju wenig von der Luft ab und
erfdweren dabdburd) ungemein bHasd Fangen. Die zwed-
mdpigite Farbe ijt bie rothe, weil jie den Ball bei
allen Qidytverhaltniffen am beutlidhften fehen und in
feinem Fluge verfolgen Iajst.
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2. FuBball. Der beim englijchen Fupballjpiele
vertvendete Ball Hhat entivedber Ei- oder Kugelform
(. $ig. 1 und 2) unbd einen Durdymefier bon 18—25

Big. 1. Big. 2.

cmv. @r Defteht aud einem aufgeblajenen Gummiballon
in einer {dhitbenden Leberhiille. Sum Aufblafen veriwendet
man eine fleine Quftpumpe.

Bur Anjdaffung fiiv Schulen wiirde ich den fugel-
formigen Fupball empfehlen, da Dderfelbe fiir beide
Urten bed Spiele3 vertwendet tverden fann, tdbhrend
ber eifdrmige fih nur fiir ba8 ©piel mit WAufnehmen
beg Ballez eignet.

3. Hohlball., Bum Ballonfpiel, Hohlball mit
Prellen, Wandball mit Prellen nimmt man grofe,
jtarfwandige Gummibialle von 10—30 em Durdymeffer.
Diefelben miijfen an trodenen Orien aufbetvalbrt werden,
ba fie unter dem Einjluffe bder Feudtigleit {[dlaff
werden. Sur groferen Sdjonung fann man fie eben-
fall3 mit Leber iiberziehen laffen.

4. ©dleudverball. Derfelbe hat, je nadhdbem
ev fitr fleinere oder grofere Sditler gebrandt tvird,
20—35 cm Durdymefier, ein Gewidht von 1—5 ky,
ijt mit Wolle, Kalber- oder Rofhaar gejtopft und mit
einemt aud 2—6 Gtiiden zujammengefepten Uberzuge
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aug jtarfem RoB- oder Kalbaleder verfehen. Um bas
Llagen desd Balled zu verhindern, fdjiipt man bie
Nahte nod) bejonderd durd) feft aufgendhte 3—4 cm
breite Lederftreifen. Un einem biefer Streifen wirh
bann bie nur wenig abftehenbe Dandhabe jum An-
faffen beim &chleudern aufgendht. (€. Fig. 3.) Statt

Fig. 3.

mit Leder fann man ben Ball mit doppeltem Drillich
fibersieben. Dod) find folde Bale nicht jehr bauer-
Haft, werben aud) bei langeremt Gebraude jdhymierig.

H. Gtoball. Diefer unterfdeidet fidh vom
Sdyleuderballe nur dadurd), dafs er feine Handhabe
befigt. udy geniigt e3, die Nafhte durd) eine ftarte
Leverfdnur gujammengufaijen.

6. Sdlaghols. Fir die Sdlagballfpiele eignet
fidh am beften ein rundes, 60—70 cm langes, 4—06 cm
dides, nach oben fid) verjiingended und nicht su jdrveres
Sdlagholy (Fig. 4). Cin gewdhnlider Kniippel aus

5. 4.
Weidenholz thutd gany pradtig. Um zu permeiden,
baf3 bag DHolz beim Sdhlage aud der Hand fliegt, um-
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widelt man dad Griff-Ende mit gewidhdtem Bindfaben,
ober verfieht e3 mit einer Rautjduthitlfe (ivie bei den
Jateten) ober mit einem diinnen Leim-Unjtrid). €3
geniigt aud, tvenn man bad Sdlagholy in einem Knauf
enben [6fat. Unfanger fdnnen, um rvafdjer die nothige
Sdlagficderheit su erlangen, ein ettvad flachered und
breiteres ©dylagholz vertwenden.

7. Balltelle. Diefes bei gewiffen Spielen ge-
braudliche ©dlagholy ift in der Form bder Hiafete
abhnlih, 60 cm lang, unten 10—12cm breit und
11/,—2 cm did.

8. Thorball-(Rridet-) Schlagholz. Dasfelbe
it aud gehammertem Weidenholz Dergejtellt und ijt
1m lang. Dag Griff-Ende ift rund, mit gewidjtem

Fig. 5.

Bindfaden oder Pehdraht ummidelt und fo biinn,
baj3 e3 leidht umfafst terben fann; bder untere Theil
ift flad) gewdlbt und 10-—10Y/, cm breit. (&. Fig. 5.)

Bum Cpiele find minbdeftens zwei Schlagholzer
erforderlich.

9. Prellholz. Dasfelbe wird aus Hartem,
adbem Dolze bergeftellt, ift 50— 60 ¢ lang, oben
6--7, unten 5—6 cm breit und 3 om did. Unuf bder
oberem Ddlfte, twelde aufgelegt wird, Hat e eine
{diifjelformige Bertiefung sur Aufnahme des Balles.
Das untere, um 1em bdinnere Gnde ift ftarf ab-
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gerundet, bamit bad Holy unter ben wudhtigen Schlagen
weniger leidyt zerfplittert. (S. Fig. 6.)

Fig. 6.

10. 8iehtau. Ein Seil von 10—20 m Linge
und 3—4 em Dide. Um die Mitte zu bezeichnen, um-
widle man biefelbe mit rothem Bindfaben o. bal.



Wiihlen nud ZLofen.

Die Sufammenjtellung bder Larteien ift jehr
wefentlid) fiiv den Berlauf und die Entjdjeidung eines
©pieles. 1lberfiege man e3 bem Cingelnen, fid) zur
einen ober anderen Partei nad) feinem Belieben zu
{blagen, o mwiirde fidh faft regelmifig ein Mifavers
haltni3, fei e3 in ber Babl, fei es in bder Rraft ober
Gefdyidlichteit, herausbilben. E8 ift dbaher nothwendig,
bei ber Parteienbildbung jo vorzugeben, dafs fammiliche
an eitem Epiele Theilnehmenden miglidhft gleidhmifig
nad) ihrer Fertigleit und Kraft abgetheilt find.

Dieg gefchieht nun am beften, tvenn zwei Hiezu
beftimmte €dyiiler, die fih iwegen ihrer Cigenjdjaiten
al8 gute Spieler eines gewiffen WVertrauens und An-
fehend bei ben Genoffen erfremen, abiwecdielnd je einen
aud der Spieleridhar twafhlen.

Dad Wahlen tann aber aud fo erfolgen, dafd
jeber ber beiben zuerft Griwifiten einen ziveiten, diefer
goeite einen dritten u. . f. wdblt, bi3 alle Spieler
ber einen und anbderen Rartei sugetheilt find.

Die Urten, einen Cinzigen anud ber Shar aus-
gumwdblen (burd) cinen Abziahlreim u. §. w.), find fo
befannt, baj8 id fie fiiglid) iibergehen fannu.

Danbdelt e fih) barum, zu entideiden, wer von
dert beiben Fiihrern uerft mit bem Wahlen beginnen
foll, ober twelde Partei suerft ein Mal befegen ober
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mit bem Spiele anfangen joll, fo [a{3t man bag Lo 3
entfheiben. IMan [ost aber:

i burd) Biehen zweier Hilzden, Grashalme, eines
Q{nopfes im Tafdentude (Bipfeln) u. §. w.,

ober durd) Wufwerfen einer Miinze, nadhdem
porfer der eine Fithrer ,RKopf”, der andere ,Sdhrift*
getndblt. Derfenige Filhrer, deflen Seite beim Nieber
fallen oben liegen Dbleibt, Hat Da3 Borrvedt.

Bei dem Sdhlagballipiele twird gewdhnlidh auf
folgenbe Art beftimmt, welche Partei zuerft die jdhla=
gende fein foll:

Der Fithrer, welder mit dem Wihlen begann,
wirft dem anderen das Sdlagholz zu; biefer fangt
e3 mit einer Hand und Halt e feft. DHierauf ergreift
ber erfte wiedber das Holy mit einer Hand unmittelbar
itber ber Dand ded iveiten, Dbiefer ivieder iiber bder
Hand bes erften u. §. w. Ragt aber zum Shluffe
nod) ettvas bom Ende herbor und behauptet ber Fiihrer,
weldher den vorlepten Griff hatte, das Sdhlaghols nody
einmal mit ber Fauft — mit Fingerlpigen und Daumen
allein anzufaffent gilt nicht — Sriff nehnten zu fonnen,
o wird ihm died geftattet. Er mufs jedod) dann das
©dlagholz, fo twie er e3 Hlt, ohne im mindejten nadh:
gretfen 3u biixfen, entweber breimal um ben . Ropf
fdtuingen oder zehn Sdyritte weit iwerfen oder aud
brei mit einem Plumpjad gegen ba3 Holy gefithrte
©dlige aushalten, ohne e3 fabhren zu laffen. Wer ben
lebten ©riff am Sdlagholze erhilt, beginnt mit feiner
Partei dad Schlagen.
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A. Spiele.
Lorhemerfung.

Bet der Bejdreibung der Spiele wurde jene Verftind=
lichteit 3u evreichen gefucht, die feinen Sweifel diber das Wefen
und die Cutwidlung des eingelnen Syicles suldfst. Desgleichen
wurden aud) alle Spiele, welde in threm Verlaufe Anlajs ju
willfitelider (oft nur im Bortheile einer Partei gelegenen) Auf-
faffungen geben fonuen, in derartige Negeln gefajot, dajs let-
teve in alfen voraudzujefenden Fallen eine genane Nichtfhnur
itber dag ju beobadhtende Verhalten und fo gleidhjam ein Geje
bilden, welhem fid) jeber mit jeinen Sonderanjmuungen un=
bedingt su unterwerfen hat. Damit ift gar mandyer Verdrujs
und Streit vom ESpiclplase verbannt und Freudbe und Friede,
ohne weldye fein Spiel gedbeiht, bleiben ungetriibt. Turd) bie
Aufftelung fefter, unvecritdbarer NRegeln fritt audy fiiv den
vielgeplagten Spiclleiter, deffen Aufmerffamieit und Thatigkeit
bort, wo mehrere Abtheilungen gleidjzeitiq ihre Spicle treiben,
ofptehin tm vollften Mafe tr Anfprudh genomnren ift, cine will=
fommniene Entlaftung ein. Denn durd) einen einfaden Hinweis auf
bie Negeln it thm haufig die Moglichteit geboten, fich des mand)-
mal rvedht uncrquicliden Sdicdsriditeramtes entjdhlagen 3n
fonnen. #) Damit ift aber aud) die Gefahr befeitigt, dafs bdic
Nutoritat feines Ausjprudyed durd) zu haufige Berufung auf
dicfelbe abgeniipt wird; dajs {ie nidt ing Noften fommt, dafiic
ift fro der jorgfdltigiten Regeln immechin geforgt; denn
mande Spicle wie 3. B. Barlaufernw bieten in thren verjdyic-
denent, oft bligjchnell wedjelnden Erideinungsformen jo viele
Streitfitlle, bie nidt vorgejehen und daher aud) night in MNegeln
gebradht werben tdnnen, dajs es dem als Sdjiedsridhter angeru=
fenen Spielleiter oft fdpwer genug wird, nad) Redt over Billig=
teit, unter {elbjtvcrftandlider Wabhrung volljter MWnparteilidyfeit
i entfdeiden.

Gollten drtliche Verhaltnifje, das Alter der Sehiiler
u. . w. ober, was ftets die grofite Beritdjidhtiqung finden foll,
der Gefdymact, die Inbividualitat der Spielenden Beriinderungen

) @6 cmpfiehlt i) daher, jebe Abtheilung mit cinem
Cypielbudye su verfehen.
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an den vom Berfaffer gegebenen Negeln evheifhen, fo thue
man es unbedentlid), foweit es fidh) um nebenjad)lidie Regeln
hanbdelt, die feine wefentliden Momente ded Spicled berithren.
Denn ein Spiel in ftavre, reglementarijde Formen cingwangen
mwollen, von denen unter feinen Umiftdnden abgeroiden werden
ditrfe, hiefle thm die Freiheit der Entwidlung rauben. And)
crfinnt die Phantajie und der Wil der Spieler gar mandye
Berinderung, die eine wertvolle Vereiderung ded Spieles ijt
oder an der die Spicler Gefallen nur darum finden, weil fie
ihr Werk ift. JIft jo der Spielplaty das ureigene Gebiet der
Sugend und fitr fie die eingige Statte, auf welder fie threm
Triche, fret zu jdaffen und ju gejtalten, ungehemmt nad
fontmen fann. An den Hauptregeln jedod), welde dag
Wejen ded Spicles fenngeidhnen und auf die Geftaitung des-
felbent entjdheivend einwirfen, Darf nidt qeritttelt werden;
penn nur fo witd bag Spiel cine vortreffliche Schule fitr frei=
willigen Gehorfant, fitr Wnterordbmutg des Selbftwillens unter
bie Vebiirfnifje cined Gemeinivefens und fiir gejesmapiges
Hanbdeln, mit einem Worte, fiiv die fraftige Entwidlung des
Charafterd und fiie fittlidhe Judt.

¢3 liegt in der Abficht ved BVerfaffers, dajs dbas Bud) aud)
als Weqweifer fiir Lehrer dienen joll, weldhe ofhne vorher dem
Unterrichte in den Yeibesitbungen nabegeftandew zu fein, die
Qeitung der Spicle an eciner Anftalt itbernehmen. Solden
nun, denen nod) die ausd eigener Anidhauung gewounene Cr
fahrung und dbamit die Siderheit mangelt, inumer das Ridhtige
und Bwecentipredyende anguordnen, wird es nidht unwillfommen
fein, bel allen Spielen, welde s ihrer ungehemmicn Ausg=
fiiprung gewiffe Raumverhdlinifie vorausfeyen, Angaben itber
bie Grofie ded gevade erforderlidhen Plaked Fuu finden. Fehler
in diefer Bejichung (ein ju grofer ober ju fletner Naum, ein
su langer und dabei su fhmaler Play u. . w.) onnen ndim=
lidy auf den Gang und die Entwidlung cined Spicles unge-
mein jtorend cimwitten und bemfelben einen grogen Theil
feines ihm innewohnenden Neized nehmen. Der Bverfafjer em=
pfiehlt dafer, jih an Ddie Deigegebenen, auf dem Spiclplage
crprobten Angaben, jedod nur als allgemeine Nidte
fdhnur, su balten. Der Sdrittldnge wurde das bei unjerem
Heeve iibliche Maf von 75 em gugrunbdegelegt.
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Wie dte unpajfende raumliche Ausdehnung des Spiel-
plages, ebenfo fann die su grope ober zu teine Jabhl der an
cinem  Spiele ThHetlnehmenden henumend auf bdasfelbe cin=
wirfen. ©s find hichei o viele Umftande: die vt des Spicles,
die Grife pes Spielplages, das Maf der geforderten Anjtren=
qung, ob das Spiel in jeinem Werlauje Erholungspaunfen
bictet oder nidf, ob ber Gingelne fid) in ununterbrodencr
Thatigteit befindet ober nidit, dad Alter, die grifiere ober
geringere Gewandtheit und Auffaffungstraft der Spieler . ). w.
u Dberitctfihtigen, bajs e8 nur dem mit der Tednif der Spiele
vollftindig Vertrauten gelingen wird, fiiv jebes Spiel immer
die geeignete 3ahl der Theilnehmer ju beftimmen. Alle bdiefe
Umitande riditig su erwigen gelingt nur dem, der die Spiele
nid)t aus blofer Beobadtung, fondern aus eigenem Mitjpielen
fennen lernt. I habe Daber, wm vem werbenden Spiclleiter
den feiflen eg ped Crperinmtentierens zu erfparen, bei jevem
Cypiele bie Sall der Spicler angegeben und jwar jucreft dic
Mindeftzahl, bel welder das Spiel nod), ohne ju ermiidend
su wirfen ober an Heiz zu. verlieren, ausfithrbar ijt und dann
die Hodftzahl, die nady meincr Meinung nicht iiberfdritten
werden foll, ofne beeintrddtigend auf dbas Spiel ju wirken.
$at der Spiclleiter eine grofe Abtheilung vor fid) und will
er von allen gleidhzeitiq ein Spiel treiben laffen, weldes jeinem
Wefen nad) nur fitv cine gevinge Jahl von Spielern fid)
cignet, jo theile er dle Schar in o viele fleinere Abtheilungen,
als fite die Ausfiihrung des Spicles nothwendig ift.

I. Qanjipicle.
Jed oder Hajden.
(Yebeln, Deutern.)
Bafhl der Spieler: 6—20.
Crforberlider Raum: 30 Sdyritte im Geviert.
Durd) Lofen oder aud) durd) freie Walhl twird

einer aud ber Gefpielidaft zum Jedmann ober
Dajder Dbeftimmt. Diefer judht nun einen der Mit-
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fpielendent, welde alle {dlennigft vor ifm fliehen,
einen leidhten Sdlag mit der flachen Hand zu geben.
Gobald ihm died gelingt, hat er fid) frei gefpielt und
der Gejchlagene with an feiner Stelle Jedmann,
worauf dag Spiel ofne Unterbredning in gleider Weife
feinen Fortgang nimmt.

Gs ift nicht zu bdulben, dafé der Jedmann be-
Darelich immer nur ben gleichen Spicler, eftva anf
beiderfeitige Verabredung Hin ober weil er gerade diefen
fdlagen will, verfolgt, da fonft da3 Spiel fiir die
anderen unthitig Herumftehenden Mitfpieler jeden Reis
pecliert. Man febe vielmehr barauf, dafd der Fed-
mann ftetd den ihm zundchit Dbefindlidhen Spieler su
hajden trachtet.

Regeln :

1. Wer iiber die Grengen ded Spielplabes [Auft,
gilt ald gefangen und mufs den Bedmann abldfen.

2. Der frithere Sedmaun darf im nddften Spiele
nidgt gefdhlagen toerden.

@ine Abart diefed einfachen aber tiidhtig anjtren-
genben Spieles ift bas

Sdneivejed.
(Sreuzhajden.)

Babl ber Spieler und ESpielplaty wie beim Zed.
Bei diefem Spiele tommt e3 davauf am, bie Babn
swifdhen dem ZBecmann und dem von ihm Berfolgten
rajd zu durchfreuzen, d. §. swifhen beiden Hindurdysu-
laufen, in weldem Falle der Jedmann bon dbem ure
fpriinglich Berfolgten ablaffen und den Spieler, welder
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bie Bahn durdyfreuszte, verfolgen mujs. Wird nun bie
Bahn abermald von einem anberen Spieler durchireust,
jo mufé ber Bedmann twieder diefem nadhjagen. Died
twiederholt {ich fo lange, Hi3 e3 bem Bedmann gelungen
ift, den zulept Werfolgten oder den bie Bahn zulept
Durd)freuzenden zu erhajden.

Regeln toie beim Bed.

Ter Ning.™)

Babl der Spieler: 4—12.

Auf dem Spielplage wird ein RKreis von ungefihr
6 Sdyritten Durdymefler entweder in den Boben gerifjen
ober dburd) Steine abgegrenst. Der durd) Wahl zum
Difder Beftimmte flellt fich in denfelben. . Die {ibri-
gen ©pieler dringen nun bald von bdiefer, bald pbon
jener ©eite in den Kreid und neden den Hajder dburch
ihre Cinfille folange, bi3 e3 ihm gelingt, einen ber
Einbringlinge durch einen Sdlag gefangen ju nehmen.
Dex Sdlag ift jedod) nur bann giltig, wenn er inner-
Halb bed Rreifes, welden ber Dafdher mit feinem Fufe
iiberjdreiten barf erfolgt. Der Gejdlagene wird im
nddften Spiele Hajder. Ta3 Spiel erfordert von Seite
ve3 Hifchers viel Getvandtheit und da feine Aufgabe
eine fehr anfjtrengende ift, jo fann er {ih nady langerem
frudgtlofem Bemiiben, einen zu Hajden, ablofen laffen,
wad auf folgende Weife gefdhieht. Cr felbft jtellt fidh
in die Mitte ded RKreifes, alle itbrigen ftellen fich, Gte-
figt nady aufen, auf den Umfang desfefben. Auf fein

*) 3n diefer Form vpr s erfonnen.
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Baglen: 1, 2—3!" madjt jeder aus bem Stanbde
einen Weitfprung. Wer babei am twenigjten tweit fprang,
[6ft den Hifder ab.

Safe und Maus.

Babl der Spieler: 12—20.

Cin Gpieler ird sur Rabe und ein jveiter zur
Mausg erwdhlt. Die itbrigen fafjen fid) an ben Han-
bert und bilben einen Kreid, mit bem Geficdht nady innen.
Nadbem fih die Maud in den Rreid geftellt Hhat, ver-
fudht die Rape in denjelben eingubdringen, um die Maus
su jangen. Um ihr died zu erfdveren, jenten die Spie-
lenden por ifr die WArme oder fauern {id) nieder, wwihrend
per Mand dag Entrinnen durd) Hod)heben der Armie
erfeichtert wird. Gelingt e der Rage, dbie Mausd su
hafdhen und ihr brei Sdlage zu geben, fo twerben
beide bon jenem TPaarve abgeldst, bei weldjem die Kabe
vor bem Crhafden ber IMaus julept bdurdjdliipjte;
gelingt e3 ifr nach einiger Beit nicht, jo fibernehmen zivei
anbere ©pieler nad) freiem Ermefjen die Rollen ber Rape
und der Wausg. — €3 mufs darauf gefehen iverden,
pafd fich tweder Rabe nod) WMaus zu tveit vom RKreife
entfernen.

Abdnderungen :

a) Cine Kahe hat die Aufgabe, jwei Miufe ju fangen.
Jn diefem Fale geniigt ein Schlag.

b) Bwei Kaggen madhen Jagd auj eine Mausd. Da hiebei
bie Aufgabe ber PMaus eine bebeutend fhwierigere ift, jo gilt
bie Gefangennahme derfelben nur bHann wenn e8 den Kagen
gelingt, fte feftzulalten und ihr drei Sdhlage zu geben.
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Fudd ausd dbem Lod).

Bafhl der Spieler: 3—30.

Crforberlider Raum: 15—25 CSdritte Linge
und ebenjoviel Breite.

Auf dem Spielplabe twird eine Freiftdtte fiic
pent Fudhs abgegrenst, entweder i einer Ede oder
indemt man in bdie Witte ded Plabed einen Kreis von
ungefibr 3 Sdyritten Durcdhmeffer in den Bobden reifit.
Alle Spieler find mit Plumpjaden bewaffnet. Das
Spiel nimmt nun folgenden Gang. BVor dem Uuslaufen
aud der Jreiftatte ruft der Fudhd: ,Fudhd aus dbem
Qodg!”, madit hievauf 3 Sprungidritte und beginnt
pann 3u laufen, um einen der IMitfpielenben zu er-
Dajchen und zu {dlagen. Gr mufs jedbodh) pom Augen-
blide ded RLaufensd an ununtexbroden in einem Wthem
Deh!” vufen. Geht ihm bie Luft ober der Wthem
zum fortgefesten ,He h” aus, jo mujs er fofort zu Hinten,
bas heit auf einem Fupe zu hiipfen beginnen. So-
lange er biefe Bebingungen erfiillt,” ijt er unverleplich
und darf jeben in jeinen Bereih KQommenden jdhlagen.
@dliagt er einen (ein Sdlag geniigt!), jo wird
ver Gefdlagene von allen unter Plumpjadidlagen in
bie Freijtitte getrieben und I6ft den Fudhs ab, twelcher
im nddften Spiele jdlagfrei it und fih in der Frei-
ftatte echolen barf.

Jegeln:

1. Wenn der Fuhd vor dem BVerlaffen der Frei-
ftatte nidt ,Fudhs aus dbem Lod)!” ober wenn er
mit dem Beginn des Laufensd nidt gleich ,Heh* ruft,
veagleidhen twenn er leteren Ruf unterbridht und nidht

Q¥



fofort Binft, jo twird er mit den Plumpfaden uriid-
getrieben, Qv darf fidh jedbod) laufend in bdie Freifidtte
fliichten.

2. Wenn der Fud)s dad freie Bein nieberftellt,
fo wird er ebenfall in bie Freiftdtte zuviidgejagt.

3. Fliihtet fihg der Fudhd in die Freiftdtte und
bleibt er zu fange in berfelberr, jo rufen bie anbeven:
o1, 2—31%, worauf er ausfaufen mufs. ZThut er e3
nicht, fo mird er unter bem Rufe: ,Fuds ausd dem
Lody!" berausdgetrieben.

4. Wer den Fudhs [dhlagt, folange ex feinen
Sebler madyt, desgleichen, wer ihn betm Riidlauf feft-
halt ober ifm den Weg verftellt, wird Fudhs und als
foldger in bie Freiftdtte getrieben.

b. Wer iiber die Grengen bes Spielplapes lduft
ober bie Freiftdtte betritt, ausgenommen in Dent unter
3 angefithrten Falle, wird ebenfalls Fuds.

6. ©ollte e3 dem Fud)d nad) dreimaligem Aus-
laufen nicht gefungen fein, einen zu jdhlagen, fo fann
ev die AbBIung verlangen.

Pritten abjdhlagen.
(Drei Mann fod).)

Babl der Spieler: 12—20.

Radybem ausd der Spielerjhar, bie gerabesahlig
fein mufs, stei ausgeloft over fonjtwie ausgefchieden
wurden, jtellen fidh die Ulbrigen, je zwei dicht Hinter-
einander, in einem Sreife auf. (&. Fig. 7.) Der
Abjtand ber eingelnen Paare voneinander betrigt 2—4
©dyritte. Bon den beiden Uusgeloften madht nqch
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freiem Ubereinfommen einer den AB{Ghlager (a),
eldjer ju Beginn bed Spieled fid) aufierhald des
Qreifc3 befinbet, ber anbdere den Laufer oder Dritten

(a
» ~ ((

»
»n

Fig. 7.
(b). Leptever ftellt fich nun rofdh bov irgend ein Paar,
fo bafg brei Binteveinander ftehen. Der.urfpriinglich
Bweite (Hintere) im Paare ift fo jum Dritten gewworden
und mufg, will er nidit von dem fdhnell BHinjzueilenben
Abidglager gefdlagen tverben, feinen Plap verlafjen
und auf mbglichit furzem Wege fich vor ein anbderesd
PRaar jtellen. Auf diefe Weife wird wieber der Jweite
biefes Raared zum Dritten gemadht und gendthigt,
fih einen neuen Plop zu fuden, um fid vor dem
Abfchlager au retten. So iwiederholt fih nad)y bder
Grunbdregel, baf3 nie Drei hintereinanber
fteben biitfen, bda3 ©piel fo lange, bi3 e3 bem Ab:
fdhlager gelingt, einen Unaujmerfiamen ober Langjamen
entiveder twahrend des Plapwed)feld oder todhrend
berjelbe nody alg Dritter fteht, 3u erhajden, basd Heift
mit der fladen Hand einmal zu f{dlagen. Der
®efdhlagene wird nun Ubjdlager, der gewefene Ub-
fdliger ftellt fich bor ein Paar und bad ESpiel nimmt
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ieder fjeinen Fortgang. ©ofortiger Wieder:
fdlag ift nidyt gejtattet.

Die hiufig Deliebte Bor{drift, dem Abjdldager
ba3 Gindringen in den Kreid zu verbieten, tvirft nur
[dhmend auf ben Gang de3 Spieled und empfiehlt fich
baher nicht. Dagegen ift darauf zu fehen, bdajs der
vom Abjdyliger Werfolgte nicht ohne Noth lange nad)
einem Plage fucht und jo ba3 Spiel zum Berbrujje
ber iibrigen verzogert. Je rajder der Wedhjel, defto
munterer und aufregender dasd Spiel. Streng mui3
toeiterd die Regel eingehalten twerben, dafd fidh ber
Dritte nidht vom Kreife entfernen darf.

Gine Abdnderung, bie dem Spiele nod) erhohten
Reiy verleiht und die Frohlidleit fteigert, aber fich
nuy bei geiibten und fehr aufmerfjamen Spielern bers
wenden (d)st, befleht darin, bafs die Gepaarten nicht
Bintereinander, jonbern Gefidt gegen Gefidht ftehen
und der Laufer fidh) ywifden beide ftelll. Derjenige,
dem er ben Riiden zufebhrt, mufd al3 Dritter laufen.

Dafs fidh bei einer Ileinen Bahl von Spielern
biefelben aud) eingeln ftatt in Paaren aufitellen Eonnen,
fei hier nur fury erwdbhnt. Jn diefem Falle mufsd natiir-
i) bder Bweite (Hintenjtehende) fliidgten. (Bweiten=
abfdlagen.)

Glude wnd Geier.
(Fudh)s und Henne.)
Bahl ber Spieler: 8—15.
Nua der Gefpieljchaft iibernimmi einer die Holle
bed Geiers, ein jweiter biejenige bder Glude,
wihrend die iibrigen Riidhlein vorftellen. Diefelben
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ftellen fih mit ber Glude an bder Spibe in einer
RNeihe {o hintereinanbder, daf3 einer ben anberen um
pen Qeib fafst oder aud) die Hande auf die Schultern
bed Borgereihten legt. Dag Fefthalten an den RKleidern
empfielt fid) nicht, tveil fie dabei leicht zeriffen werben.
Der Geier umfreift nun die Riichlein von allen Seiten,
um rafd) denfelben in die Flanfe zu fallen und eined
su erhafdien, bad Yeift am Urme zu berithren. Die
Glude, welde unverleglich ift, wehrt foviel ald mibglich
bie Ungriffe ab, indem fie mit audgebreiteten Wrmen
fig bem @eier entgegenftellt, ihn zuriidtoht, Hin- und
herfpringt und bdurd) gejdidte Wendbungen und Dre-
hungen, twelden bdie Riidlein immer fjo flint al8
mbglid) folgen miiffen (ofhne aber bden Berband 3u
[6fen), die Ubfidht Ded @eierds zu vereiteln fucht.
®elingt ed endlich) bem Geier, ein Riidhlein gu eviwijden,
fo ift diefed gefangen und mujs austreten. €8 fann
jebod) aud) Dbeftimmt iverden, um bad anftrengenbde
©piel abuliirsen, bajs alle Hinter bem Ergriffenen
Stehenben mitgefangen find und ebenfalls ausdtreten
mitflen. Do Spiel ird fo lange fortgefest, biz alle
Kiidhlein gefangen {ind.

Sdywarzer Nanu.

Bahl dexr Spieler: 10-—50.

Grforderlicher Raum: 50—60 Edritte Linge,
30— 40 Edyritte Breite.

An ben beiden ESdymalfeiten De3 gqut abgegrens-
ten Gpielplapes befinden fid) 2 Freimale. (&. Fig. 8.
A und B.) Sn eined derfelben, 3. B. A, ftellt fich
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der zum jdhmwarzen Mann Erivdhlte und verfieht
fig mit einem Ubgeidhen (Tud)y um bden Urm oder
Oberidjentel, Qub auf dem Hute 0. bdgl.); im gegen-

Fig. 8.

iiberliegenben IMale, 3. B. B, fteben alle idibrigen
Gpieler. Der hiwarze Mann rujt: ,Fiirdhtet ithe
ben fhwarzen Mann?* und verldfst fein Mal.
@ogleid) erwibern die anderen: ,Mein!" und bemiihen
fih an bem ifnen entgegenfanfenden {dwarzen Mann
porfiber in bag von bemfelben verlaffene Mal zu
gelangen. Der {Hwarze Mann fudht hiebei einen ober
mehrere 3u erhafden. Wer bon ihm dbrei Scdhldage
hintereinanber erhalt, ift gefangen, verfieht fidh) mit
pem Wbgeichen und begibt fih mit Ddem {dhwarzen
Mann in3 Mal, ausd weldem die Spieler lefen, alfo
B, um in bden nddjlen Gingen ald8 Gebhilfe zu
bienen, dag Beifst mit bem fJdwarzen Manne aus-
sulaufen und durd) Sdjlagen mneue Gefangene zu
maden. ©o wieberholt fid) bdad Spiel unter ftetem
Burufen, Hin- und Herlaufen und Wedhjeln der Male
{ofange, bi3 alle gefongen find.
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Regeln:

1. ®elingt €2 dem fhwarzen Manne nidht, nadh
preimaligem Auslaufen einen zu {hlagen, fo toird er
burd) einen anberen erfebt.

9. Der Ruf: ,Fiirdhtet ihr ben Jdwarzen
Mann?“fommt immer nur dem {diwarzen Wanne 3u.

3. Gowohl bder dmwarze Mann mit feinen Ge-
hilfen, a3 bie Gegner miiflen fletd sufammen auslaufern.

4. Qein ©pieler darf beim Yuslaufen im Male
surfidbleiben.

5. Wedber dber fhwarze Mannund deffen
Gehilfennod bie Geguer diivfen beim Ent-
gegenlaufen umfehren, wohl aber ift ein Aus-
weidjen feittodrtd ober ein Qaufen im Sidzad geflattef.

6. Die Gehilfen jommt dem fdwarzen Mann
piirfen nidt vor bdem Male ftehend die Geguer ab-
warten, fondern miiffen ihnen entgegenfaufen.

7. Wer von den Gegnern iiber bie Seitens
grengen Iduft, odber ind Mal, aud telhem ev lief,
suviidfliichtet, gilt al3 gefhlagen.

8. Der juerit Gefdhlagene ift {dwarzer Mann
im nidgjten Spiecle. ©ollte aber zulept ein Spieler
fibrig bleiben und e3 bemfelben gelingen, ungejchlagen
durdyzufommen, fo Hat er dba3 Redyt, fiir dbad nddyjte
©Spiel den fdywarzen Mann zu beftimmen,

Tag und Nadt.
(Weify ober Sehwary.)
Babl ber Spieler: 12—60.
Grforderlider Raum: 80—100 Sdyritte Ldnge,
40—60 Sdritte Breite.
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An_ben beiden Sdymaljeiten bHed Spielplakes
befindet fich je ein Freimal (1. Fig. 9. 4 und B),
einige Sdyritte Hinter jebem Freimale ein Gefan:
genenmal, fenntlid)y gemadhyt dburd) einen Stein oder
©tab ober burd) eine Furde (G). Die Seitengrenzen
find ebenfall burd) Steine, Stangen u. dbgl. bezeichnet.

a1y B plea

Fig. 9.

Die ganze Gelpielidhaft wird vorerft in zvei mit
Riidfidht auf die Fertigleit im Laufen moglidyjt gleidje
Parteien A und B getheilt und Hierauf beftimmt,
weldhe die Tag- (oder weife) Partei und welde
bie Nadht- (vdber {dhwarze) Partei vorftellen foll.
Nadypem bdied gejdehen, ordnet ficdh) jede Partei zu einer
Reibe nebeneinander Stefender. Beide Neiben ftellen
fig 10—15 Sdyritte voneinander jo auf, dafd fie fidh
ven Ritden zufefren, wihrend dad Geficht dem feind-
ligen Male zugewendet ift. Das Mal bor 4 ge-
port fomit ber Partei Bund dasd Mal vor B
der Partei 4. Bwifdhen bdie fo ftehenden Parteien
tritt nun bdevr Spielleiter ober ein anbderer alg Unpar-
teiifdher und ioirft eine €deibe (aus Dol vder bdidem
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Pappendedel), deven Durdymefjer 12—15 cm  betrdgt
und beren eine Seite weif, bdie anbere jdhwary ift,
in die Dohe. Je nad) der beim Nieberfallen oben
liegenben ©eite ruft er bann: ,weif!* ober
fmwars!.

Die Partei, derent Farbe gerufen toucbe, verfolgt
fofort die anbdere, welde {dhleunigit umbehrt und fid
in igr Mal zu retten fudht. UWm aber borthin zu
gelangen, mufg fie burd) die Gegner hindurd)- odber um
fie Herumlaufen. Wer von einem Gegner drei Sdhlige
ethlt, ijt gefangen und wird an da3 Gefangenenmal
gefithrt, bon two er ben nadften Spielgdngen zufieht.
Die NReiben fehren nun tvieder u ihrer vorigen Uuf:
ftelung suriid und bag Epiel twiedberholts fich, bis eine
Partei volljtandig aufgerieben ift oder eine bejtimmie

Anzahl von Gefangenen verloven BHat. Gut ift e3, |

wenn die eine Partei ein Abzeihen nimmt, um fidh
pont ber anmberen zu unterfcheiden.

Regeln:

1. Wenn bdie Sheibe geworfen tvird, darf nie-
mand fidg umijefen.

2. Wer auf der Fludt itber die Seitengrenzen
lauft ober wer fidh ind gegnerijdhe Mal fliichtet, gilt
al3 gefangen.

3. Die verfolgende Partei darf fih nidht vor
bad IMal der Verfolgten ftellen und fo den Weg ver-
{perren.

4. Wer von den Berfolgern dasd feindlihe IMal
betritt, ift gefangen.

Bei einer weiten Art diefed Spieled {tehen bdie
beiben SParteien nur auf 2—3 CSdyritte Abjtand
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cinander gegeniiber und wenbden fidh) dad Gefidht
su, fo bajs dad eigene Mal Binter ihnen fiegt. So-
bald bie Sdyeibe nieberfalt, Ffehrt die Partei, beren
©eite nady oben zu liegen fommt, (ohne auf einen Ruf
bed Spiclleiters zu warten) fdleuniglt um und lduft
in ihr WWal. Bur Gefangennahme geniigt bei diefer
Art ein €dhlag. Regeln fonft tvie oben.

An manden Orten vird dad Spiel aud) jo ge-
trieben, bajd jeder zum @efangenen gemadyie ben, der
ihn erhafdhte, von der Stelle aus, wo der Sdlag er-
folgte, auf pem Riiden zu beflen Partei tragen mufs,
bann aber im ndditen Gange ivieber frei zu feinen
@enofjen zuviidiehren bdarf. €3 bleiben jomit bei diefer
audy redit angiehenden und lujtigen Spieltveife immer
alle bis jum Sdhufs d. . bi3 da3 Spiel abgebroden
irh, in Thitigeit.

Holland und Seeland,

Bahl ber Spieler: 20—5H0.

GErjorberliher Raum: 40—5H0 GSdyritte Linge
und Breite.

Der abgegrenzte Spielplap ftellt die See vor, in
welder e von Fijhen aller Art wimmelt. Bon einer
Snfel (bem in einer Ede abgeftedten Freimal) ftecdhen
nun wei, ein Holldnder und ein Seeldnber in
dte ©ee, um bdort zu fijgen. Sie reiden fidh u
diefem Bwede bie Hande und laufen unter dem Huf:
JPolland—Seeland!” aus. Sobald fie einen er:
wifden, ift er gefangen und twird von ibnen in bad
Mal getragen. Darvauf laufen fie wieber aus, um
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einent ztweiten 3u fangen. Diefe jtvei Gefangenen veiden
fih nun ebenfall3 bie DHinde, laufen ausd und jangen
gleid) bem erjten Paare einen und dann tvieber einen.
©o gebt es fort bi3 die See ausgefijht ift. Syebes
neugebilbete Paar ldujt unabhingig von den anberen
Paaren aud, {o dajd3 im Male ein fleted Kommen und
®ehen Berridht. Gilt e3 einen fehr fdiveren ober
grofen Fild) su fangen, welden ein Paar allein nidit
fangen over tragen fanw, jo forbert bdiefe3 Paar bdie
anderen unter bem Ruf: ,Holland —Seeland!”
sur Hilfe auf, um vereint mit ihnen den Fifd ju um-
singeln und aufd Land zu fdleppen. Beim Fangen
ditrfen jid) jeboch die Paare nidht zu einer RKette ver-
einent, fondern jebe3 Paar bleibt fiir fih., Die jivei,
teldhe zulept gefangen werden, beginnen dasd ndadhfte Spiel.

Regeln:

1. Bei jebem Ausdlaufen bdarf von einem Paare
tmner nur einer gefangen twerden ; die Gefangennafhme
gefdhieht durd) einen Edlag.

2. Der Gefangene darf fid) nidt zur Webre
feben, vesgleichen barf ihm Fein anbdever su Hilfe
fomuten.

3. Wer iiber die Grengen ober ind Mal [lauft,
ailt al3 gefangen.

4. BWird ber Gefangene nidht getvagen, u. .
big ing IMal, fo gilt die Sefangennahme nidt.

5. Die Bilbung von Paaren bdarf nur im Male
erfolgen; ein eingelner fann nidht auslaufen.

6. Paare, welde nidt durd) Handfafjung verbunden
find, haben fein Recht zu fangen.
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Barenjchlagen.
(Urbar, Freiwolf, Roland, Lulejor.)

Babl der Spieler: 10—50.

Crforderliher Raum: 60—80 Gdyritte Lénge,
H0—60 Sdritte Breite.

Aus der Sdar ber Spieler toird eimer jum U r-
barven Deftimmt und begibt fid g Bdarenmal.
NAus diefem fduft er unter loutem: ,Bdr aus!” mit
sufammengefalteten Handen auf den Spielplay
und {dlagt jo mit bem Rufe: ,Gefdghlagen!” einen
der mit Plumpfaden verfehenen Epieler. Der von ifm
Gefhlagene tird nun von allen ind IMal getrieben,
wohin ihm audy der Urbdr, welder unverleplid
ift und niegefdlagen werden darf, jolgt. Beide
bilben nun dburch Hianbejaffen eine Rette und laufen
toieder aud, um mneuerdingd einen Fang zu maden
u. f. w. Auf diefe Weife vergrifert fih bdie Jahl
ber Gefangenen immer mehr und bdie RKeite wird mit
jebem Uuslaufen immer langer. Nad) jedem Fange
[6ft fid) jedbodh) bie Rette auj und fliidhtet mit bdem
®efangenen in3 Mal, Hid borthin eifrigit von den nod
freien ©pielern verfolgt. E8 gibt jedbodh) nody einen
anberen Fall, in tweldem bie Bdren {idy fliichten
miiflen. Wird ndmlid) die RKette von Spielern, ohne
bafs biefe gejchlagen werben, gejprengt, ober [oft fid
die Rette aus eigenem BVerfGulben auf, bevor fie einen
fdlug, fo witd fie ebenfalls nady dem Male zuriid-
getrieben.

Jft bie Bahl ber GSpieler eine geringe, 3. B.
10—15, jo bilden bie Biren nur eine Kette und beide
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Hufere haben das Recht zu fhlagen. Sind der Spieler
aber biele, o werben mehrere Retten von je 3-—4
Glieber gebilbet. S biefem Falle hat in jeber RKette
nur ber redjte Fithrer dad Sdlagredht, wahrend bdexr
linfe Fithrer bdie Anufgabe Hat zu fangen und fejt-
subalten. Crivdbhnt fei nod), dafs die Baren nur mit
den Handen jdhlagen.

Regeln:

1. MNeue Ketten diirfen nur im Bavenmale ge.
bilbet twerben.

2. Quiuft eine Kette aus, obhne vorher: ,Bar
ausl” gerufen zu haben, jc twird fie fofort zuriids
getrieben,

3. ©obald eine Rette einen fingt, wird fie allein
ind MMal getrieben, die iibrigen Retten biirfen jedodh
unterbeffen niemanden {dhfagen.

4. Bei dem Fliichten ind Mal biirfen die Bdren
nidyt twiederjdhlagen.

5. Das Gprengen einer Rette bdarf nur von
vorne verfudt terben; bdie Rette barf fich hiebei nicht
durc) Treten vertheidigen.

6. TWer den Urbdren fdhldgt, dedgleichen twer iiber
bie Grengen ded Spielplages ober ing Barenmal (duft,
wird Bar,

7. BWer eine nod) verbundene RKette [dhlagt, tver
einem Biven in3 Gefidht {Dlagt, ihn fefthalt oder ihm
ben Weg in3 Mal verftellt, ift ebenfalls Bir.

8. Auf den Nuf des Urbiren: ,RKetten her-
ein!“ Baben alle Retten ind Mal zu Fommen und
bort Die Weifungen be3 Urbdren entgegenzunehmen.



Die Jagd.

Bafl der Epieler: 12—60.

Grfordeclicher Raum: 200—400 Sdyritte Linge
und Breite.

einent pollen Reiz gewinnt dasd Spiel nur dbann,
wentt e3 in einemt Walbe gefpielt wird, deffen Bobden
von ®riben und Edjluchten durdfurdt ift und wo
dbichte, su Werfteden fich cignende Gebiifdhe mit Bldfen
wed)feln, weldie Gelegenbeit um unbehinderten Laufen
geben.  Dajs die Grenzen nach allen Seiten gut bes
ftimmt tverden, 3. B. nad) der einen Seite durd) den
Waldjaum, nad) den anberen Seiten bdurd) Srdben,
Wege, auffallende Biume u. dgl., ift unerldfslic.

Nadydem eine geeignete Stelle, am beften in einer
Gde, a8 Freiftdtte beseichnet wurbde, toird ein flinfer
und ausdbanernder RLufer zum Jdger bejtimmt. Diefer
exwafhlt fid) je nad) der Babhl ber am Spiele Theil:
nehmenden 1—2 anbdere, tweldhe ihmt beim Aufjudhen
und Jagen ald Hunbde behilflih find und fidh mit
einem Deutlidh erfennbaren Abzeidhen verfehen mitffen.
Alle iibrigen ftellen dagd Wilb bor, tveldhed auf bden
Huf bes Jagerd: ,Freier WAbzugl® die Freiftdtte
verldfat und fo rafd) al3 moglih) ausd dem Bereidje bes
Qégers su fommen fucht, wozu einige Minuten Seit
gegeben ird. Hierauf erdffnet der Jdger mit einem
breimaligen lauten ,Hallofh!” bie Jagh. Wdhrend
nun dad fliihtende Wild von allen Seiten ber Frei
ftatte zuftrebt, um Ddiefelbe ungejhlagen zu erveichen,
judt der Jdger foviele al3 miglidh zu ertvifdhen. Wer
von ihm drei Sdhlage erhdlt, wirdh Hund, verfieht
fig al8 foler mit dem Abzeihen und nimmt jofort
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an ber foeiteren Jagd theil. '&e,.bugbc welde
fein €dlagredit haben, beIen”by " Fger auf
bie Weife, dafs fte ba3 %db einfange unbf/inlaﬁg'y feit-
Balten, bl§ ber Sdger auf ibren I f;, = q,gct*l"
Derbeieilt, dem Feftgehaltenen brei Sdlage' g%t unéh " f
fo gum Hund madt. Z

St fein Wild mehr auﬁerba!ﬁ ber %retftatk)w
finben, fo begibt fidh) der Jdger mit den Hunben nor(
diefelbe, rujt: ,Freier leg,ug"‘ und die Jagd be-
ginnt und verlauft wieber in der gejdhilderten Weife.
Died wirb jolange fortgefest, bid nur mehr einer iibrig
bleibt. Gelingt e3 biefem, dreimal ungejchlagen nady
der Freiftatte durdpzufommen, fo twirb er zum Lobhne
und zur Ausdzeidhnung Jdger.

Regeln:

1. Wer auf den Ruf! ,Freier leaugl” bie Frei-
ftitte nicht verldaist, desgleidhen, twer vor dem Rufe:
LO6l0h!1* in die Freiftatte fliichtet, twird Hund.

2. Wer iiber die Grengen ved Plapes liuft, wird
ebenfalla Hunbd.

3. Golange ein Wild nidit drei Schlage erhalten
hat, fann e3 fid) von den Dunden immer frei madjen.

4. Das Wild darf fidh nidht gegenjeitig zubilfe
fommen, 1wohl aber biirfen bie3 bie Hunbde.

5. ©id) mit bem Ubzeihen der Hunbe zu vers
feben, folange man nod) frei ijt, ift unehrenhaft.

Wil makt ba3 ©piel auf einem offenen Plape
treiben, tvelchem Baume, Gebiijhe u. |. w. und bamit
die ®elegenbeiten zu Berfteden mangeln, fo dndert man
e3 fo ab, bafs man feine Freiftatte beftimmt und den
Sager mit einem ober mehreren Handbillen ausritftet.

3
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©n lange der Jdger nod fein Wild getroffen Hat, mujs
er fi) bie Balle jelbft Holen; fpdter miiffen bie3 bie
Hunde beforgen. Dem Wild ift e8 nidyt gejtattet, einen
Ball aufzufeben, teiter ju werfen ober mit den Fiigen
fortzuftogen. Wer ed dennod) thut, qilt al8 getroffen.
Das Spiel bauert obhne Unterbredjung fo lange, bis

alled Wild abgejdyoifen iit. ;

Die Sdnitieljagd.
(Haje und Hund.)

Bahl der Spieler: 8—30.

Der Boden 3u diefem anfirengenden Epiele, weldes
fih nur fitr bie beften unb auzbauerniten Laufer eignet,
foll ziemlich eben, Dabei aber reid)y mit Biumen und
Gebitfchen befesst, jedod) frei von Unterholz fein. Der
®rengen bedarf es nidt.

Biwet der getvandteften Spieler twerden ald Hafen
bejtimmt und mit Tafchen oder Sadden audgeriiftet,
welde mit weifen Papierjdnipeln gefiillt find;
bie fibrigen der Gefpielihaft bilben die Hunbe. Dad
©piel nimmt nun folgenben Gang. Die Hafen laufen
vom Plage, auf weldem die Hunbde verfjammelt find,
nad) einer beliebigen Ridhtung und mit beliebigen Ab=
weidungen vom eingefdlagenen Wege, miiffen jedod)
twahrend de3 Laufes bald hier, bald bort die Lapieridhnipeln
ausftreuen, um o anndhernd die Richtung anzubdeuten,
jebod) nidht fo dicht, bafs e3 feine IMithe madjen wiicde,
ibre Spur aufjufinden. Nad) ungefdabhr 10 Winuten,
welde ben DHafen ald BVorfprung eingerdumt {ind,
jagen bie Hunde nad), eifrigft beftrebt, nach den herum-
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liegenden Papierjdhnipeln bdie Spur aufzufinden und
enn died gelungen, den Hafen folange nadjzufesen,
bis fie fie erbafdjen. Da bei ben Sudjen die PHunde
fig mandymal tweit voneinanbder entfernen, {o mujs bex-
jenige, weldher die richtige Fibrte entdedt zu Haben
alaubt, die iibrigen bdurd) Yauten Buruf Hievon ver-
ftandigen. Freilidh erweist fich die Fahrte aud) oft
al3 eine faljche; benn bie Hafen twenden allen Sdarf-
finn auf, die Hunde irre zu filhren und von ifrer
@pur abjulenten. — Diejenigen, twelde die Hafen er-
hafdyten, (0fen diefelben im nadhjten Spiele ab.

Diebjdhlagen.

Babl der Spieler: 4—20.

Bu diefem Spiele tird zuerit ein Raum von
65 ober 80 Sdyritten Ldnge und 15 Schritten Breite
abgeftedt. (. Fig. 10). Jnnerhald biefes Raumes

a c

Dl n e e p= =@ L—=—9s o o o o o+ o w
25 (30) 40 (50)

b

Fig. 10.

toir ein ©tab () in ben Boben geftedt (ein Stein
ober bergl. Dingelegt), u. zw. derari, bafé derfelbe von
per einen Sdymaljeite (@ b) 25 ober 30 Sdyritte von
ver anberen (cd) 40 oder 50 Sdyritte entfernt iit.
Die hier angegebenen Mafe gelten, ob die Jahl ber
©pieler flein oder grof ijt.

Die Gejeljdyaft toird in zwei an Zahl und Fer=
tigfeit im Raufen gleicge Parteien getheilt, bon eldhen

3*
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bie cine bie Diebe, bdie anbere die Wadter vor-
ftellt. Die Diebe (1)) ftellen fih Hinter die Linie e b,
bie Widter (1) hinter c¢d, o daj3 die erfteren bem
Stabe (¢) niber, bdie lepteren entfernter find. Das
Gpiel felbft ift ein Wettlauf zweier, bei weldem o3
fidy fitr jeben Dieb darum Handelt, einen. auf bem
©tabe befindblichen Gegenftand (Miie, Sadtud o. dgl.)
3u rauben, ofhne dabei bon bem Wadhter erwijdht u
merdert.  Der BVerlauj e Spieles ift demnadh folgen-
ber. Nadydem fih ein Dieb und ein hm im Laufen
ebenbiirtiger Wachter hinter den Mallinien @ b und ¢ d
aufgeftellt Haben, gibt ber Spielleiter ober Schiedsriciter
burd) ben Ruf: ,Eingl zweil — drei!” dad
Beidien zum Beginne. Beide laufen nun ausd, der
Dieb, um den auf dem Stabe befinblidien Gegenjtand
su nehmen und mit bemfelben zuriid in fein Mal zu
fliichten, der Wachter um den Dieb nod) vor dem Gr-
reidgen Ded Maled ju erhajden. Dem Diebe ijt e3
babet erfaubt, den Wadhter in jeber Weife ju taufdhen.
Fliichtet er ind Mal urii, ohne ben Gegenftand ges
nommen zu Haben, fo mufs fidh audy ber Wachter hinter
bie Qinie feiner Partei begeben und darf nidt friiher
wieber audlaufen, al3 bi3 der Dieb neuerdingd bdas
Mal verfajst. Selingt ed dem Dieb, mit dem geraubten
®egenftand dem Wadyter zu entfommen, jo ift lehterer
gefangen und wird ind Mal ber Diebe gebracht. Wird
aber der Dieb innerhalb ded abgegrenzten NReumesd vom
Wichter gefhlagen (cin €dlag geniigt), fo mufd er als
Gefangener ing Mal ber Wadhter. Hievauf laufen
vieder jivei andere aus u. {. f. Waren bon beiden
Parteien {dmmtlide im Spiel, jo ift ein Gang aus,
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bie Parteien wedfeln die Plige und Nollen und es
Degiunt der ztveite Gang. Die Partei, weldje in beiden
Gingen mefhr Gefangene machte, hat gefiegt.

Regeln:

1. Wenn ber Dieb beim Fliehen den abgejtedten
Raum iiberidreitet, gilt er als gefangen. Jnnerbalb
ve3 Naumes fann er jedoch nadh allen Seiten ausdtveichern.

2. Wenn der Dieb den geraubten Gegenftand nicht
ing Pal bringt, gilt er anud) ald gefangen.

Wird ofne Schiedsrichter gefpielt, bdann mnfs
natiiclid) 3u Beginn be3 Spieles der Widgter immer
erjt auf bag Uuslaufen des Diebes twarten. NRegeln
im {ibrigen wie fonjt.

Edlaglaujen.

Bahl ber Spieler: 8—20.

Grforderlidier Raum: 50 Schritte Linge, 15—20
Sdyritte Breite.

TWie beim borigen CSpiele ftehen ztwei Parteien
A und B Yinter den Freimalen einander gegeniiber.
Einer von der Partei A geht vor dbasd Wal ber Partei
B und fordert irgend einen Gegner YHeraus. Dies
gelchieht, indem er dem Geforderten, weldher mit einem
Fuge im Male ftehen mufs, auf die Hand ded vorge.
flvedten Armes dret Sdlage, nad) Belieben rafd) oder
langfam gibt. tacdy dem dritten Sdjlage fehrt fich der
Sdlager um unbd flidtet vor dem Herausgeforberten,
weldyer ihm o jmell al3 miglidh nachfest. Beibde
piirfen nur innerhalb de3 abgegrenjten
Raumesd gevade aud oder im Jidzad bor-
wartd laufen. Wird der Sdlager nod) vor Crre idhen
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feines Maled gefchlagen, fo ift er gefangen und begibt
fih in3 Mal der Gegner. Sein Berfjolger aber forbert
nun einen aud der Portei 4, um dann vor demfelben
3u fliehen. Wird jedod) der Sdildger nidit gefchlagen,
fo ift fein Berfolger gefangen und e3 geht twieder ein
sweiter der Partei 4 zur anderen Partei hiniiber und
fordert u. j. w. ©p wird dbad Spiel fortgefest, bis
pont beiden Parteien jeber entweber als Verfolger ober
al8 Berfolgter an ber Reihe war. Die Partei mit ber
griferen Bahl von Gefangenen hat gefiegt.

WL man eine grofere Angahl von Spiclern (etva 30 «

oder 40) das Spiel treiben laffen, fo fann beftimmt werden,
baj8 gleidyeitiq 2 oder 3 cbenfoviele Gegner sum Laufen heraus-
fordern. Jeber befdiaftigt fich nur mit feinem ®egner.

Foppen und Fangen.

Babl ber Spieler: 12—20.
Crforberlicher Raum: 50 Sdritte Linge, 30
Edyritte Breite.
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Fig. 11, &

Der Plah zu diefem Epiele wird nady Fig. 11
in folgender LWeife hergeridjtet.
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Einen Sdyritt von den beiden mit Ralfbrei ber-
gerichteten PMallinien @ b und ¢ d twerben 3tvei Linien
e f und g £, jebe 8—10 Cdyritte lang, in den Boben
geriffert ober ebenfalls mit Raltbrei geogen. Uuferdem
mirb einige Sdhritte hinter den Walen durd einen Stab
pber ©tein, ¢ und k, ber Standort Degeichnet, wobhin die
im G©piele gemadjten Gefangenen gebradit twerden.

Nadhbem ztwei Spieler ju Anfithrern beftimmt
wurben, todhlen diefelben abwed)jelnd je einen aus ber
Gefpielidaft, wodburdy am Dbeften zwei an Louffertigleit
gleich ftarfe Parteien gebildet werden. Die eine Partei
ftellt fich mit ifrem Unfiihrer hinter die Liniea b, die
anbere hinter ¢ d, worauf da3 Spiel beginnt. BVon bder
einen Partei, fagen wir 4, lauft einer, 3 B. 4, bex
anberert Partei bid auf einen Sdritt vor bie Linie g A
entgegen. Sobald died ber Unfiifhrer ber Partei B
fieht, beftimmt er irgend einen, dem Geguer moglichit
ebenbiictigen 3. B. 7, um dbem Entgegenfommenden auf-
sulauern. Bu bdiefem Bwede mufs {id) 7, bevor 4 nody
gans Yerangefommen ift, mit einem Fufe auf die Linie
¢ d, mit bem anberen Fufe auf die Linie g A ftellen.
Sn biefer Stellung, twobei er jedoch) auf der Linie g A
hin= und Berviiden darf, pajst er fdjarf auf, ob 4 mit
einem Fufe die Linie g A berithrt. 4 beginnt nun das
Fopyen, inbem er macht, alsd wolle ex die Linie beriih:
ren, den Fuf bald vor, bald uriid jeht, sappelt, hine
und Her (Guft u. §. 1. Sobald er glaubt, 7 geniigend
getaujht und deffen Uufmertiamieit eingefhlafert zu
Daben, beriihrt er mit einem Fufe die Linie g £ und
[auft bann fo fdnell ald mdglidh) zu jeiner Partei zu-
tiid. Tenn jofort nad) ber Berithrung der Linie fest
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ihm 7 nadhy und fudht ihn innerhald ded Raumed ¢ b
d su fangen. Die Gefangenahme erfolgt durd)y einen
Sdjlag mit der flachen Hand. Gelingt ed ihm, jo ift 4
gefangen und mufd fjid) in3 Gefangenmal k begaben,
7 aber tritt jept vor die Sinie ¢ f, um einen der Par-
tei A ju foppen u. §. w. Gelingt e8 7 nidht, 4 ein-
subolen, fo ift er gefangen und wird ind Gefangenenmal
hinter ¢ gebradjt. €3 beginnt aber trobdem einer jeiner
Partet (B) mit dem Foppen. So wird abwedfelnd von
beiden Parteien einer herausgefdhidt zum Foppen obder
Fangen, bi3 eine Partei eine voraus bejtimmte Anzahl
pon Gefangenen gemadt hat.

Ricdht jelten fommt e3 bei diefem Spiele vor, daf3
eine Partet trop Dder befferen Laufer verliert. Denn
ber Foppende gebraudht oft bie Lift, au thun, al3
Habe er die Qinie berithrt und lauft fort. Lafst fidh nun
der Fanger taufden oder hinreifen und feht ihm nadh,
fo fommt jener tvieder zuriicf, bevithrt erft jebt die Linie
und gewinnt dadurc) einen betrachlichen Borfprung.
Penn nad) der in diefem Spiele waltenden FRegel mufs
aud) ber Fanger exjt toieder guviidlaufern und die hintere
Mallinie (@ b ober ¢ d) berithren, bevor er bad Redht
bat, den Foppenden zu verfolgen.

Regeln:

1. Der Anfibhrer fann felbft und fo oft er iill
bie Stelle ded Fangerd iibernehmen, er barf jedody nie
sunt Foppen audlaufen. Wird er gefangen, fo entfchetbet
died nidyt iiber Sieg ober Verluft; e3 wird nur ein
anderer Anfithrer getwdhit.

2. Beriifrt der Foppende bie furze Linie friifer,
als ihm ein Fdnger entgegengeftellt wird, fo gilt e8 nicht.
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3. Qauft ber Foppende iiber die Seitengrengen,
jo gilt er al3 gefangen,

4. Wenn von einer Partei einer Dereitd dreimal
foppen twar, fo fann e3 die andere Partei ablehuen, hm
einen Fanger entgegenzujtellen.

Wadter und Diebe.

Bahl dber Spieler: 20 - 60.

Crforderlider Raum: 200—400 Sdritte Ldinge
uud Breite.

Der geeignetfte Plap fiiv dbiefes Spiel ift ein Walbd
ober eine ebene Wiefe, welde reichlich von eingelitehenden
Baumen und Gebitfden befept und umfdumt ijt; finden
fig dazu nod) Heubaufden, tvie etwa nad) ber Mahd,
pann umfo beffer. Der Plag foll auferdem leicht er-
feunbare @rengen Haben.

Nachvem einer jum Ridter ertwdhlt wurde, theilt
perfelbe bie gange Gefpielihaft in sivei gleichitarte Par-
teien, in Wadpter und Diebe und gibt dann jeder
perfelben ein Qojungsvort, 3. B. den Wadhtern Rom,
den Dieben Paris, Hievauf verfehen fich die Wachter
nod) mit einem teithin fichtbaren Abzeidhen (3. B.
weigem Tudje um den Wvm), die Diebe mit Plumyp-
faden. St dies gefcdhehen, fo wirb ben Dieben eine ge-
wiffe Zeit (2—5 Minuten) eingerdumt, binnen weldher
fie fidy verfteden fonnen. Nach Wblauj bdiefer Frift
ertheilt der Ridter ben Wadytern den Befeh!, die Diebe
augsuipaben und zu fongen. Bu diefem Bwede ent-
fenbet er bald dahin, balb bdorthin Cingelne oder Ab-
theilungen unter Unfithrexn mit dem Huftrage, Diebe
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auggufundidaften, zu umgingeln, su iiberfallen u. §. .
Kann ein  Wadter unter Nennung feines Lofungs:
tworted (Rom) einen Dieb berithren, fo ift diefer ge-
fongen und twitb unter die Bahl der Wadpter auf-
genomutenr, nachvpem er vorher fih mit bem betreffen-
deit Abzeidjen verfehen Hat.

Wihrend aber jolderieife bie Wadpter thitig find,
die Diebe zu fangen, find biefe ivieber unablaffig be-
mitht, den Waditern aufzulauvern, ifnen Hinterhalte zu
legen, fie zu dberrumpeln und 3u ihren Genojjen u
maden. Gelingt es namlich) einem - Diebe, fich an einen
Wadyter Heranzuidleichen und ihm unter Ausruf feiner
Lojung (Parig) einen Sdhlag mit dem Plumpiade zu
gebert, bevor nod) der Wachter fein Lofungs-
wort ausdfpreden fanmn, fo ift der Widhter jojort
sum Dieb gemadt.

Diefer gegenfeitige Kampf dauert o lange, bis es
ben Wadhtern ober den Dieben gelungen, alle Gegner
3u fongen und zu Genoffen ju maden. Die Partei,
welcher died gelingt, Hat gewonnen. Sollte e3 aber den
Dieben gar gelingen, fih an den Ridter anzuidleicdhen
und ihn auj bdie vorgefdjriebene Weife gefangen zu
nefmen, {0 ijt bad Spiel ohne tveitere3 zu Gunijten ber
Diebe entfchieben und beendigt. Der Ridhter mufsd daber
mit der griften BVorjiht und Wujmertiambeit Handeln
und fich tmmer mit einer Sdar entfchlojjener und wad-
famer Wadter umgeben.

Regeln:

1. Die Grenzen des Spielplaes dilrfen nidyt iiber.
{chritten toerden; tver e3 thut, verliert dbag Redyt, toeiter
mitzupielen.



2. Lerfieht fich ein Dieb jur Tdujdung des Geg-
nerd mit bem Ubzeidhen ber Wadjter, jo gilt er alg
gefangen.

3. ber Wadhter darf feine Lofung nidt eher aus-
rufen, al3 b6i3 er den Dieh fieht, welden er ergreifen
will ober der ihn anfallen iwill.

4. Ten Dieben ift ed zwar audy geftattet, fid) zu
vereinigen, um eine Abtheilung Wadhter zu iiberfallen;
nterfen e3 aber bdie Wadhter frithzeitig genug und rufen
ihr Qofjung3wort aus, fo Haben jene iweiter fein Redyt,
borudbringen. Diefe Regel mujs genau befolgt werben,
ba fonft dad gange ©piel ausdartet.

Seinen befonbderen MNeiz gemwinnt diefes Spiel, wenn
¢5 in den Stunben ber Didmmerung getrieben wird, da bann
neben ber Lift, Geiftedgegenwart, Gewanbdtheit und Schlagfertig-

feit, weldc bad Spiel erforbert, nodh) auferdem in Hhohem Grade
bie Wadheit der Sinne in Anjprud) genommen wird.

Barlaufen.
(Barrlaufen, Bahnlaufen.)

Bahl der Spieler: 20—40.

Crforderlicher Raum: 40-—HO Sdhritte Lange,
30—40 ©Sdyritte Breite.

Un jeber Schmalfeite bed an ben Lingsfeiten durd
©tibe gut abgegrensten ©pielplaged befindet fih ein
Freimal. Die Grenze desfelben, ¢ b und cd, muis
nady ber Plapmitte su jo hergerichtet fein, dafs fie jdhon
aud einiger Gntfernung gut su fehen und su erfennen
ift. Um beften errveidit man bdies, wenn man die Wal-
linie durdy €teine bezeidhnet oder mit Kaltbrei anf dem
Boben zieht. NRedht3 vor jebem Male wird in einer
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Entfernung von drei bollen Edritten nahe der Langs-
feite da8 Gefangenenmal, G, durd) einen Stab
pber Stein oder dgl. begeichmet. (S. Fig. 12.)

b d
G

a c
Sig. 12.

Radhoem 2 Spieler su Fiihrern beftimmt und hHierauf
burd)y Wahlen zwei gleidh flarfe TParteien gebildet
wurbden, begibt fih jebe in ifr Freimal und das Spiel
wird damit erdffnet, bajd von bder einen Partei, 3. B.
A, ein gewandter LAufer bor dad Mal ber anbderen
Bartei B gehf und dort einen Beliebigen |, forbert”.
Die Formlichleit ded Forbernd geldjieht in der beim
,Sdlaglaufen” (f. basfelbe) gejchilberten Weife. Nady
bem bdritten Sdjlage fudgt ber Forderer {o rajd) al3
mogli) bag IMMal feiner Partei wieder zu erveicdhen;
benn der Geforberte, aber aud) nurv der, darj ihn
pon biefem Wugenblide an verfolgen und {hlagen. So-
bald ber ForDerer bie Mitte des Spielplaped erveidht,
ohne gefdilagen tvorden zu fein, laufen ein anberer ober
mebrere bon feiner Partei (A) zur DHilfe aus. Vor
biefen rdumt nun toieder der Geforderte das Feldb nach
ber in biefem Spiele waltenden Hauptregel: ,Jeder
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frier Audgelaufene tannvonjedem fpiater
audlaufenden Gegner gejdlagen und dbamit
jum Gefangenen gemadt werden”. Wihrend
aber ber Geforderte zu feinem Male suriidiliidhtet,
fommen jdhon anbere von feiner Partei aud dbemfelben,
por tvelden nun iieder bie Ldufer ber Partei (A4)
fliichten u. §. 1.

Wird endlid) einer gefangen, was durd) einen
&dylag mit ber fladen Hand gefdieht, jo mujs ber
Sdlager faut: ,Halt!” rufen. Auf Ddiefen Ruf
tuft dad Spiel und ein Gang desfelben ift aus.
Ulle, weldpe fich auferhalb der Freimale befinden, fehren
in diefelben guviid und der Gefangene begibt fich zum
®efangenenmale, bei tveldhem er fih jo anfftellt, daf2
er mit dem linfen Fufe in Beriihrung mit dem Male
bleibt.

Len ieiten, jowie jeden tweiteren Gang erdffnet
nun derjenige, welher den Gefangenen madte, dbadurd,
vaf er ,lodt”. Gr TGuft namlid) gegen bad feind-
liche Mal foweit er will, jebenfalld aber big jur Mitte
bed Plahes vor, um Gegrer zum Auslanfen zu ber-
anlafjen, tworauf da3 Spiel wieder in ber oben ge-
{chilberten Weife i) entiwidelt, bid abermald einer ge-
fhlagen tird. Der iweite Gefangene flellt fidh fo auf,
bajg er mit feinem linfen Fufe Den vedten des GCrft:
gefangenen beriihrt und auferdem deffen Hand erfafat,
fo bajs die Gefangenen eine gefdlofjene RKette bilder.
Gie bditrfen diefe Rette audy bdadurd) verldngern, dafs
fie fih nur an ben DHinden bder audgebreiteten Wrme
faffen, um ihrer Partei fih miglidhit zu ndhern.
Gtetd mufs jedoch) der Crftgefangene mit einem Fufe
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bagd PMal Derithren. — Jeber tveitere Gefangene madht
e3 ivie der veite,

Syebe  Partei hat natiiclid) a3 Beftreben, ihre
gefangenen ®enofjen zu befreien. Died gejdhieht dadurdy,
bafg fid) einer in einem geeigneten ugenblide, ohne
gefdylagen tworden zu fein, dem (ben) Gefangenen ndabert
und ihn (einen von ihnen) unter dbem Rufe: ,Erlojt!"
mit ber Hand beriihrs.

Mit bder Gridfung tritt ebenfalls eine lnter-
brechung bed ©Spieled cin. Die Befreiten jotvie alle
itbrigen Spieler gehen in ihre Piale und der Erlvjer
beginnt ben mneuen Gang mit dem Loden.

Se nad) ber Bahl der Spieler beenben 3—5H Ge-
fangene ein €piel. Bei einer geringen Unzahl von
Gpielern (20) tann man die Beftimmung treffen, dajs,
{obald ein pmweiter gefangen wurde, ber Eritgefangene
su feiner Partei guriidfehren bdarf. Er Iwird jedod
felbfiver{tandlich zu der Bahl der in einem Gpiele zu
madjenden Gefangenen hingugeredhnet.

Dag nadite Spiel beginnt immer bie gewinnende
Partei, nadhpem borfher die Pale gewedyielt tourben.

Bur Sdlidtung ber bei diefem Spiele hiufiger
al3 bei jebem anderen vorfommenden Streitfalle ift es,
wenigjtend bei jlingeren Spielern ober bei joldjen,
bie nodh nidht fjider in den Megeln {inb, nothiwendig,
einen mit bem Spiele und feinen Feinheitern voll:
fommen bertrauten Sdyiedsrichter aufsuftellen, bdeffen
Nusfpriichen fidh) jeder unbebingt su fiigen bat. Jn
stoeifelhaften Fdllen, wo fidh ber Sadyverhalt fdhwer
feftftellen [(af8t, ober nod) mehr in Fdllen, two jede
PRartei gerade das Gegentheil behauptet, ift e immer
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laffen, weldien e3 vor bem fireitigen Falle hatte. Die
meiften Streitigleiten entftehen ibrigens bann, wann
gleichseitig su biele ausloufen, weil dadurd) die Ueber-
fiht und bie Moglichleit verloren geht, beftimmt zu
wiffert, wer friiber, wer fpater von den Geguern dasd
Mal verlie. E3 {oll baher jeder nur dann auslaufer,
wenn ev einen beftimmten Swed bdamit berbinbet, §o
3 B. wenn ed gilt, einen gefdhrdeten Genoffen zu
pedent und ben Werfolger su fchlagen, oder die Be-
freiung@verjucie abzufdhlagen, oder einen Geguer, dem
man fidh iiberlegen glaubt, su verfolgen u. | w. Hat
man feine ADbfidht erveidht, fo febre man ing Mal
juriid, um fih Ddamit bas Redht zu -+ neuem Aus-
laufen zu eriverben. Wird died beachtet und tweiters
bag acdht- und wwedlofe Herumfteben auf dem Plage
vermicden, fo fann eine ‘Partei fider fein, fidy vor
Berlujten zu {dhiten und die Entfdeibung zu ihren
Guniten berbeizufithren, felbjt wenn der Gegner bejjere
und gemanbdiere, aber dDabei unbejonnene Spieler hat.

Um DBerwed)2lungen zu vermeiden, mufs fid
bei biefem ©piele eine Partei mit Abzeidhen ver-
fepen.

Weitere Regeln:

1. Die Bahl der Gefangenen, ielde ein Sypiel
entjcheiden, toird vor Beginn besfelben fefigejtellt.

2. 3n einem Gange fann immer nurein
®efangener gemadyt merden. Werben von einer
Partei zwei Gefangene gemadht, fo mufs fie fidh fiir
einen von beiden entjcjeiden; bder anbere fehrt frei zu
feiner Partei zuriid.
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3. ®ejdlagen barf nur mit der fladen Hand
erden; eine Berithrung mit einem anderen Korpertheile
hat feine Folgen.

4. A3 gefangen gilt:

a) tver bie Seitengrengen ded Spielplated iiber-
fchreitet; find e3 zwei ober mebrere, fo gilt immer nur
ber suerft Himitber laufende al3 gefangen.

b) ter einen Gegner {hlagt, den er zu fdlagen
fein Redt hHat;

¢) ter etnen Geguer jchlagt, ohne ,Halt!” ju rufen,
ober ter ,Dalt!” ruft, ohne gefhlagen ober getroffen
su Haben;

d) wer bei der Befreiung ber Gefangenen nicht
LEr{6t!1# tuft odber aber ruft, obne die Gefangenen
berithrt zu Haben.

Sn alfen diefen Fhllen ruht bag Spiel, als wenn
einer gefdylagen ober erfdft worben wdre. Dad Loden
im ndachften Gange beginnt dann ein vom Fiihrer dev
betreffenden Partei Beftimmier.

5. Wenn gleidhzeitig von jeber Partei einer
gefflagen tvird ober Menn bon der einen Partei
einer gefhlagen 1wird und gleidhseitig von ber anderen
Gefangene exldit terden, fo gilt beided nidht.

6. Wenn von einer Partei gleidhzeitig einer
gefdlagen toird und Gefangene erldjt werden, fo gilt”
nur eined von beiden, wobei aber ber Partei die Wakh!
frei ftebt.

7. Gefangene fonnen nur dbann giltig erlodt werden,
wenn fie unter fich eine gefchloflene Rette bilben unbd
wenn der Gritgefangene mit dem Male in Berilh-
rung ift.
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8. ®efangene, welde fiben ober liegen, [Bunen
nidyt erld{t twerden.

9. Die Gefangenen bditrfen die feindliden Spieler
nicht ftoren, wohl aber jollen fie davauf fehen, daj3 i
die Gegner immer ,frifd Bar!” Holen, b. h. immer
erit in ihr Mal Yaufen, Dbevor fie toieder auslaufen.

10. Wenn ein Gefangener dad Mal verviidt, fo
ift bag ©piel fiir feine SPartei ohneweiterd verloven.

11. Wer ohne gejdhlagen zu tverden ins feindliche
Mal {Guft (ablichtlich Hineingulanfen Hat feinen Sinn!),
mufd bei paffender Gelegenbeit ivieder zuriidlaufen,
barf aber babei von jebem Gegner im Felde gejdhlagen
werden, ofne felbjt jdhlagen ober erlifen zu Ddiirfen.

12. €8 ijt f{treng verboten, fich beim Fliichten
ploglid) niedersuwerfen, um Dden Gegners dadburd) u
Fall zu bringen. Wer e5 thut, wird von ber tweiteren
Zheilnahme am Spiele ausgefdhlofjen.

13. Wird ohne CSdjiedsrichter gefpielt, o treffen
in allen Streitfdllen nur bdie Dbeiben Fiifrer eine
Entideidung.

Einen mnod) groferen Reiz fanu man biefem
{chonen ©piele dadurd) leifen, ivenn jede Partei 8 —10
©dyritte vor ihrem Male eine Fahne aufpflanst (Fahnen-
barlanf). Jn diefem Falle gilt nod) folgende Regel:

14. Gelingt e3, bie Fahne ded Gegners in Has
eigete Mal zu bringen, obne gefdhlagen su twerden,
fo bat obne Nitdfidht auf die Bahl bder etiva gemadyten
Gefangenen da3 Epiel jene SPartei verlorven, twelder
die Fahie geraubt wurbde.

Crwdhnt jet nod), dafs eingelnftehende Barvme, Gebiifhe, fa
1elbit tleine Hitgel und Graben fein Hinbernis fiiv vas Vav-
laufert bifben. Jm Gegentheil find fie wegen der Miglichteit,

4
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fie al3 Mittel sur Dectung . f. w. benfigen und jo gang iiber=
vajdende Wendungen Herbetfithren ju tonnen, vortrefjlic) geeignet,
pag Spiel nody lebendvoller und feffeluder zu geftalten. Dad
Gleiche wird crveiht, wettne man fich auf dem Spielplake tinjtliche
Hindernifie fhafft, tndem man Turngerathe, wie Bdde, Pferbe
Syringftander odev dergleidhen da und dort aufftellt.

elvbar.*)

Bahl ber Spieler: 8-—20.

Crforderliher Raum: 60—100 Sdritte inge,
30—40 Sdyritte Breite.

Diefes Spiel, weldes nur eine {dvierigere Wrt
bed fonjt itblihen Barlaufensd ift, untericdeidet fich von
demfelbent Hauptiachlidy barin, ,dafs feiner, der bad Pial
verlief, in basjelbe suriidfehren darf, bevor nidit ein
®efangener gemadyt twurbe, und bafs jeber fid nur
um zwei Gegner gu fiimmern Hat, um den, bden er
allein dad Red)t hat su fangen, und um den, der allein
ihn fangen darf.” And) bie Anjjtelung der *Parteien ijt
einc etwad anbdere, twie aud folgenber Jeidhnung (Fig.
13) und Bejdreibung zu erfehen ift.

An der einen Sdmalfeite werben ztvei Auslauf-
male (A und B) in der Weife hergeridhtet, dajs man
nafe ben Qungsfeiten je 2, 3 m von einander entfernte
Gtangen in ben Boden ftedt und in einer Hohe von
1 m dburd) eine Stange oder dburd) eine dide Schnur
verbinbet. 3—4 ©dritte von ben duferen Stangen
werben bie beiben Gefangenenmale (G und G1) durd)
eitenn Stab beseidhnet. Sotwohl die Lingsfeiten alé bie

#) Rad) ©. O fter. Monat3|drift filr dad Turnwejen 1895.
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untere Sdmaljeite de3 Spiclfeldes follen gut abge-
grenzt fein.

Nadhpem durd) Wahl siwel gleidhftarfe Pavteien
gebildet tourden, ftellt fidh) jede mit ihrem Fithrer bei
ibrem Male jo auf, dafs die Eingelnen Hintereinanbder-

o - e Ve ™
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Fig. 13.

georbret die eine Leibedfeite dem Male, dad Geficht aber
den Gegnern zutenbden und mit der linfen byw. rechten
Hand bie Querftange (Shnur) erfaffen. Die Nothwens
wendigleit diefer Aufftellung ergibt fich dbaraus, dak bdie
Male fich nicht gegenitber, jondern nebeneinander befinden.
63 lduft nun von jener Partei, bie nad) der durd
Dag R0 getroffenen Entideidung dad Spiel zu erdffnen
hat (3. B. 4), ein QWufer qus, um fjofort von einem
Liufer der anberen Rartei (B) verfolgt zu terden.
Lepterer ird wieder von einem Gegner aud der Partei
A verfolgt, diefer toieder von einem Gegner aud der Partei
B u §. w. Das Spiel bleibt fo lange ohne Unterbre-

4%
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dung im Gange, bis ein Spieler gefangen fourde. Die Ge-
fangennahme gefdhieht ourch einen Sdlag mit der flachen
Hand, twobei der Schldger gleidhzeitig ,Dalt!” rufen
mujs. Hiemit ift ein Gang bded Spieles aus. Ule
Spieler fehren zu ihren Malen gurid und der Gefan-
gene begibt fidh sum Gefangenenmale, bei teldhem er
jig fo aufjuftellen Hat, dafd er mit einem Fupe baj
Mal Deriihrt. Wird im toeiteren BVerlaufe ded Epieles
ein 3eiter Gefangener gemadyt, fo fjtellt ficdh berfelbe
neben dben Eritgefangenen, defjen Hand erfaffend und
fo mit ihm eine Rette Lildbend. Jeder weitere Gefan-
gene mad)t e3 tvie Der jiveite, ftetd mufs jebod) Der
Critgefangene mit einem Fube in Berithrung mit dem
Pale bleiben.

Wie beim ecinfachert Barlauf barf aud) bier jebe
Partei ihre gefangenen Genoffen befreien, wasd dadburd
geichieht, bajs ein Spieler in einem giinjtigen ugen-
blide sum gegnerifhen Gefangenenmal Yauft und ben
Oefangenen (einen derfelben) unter bem Rufe: ,ErlHjt!*
mit ber Haund berithrt. Jn bdiefem Falle ift ein Gang
be3 Gpieles ebenfo beendet, al3 wenn einer im Felbe
gefdhlagen tworden twire.

©o folgt, inbem Bald einer gefangen, bald einer
befreit wird, Gang auf Gang, bi3 eine Partei nur
mehr cinen ©pieler befist, womit dag Spiel be-
endet ift. Hat die gemwinnende Partei am Shiufd nod
mehr al3 die Halfte ihrer Spieler, o 3ahit der Setwinn
doppelt D. §. um ben BVerluft wett zu maden, mufs
bie verlierende Partei die nddyften zwei Spiele hinter
einander getvinnen.
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Regeln:

1. Da3 Lwod beftimmt, tvelde Partei dad Spiel
erdfinen foll. Den stveiten, joiwvie jeden tveiteren Gang
erbffnet die ‘Partei, bie im vorberigen Gange einen
Gefangenen gemadit ober erls{t Hat. Hat jedod) eine
Partei nur mehr einen Spieler, Yo erdifnet immer bdie
ftarfere Partei.

2. Bor pem Auslaufen muisd der Spieler bie Hand
am IMale Hhaben, fonjt fann er tweber giltig fangen
nod) erlofen.

3. Jeber Gpieler darf nur den Gegner
fangen, ber unmittelbar vor ihm auslief.

4, Seber ©pieler bdarf nur von einem Gegner
verfolgt toerden.

H. Qever Spieler hat bas Redit, fiatt den bor
vor ihm ausgelaufenen Gegner ju fangen, einen e-
fangenen u erlofen.

6. Bor DBeendigung eined Ganges darf
niemand ind PWal zuriidfehren.

7. Sn einem Gange darf immer nur ein
Gefangener gemadit werden. Werden von einer
SBartei zwei Gefangene gemadt, fo muf3 fie fid fiir
einen der beiben enticheiden; ber andere fefrt frei zu
feiner Partei jurid,

8. Gejdlagen barf nur mit der fladgern Hand
werden; eine Veriihrung mit einem anderen Kbrper=
theile Hat Feine Folgen. Desgleidhen gilt nur ein Schlag
auf den NRicen.

9. Al3 gefangen gilt:

a) wer bie @rengen be3 Epielfeldes iiber-
{dyreitet;
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b) et einen Geguer jhlagt, den zu jdhlagen er
fein Hedt hat,

¢) wer einen Gegner {dhlagt, obhne ,Halt!” zu
rufenr, ober wer ,Halt!” rvujt, obhne gejchlagen oder
getvoffen zu bHaben;

d) wer bei ber Befreiung eined Gefangenen nidt
LSETIHt!Y ruft ober aber ruft, ofjne bden Gefangenen
berithrt su Haben.

10. Wenn gleichzeitig von jeder Partei einer
gefdhlagen oder tvenn von einer Partei einer gefchlagen
und gleichzeitig bon der anberen einer erldft wird, fo
gilt beides nicht.

11. Wenn von einer Partei gleicdhzeitig einer
gefchlagen und einer ecldft twird, fo gilt nur eines
pon beiben, wobei aber der Partei die Wahl jrei fteht.

12. Gin Gefangener fann nur bdann giltig ecloft
erdent, tvenn er mit den anderen Gefangenen eine
gefdloffene Rette bilbet und wenn der Eritgefangene
mit dem TMale in Berithrung ift.

13. Die Gefangenen bdiirfen die Gegner nidt
ftoren, twohl aber follen fie barauf fehen, dajs biefelben
por bem Yuslaufen die Hand am TWale Haben.

14. Gefangene, teldie jigen ober liegen, fbnmnen
nidyt erldft mwerden.

15, Wenn ein Gefangener bad IMa! verviidt, fo
ift bas Spiel fjiir feine Partei verloven.

16. &3 ift f{treng berboten, fjidh Dbeim Fliichten
ploblich niedersumwerfen, um bden Gegner dadurd) zu
Fall zu bringen. Wer e thut, wird von ber tveiteren
Theifnahme am Spiele ausgejdylofjen.
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17. Wird ohne Sdhiedbsrichter gefpielt, fo treffen
in allen Gtreitfdlen nur odie Deiden Fithrer eine

Entjcheidbung.

11. Ballipicle.?)
Stehball.

Bahl ber Spieler: 6—15.

Gin durd) TWahl Beftimmier beginnt bdad Epiel
bamit, dajs er den Ball fenfrecht in bie Hohe wirft
undb babei gleidhzeitig bem FNamen eined der um
ihn ftehenden Genoffen tuft. Der Ungerufene judht,
wahrend alle fchleunigft fich bon ihm entfernen, den
Ball aud ber Qujt zu fangen. Gelingt e3 ihm, fo
wirft nun er den Ball in die Hihe und tuft dabei
icber ben Namen irgend eines Spielers. So geht
e3 fort, big einer ben Ball nidht flmgt. Diefer nun
hebt den Ball jo rafdh al8 moglih vom Boden auf
und ruft bann ,Halt!”, auf twelden Ruf alle Laufen-
peit ftehen bleiben miiflen. Er jucht fid) den ihm zu-
nad)jt Stehenden aus, madt von feinem Stanbdorte ausd
einen & prung nad) ihn und tirft auf ihpn.  Lrifit
er, o Dat der Getroffene fofort den Ball anfzunehmen,

*) Der gute Betvieb diefer Spiele erfordert grofe Sidher=
Deit und Fertigteit im Werfen und Fangen des BValled. &3 ift
daher unerldfalich, vie Spieler barin befonderd ausdzubilden.
Gine vortrefflidge Anleitung bievitber qiebt die Sdyrift ,Ball=
iibungen.” ,Da3 Balwerfen und Balfangen 2¢.“ von A.
Hermann 2. Nuflage. Berlin 1894, Gdrvtuner’s Berlag

(Devm. Hersfelver).
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Dalt!” au rufen und tieder auf einen jiweiten zu
werfen u. {. . Trifft einer nidt, fo twird er hiefiix
geftraft, und zwar auf folgende Weife. Er fajst ben
Ball mit beiden Handen und twirft ihn aud ber
©tellung mit gejdlofjenen Beinen fiber den RKopj nady
riidfwdrtd. Dort, wo der Ball niederfiel, jtellen fidh
alle itbrigen auf und jeder von ihnen tvirft einmal
nad) dem Beftraften. €& ift dabei bemfelben zwar
nidht geftattet, feinen Plap zu verlafjen, wohl aber
barf er durdy ufhitpfen, Drehen, Biiden u. §. to.
dem Wurfe ausdiveicen.

Dad nadjie Spiel erdfinet der Bejtrafte.

Regeln:

1. Qein Spieler darf ,Halt!” rufen, bevor er
nicht ben Bal in den Hianden hat.

2. Nadh) bem Rufe ,Halt!¥ darf feiner mehr
weiter laufen. ZThut e einer, fo mufs er auf BVer-
langen bes Werfers die Schritte, welde er nod) tweiter
Lief, juriidthun.

3. Beim Werfen nuis jeder rubig ftehen bieiben;
e3 ift jebod) geftattet, bem Werfer den Riiden zuzu-
fehren. Weidht einer aud, fo fann der Werfer dben
Wurf twiederholen.

Streigball.

Bahl ber Spieler: 10—20.

Die Spieler (tellen fich, einer gleih iveit bon
bem anberen entfernt, in einem Rreife auf, Ddeffen
Durdhmefer beildufig foviel betrdgt, dajs man nod
von cinem Punfte ded Kreidumfanged bi3 zu einem
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gegenitberliegenden einen ziemlid) fidjeren Rerntvurf
augfithren  fann.  Jeber Dbegeidhnet  feinen  Plap
mit einem Steine ober dergleichen.

€3 gilt.nun, nad) gewiffen Regeln alle biz auf
einen in ben $rei3 Dineinzufpielen, was auf folgende
Weife gefdhieht. Junadyft wicft einer einem beliebigen
anberen ben Ball im Bogen zu, wobei darauj gefehen
twerden jolf, bajd nidht abficdhtlich {hlechte Wiirfe gemadht
werben. Rommt ed trofdem vor, fo ift berjenige,
weldem der Ball jugetvorfen wird, nidt verpilichtet,
ihn zu fangen. Der erfte, 3. B. A, weldjer den Ball
nidt jangt, tritt in Den Kreid und auf ibn zu werfen
ift nun Yufgabe aller dbrigen. E3 fann bied jeder
thun, welder gerabe eine pafjende Gelegenfeit hiezu
su haben glaubt. A, weldjer innerhalb -bed Rreifed
fid) frei betwegen und aud) den Wiirfen austweichen
varf, wird natiirlidh bie IMoglichleit, ihn zu treffen,
auf jebe Weife zu erfdveren fudjen. Wirft endlid
einet, 3 B. B auf A und verfehlt ihn, fo mujs aud
D in der Qreid und man hat nun jwei, auf welde
man werfen fann. Wirb aber A getroffenr, jo Hat er
ba3 Redht, auf die nod) freien Spieler zu werfen,
jebodh exjt, jobald er den Ball ergriffen und ,Halt!”
gerufen bat. Big zu diefem Wugenblide laufen bdie
anberen vom Kreife folveit ald moglih) weg. Nach bem
Rufe mujé jeber jofort ftehen bleiben und A wirft von
einer beliebigen Ctelle innerhald bed Kreifes aus,
benn nur von da aud darf er e3, nad) einem
ihm gundd)ft Stehenden, welher dem Wurfe nicht aus-
tveichen und hidyitens dem Werfer den Ritden zufehren
varf. Zrifit 4, fo mufs ber Getroffene in den RKreis,
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bie freien Spieler begeben fid) toieder auf ifhre Plise und
fegen Dasd Werfen auf die Jnneren fort, twad aud gejdyieht,
twenn A nidyt getroffen Hat und nodj teiter allein im Kreife
bleibt. So fetit fih das Spiel fort, big8 immer mehr
Epieler in Den Kreid gelaugen. &o oft von den nod
auf bem Rreife Stehenden auf einen im RKreife Be-
finbligen geworfen wird, hat nur bder Getroffene das
Redht, auf die Eniflohenen zu werfen; er Fann aber
bies Wurfredht aufj andere iibertragen. Seine Ge-
fahrten miiffen Dejirebt fein, ben Ball ihm rajdh zu-
sureidgen, bamit er fobald al8 miglid) ,Dalt!” rufen
fann.

Befindet {ich endlig nur mehr einer, fagen wir C,
auf bem Rreife, o judt nun bdiefer die Jnneren,
einen nad) dem anbdeven, zu ftreffen. Jeder Getroffene
ift todbt und mufs aus bem Rreife treten. Gelingt
e3 C, fammtlicdhe tobt zu madien, fo Hat er ba3 Spiel
getoonnen. Madpt er aber einen Fehlwurf, fo hat
er berforen und mufd im nidyjten Spiele al3 erfter in
ben Qreis. “Bei dem Todbtmacdjen darf C auf dem
Rreisumfange ober aud) quer durd) ben Rreid laufen,
um jo bie Jureren zu treibenm und fie gufammen=
a1 driingen, werfen darf er jebod) nur von einem Punkte
bed freidumfanges ausd. Wer von ben Jnueren bei
biefem Tveiben Den Kreid iiberfdyreitet, gilt als todt.

Jtadball.
Bahl der Spieler: 6—12.
Auj dbem Spielplage wirh mit Steinen ein Kreid,
503 Nabd, gebildet, deflen Durchmeffer ungefdhr jechs
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Gdyritte betrigt. Um diefen RKreid Herum, in einer
Cnifernung von fiinf Sdritten, twerben durd) Steine,
IMiien oder bgl. die Stanbdbpldahe begeidinet, u.
3. um einen weniger, al3 &pieler theilnehmen.

(8. Fig 14.)

7

Fig. 14.

. Cin burd) Wahl Beftimmter obder {ih freimillig
- Grbietender, A, tritt in da3 Rad, alle anberen jtellen
fich auf bie Standplage und dag Spiel beginnt, &3
ift nun Aufgabe der Epieler, von ihren Standpliben
aus auf den im Rabe Befindliden su twerfen und ihn zu
treffen. €ie werfen jid) su biefem Btvede, wie beim , Rreis-
ball” (f. bort), gegenfeitig den Ball zu, um demjenigen
®enoffen, in deffen Nife fid) gerade A befinbet, eine giin-
ftige Gelegenfeit zu einem Treffwurfe zu geben. A fin-
gegen mwird died zu vereiteln fuchen. €8 ift ihm dabei
geftattet, fich innerhalb bes Rreifes frei su betvegen und ben
nady ihm gegielten Wiirfen auf jede Weife ausdzumweicdhen.
Bleibt bei biefem Hin- und Herwerfen der Ball im
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Rabe Yiegen ober twird 4 getroffen, fo laufen
alle von ifren Standplapen fort, bis A den Ball anf-
gehoben und ,Halt!” gerufen Hat. uf biefen HRuf
miiffen bie Laufenden fofort jtefen bleiben und A judit
vom Rreife ausd einen zu treffen. Trifit 4, jo [bjt
der Getroffene ihn ab und A tritt an dejfen Etelle.
Trifit er aber nidht, fo bleibt er im Fabe und dad
©piel nimmt feinen Fortgang. Gelingt e3 4 in fed)s
Wiirfen nicht, einen zu treffen, fo hat er dad Spiel
per{oren und wird von Demjenigen abgeldjt, welder
ben lepten Wurf auf ihn madyte.

Regeln:

1. Mad) dbem Rufe ,Halt!” bdarf Feiner mebhr
eiter Youfen. Oefdyieht ed dbennod), fo mujs der Be-
treffende auf Berlangen fo viele Schritte zuriidthun,
al3 er nod) tveiter lief.

2 Wirft ber im Rade Befindliche auf einen Eni:
floenen, fo darf Dbiefer nidht audiweiden; e3 ift ihm
nur geftattet, bor bem Wurfe fi) umzutehren.

Gfball.
(Fufere und Innere.)

Bahl ber Spieler: 8.

Bu biefem Spiel twerden die Eden eined BVievedes,
efien Seiten 12—15 Sdyritte fang find, mit Steinen
beseichnet. Bier Spieler fiellen fidh al3 die ,Auferen”
an pen Gden auf, vier andere, bie ,J nueren”, in ber
per Mitte und bad Spiel beginnt. Die ,Auferen”
werfen fidh den Ball, wie ed ihnen gerabe beliebt (audh
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itber die Duere) folange zu, big einer der ,Juneren®,
welde aufmertiamen Blides ba3 Hin- und Hertwerfen
verfolgen und fi) immer ausd bder Nahe desjenigen,
weldjer ben Ball Bat, entfernen, Gelegendeit zu einem
moglidjt fideren Wurj gibt. Eeht der Wurf fehl,
bas [)etﬁt wirtd fein ,Junerer” getroffen, fo exhdlt der
LWerfer einen Strid). Wit aber ein ,Sunerver” ge-
troffen, fo miifjen die ,Yuferen” bdie Plage unter-
einander twed)feln. LWahrend diefes Wiastvedyjelns judht
nun der Getroffene, twelder rajd) den Ball aufmmmt
oder von feinen Genoffen zugereicht echalt, irgend einen
sl[uf;eren“ 3u treffen.  Zrifft er, fo erhdit ber getroffene
,,?Iuﬁere" einen ©trid): trifft er nidht, jo erhdlt ex
felbjt einen Strid). Die ,Auferen” ftelen iicb bhievauf
toieder an den Cden auf und dag Shiel gebt in gleider
Weife weiter. Wer drei Stridie erhalten hat,
ift todtund muis augtreten. St endfih nur
mehr ein ,YuBerer” bda, o Fann bdiefer von ciner
Ede zur anberen, aud burd) ta3 Bieved laufen, barf
jebod) immer nur aus einer Gde tverfen. Jft bas
©piel su CEnde, fo werden bie Rollen gewedhfelt, bie
»HuBeren” werden ,Junere” und umgetehrt.

PRegeln:

1. Die ,Jnneren” dilrfen nur innerhalb des. BVier-
ede3 werfen, dagegen bdiirfen fid) die ,Auferen” beim
Plagwedyfeln nicht vom Bierede entfernen.

2. Den Witrfen fann {owohl von den ,Jnneren”
als von den ,YluBeren” auf jede Dbeliebige Art aus-
getvicdhen tverden.
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Die Jagh. *)

Bafl ber Spieler: 6—12.

Diefes anziefende, die Fertigleit im rafden Fangen
und Werfen in Dbefonderen Grade ausbilbenbe Spiel
exfordert ein gqutes ,Dandinhandfpielen” und eignet
fid baber nur fitr Grogere.

Buerft gilt e8, den da3 Spiel erdffnenden Jager
su  ermitteln.  Died geldjieht in folgenber Weife.
Sammtlide @piefer fjtellen fih in der Mitte bes
ungefihr 40 Sdritte langen und ebenfo breiten, nad
allen Seiten twohl abgegrenzten Spielplages — am
Deften eignet fih ein mafig groBer, ringdum von
Mauern umgebener Hof — in einem bdichtgefdhlofjenen
Rreife auf, dad Gefidht nad) innen und die linfen oder
recdhten Fiife fo vorgejtellt, dajs bdiefelben fidh) mit den
Spigen beriifhrend einen Stern bilden. Einer bvon
ven IMitjpielern tvirft nun mit abgetwendetem Geficht
den Ball fenfredht in bie DoObe, fo dajs er in ben
Qreiz fallt, Lerjenige, defjen Fup vom niederfallenden
Balle getroffen wird, iibernimmt die Rolle besd Jdgers,
wihrend alle iibrigen -— dbad Wild — fdleunigjt
aug feiner Nahe fliepen. Denn {obald er ben Ball
oufgenomnien fHat, darf er auf jeden tverfem, bder
bereits 3 Sdritte vom Rreife entfernt ift. Leptere
Bejdranfung gilt jebod) nur beim erjten Wurf; fpdter
varf audy aus ndachfter Niabe getworfen twerden. €3
ift nun dic Aufgabe des erften Jagers, allmahlich jammts
lide Mitfpieler zu Jdgern zu maden. Jeder aber,
der Jdger ivird, hat ihn dabei auf bad wirkjamite 3u

*) Nadh F. Ehrdder. Monatsfdhrift fiir b. Turmwvefen. 1885.
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unterjtitfen und geniept gany die gleihen Redte ald
et. Da3 Spiel verlauft nad) folgenden Regeln, die
vielfach todrtlich ber trefflichen Darftellung Scroder’'s
entnommen find:

«1. Werben Hande, Fitfe oder dber Kopf getroffen,
fo gilt der Wurf nidht.

2. Ter Sydger darf nidt mit dem Balle in der
Hand pem Wild nadhlaufen, wohl aber bdarf er ihn
o lange mit ben Fithen vor {id) HerftoBen, bid er
®elegenbeit u einem guten Wurf Hat, bden er damn
von der Stelle aud madjen mujs,

3. Gind ztvei oder mehr Stger ba, fo draudyen
fie nicdht mehr Dben Ball mit ben Fiifen zu ftopen,
jondern fie biicfen fich denjelben gegenfeitiy zumerfen,
bis einem wvon ihnen ein Wild tvurfgerecdht in bdie
Nibe fommt. '

4. Die Gejagten erfdhiveren dem ober den Jhgern
ihre Aufgabe fo viel fie Fonnen.™) Hat ein Jdger den
Ball in die Nabe eined Gejagten geftofien obder ge-
worfen und ift nidt fhnell genug, um den Ball wieder
a fi su bringen, fo twird dag Wild verfuchen, den
Ball mit den Fiifen fortzujtofen, fo bafs bderfelbe in
eine bem Stanbdort ved Jigers entgegengefeste Richtung
1ollt, wo vieder anbere Mitipieler bereit fein tverden,
ben Ball in gleidger Weife vom QJdger zu entfernen.

5. Dber die Gejagten bemadtigen fich beg Ballea.
Da fie denfelben aber nicht vom Bobden aufheben diirfen,
jo warten fie eine @elegenfeit ab, den Ball, wenn er

#) Gingelne  auf dem Sypiclplapse ftehende Bdume bilben
bei diefem Spiele fein Hinbernis, fondern verleihen wegen der
Miglicheit, fich dectert ju Fomnen, nod) mehr Neiz.
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nac) ihnen getworfen tvicd, im Fluge aufzujangen.
Ober fie nehmen den Ball zwijden die Fiife, fithren
einen Sprung mit Hohem beibbeinigen Knieheben ausd
und verfudjen nun den Ball, ber auf folde Weife in
die Hohe gefdhleudert tvird, zu fangen, bevor er mwieder
den Boben erreidgt Hat. Haben die Gejagten den Bal
auf eine diefer beiden Wrten in ihren Befib gebradt,
fo mogen fie eine Weile Fangball jpielen und den Ball
fih gegenfeitig zuwerfen, bi3 e3 bem Jhger ivieder
gelungen ijt, den Ball an fih zu bringen, enttoeder
indem er den Bal im Fluge Hafdte ober ba3 Wild,
weldhed den Ball fangen twollte, fortftie, jo dafs derfelbe
auf ben Boden fiel.”

A3 toeiteve Regel fei nod) hingugefiigt:

6. Dasjenige Wild, dasd die Grenzen des Spiel-
plages itberichreitet, fei es um fid) vor einem Wurfe
su retten, fei e nm {id) des Balles zu bemddhtigen,
wirdb ofjne weiterd Jdger. Dagegen ift e3 den Jdgern
geftattet, den iiber die Grengen fliegenden oder rollen-
ben Ball -gu fHolen. Den Ball einander zutwerfen
ober nad) vbem Wilbe terfen diirfen fie aber nur inner-
Halb des ©pielplabes.

Reiterball

Bahl der Spieler: 10—20.

Die Spieler ftellen fih paariveife, einer Hinter
bert anbern und fe nad) Grife und Krajt ufammen:
gejtellt, in einem Kreife anuf; der Abftand der einzelmen
PBaare betrigt 3—4 Sdyritte. RNadbem beftimmt
mwurde, wer zuerft Rofs, twer Reiter fein joll, jtellen
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bie Roffe ein Bein vor, um einen vedht feften Stand
su erBalten, beugen den Oberfdrper nad) vorn und
ftitgen bie Hande anf die etiwasd gebeugten Kniee. Die
Reiter figen nun auf und tverfen fich den Ball redyts-
oder linfshin, dex Nadbar bdem Nadbar, zu. Bei
diefem Herumidjiden bed Balled miiffen fich die Fofje
vollftdndig ruhig verhalten. Sowie aber ber Ball zu
Boven fillt, jpringen die Reiter fofort ab und fliehen.
Ein flinfed Rof3 rafjit jo fdneld ald8 moglidy ben Ball
auf und ruft dann (nidt friber!) ,Oalt”. Uuf
oiefenn Nuf miiffen bie {liehenden Reiter augenbliclich
fteben bleiben. LWon bdort aus, two dad Roj3 bden
Ball aufgehoben Hat, wirft bdasjelbe auf den ihm
sundchft Defindblihen NReiter, iveldher dem LWurfe in
feiner Weife ausdtveiden bdarf. Geht ber Wurf fehl
ober fangt der Reiter den Ball mit den Hanben, bevor
diefer ihn traf, fo fiben bie Meiter ivieber auf und
beginnen abermal3 mit dem Baliverfen, Wird aber
ein Reiter getroffen, fo wird umgefattelt: bdie
Reiter werden Roffe, die Rofje Reiter und da3 Spiel
nimmt feinen Fortgang.

Regeln:

1. Die Roffe diirfen bdie Reiter nicht fefthalten
und am Wbjpringen hinbern. Gefcdhieht e3, fo wird
nidt umgefattelt.

2. Wenn ein Reiter nady dem Rufe ,Halt!”
nidht ftehen bleibt, fo mujs er fo viele Schritte zuriid-
thun, al8 er iweiter lief.

3. Wenn ein NReiter beim Fallen bded Balles
burd) ben Rreid lauft oder den Ball aufhebt ober
fortftoft, jo tird ohuetveiterd umgefattelt.

5



PRrellball.

Bahl der Spieler: 6—20.

I At

Auf einem furzen, breiten Pflode oder aud) nur
auf einem Wiirfelfteine wird da3 Prellholz ().
©pielgerdthe) fo aufgelegt, baid bdeffen eine Hilfte
vorragt. (S. Fig. 15. A4.) Neben biefen Prelpflod

/-’.[ L%—_' °(V
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Fig. 15.

fteltt ficdh ber jum Sdhlager Bejtimmte, B, mwihrend
fih bie iibrigen Cpieler in einer Entfernung von
10—12 Sdyritten dem Pilode gegeniiber in einem
Halblreife aufftellen und ihre Stanbplage, C, durd
@teine o. dgl. begeidnen. Der Sdlager fiijrt nun
mit einem jdhweren, 1-20—140 m langen Sdjlag-
bholze (einem Pritgel) einen wudtigen Sdlag auf das
Brelholz, o baj3 ber Ball hod) empor getrieben twird.
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©ollte der Sdhliger bas Prellholy nicht getroffen Haben,
fo ift ihm noch ein zweiter Sdjlag erlaubt; fehlt er
aud) biefen, fo muj3 er abtreten und tvird durdy bena
fenigen erfegt, welder juerft den Ball ergreift. Un-
miftelbar nad) dem gelungenen ©dhlage [auft bder
Sdlager zu ben Standplagen und beriihrt jeden ein-
selmen mit bem €glagholze. Die iibrigen Epieler
fuchen unterdeffen den Ball aus der Luft zu fangen
ober, fall3 biesd mnidht gelingt, ihn rafd aufsubeben
und nad) bem Sdlager su iwerfen. €3 ergeben {idh
nun folgende

Regeln:

1. Wird der Ball aus bder Quft gefangen, fo
[6ft ber Fhinger bden Sdhlager ab. 7

2. Lafat der Shlager beim Auslaufen dag Shlag:
holy auf bem Prellplape liegen, fo IBft ihn berjenige
ab, twelder ba3 Sdlagholz zuerft ergreift.

3. Wird der Sdlager mit dem Balle getroffen,
bevor er mit bem Beriihren jammtlider Standpliabe
fertig und zum Prelplap guriidgelangt ijt, jo wird er
von dem Werfer abgeldit. s

IL Axt.*)

Bahl der Spieler: 6—20.

“Bei Dbiefer Urt bed Prelballjpieled tird bdie
Gefpielidaft in sivel gleidyftarte Larteien abgetheilt, bon
benen bie eine, A, zuerft {hldgt und dann fingt, bie
anbeve, B, suerft fangt und bdann {dhlagt. LWelde
Partet mit bem Schlagen beginnt, wird durchs Los

#) Vo miv bereitd im J. 1886 ufommengeftellt und
in Regeln gebradt.

B¥
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entidieben. Dot jeder Schlager die Heftimmte Anzah!
pon ©dligen gemadit, fo iwecdhfeln bdie TParteien in
ihren Rollen.

15—20 Sdyritte vom PRrellplape C befindet
fid bag SQaufmal D, beseihnet durd) einen Gtein,
©tab 0. bgl. (8. Fig. 16 .) BVorher beftimmte Stand:

Fig. 16.

plage fiiv bie fangende Partei (o) gibt ¢3 in biefem
©piele nidht, wohl aber ftellt fie fih {o auf und war
hinter dem Raufmale, bajs fie ben Ball leicht fangen
ober rafd) aufheben fann. RNur einer von ibnen, bder
Wadyter (W) ftellt fich neben den LPrellpflod und Hat
die Aufgabe, *den Ball auf dag Prellholz zu legen;
im iibrigen Dbefist er bdie gleichen Fedhte twie jeder
andbere Fanger. Bei ber fdlagenben Portei (0) mujs
barauf gefehen werben, bajd bdiejenigen, twelde nidyt
am Edylagen find, hinter dem Prellplabe bleiben, damit
nidht einer vom Sdylagholze oder vom tvegfliegenden
Prellholze getrofien twerde. Dag Prellhols fann iibrigend
vorfidhtehalber an den Pilod oder Stein gebunden werben.

Regeln:

a) Fiir die dhlagende Partei:

1. Das Sdlagen erfolgt in eimer vorher bes
ftimmten HReibenfolge. Dad Auflegen be3 Balles
bejorgt immer der Wadpter.
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2. Qeber Schliger fat einen, und, wenn er nidt
trifit, nod) einen ztveiten Sdlag.

3. Nad) bem Sdhlage hat der Sdyliger, jo oft
er fann, vom Prelplave szum Laufmale und wieder
suritd su loufen und babei jotvohl das Laufmal ald
bei Dber Miidfunft den Prelpflod-(ftein) mit bdem
©dlagholze su berithren.

4. Der Sdhlager mujs jebe Beriihrung mit dem
Balle vermeiden, er dbarf ihn daher audy nicht anfafjen.

b) iiv bie fangende Partei:

1. Bei bem Sdlagen barf feiner vor bem Lauf-
male {tehen.

2. Der Flnger darf dem Sdhlager nidht nady:
laufen, um ifhn mit dem Bale zu treffen, jondern
mufd pon bort aud tverfen, wo er den Ball aufhob.
Qauft der Finger nad, fo gilt der Wurf nidt. €8
ift jebod) geftattet, ben Ball einem dem Schliger
ndherftefenden Genoffen zuzutverfen.

3. Rein Fhanger bdarf dem Sdlidger ben Weg
beint Hin- ober Herlaufen verftellen.

4. Der Ball darf dem Waidhter von den Partei-
genoffen nicht sugetragen, jondern nur jugervorfen werden.

®efpielt wird nad) Punften und entjcheidbet am
Sdjluffe be3 ©pieles, d. §. tvenn jebe Partei einmal
gefhlagen unb einmal gefangen Hat, bdie WUnzahl der
erreichten Punfte den Sieg. E¢§ jdjreibt fid) aber
immeyr je einen Punft qut

a) die {dhlagenbde Partei:

1. fiir jeben oollendeten Hin= und Herlauf (J.
Regel a, 3). Wird der Sdyldger tvidhrend bed Laufensd
mit bem Balle getvoffen ober wird der Ball gefangen,



kI i 1k

fo gilt ber betreffende jotvie jeder barauffolgende Lauf
nicht mefhr. Dad Gleiche gilt, fobald der Ball vom
Wachter auf basg Lrelholy gelegt it

2. twenn ein Fdnger bei dem Sdhlagen vor dem
Qaufmale {tebt;

3. wenn ein Finger dem Shlager beim Laufen
den Weg verftellt;

4. wenn der BVall pem Wadjter bon den Fhngern
zugetragen toird.

b) bie jangende Partei:

1. fiir feben au@ der Luft (d. h. ohne vorheriges
Ubprallen vom Boben ober von einem Fnger) ge-
fangenen Ball;

2. fiiv jeden ZTreffer auj den laufenden Sdldger;

3. wenn ber Sdhlager ohne da3 Sdhlagholz aus-
[auft, nber wenn er bYeim Laufen ta3 Laufmal oder
den Pflod (Stein) nicht berithrt;

4. wenn der Sdlager den Ball Deriihrt.

Sebe Parter 3ahlt natirlidh jommilidie Puntte
sufammen, bdie fie beim Scdhlagen und Fangen obey
umgefefrt gemacdht Hat. Bei einer ungeraden Angah!
bont Spielern hat die fleinere YPavtei nod) einen bezw.
awei Sdjlige, damit i) das Berhaltnid ausdgleicht.

Geieripiel,
(Sauball und Treibball.)
Babhl der Spieler: 6—12.
Bu biefem Spiele gehrt ein groferer, ungefahe
10 cm dider, fefter, nicht suleichter und gut gendbhter (nod
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Beffer feft ummepter) Ball. Uuferbem verfieht fich
jeber ©pieler mit einem etwa 1 m langen, ztemlid)
ftarfen &tode.

Um eine Dbeiliufig fopfgroBe, nidht zu feichte
®rube tverden im Kreife jo viele fleine, 2—3 Sdritte
voneinanbder entfernte Loder gemadt ald Spieler theil-
nefmen, weniger einesd. Dad Spiel beginnt nun
bamit, dajsd vorerft beftimmi ird, wer ben Treiber
madien foll, Died gejdhieht auf folgende Weife. Ale:
fteden ihre Stide in die Grube, rufen banu gleichzeitig
o1, 2-— 31 und befesen rajd) die Locher. Wer dabei
leer audgeht, ift der Treiber und hat nun bie Wnj-
gabe, Den Ball in den Rreid unbd, {obald ihm bdied
gelungen ift, in die Grube zu treiben. Die anbderen
Spieler ‘judjen bied ju verhindern, indem fie den Ball
fo meit al8 miglid) zuriic- oder ausd-dem RKreife fdhlagen.
Bei diefem Treiben ift e jedod) tveder dem Tveiber
nod) ben iibrigen geftattet, ben Ball anders als mit
vem ©tode su dlagen. Uud)y mufd bdbarvanf geadtet
werdent, dajd nimt im Eifer Sdhlidge audgefithrt werden,
ioburd) die Beine bes Nadjbard gefahrdet tviirden.
®ute Spieler werden daher u fraftigen Sdhldagen
nur bann audholen, twenn e3 jidh) darum Hanbelt, den
Ball vom Kreife weg mbglichjt teit in ben Plag
hinaud zu {hlagen. Befindet fidh jedodh der Ball im
Qreife odber zwifden den ©pielern, o follen nur
turze ©dldge gefithrt tverben. Qeptere Regel mufs
ingbefondere der Treiber Defolgen, ba er nur badurd,
paf3 er den Ball mehr vor fid) Herrollt, imjtande ift,
benfelbent durch) Borfepen bdes Stodes zu beden und
0a3 Wegfdlagen 3u berhindern.
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Regeln:
1. Dad Lod) darf nidht mit bden Fiifen verdedt,

fonbern nur burd) ben Stod vor bem Treiber gefdhiist
terben.

2. Der Ball barf nur mit dem Stode gefdhlagen
oder abgetwehrt twerben, e3 fei benn, baj3 er gegen
ben Rorper fliegt.

3. Der Treiber darf jedes unbefeste Qo) mit
feinem ©tode befehen. Derjenige, defjen Lo befest
wurbe, [6ft den Treiber ab.

4. Den auferhald bed Rreifes Dbefinbdliden Ball
su {dhlagen ift nur foweit erfaubt, ald man e thun
fann, ofne ba3 Lod) su verloffen. Dem Balle ent-
gegenzugeben= oder zu laufen ift nidt geftattet. Thut
e3 einer, jo nird er Treiber.

5. Dem Treiber darf bag Eindringen in den
Sreid nidht verivehrt tverden, da bie Gpieler ed nur
mit bem Balle zu thun Haben.

6. ®elingt e3 bem Zreiber, ben Ball in bie
®rube 3zu bringen, o rtuft er: ,Wedfelt!¥,
worauf jeder fein Dbisheriges Lod) verldfst und
ein anbered 3u befepen fudit; auch der Treiber
fudit eined u erbalten. Wer feer ausgeht, ift bann
Treiber.

Bet einer groferen Sabl von Spiclern Hunen aud) 2—3
Balle von ebenfovielen Treibern gefhlagen werden. Dafs
dementfpredhend dbann audh 2—3 Lider weniger gemad)t werden,
ift felbjterftandlid). Das Spiel mufs aber dann mit grofier
Borfid)t getrichen werden, um Berlepungen durd) Sehldage 3u
verhiiten.



Balliveiben.

Bahl der Spieler: 10—30.

Der 8—10 cm dide Ball mufd fitr diefes Spiel
feft, barf jedbod) nur wenig elaftijd) fein. Ginen vor-
sliglidhen Ball erhalt man, wenn man einen Gummitern
(Summiztvetiche) mit fdmalen Qeberftreifen ummwicelt
und bann bad Gange mit ftarfem Garn umnept. Soldhe
Bille halten die heftigiten Sdlage, wie fie beim Ball-
treiben faufig vorfommen, ofjne Sdaden aus. Jum
€djlagen 9e3 Balled mufd jeder Spieler mit einem
1—1'/, m langen GStode verfehen fein. Derfeibe ift
von Daumenftarfe und am Griff-Ende mit gewiditem
Bindfaden ober mit Pedhbraht umividelt, am unteren
@nbe gebogen und Feulenformig. Wurselfidde eignen
fig febr gut und Haben audh den BVorjug groper Dauer-
Daftigteit.

Jun einer Entfernung von 80—100 Edyritten
tverben el einanbder gebeniiberliegende, 10—15 Sdhritte
breite Meale dburd) je 2 Stangen Dbegeichnet. Hinter
den Malen joll nod) ein freier Raum von mindejtens
20 Gdyritten vorhanben fein; ber gange zum Spiele
erforberliche Maum mufsd baher 100 big 120 Sdyritte
lang und mindeftens 50—60 Schritte breit fein. Seiten:
grenzen braud)t man bei diejem Spiele feine.

RNadpdem durdy Wahlen zwei an Fertigleit eine
anber moglichjt gleidhe Parteien gebilbet wurben, ftellen
fid) biefelben mit ifhren Fithrern ungefihr 15 Sdyritte
von Der Mittellinie de3 Plages auf und vertheilen fich
auj ihren Felbern bderar, dafs fie bden gejdhlagenen
Ball nad) allen Seiten gut abwehren founen. Einige
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ber veclafslidyjten Schlager betraut man mit der befonberen
Aufgabe, bagd Binter der Partei gelegene Mal o gut
af3 mbglid) au decen. Aufgabe jeder Partei ift es nun,
den Ball ing feinblide MMal zu treiben, Angriffe auf
vas eigene Mial nady beften Rrdften abjujdhlagen. Ta3
Spiel wird damit erdffnet, bdajd ber Fithrer ber ben
Angriff beginnenden Partei (tvelde died fei, entjcheidet
bad L03) bden Ball durd) furze Sdhldge langjam bor
fih ber unb ber andeven Partei entgegentreibt, aud
ourd) Sdeinbewegungen den Gegner zu Leranbderungen
in ber ujjtellung veranlafst, um ihn iiber die Seite,
nady telher er den Ball {dhlagen will, zu thujchen.
Sjt ex fo, gefolgt von feinen IMitjpielern, allmablich
an bie @egner herangeriidt, fo verjudt er dben Ball
burd) einen mit beidben Hinden (Hand an Hand) ge-
fithrten wudptigen Sdjlag in die Ndabe ded feindlichen
Maled zu bringen und jo die andere Partei zum JRiid:
suge 3u nothigen. Diefe aber verfolgt unterdefjen mit
gefpanntefter NAufmerfjamleit alle fjeine ‘Beweguingen,
um, jobald ber Ball gefchlagen wird, thn juridsujdhlagen
und bann ifhrecfeitd miglichit weit vorzudringen. Damit
ift ba3 Spiel im Gange und unter fietem Hin= und
Herlaufent, Vorwdartaitiirmen und Juridmweiden, Sdhlagen
und ®egenjdhlagen, wobei man fich des Stodes fe nad
bert Umiftdnden bald mit einer, bald mit beiben Han-
bent bebient, entbrennt der Sampf um bie Male immer
beitiger, bi3 e3 einer Partei endlich gelingt, ben Ball
von vornfer durd) ba3d gegnerifde Mal 3u
treiben, twomit der Sieg errungen iit.

Sliegt bei biejem KRampfe der Ball aufen an bem
Male voriiber, o ift bamit nicht3 enticdhieden, im Gegen-
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theile befipt die ihr Mal vertheidigende Partei in diefem
Falle pa3 Recht, den Ball auj bdie Mallinie, bdajd
Deifpt die Linie wijden den Stangen zu legen nnd ihn
von Dorfaud tieder zuriidyutreiben.

Dajg beim Sdhlagen Vorfidht geboten ift, nament-
lidy wenn {idh bie Spieler oft um bden Ball bringen,
ift felbftverftandlich. Gin Uuffangen ober Wufhalten
ves Balled mit den Handen oder ein Fortjtogen bes-
felben mit den Fiifen ift gegen bdie im Spiele twaltende
Regel: dajd der Ball immer nur mit bem Stode ge-
fdhlagen ober abgewebrt tverden darf. Kommt es vor,
fo muj3 bie Partei, tvelche ben Berftof begieng, den
Ball auf den Plak, wo fie ihn fieng pder mit den
Fiigen fortitie, Pinlegen und der anderen Partei das
©dlagen von bdiefer Stelle aud einrdumerd. — RNadh
beendetem Spiele tverben die Male gewed)felt und bdie
getvinnende Partei beginnt mit dem ZTreiben.

Diefes Spiel twird gany nad) den gleichen Regeln
unter bem Namen ,Eisdtreiben”, ,Korftreiben”,
JDapypel”, aud) auf dbem Gife getrieben und ift af3
jolches eined ber wectoollften Winterfpiele. Statt einen
Ball treibt man einen Qorf von 6—8 cm Dide obder
nod) beffer, um bad ju mweite Hingleiten auf der glatten
Slide abjujdyviacden, eine mit RKautidhuf itbersogene
Holstugel bon oben angegebener Grofe. Sur Noth
thutg iibrigend aud) irgend ein abgerunbdeted Holjftiid.
— Daf3 die Male ieiter voneinander entfernt fein
fonnen, bebarf nidht erjt ber Crwdhnung. Einen Theil
feiner eigenthitmlichen Borziige verliert bag BValltreiben
allerdings auf bem @Eife, da die Eisfduhe zwar die
Bewegungen nach einer NRidhtung, befonders nadh vor-
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wartd fordern und Dbefdileunigen, bdagegen tvieder den
Qiufer vielfad) daran hindern, fid) je nad)y Erforbernis
bligfdnell zu bdrefen, bald nad) der und bald twieder
nach ber anderen Seite su laufen, jept bor- und im
nidyjten Augenblide riidwarts zu fpringen, fury allen
Bewegungen ded Gegnerd und desd Balled mit ber Rafdh:
heit su folgen, die eine erfolgreiche Wbwehr ber Un-
griffe und ein Ausniiben des oft nur einen Augenblid
dauernden Bortheiled ermiglicht.

Daj3 man bei dem Eidtreiben darauf jehen mufs,
feine Partei gegen den Wind treiben zu laffen, fei
nody befonderd und eindringlid) eriwdbhut.

Wandball
(Hanbball.)

Bahl ber Spieler 4—12.

Diefed Spiel afst fid) nur ausfithren, twenn eine
glatte, feniterlofe Mauer (oder Brettertoand) von une
gefdhr 7 e "Hohe und mindeftend bderfelben Qiinge ur
Berfligung fteht. Auferdem mujs der Boden bor der
Mauer gradfrei, miglidhft eben und hart fein, damit
ber auffallende Ball gut abpralt.

Ungefdhr 14 m bom Boben entjernt wird auf
ber Mauer eine toagredhte dide Linie a b (f. Fig. 17)
mit bunfler Farbe gezogen. Dedgleiden toirdh 6 m
port ber IMauer und mit derfelben gleichlaufend auf
bem Boben eine LQinie ¢ d mit Kalfbrei begeichnet.
Der Raum wijden der Mauer unbd diefer Linie heifit der
evfte Plap (I), jener hinter der Linie der zweite
Blay (IT). ZBum Spiele wird ein hohler, didwanbdiger,
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mit teihem Keber itberfleideter Gummiball bon un-
ungefihr 8—10 cm Durdymefjer verivendet.

Nadoem die @efpielichaft duvd) abivechfelndes
BWithlen in swei gleid) ftarte Parteien abgetheilt wurde,
wird vorverft durdd Qo3 beftimmt, teldje Portei Den
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Sig. 17,

erften und ivelhe ben zweiten Plap befepen foll.
Jit dag entichieden, fo ftellt fich jebe Lartei auf ifrem
Plap auf uud dag Spiel wird von bden Spielern
bed erften Plahed 1in folgender Weife begonnen.
Giner von ibnen, beliebig tvelcher, ftellt fih als
Auffjdlager vor die Mitte der Mauer, wirft den
Ball in die Hohe und jdhlagt ihn, bevor er sur Erde
fommt, mit ber Haud {dhrdg gegen die Mauer. Der
Ball mufs dabei itber dbem GStrihe @ b die Wand
beriihren und foll in den jzweiten Plap fallen.
Jrgend ein Spieler ded weiten Rlages {dldgt nun
ben Ball entweder fofort aus bder Quft, b. B. bevor
perfelbe nod) ben Boben beriifhrt, ober nady feinem



erfien Anfipringen toieder juciid und zoar {o, bdafs
er itber bem Gtriche von ber Wand abprallt und in
ben ervjten Plap fallt. Die Partei bdiefes Plabesd
fucht ihn nun tvieder in den pveiten Plap zu jdlagen
u. . to. €3 handelt Jidh alfo bet bem Spiele darum:
+oen Ball immer enttwedber wahrend jeined
Buriidfliegensd ober twenigitens nad feinem
erjten Yujjpringen in ben Plas der Gegner
ju fdhlagen “. Wird hierbei von ber Partei bed
sweiten Plaped ein Fehler begangen, fo zdhlt fid)
die Partei des erften Plages fiir bdenjelben einen
Punft Getwinn. Begeht jeood) die Partei ded erften
Plapes einen Fehler, jo {dreiben fid) stwar die Gegner
feinen Punft gut, aber bie Partei ded erften Plabes
beldhleunigt baburd) ba3 Gnbe ihred CSpielganges.
Sobald namlid von ihr ein Fehler gemadt wird, fo
mujs der Uufidltger, gleidgiltig ob er felbjt ober
ein anberer ‘Parteigenoffe fehlt, fein Amt an einen
anbeven feiner Partei abgeben, welder aud) nur bis
sum nadijten Fehler, den feine Partei madt, Uuf-
fchldger Dleibt. Daben auf dieje Weife alle Spieler
be3 erften Plaped die Stelle als Unfjdliger verloren,
fo ift fiix {ie ein Gang beendigt. E3 erfolgt nun
por ber Fortlehung ded Spieles ein Plahivedfel : Die
Lartei des zweiten Plagesd geht auj den erfien Plas,
bie bes erften Plaed auf dben siveiten. Jene fangt
nun an, fid) bie Fehler der (jehigen) Partei ded tveiten
SBlages folange al3 Gewinnpunfte zu zahlen, bid audy
von ifren Gpielern jedber ald ufjdliger ,ab”
unb damit fiir fie ein Gang Dbeendigt ift. Dann
abermaliger Plasvedyfel u. §. f.
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Diejenige Partei, ivelche die vor Beginn bes
©vieles fejtgefete Sahl von Punften zuerft evreicht,
bat gewonnen. ©ollte aber bie Partei, welde bda3
©piel auf bem erjten Plap erbffnet, gleih im erften
Gange die beftimmte Zahl von Punften erreichen, fo
hat bie andere Partei trohbem das Redht auf einen
@ang und erft, wenn fie in bdiefem nicht die Punfte
jufammenbringt, hat fie verloren.

A3 Fehler gelten:

1. wenn ber Ball nidht getroffen wird;

2. wenn bder BVall nidht tvenigftend nad) dem
erften. Auffpringen, jonbern fpiter gefdhlagen twird;

3. mwenn bder Ball bie Wauer gar nidht ober
nidt itber die Linie (a b) berithrts

4. wenn ein Sdliager den Ball auffangt oder
fefthlt. — Wird die Wand nah ben Seiten abgegrenst,
fo fommt nod) al8 Fehler hingu:

5. twenn der Ball itber die Seitengrenze gejdhlagen
1ird.

€3 fei nod) ertwdhnt, dafs bei Ddiefem trefflichen
©hiele, tweldhes auferorbentlich) {hnelle Bewegungen er-
fordert und in bejonderem Grade das Auge 1ibt, ber BVall
ftatt mit ber and aud) mit ber Ballfelle (J. Spiel-
gerdthe) ober mit dem Tennis{djlager (Rafete) ge-
fhlagen werden fann. Man beniipt bdann im erfte:
ten Falle einen nidht zu Bavten, jdhwveren, elaftifchen
vollen  Handball wvon €6—T cm, im lepteren Falle
einen  hobhlen Gummiball von 7T—8 cm Durdmeffer
(Tennigball).
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Das deutjhe Balljpiel.
(Sdlagball, Laufball, Kaiferball.)*

Babl ber Spieler: 8—20.

Crforberlidher Raum: 100 Sdyritte Linge und
80 &dyritte Breite.

Al3 Gpielfeld, das mbglichjt eben und von Béu-
men ober Gebitfhen frei fein mujs, witd mit Stdben
ein Redhted abgeftedt (f. Fig. 18), deffen Breite

[

Fig. 18.
30—40 Gdyritte und deffen Qinge je nady Alter
und Fertigleit der Spieler im Sdlagen und Laufen
60—80 Sdyritte betrigt. Gleihlaufend mit der einen
Sdymafjeite ird in einer Enifernung bon 6—8 Sdritten
eine Linie in den Bobden geriffen oder nod) beffer,

*) 3n Sitbdfterreidd unter den Namen ,Paldjter”, in
Mibren ald ,Sdindelfpiel” befannt.
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um fie redit fihtbar 3u maden, mit Ralfbrei oder
Qoflenajde gezogen. Die Diedurd) gebilbete Flache
abcd theilt man in ber Mitte durd) eine Qinie
(einen Stab) in eine redyte Dilfte (A4), tvelde bas
G@hlagmal, und in eine linfe Hdlfte (B) toelde
b0 Sprungmal Heift. Die innere Linie ¢ d bilbet
die Grenze de3 gangen TMaled gegen dad Spielfeld
su. An der gegenitberliegenden Sdymalfeite ird in
dhnlicher Weile dad 6—8 Sdjritte lange, 3 —4 breite
Laufmal(C) hergerichtet. — Bei der Unlage bes Spiel-
felbed fehe man darauf, dajd die dienende Partei bdie
©onne tm Riiden Habe.

Tadhdem bdie Gefpielihaft bdurd) abtwed)felndes
Wahlen in zwei Parteien getheilt twurde, wird durd)3
Qo3 ober, wie e bei biefem Spigle Hertommlidy ift,
burd) Buwerfen bdes Sdjlagholzed (j. Capitel iiber
Wahlen und Lofen) beftimmt, weldje Partei herriden
und fdlagen, welde diemen und bden Ball ein-
fhenfen foll. Dad ©piel befteht nun darin, dajs die |
berrfchende Partei Derrjdend, d. h. am Sdhlage zu |
bleibert jucht, wdahrend bie bienende Partei bemiiht ijt, \
jener da3 Sdylagrecht abzugewinmen, tvad unter be- |
ftimmten Borausdjebungen eintritt.

A. Bejddftigung dber dienenden Partei. 4

@iner Der getandteften Spieler, Ivelder im
Fangent und Werfen gleich geilbt ift, begibt fich al8
fogenannter Einjdenter in dad von der Herrfdhenden
Partei Gefepte Sdhlagmal, um dort den Ball eingu-
fdenten. Das Cinfdenten bejteht darin, dafs der
Ginfcgenter den Ball ungefihr 4—5 Fuf jenfredt
in bie Hohe tirft und dann durdy Suriidtreten dem

6
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€dlage ausiveidht, den der Schlager nad) bem fallenden
Balle fithrt.

Neben diefer Aufgabe darf jedod) ber Einjdenter
nidgt vergeffen, dafd er ein Genofje der dienenben
Partei ift und e in {ehr bielen Fallen von feiner
Auimertiamteit und Gefchidlichteit abhngt, feine Partei
sur Berrjdenden zu maden. Gr ol daher darauf
fehen: 1. dafé von ber Herrfchenden Partei jeder, der
nidgt am Sdjlage ijt, im Shlagmale bleibt; 2. bdafs
fein Sdldger ausliuft, wenn der Ball beim (gelingenen
ober mijslungenen) ©dlage nidht itber bad Sdhlagmal
hinausiliegt, fondern in demfjelben niederfdllt; 3. daf3
fein Schldger ausdlduft, jobald ber Ball wieder in jeinen
Handen ift, fei e3, dbafs er ihn felbjt aufhob ober dafs ihm
derfelbe bon den Genoffen zugetworfen wurbe; 4. daj3,
{obafd das Spiel im Gange ift, die Schldger immer nur
nad) ber Ordnung ihrer Riidfunft vom Laufmale jhlagen.
Auch foll ex 5. fich bemiihen, den jdhlechtgefchlagenen
ober gar nidyt getroffenen Ball, tvelher im Schlagmale
oder in Ddeffen Ndbe nieberfallt, aufsufongen, um fo
feiner Partei dag Sdhlagrecdht ju erwerben. Zu Beginn
be3 ©pielesd tird er auferdem nidht friiher mit dem
Cinfdenten beginnen, ald b3 er {id) iiberzeugt Hat,
bafs feime Partet, deren Fii hrer er fein joll, Wuf-
ftellung genommen Bat.

Die dibrigen Spieler der dienenden Partei ver-
theilen fih anf dem gangen Blape und aud) anfer-
balb der nur fiir bie Dherrfdende ‘Partei
geltenben Seitengrenzen berart, dajs fie ben
Ball nad) allen Ridtungen gut auffangen und den=
felben, falld fich nidht eine giinjlige Gelegenbeit zu



einem Wurfe auj cinen loujenden Gegner bietet, jo
jhnell afs moglidh und in der NRegel auf Eiirzeflem
Wege dem Einfdhenter zutverfen fonnen. Jijt aber der Ball
weit entfernt ober Hanbelt e3 fidy dbarum, Sdhlager am
Abtaufen von einem Male u hinbern, fo wirit einer bem
annderen den Ball zu, fo daj3 berfelbe erft allmahlich
in bie Hande bed Einjdenfers gelangt. Der widy:
tigite Plas, und demgemdfd von einem fehr guten
€ pieler zu bejegen, ift der vor dem Laufmale. Diefem
folgen nad) ihrer Widptigleit die Plige {dhrdg wvor
ber rechten und linfen Gde be3 Sdilagmaled (gegen
feitlihe Schldage), in der IMitte und hinter dem Lauf-
male. Die andeven Shieler ftellen fid) zwifden biefen
Plagen und aufierhalb der Seitengrengen {gegen tveite
Bille) auf. €3 ijt jedodh feiner an feinen Plap gebunbden,
vielmehr fann fjeder je nadh) den Umjtdanden den Plag
wed)jeln, um feiner Partei behilflich zu fein, den Sieg
su ercvingen, o. §. Derridend zu werben, Died tritt
aber in folgenben Fdallen ein:

1. Wenn ein Dienender den von der Herrjdenden
Partet gejhlagenen Ball aud bder Lwjt . §. vor
vem Yuffallen auf bem Boben oder vor dem Abprallen
von einer Perfon oder einem Gegenftand mit bden
Dinden ober mit Wrm und Bruft fangt.

Der Fanger mufd den Ball fofort zur Erbe
werfen, bda fonft feine Partei be3 eben geiwonnenen
€dlagredted tieder verlujtig ginge; denn fein Herr-
fdhenber darf Dem Ball beriihren,

2. Wenn ein Dienender einen laufenden Gegner
mit unmittelbarem Wurfe trifft d. §. bevor der Bal
vorher ivgendivie abprallte.

6*
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Lduft jedod) ber Dienenbde bem Gegner
nad, um auf ihn zu werfen, jo gilt der
Wurf, baher audh) bag Treffen nidht.

3. Wenn ber Ball zu einer Jeit in3 Sdhlagmal
gefhafit wird, wenn in bemfelben fein zum Sdilagen
bevedhtigter ©pieler antvefend ijt.

Tritt diefer Fall ein, fo wirft der Einjdenter den
Ball sur Crbe, ergreift das3 Sdhlagholy und rujt feinen
Genoffent gu: ,Hervein ing MWall” — Um allen Jrr-
thitmern borjubeugen fei noch ausdriidli) Dbemertt,
bajd Dber Einfdenfer bie gleihen Fedite tvie
jeder Dienende befist. Er fann jonad) aud) auper-
halb ded Sdjlagmales ben Ball fangen oder einem
® enoffen zutverfen. Will er jebod) nad) einem
®egner mwerfen, jo dbarf ev ed nur thun,
wenn er bdabet im Sdlagmale fteht; fonit
gilt ber Wurf nidt.

Jn ven angefiihrten Fallen erwirkt fih bie bie-
nende Partei aus eigenem Berdienft da3 Sdylagredht;
fie fann ba3felbe jedod) aud) ertverben, tvenn bie
berridhenve Partei durd) Fehler ded Rechtesd zu fdhlagen
verluftig wird. Died gefdjieht, wenn ein Herrjdender

a) den Ball angreift oder nur beriifrt;

b) beim Sdlagen das Sdlaghols aus dem Male
fliegen ldafst;

c¢) den Ball hinter dag Mal {hlagt;

d) nad) dem Sdhlage im Male bleibt und nidht
minbejtend ind Sprungmal geht;

e) ba3 ©djlagholz beim Laufern aud dem Wale
mitnimmt;

f) itber bie Seitengrenzen be3 Shielfeldes [Auft;
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g) ben Cinfdenfer beim Fangen oder Werfen
ve3 Balles abfidhtlidh DHinbert.

Jjt a3 Sdlagredit von der biemenden Partei
erorben, o Hat in ben Fallen, wo ber Gang durd
Fangen ves Balles oder Treffen eined Gegners getwonnen
tourbe, ber Finger oder Trefjer bad Redht zum erften
Sdlage, nadh) ibm ber Cinfdjenter; in allen fibrigen
Fallen beginnt der Einjdenter zu jdhlagen.

B.Bejdydftigung der herridhendenPartei.

Diefelbe befeht dad Sdhlagmal und Hat bdas
NRecht, von bort ausd den vom Cinfchenter aufgetvorfenen
Ball zu fdhlagen; aber jeber Sdlager mufs
fidh dag Red)t, wiedber {dhlagen ju diirfen,
erft badurdy erwerben, dafd er nad dem
Sdlage enttveder unmittelbar vom Sd@lag-
male odber bodh vom Sprungmale aus nad
vpem Laufmale und zuriid in3 ©glagmal
ober Sprungmal (duft. Jn welden Fdllen die
berridende ‘Partei be3 Sdjlagredhtes verluftig wird,
wurbe jdjon oben ertwihnt.

Filr bie berrfdhende Partei gilt nun Folgenbdes:

1. Bor Eroffnung bes Shieles treffen die Edylager
ein Ubereinfommen iiber bie Reibenfolge im Schlagen ;
im weiteren Berlaufe vidhtet fidh) dbaz Redht, mteber
fdlagen zu biirfen, nad) der Orbuung der Juriidfunit
vom Laufmale und bie bdienende Partei braudht es
nidht zu  bulben, baf3 irgendiwie von bdiefer Ordnung
abgetwicden iverbe.

2. Jeber Sdyliger Hat ba3 Recht einmal*) mit
vem Sdlagholze nad) dem ihm eingejdhentten Balle

*) Anflinger fanu man aud) einen zweiten Sdhlag ge-
ftattenr, wenn ber erfte mifglingt.



su jdhlagen. Gr fann Ddabet verfangen, dajé gqut
eingefdenft 1vird, Iidrigenfallds er bas Sdilagholz
fo Yange ruben 1&j3t, bi3 e3 gefdhieht. Jit die Partet
mit dem Einjdenter nidht zufrieden, fo famnn fie
forbertt, bafd er durc) einen beffern erfest tvicd.

3. Der Shlager tritt um Schlage mbglichit in die
Mitte 3wijden Sdhlag- und Sprungmal, twahrend bder
Ginfdenter im Sdhlagmal jidh thm gegeniiber jtellt.

4. Der Ball mufs von unten nad) obent gejchlagen
werben. Unbere Sdhlage find unjtatthajt. Al getroffen
gilt der Ball, wenn er vom Sdhlagholze geftreift wurde.

B, Nacdh dem Sdlage, ob er gelingt ober nidht,
fann der Sdhldger jofort um Laufmal und bon bdort
enttoeber gleid) oder bei einer giinftigen Gelegenbeit
iieder zurild ind ©dfags oder Sprungmal laufen.

6. Filt jedbocdh) der Ball innerhalb ves Schlag-
ober Sprungmaled nieber oder erfdeint dem Sdhldger
ber Lauf zu getvagt, jo muid jich der Schldger in3
©prungmal begeben, wm bort eine pajfende Gelegenbeit
sum Saufen abjuwarten. Wuj dem Wege in3 Sprung-
wmal ift er frei und darf baber nicht nach ihm geworfen
twerden.

7. Wer einen Lanf begonnen Hat, b bom einen ober
andberen Male ausd, mufd ihn vollenden, da er fonit
aud) im PMale von einem Dienenden mit dem Ball
getvorfen toerben fann. Der Lauf gilt ald begonmen,
fobald der Sdjlliger mit beiden Fiifen ein Mal iiber=
fdyritten Bat.

8. Sobald der Einjdenfer den Ball mieder in
Hinbden hat oder wihrend des Einfdentensd d. h. nadhdem
ver Ginjdjenfer den Ball aufgetvorfen und der Schliger
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nod) nidit ge{hlagen Yat, darf fein Sdliger bon einem
Pale anslaufen.

9. Auf Balle, die o gefhlagen twerben, daf3 fie
pidht am Sdlagmale nad) dben Seitengrenzen f{liegen,
parf von feinem IMale ausdgelaufen tverden. Soldje
Biille fonnen aber auch) nidt giltig gefangen twerden.

Anmerfung. Will man diefe Regel nod) genauer faffen,
fo ftecfe man am Cnde de§ crjten Drittels jeber Seitengrenge
cine Nidtfahne in den BVoben und beftimme:

Auf Valle, die vor der Nidhtfahne nad) aufien fliegen,
barf u. {. . wie oben.

10. Der Ridlouf vom Laufmale it nad) jedem
Punfte des Shlag- und Sprungmaled geftattet.

11. Wirb bon ber dienenden Partei: ,Ballver-
[oven!” gerufen, jo barf ebenfalls Tein Sdhlager
auslaufen. @in bereitd begonnener Lauf fann jedbod
bi3 in basd andere Nal fortgefeht werben.

Gin Ball gilt als verforen, wenn cv {iber cine Hece, cin
®itter fliegt, auf einen Bawn, in einen Canal oder fonftwohin
gerdth, von wo er nidht gleid) geholt werben fann.

12. Greignet e3 fih, bafs von allen Shligern
nur mehr einer im Sdhlagmale ift, wakhrend f{idy die
iibrigen theild3 im Sprungmal, theilds im Laufmal
befinden, jo Hat diefer, ber fogenannte Liofer, das
Redit, aufer feinem Sdlage nod) zvei eitere Schlage
su thun, wenn e3 nidht {hon wvorher einem Genoffen
gelang, in3 Sdlagmal ju gelangen und dort bdas
Sdjlagen u iibernehmen. Er felbit foll fich Hiiten,
bei einem Balle, den er nidht weit {hlug, ausdzulanfen,
da ber Ball von ben Dienenden eher ind Sdlagmal
gefchafft twerden fonnte, als ein Sdhllger Hereinfommt.
Bot fih den im Laufmale Stehenden bei ben erften
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sivei Shligen bed Lifers durchaus feine Gelegenfeit,
ing Mal zu fommen, fo mufs beim lepten Sdhlage
olled gewagt werden, da in manden Fallen dad Un-
gefchi ober ber lbereifer ber Dienenden nod) immer
einen Erfolg ermoglicht.

Bei der Widptigteit, weldje bder Lfer filr feine
Partei befipt, ol immer barauf Bebad)t genommen
werden, gute, verldjslie ESdlager sulest hlagen
su loffen. Da aber im Berloufe bes Spieled das
Redht zu [dlogen jid nad) ber Orbnung der Riid-
funjt vom Laufmale ridytet, fo {oll der beffere Schlager
die {dhivdmeren Genoffen vor {id) in3 Sghlagmal laufen
lafien, {elbft aber etwasd fpater anfommen, um fo, wenn
ubthig, den Lofer zu machen.

Sobald ein Wedhfel in der Thatigleit Dbeider
Parteien flattfinbet, ijt ein Gang des Spieled 3u
Ende. Um beftimmen zu fonneu, tvelche TPartei ge-
wonnen Jat, werben in jebem Gange 1. alle Balle, die
die iiber bas Qaufmal ober deffen Verlingerung hinaus:
gefhlagent tourden unbd 2. alle giltigen Sdufje d. b.
folcge, bie vom Sdjlag: oper Sprungmal zum Laujmal
unbd guriid in3 Sdilag: ober Sprungmal gemadyt werden,
aufgefdrieben und mit je einem Punft bewerthet. Gefiegt
bat jene ‘Partet, welde nad) einer borher beftimmten
Beit bie grigere Anzahl pon Punften hat. Dasd Wuj-
{dyreiben beforge ein Unparteiijder.

Bei guten Gpielern tritt Bhaufig fehr rajdh ein
Wedhfel der TParteien ein. Um bdied zu vermeiden,
fann vereinbart tverben, dajs biefer Wedjfel erft fiatt-
finbet, twenn bdie dienende Partei drei- oder viermal
entiveder ben Ball gefangen ober einen Gegner ge-
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troffen Bat. G diefem Falle fdjreibe man audy der
bienenben Partei fiiv jeben gefangenen Ball und fiic
feden Treffer einen Punft auf und beftimme cine
gevabe Unzahl von Gdangen.

Auf manden Spielplisen ift e8 aud) #blich, bajs fid) der
Sdylager den Ball felbft einfchentt (Ballipiel nhne Cin=
fdenter), obwohl dem ESpiele in diefer Form ein ehwas gerin=
gerer Wert beizumelfen ift, da ¢ dbie Fertigheit im Schlagen
bes Balles nidht in olhem Grade auszubiloen imftande ift.
Muf jeden Fall belajfe man aber den Cinjdenfer in feinen
jonftigen Jedhten und Aufgaben und beftimme bezliglid) des
Ballanfaffens, ,dpafs fein Sdhldger den Vall von der
Crde aufnehmen ober fangen oder einem anderen
PBarv teigenoffen jumerfen, jondern nur aud den
Hanben bes Cinjdenters zum Sdhlagen nehmen
barvf’ Jm iibrigen fommen gang die gleihen NRegeln zur
Anwendung, wie bei der oben befdhriebenen Spighwocife.

Bievball
(®olbball.)

Babl der Epieler: 4.

©pielplag wie beim obigen Spiele, nur fehit das
©prungmal und bie Enifernung vom Sdlags zum
Laufmal mwird geringer genommen. Die Thatigleit
ber Parteien und ber Gingelnen ijt diefelbe ivie beim
beutiden Ballfpiele, geftaltet fich aber viel twedhfelboller
und anftrengender, ivedhalb bder Bierball gleich gute
und auddauernbe Epieler erforbert. Bon bden beiden
Edlagern madt der eine immer den LWbjer ded anberen,
wdbhrend bon den Dienenben bder eine bas Amt bes
Cinfchenferd verfieht, ber anbere in bder Ndahe bes
Laufmales jteht.
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Syeber ©dhlager hat brei Sdhlage, um nad) einem
perfelben vom Sdjlagmal ind Laufmal und two moglic
gleid) wieber guriidsulaufen. &3 ift Hiebei basd Aus-
laufen audy gejtattet, twenn bder Ball innerhaldb bes
Sdlagmales niederfallt. Jn allem iibrigen gelten bdie
gleidhen Megeln tie beim deutidhen Balfpiele.

Dreiball.

Bahl ber Spieler: 3.

Fiir diejes Spiel geniigt e3, Schlag= und Laufmal
burd) einen Stab zu Dbegeidhnen. Die Entfernung
pon einem Male zum anberen betrage Hichitend 30
Sdyritte.

€3 find brei ©pieler in Thatigkeit, von denen
ber eine f{dhlagt, todbhrend bie zwei anberen bdienen.
Bei jedem Male fteht einer der beiden Dienenden,
um dort einzufchenten.

Der Sdliger hat dad Redyt, in jedem Male brei
©dlage zu maden. Jum mindeften nach bem dritten
Sdlage aber mufg er ind anbere Pal Yaufen; denn
nur nac) jebedmaligem Wedhfel der Weale Hat er ein
toeitered Recht su Jdhlagen. So geht ed von einem
Male sum anbeven folange fort, ald er am Sdlage
bleibt. @r verliert aber bad Sdlagredht:

1. wenn der Ball aud ber Lwft gefangen ird;

2. wenn er mwihrend ved Laufend von einem
Male zum anderen getroffen wird;

3. tvenn er bei feinem bDer brei Sdlage ben
Ball trifjt;

4. tenn er den Ball angreift ober nur berithrt;
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5. twenn er vergifst, bad €dlagholy in3 anbere
Mal mitzunehmen.

Lo Dden beiden Dienenden gewinnt bderjenige
ben Sdlag:

1. weldjer ben Ball auffangt oder den Schldger trifft ;

2. beim tvelchem der Schlager bie brei Fehljchlige
gemacht, ben Ball angegriffen odber bdaz Scdhlaghols
suciidgelajjen Hat.

Abdanderungen:

1. Der Shldger fteht in cinem Male und fhentt fich den
Ball feldft ctn; die beiden anderen bilden die Dienenden. Rad)
cinem der brei Sdildge [Auft der Sdlager ind andere Mal,
wmn dann vou dort ausd den Vall ju fhlagen. Jn iibrigen gelten
bie oben angefithrten Regeln, felbjtverjtandlid) mit Audnahme
per unter 4.

2. Aud) hier fhentt fid) der Schlager den BVall felbit ein,
mufd jedod) vom Sehlage sum Laufmal und, nad) dem ¢r
lefsteres mit dem Sd)lagholze beviihrte, wicber jurii ing Sdhlag=
mal Taufen, wm fth neuerdingd das Sd)lagredit ju cvwerben.

Meten.®)
(Bielball.)
Bah! der Spieler: 6—20.
Crforderlicher Raum ivie beim Deutihen BValfpiel.
Die Herridhtung zu diefem Spiele ift eine einfadpe.
An bder cinen Sdhmalfeite ded 40—HO Sdritte langen,
20—2b Edyritte breiten, nad) den Seiten gut begrenzten
Gpielfelbed tvird dburd) 2, 5--6 Sdjritte von einander
entfernte Stibe das & dilagmal gebilbet. Ein in der
IMitte der gegenitberliegenden Schmalfeite in den Boben
geftedter ©tab bezeihnet dad Laufmal.

) *)la?[)' ®. Klod, Mittheilungen des BVereines jur Pilege
bed Jugendipieles in Wien. 1893,
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Aus der Bahl der Spieler Mird einer durd's
Qo3 jum Dienenden beftimmt und Hegibt fich in
bie Nahe des Laufmalesd. Alle fibrigen bilden bie Shlag-
pactei und ftellen fid) hinter dem CSchlagmale auf.
@3 ift nun Yufgabe des Dienenbden, bie Slager ifhred
©dlagredted verluftig und ebenfalld zu Dienenben zu
madjen, bie ihn dann unterftiitben miifjen. Waibhrend
fomit bie dienende Partei immer ftarfer twird, twird die
Edlagpartei immer dwdder, bid fie nur mehr aus
einem ©dyldger befteht. Diefer barf nun jvieder unter
ben in ben Regeln beftimmien Bebingungen jeine Par-
tei ftdrfen und fo bie Cnifdeidung BHinausjdieben.
®elingt ihm died nidt, o wird er im naditen Spiele
erfter Dienender.

Regeln:

1. Die Schlager fdhlagen in einer jelbjtgetvahlten
Reibenfolge.

2. Seber ©dlager bat dad Redit su brei Schidgen
nad) bem bon ihm felbft eingefchentten Ball. Beim
Sdilagen mujs er zwijden dem Edhlagmale ftefhen. Der
©dlog mufs von unten nad) oben und fo erfolgen,
bafd der Ball nidt nad) per Seite fliegt.

3. Gobald er bei einem bder brei Sdldge den
Ball getrofjen hat, mujg er mit dbem Sdjlagholze in
per Hand sum Laufmal laufen und dort brei Sdhlage
an ben Stab ausfiihren, um dann jofort ind Sclag-
mal und swar 3wifden den beiden Staben Hin-
dpurd juriidiulaufen und fih als lepter ber Sdhlager
angufdliegen.

4. ©ieht der Edliger (3. B. wenn er den Ball
in bie Ndahe ded Laufmales |hiug), baid er nidyt gleich
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pen Rildlauf maden fann, fo {dlagt er nur einmal
an bie Stange, mufs jedod) gleidyzeitig: ,Bah' ! rufen.
Auf diefen Ruf legt der Dienende (ein Dienender) bden
Ball neben ber Stange auf die Erbe, ftellt feinen vechten
Fufp darauf und twartet nun in aufrediter Stellung b.
bh. ohne fich biiden zu bdirfen, i3 der ©Sdjlager bie
weiteren zivei Schlage ausfithrt, Der Schlager madit
viefe Sdjlage nady feinem Belieben {chnell ober lang-
fjam, um ben Dienenden zu tdujden. Denn nad) dem
leten Sdylage mujs er den Riidlauf unternehmen, ba
ber Dienende fofort ben Ball aufnimmt und dben Shld-
ger u treffen judt.

5. Unter(dfst der Schldger den Rufj ,Pak’'!” fo
barf er vom Dienenden ohnetveiterd mit dem Ball
getworfen twerden.

6. Cin Sdlager wird Dienenbder:

a) tvenn ev den felbjteingefchentten Ball dreimal
nidht trifft;

b) wenn er, ofne an bder Reibe bves Schlagens zu
fein, den Ball anviifrt;

c) wenn er den Ball hinter ba3 Schlagmal {hlagt ;

d) twenn er beim Qauf das Sdlagholy nidt mit=
nimmt ober e3 wahrend ded Qaufend verliert;

e) twenn er im Laufmal nidht dreimal an die
©tange fdhlagt;

i) wenn der bon ihm gejdlagene Ball von einem
Dienenden aud der Luft gefangen toirh;

g) wenn ev twifhrend bed Laufed sum Laufmal
oder zuvitd von einem Dienenden mit dem Ball ge-
troffen toird;
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Anuerhing. b der Dienenbe dem Schlager mit dem
Balle in der Hand nadlaufen darf, wird vor Eriffnung bdes
Spieles vereinbart. Dem crften Dicnenven fann man, wenigftens
folang ev allein ift, Dad Redt tmmer cinraumen, wne ihm feine
Aufgabe su erleidhtern.

h) wenn er beim Laufen die Seitengrengen iiber-
fchreitet;

i) fvenn er beim Riidlanf nidht zwijdhen beiden
GStiaben Hindurdhlauft.

7. 3t nur mehr ein Shlager iibrig und gelingt
e3 biefenm, drei Ldufe hin und fHer nad) jebedmal voraus-
gefendem Schlagen 3zu madjen (fih bdreimal durdhzu-
fpielen), fo fann er {feine Partei wieber ftdrfen, indem
er fih aus den Dienenden einen ald Sdlager aus-
wahlt. Diefer fann tvieder nad) drei gefungenen Ldufen
einen britten audwdhlen, worauf da3 Spiel feinen
getobhnlichen Berlauf nimmt, 6i3 bielleiht toieder nur
ein Sdylager iibrig ift.

8. Berliert der lepte Shlager, fo tird er im
nadijten Spiele erfter Dienenbder.

Sn Steiermart tvird biefed Spiel in ettvad anberer,
febr anvegenden Form unter dem RNamen

VBaftaroveln

eifrig getricben. ©dlag- und Laufmal werben nur durd
je einen ©tab begeidhnet; bdie Entfernung beider ridytet
fih nad) ber Edhlagfertigleit dber Spieler. Der Seitens
grengen bebarf man nicht. Ausg der Sahl der Theilnehmer
(6—12) wird einer als ecfter Dienender audgelojt,
welder fidh Binter bdag Laufmal begibt. Die itbrigen
nehmen beim Sdlagmal ufftellung und beftimmen
unter fid) die Reibenfolge im Schlagen.



Regeln:

1. Jeber ©dliager bat drei Sdhlige und fdhentt
fig ben Ball felbjt ein. Bei einem bder bdret
@dldge mufser ben Ballfotreffen, dafsbiefer
iiber bag Laufmal oder deffen Jeitlide Ver:
lingerung fliegt oder wenigftens rollt,

2. Trifft ber Schlager den Ball in der angegebenen
LWeife, fo mufs er zum Laufmal f{aufen, dort dreimal
mit bem Schlagholz an den Stab|hlagen und dbann uriid-
laufenr, um fich al3 lepter den Sdldgern anzureiben.

3. Bergijst er dad Sdjlagholz beim Auslaufen
mitzunehmen ober verliert er e3 wdalrend bed Laufes,
fo muj3 er e3 erft holen, um bie brei @cb[iige am
Stabe auszufithren.

4. Der Sdhldger barf, twenn nad) ihm getworfen
wird, nidht diber bad RLaufmal ober bdeflen feitliche
Berldingerung bhinaudlaufen; im dibrigen ifl ihm aber
vad Audweiden in jeder Weife geftattet.

5. Bor dem dritten Scdhlage darf der Sdhldger
nidt getworfen werben.

6. Rein Dienender darf vor dem Laufmale ober
deffen Berlangerung ftehen. Ebenjo darf nad dem
Taufenben ©dilager nur bom Laufmale pder
binter deffen %er[ﬁngerungé[inie geworfen
werben. Lauft ein Dienender bem Sdldger iiber diefe
Linie hinaud nad), fo ift ver Wurf (fomit aud) das
ZTreffen) ungiltig.

7. Cin Gdliger wird Dienenbder ;

a) wenn er dreimal f{dhldgt, obne zu treffen,
ober ohne dajs der Ball iiber dad Laufmal oder defjen
feitlidge Berlangerung fliegt ober vollt;
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b) wenn er von einem Dienenden mit-dem Balle ge:
troffen wird, bevor er a3 Sdjlagmal erveidht Hat;

c) tenn er eimem Wurfe dburd) Laufen hinter da3
Qaufmal ober bdeffen feitliche BerlAngerung ausdtveicht. ¥)

8. Qjt nur mehr ein Sdldger da, jo mujsd ex
fig, um einen DHelfer audjuden zu diirfen, zuerft
einmal felbft freifpielen, wozu ihm finf Sdlage ge-
ftattet find. elingt ihm bies, jo Hat er nodmald dbrei
©dlage. Sdhlagt er dabei fo qut, bafs ber Ball tveit
ind Feld fliegt, jo fann er beveitd beim Hinlauf zum
LQaufmal irgend einen Helfer durch Tauten Namendaus-
vuf wiahlen, um bann nad) bem dritten Sdlage an die
Gtange ing Sdlagmal guriidzulaufen, toohin aud) der
®ewdhlte liuft. Sdlagt er aber {dhlecht, fo bajs ber
Ball rafd) in die Pdnde der Dienenden gelangt, fo
fdhlagt er zweimal an bdie Stange, ruft dann ben
RNamen dbegjenigen, ber ben Ballinder Hand
halt, und fiihrt chnell den dritten Schlag aus. Der
Yusgerufene toirft aber fofort ben Ball hinter das
Laufmal — jedbodh nicht weiter al3 Hodhitens 10 Schritte,
fonjt gilt e8 nicht — und fliidhtet fich mit bem andern
ing Sdjlagmal. Die beiden fpielen Hierauf wie jonft. Ge-
lingt e3 dem lepten Schliger nidht, fich freizujpielen,
fo wird er im ndditen Spiele erfter Dienenber.

Ball mit Freiftatten.
(Rundbum, Kreislaufball.)
Bahl ber Spieler: 8—16.
Grforberlicdher Raum: 100 Sdhritte Lange und 80
Sdjritte Breite.

*) Tangbille gelten bei diefem Spiele nidts.
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RNahe dem einen Enbde desd Spielplapes tird bas
12—15 Sdyritte lange, 8—10 Sdritte breite, nad
allen eiten gut begrengte Schlagmal, S (§. Fig. 19),

L ] | L]
Sig. 19.

in ben Boben gerifjen oder mit Kall- (Rreide.) Brei
bergerichtet. Bon ben vorderen Eden aus werden bdann
nad) redyt3 und links in einem Rreife {o viele, 15—20
Sdyritte bon einanber enifernte Stdbe in den Boben
geftedt, al3 eine Partei Spieler hat, weniger einen.
Diefelben bezeidinen die Freiftatten (o).

Die Milte swijden je zivei Freijtatten toird dburd)
eine Furdhe, —, einen flachen Stein ober jonitwie
tenntlid gemadyt.

Radypem von zwei Fihrern durd) abived)felndes
Wahlen bie Parteien gebilbet twurden, wird durcdha
Qo8 bejtimmt, welde Partei herriden und jdhlagen
und twelde dienen foll. Sft die3 beftimmt, {o befesst
die hercjdiende Partei bad Edjlagmal, wdfhrend bie

7
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Dienenden fid§) auf dbem Plage inverhalb und augerhalb
bed durch bie Freiftatten gebilbeten RKreifed vertheilen.
Giner von ifunen begibt fid alz Ginjdgenter ind}
Mal, um dort die gleichen Anfgaben zu itbernehmen,
tvie ber Ginfdenter beim bdeutjhen Balljpiel. (S. dort.)

Das Spiel Bat fo viel Afhnlichleit mit dem er=
wihnten Spiele, dajd ed geniigen wird, bie wefentlicden
Unterjchiedbe und bdann gleid) bie Regeln anzufithren.
€3 unterideidet fid) aber vom bdeutihen Ballfpiel im
Folgenben.

Der Sldger hat vom Sdlagmal aus nidht blos
nady einem Male und zuriid zu laufen, um fidhy twieder
ba3 Sdlagredit su erwerben, jonbern er mufs nad) und
nad) die gange Reibe der Freiftdtten durdhlaufen und
babei jebe ein zelne Heriihren, bevor er bon der
legten aud ing Mal zuriidfehren barf. Bei bdiefem
Durdhlaufen ift jebodh) an einer Freijtdatte immer
nur ein Sdlager wurffrei. Kommt ein jweiter
Sdlager an eine Freijtdtte, fo fann er oder der anbdere
Sdldger auch an dber Freiftdtte von etnem Dienen:
ben mit bem Balle getworfen werden ober e3 fann ein
Dienender die falich bvetlaffene Freiftatte mit bem Ball
werfen, ,berbrennen”, twie man es in diefem Spiele
nennt. Das ,Berbrennen” gefdieht fo, dajd der
Dienende nad dexr betreffenden Freiftitte [Guft und dbort den
Ball unter dem lauten Ruf: ,Berbranntl” in
fdrdger Ridtung jo an Ddiefelbe wirft, dai er nad
einem Abprallen vom Boben nod) ieiter fliegt.

Gin teiterer Unter{died befteht nod) barin, bdafs
die Derrjdenden, welde bad Shlagredht verloven, dasd-



fefbe fofort tvieder erwerben Ionmen, twenn fie einen
ber Gegner mit bem Balle treffen; und ebenjo wieder
bie lepteren (f. bie Regeln). o entfpinnt fidh mandymal
ein furzer froflidger Kampf gwijden BGeiben Parteien,
bi3 e3 endlich einer gelingt, fid) endgiltig dad Sdlag-
recht zu fidern.

Regeln:

1. Seber Edjldger Hat das RNedpt, einmal unbd,
wenn er nidht wenigjtend jo trifft, bdajd ber Ball aus
bem Male fliegt, ein zweited Mal zu [dlagen. Einen
{dledht eingefchenften Ball braudit er nidht angunehmen.
Qit feine Bartei mit dem Cinjdenfer nidht jufrieden,
fo Tann fie einen andern bverlangen.

2. Trifit der Sdlger dben Ball oder hat er, ohne
su treffen, aweimal gejdlagen, fo mufs er jofort
vom Male toenigftend zur erften Freiftatte — ob nad
recd)t3 ober [inf3, tird von den Parteien vor Beginn
be3 ©pieled ausgemadyt, — laufen. Er darf aud
beliebig weiter laufen, von Freiftatte su Freiftatte, mufs
aber wahrend bed Caufes jede mit Hand ober Fuf
berithren.

3. Neued Shlagredht ertwirbt fid) jeder Schlager
nur, wenn er alle Freiftatten bis zuritd ind Mal dburd)
laufen fat. Die weitere Reienfolge im Schlagen rvichtet
fi nady ber Ordnung ber Buriidtunit.

4, Beim Qaufen von einer Freifidtte jur anberen
fann der Sdhlager bon jebem Dienenden mit dem Balle
getworfen tverden. Wird er getroffen, jo ruft ber Werfer:
SGetroffent und alle Dienenden laufen rajd) ind
Sdlagmal. (Warum, . Fegel 13.)
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5. ©obald der ©Sdlager an einer Freijtatte an-
gelangt ift und fie Derithrt Hat, darf nidt mehr nad
ihm geworfen werden. (BVergl. jedod) Regel 9.)

6. Die an ben Freiftatten befindliden Qaufer
ditrfen den Lauf zu den nddften Freijtatten nur tvieber
bann fortfepen, tvenn ber jebedmalige Schlager feinen
Qauf vom MMale aud beginnt.

7. Gobald der Ball innerhalb de3 Schlagmales ift,
0b ihn nun der Cinjdenfer in Hanben hHat ober nidt,
darf tein Sdlager laufen, jondern muf3 an ber Freijtdite
Dbleiben, die er erveicht hat. Jit er nodh) im Raufen,
twahrend der Ball ing Mal gefchafft wurde, fo fann
er, wenn er die Mitte zvijden zwei Freiftdtten fdhon
itberjdritten Bat, nody big sur nadjten laufen. Hat
ev aber bie TWitte nod) nicht erveicht, fo mufd er ur
sulept verlaffenen zuciif, Qaujt er trogdemt tveiter,
fo fann ihn, aud) wenn er fidh Jdhon in bex
faliden Freijtatte Dbefinden folte jeber
Dienende mit bem Balle twerfen oder e3 fann bie von
ihm zulept verlajfene Freiftatte ,verbrannt” werben,
worauf bie Dienenden ind Mal laufen. (Warum, .
Regel 13.)

; 8. Berithrt ein Shlager bei feinem Lauf eine
. Freiftatte nidht, fo fann jeber Dicnende zur felben
laufen und ,fie verbrennen”, worauf die dienenbde
Bartei jGlennigft ing Mal fliichtet. (Warum, {. Regel 13).

9. Un jeder Freiftatte darf immer nur ein Schldger
ftepen. Qommt ein weiter an biefelbe, jo barf jeber,
Dienende einen der beiden mit dem Balle aud an|
ber Freiftdtte werfen oder bie vom teiten Schliger |
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vetlafjene Freiftatte ,verbrenmnen’. Yud in diefem
Falle lauft bie bdienende Partei fofort ing Mal.
(Warum, §. Hegel 13).

10. BWird ber von einem Schldger gefdhlagene Ball
von einem Gegner wmit ben Handen oder mit Wrm
und Brujt aus der Lujt d. 5. bevor er irgendivo ab-
prallte, gefangen, fo iwirft ifn der Fanger unter dem
Ruf: ,Gefaugent” fenfredit in Ddie Hohe und
lauft bann mit feinen ®enofjen ing Mal. (Warum {.
Regel 13.)

11. Befinbet fid) lein zum Sdhlagen bevedhtigter
Sdlager im Male, fo wirft der Ginfdenfer, vorher
augd pem PWale tretend, den Ball unter dbem Ruf:
~Berbrannt! {drag gegen die Erde des Males, two-
vauf er fogleicdh twieder ing Mal tritt, wohin aud jeine
Parteigenoffen eilen. (Warum, j. Regel 13.)

12. Die herrjdende Partei verliert auferdem vas
Sdlagrecht, twenn ein Shldager

a) ben Ball beriifhet;

b) ben Ball Hinter das €dhlagmal {hldgt;

c) beim Sdlagen bad Edhlagholz aus dbem Male 1
fliegen Ydfst;

d) nad) bem Sdhlage im Male bleibt;

e) bad Gdjlagholz beim Laufern aud dem Male)
mitnimmt ; '

f) den Einjchenter beim Fangen oder Werfen bes
Balled abfichtlich Hinbert.

3n allen diefen Fallen verfdhrt bder Cinfdenter
und feine Partei toie unter Regel 11 angegeben ift.

13. Wurbde ein Schlager mit bem Balle getroffen,
ber Ball gefangen, eine Freiftdtte oder da3 Edhlagmal
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(aud) twegen eine3 Fehlerd ber Dervihenden Partei)
perbrannt, {o baben f{ih bamit die Dienenden bdas
Sdylagredht ertworben, miiffen aber fo rajdy ald moglich
ind Mal zu gelangen trachten. Denn bie bisherige
herridiende Partei fann dasd verlovene Edhlagredht jofort
ieder daburc) gewinnen, dajs fie einen der ind Mal
laufenben Gegner nocdh auferhalb besfelben — fonit
gilt e3 niht — mit dem Balle trifjt. Gelingt bdies,
fo bleibt fie berrichend, muid aber nun ihrerfeitd
fhleunigft ind Mal fliihten und dabei fefen, dafs nidht
einer nod) auperhalb des IMaled von einem Gegner
getroffen toird; denn fonft hdtte fie fdhon ivieder bas
Edlagrecht verloren u. |. w. So geht e3 fort, bis
e3 einer Partei gelingt, al3 Herrfdende dad MWal zu-
befeger. *)

Tamburinjdlagen.* )

Babhl der Spieler: 2—12.

Daz Spielfeld, telded vollfommnien feften und
ebenen Boden Haben joll, bildet ein nad) allen Seiten
burd) Stabe abgegrenstes Redjted von 60— 70 Sdritten
Qinge und 30—40 Sdritten Breite. Duer iiber die
Pitte twird bon einer Langfeite ur anderen auf Stangen

*) Diefe Sptelweife findet man auf etnzelnen Spielplisen
aud) beim Deutihen Ballfpicl. Sie diivfte jevod) nur daju beis
tragen, Dafs fich die davatteriftijdyen Unterjhicde swifhen beiden
Spiclen verwijden. Das deutfde Ballfpiel bleidt aud) in jeiner
bisher gepfleaten Fovm dad wertvollere.

¥ Jtad) Chr. Hirjdmann. Jahrbud fitv Jugend= und
Bolfsipiele. 1895,
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in einer Hohe von 3—4 i eine deutlich fichtbare
Qeine gezogen, weldie bas Rechted in zwei gleichgrope
Felber theilt.

ALz Spielgerdth benbthigt man einen leichten Hohlen
Gummiball von 5!/,—6 cm Durdimeffer und fiir
jeden ®pieler ein Tamburin  Dasdfelbe bejteht aus
einem boppelten Holsrelf von 256—26 cm Durdymefjer
und 5/, cm Tiefe, itber weldien twie iiber eine Trommel
eine Sdafhaut ftraff gefpannt ift. Jhr duferer Rant wird
nod) tveiterd burd) einen jhmalen Holzreif gebalten
und gefdhiipt.

Bum Sdlagen fafdt man dad Tamburin beim
Holzreif fo, dafs bie Finger fid) auf die innere Seite
desfelben anfegen, und {dhlagt mit der dnperen Flade
von unten nach oben u. 3. mit vollfommen geftredtem
Arme. Sdlige von oben nacdh unten treiben den
Ball gegen bie Erbe oder in mwagredhter Richtung
itber basd Spielfeld, fo bafs er vom Gegner faum
sutiigefdhlagen twerden fann.

Nachdent burdy abivedhjelndes Fahlen zwei Pare
teien gebilbet wurben, befept jebe ein Feld. Junerhalb
feiner Partei wird dann jebem eingelnen ein beftimmter
Rlag angeriefen, den er im Berlaufe ded Spieles
fo wenig al3 moglid) verlaffen foll. Dad Wefen bdead
©pieles beflebt darin, den von ben Gegnern iiber bdie
Qeine gefdylagenen Ball entweder glei) aud bder Luft
ober nadybent er einmal bom Bobden abprallte, tieder
iiber bie Qeine ind gegnerifhe Feld zuriidzujchlagen.
Begonnen wird dad Spiel damit, bajs ein Spieler
aus bder Partei weldhe nad) bem Lofe dag Epiel
evdffnet, den Ball ,anipielt’. Das ,Anfpielen”
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gefdieht in ber Weife, dafs der Ball mit der freien
Hand fenfredit in die Hibhe getvorfen und bann bei
feinem Dieberfallen, bevor er aber den Boben beriihrte,
mit dem Tamburin fo gefdhlagen wird, bafs er iiber
die fQeine fliegt. Hiermit ijt bad Spiel in Gang
gebracdhyt und verlduft nun unter beftdndigem gegen-
feitigen Buriidilagen nad) ben bdurd) bdie Regeln
gegebenen Beftimmungen. Feder regelredt iiber
bie Qeine uriidge{dlagene Ball 3ahlt der
Partei, die ihn madte, einen Punft. Jene
Partet, weldje zuerfl bie vorfer vereinbarte Anzahl
von Ballen byw. Punften (3. B. 20) machte, Hat
gewonnen. BVor dem nddijten Spiele iwerben bdie
Felber getwedyielt.

Regeln:

1. Der Ball muf3 von unten nac) oben gefhlagen
werben. ©Sdjlidge von obenber find nur dann erlaubt,
wenn e3 dbem Sdlager nicht mbglidh ift, fotveit guriid-
suloufen, um bden Ball regelredit zu jdhlagen.

2. Dag Unjpielen mujd immer vou der Mitte
bed eigenen Feldes erfolgern.

3. Den vom Geguer gejdhlagenen Ball Hat immer
berjenige ©pieler zu iibernehmen, an bdeffen redhter
€eite er heranfommt.

4. Fliegt ein bom Gegner gefdhlagener Ball iiber
bie bintere Grenge, fo braudyt er nidht angenommen
u tverben und die gegnerife Partei mufs iGn neuers
bingd anjpielen, ohne bafd ihr died jedbodh) ald Fehlex
angeredynet wiirde. Wird ber Ball aber angenommien,
fo gilt er al8 vegelredht gefpielt.
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5. ®laubt ein Spieler, bafs der vou ibhm gejdhlagene
Ball bad gegnerifhe Feld nicht crveichen bdiirfte, jo ift
ihm ober f{einen Parteigenoffen geftattet, ben Sdhlag
nod) ein- ober mehrmal zu toiederholen. Der Ball
barf jedbod babei nidht mehr den Bodben be-
riihren, jondern mufs immer tieder aud bder Luft
gejdlagen tverben. A Punft witd nur bder lefte
©dylag, bder ben Ball iiber bie Leine bringt, gezdhit.

6. AI3 Fehler gelten:

a) toenn ein Spieler den Ball mit der Hand ftatt mit
vem ZTamburin jdlagt ;

b) wenn ein Spieler das gegnerifdje Feld betritt;

c¢) twenn ein Gpieler ohne Niothigung den Ball
von obenber |dhligt; .

d) toenn der Ball vor ober nad) dbem Anfpielen
ben Boben im eigenen Felbe beriihrt;

e) wenit der Ball denm Korper eined Spielers
beriibrt

f) jwenn der Ball im eigenen Felde den Boben
gweimal berithrt ober ing Rollen fommt;

g) wenn bder Ball unter der Leine hindburdhfliegt
odber fie beriibrt;

h) wenn der Ball ither eine Eeitengrenze bes
geguerifdien Felves gefdhlagen tird.

7. Jeue Partei, weldhe einen Fehler madhte, mujs
dent Ball wieber anjpielen.

8. Der zum Unfpielen juriidgeworfene ober
gefchlagene Ball darf nicht juriidgefdhlogen werben.

9. ®ezahlt werben nur Dbdie regelvecht iiber bie
Leine zuriidgefdlagenen, nidht aber bdie angefpielten
Bille. Die jebegmalige Jabl ift laut audzurufen.
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10. @8 fann bereinbart tverden, baf3 ber lehte
entjdjeibendbe Wall nur dann gilt, wenn er aus der
Luft uciidgejdlagen toird.

11. Wird mit Sdiedsridter gejpielt, jo obliegt
ipm allein die Entjdeidung bdariiber, ob ein Spieler
deit Ball von obenber ju fdhlagen gendthigt war. Er
bejorgt aud) bas Unfdjreiben der gefdhlagenen Balle.

(Sawn-) Tennis.
(RNegbaljpiel, Rajenballjpiel.)

Bahl ber Spieler: 2, 3 und 4.

Der Plap zu diefem Spiele (eine Turzgefchorene
Rafenflache ober ein aus Asphalt, Ajcdhe, Cement ober
einem Gemenge von Lehm und Sand Hergeridhteter
Boben) mufs vollfommen eben und feft jein. Yuf dem-
felbent toird mitteld8 RKalfbreies, oder indem man bie
Qinien mit 4 cm breiten Holzlatten auslegt, ein Rechted
von 24 m Singe und einer Breite bon 85 m fitr
ba3 ©piel zu Btoeien, bon 11 m fiir dbad Spiel zu
Dreien oder Bieren in ber durd) die Fig. 20 veran:
fhaulihten Weife angelegt.®) Man adte darauf, dajs
bag ©pielfeld tvenn moglid feiner Qinge nad) von
Rord nacdh Siid verlduft.

Ein nad) vorliegender Seidnung ange-
legted Spielfeld eignet jich fowohl fiir dad
©piel zu Bweien, ald zu Dreien und BVieren.

Die beiben Breitfeiten AL und CD, byw. NO
und PQ, heifen die ,Grundlinien” AC und BD

#) Die Breite dev eingelnen Linien (4 cm) ift Wberall ein=
gevedhnet.
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bie innerert, NP und OQ bie duperen ,Seitenlinien”,
EF bie ,Mittellinie, GH und 1K die Cinjdent:
linien*, LM die ,MNeplinie’ (nicht unbedingt noth-
tenbig). Uber bie e
leptere tith baj
Nep gefpannt und ¥
an den auferhalb
ve3  Gpielfelbes
angebradjten
Ctiitpioften’ (o)
berart  befeftigt,
bai3 e3 mit feinem
oberent Saume in
ber Mitte
090 m, an bden
Pfoften 107 m
vom Boben ent-
fernt ift.

Durd) das Nep
ird dad Spiel-
felo in el
Haljten getheilt.
Sebe diefer Hilf:
ten tird tvieder
durch die Mittel- -

linie KF in 3wei &5 £ L
tweitere Halften, in Fig. 20.

(cien vom Gpieler ausd befrachtet) redjten unbd in einen
linfen ,9of” zerlegt. Dad in jebem Hofe bon bder
inneren Geitenlinie, bdem Nep, bder Mittellinie
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und der Cinjdjentlinie gebilvete Rechted tragt die Beseidh-
nung ,Einfdentfeld”,

&3 ift genmau zu beadten, dafs Heim
&piel u Fweien innerhalb bder ,inmneren”,
beim Spiel zu Dreien ober BVierven inner-
balb ber ,duferen Seitenlinien” gefpielt
werben muis wdhrend die Einfdentjelber
bei beidben Spielen ihre gleidhe Srofe und
Begrengung beibehalten”,

Die fiir das €piel erforderlidhen Geriithe bejtehen
aud den Sdhlagern (Radetd), den in il eingendhien
over getwohuliden Hohlen Gummiballen von 7T5H—T7-7
cin Durdymeffer und einem grobmafdigen Neh mit dem
Stiibivert.

Das in feinem Wefen trop der ziemlid) zahiveichen
Regeln fehr einfacdie ©piel verlduft folgenbermagen.
Die beiden durd) dad MNep getrennten Parteien (bei dem
Eingelfpiele die beiden Spieler) nehuten jede in ibhrer
©pielfeldhalfte Aufftellung. €3 jdhlagt nun ein Spieler,
vexr ,Cinfdenfer’ bden Ball, nadhdem er ihmn ein
wenig mit der freien Hand aufgeworfen Hat, mit dem
©dylager fo iiber bad NMeh, daid er innerhalb des
fdhraggegeniiber liegenden Einjdentfelbes nicver-
fallt. Der bort den Schlag abivartende Gegner, der ,Em-
pfanger” fjdlagt nun den Ball, nadjdem bderfelbe
einmal am DBoben abgeprallt ift, tvieder iiber das
Rep nad) irgend einer €telle ber gegnerifhen Syielfeld-
hatfte. Bon diefem Augenblid an ift ber Ball ,im
®ange” und ed handelt fih nun nur mehr barum, den
von der gegnerijdien Seite Deviibergejdhlagenen Ball
twieder diber Dad Neh zuriidzufdlagen, ohne Ritdfidt
barauf, ob er vorher vont Boden abprallte und ob er
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in dben einen ober andern Hof ded feindliden Spiel-
felbed gefangt. Man toird natiirlid) dbabei beftrebt fein,
den Ball borthin ju {dlagen, wo gerade fein Spieler
suc Abwehr fteht. Die3 geht nun {o lange fort, bis ein
A Febler” gemadyt toird, der Dem Geguer ald Ge-
winn (,Balloder Sdhlag”) angerednet wird.
Diejenige Partei, die auf diefe Weife suerft vier , Bille”
madyt, hat ein ,Spiel” gewonnen. ene Partei aber,
bie zuerft jed)s ©piele macht, Hat die ,Partie ge-
fonnen.

Regeln :

A. Fiiv bad Spiel zu Jweien.

1. Die Wahl ber Seite des Spielfelbes und das
Necht bes Einfdjenfens im erften Spiele wirh durchs
203 Deftimmt. Entideidet (id) ber Getwinnende fiix
vas Cinjdjenfen, fo twdhlt ber anbere bie Seite und
umgefehrt. €3 fann jebod) der Getvinnenbde fordern,
baf8 ber anbdere juerft waphlt.

2. Die Spieler mitfjen einander zu beiden Seiten
bed3 Tebed gegenitber ftehen. Derjenige Spieler, ber
suerft einfdjentt, Deipt ,Cinfdenfer”, ber anbdere
SJEmpfanger”.

3. Nad) Beendigung eined jeden Spieles wed)ieln
bie Gpieler ihre Nollen; ber Einfdenfer wird zum
Empfanger, der CEmpfdinger zum Einfdenter und fjo
abwedhfelnd toahrend ber gangen Partie.

4. Der Cinfdenfer darf nidt frither mit bem
Einfcenfen beginnen, ald bi8 ber Empfanger fertig
sum  Ritd{dhlag ijt. Madht aber lepterer irgenbvie
pen Berfud) gum Riid{dlag, fo toird feine Bereitjdaft
angenomnten.
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Ein Cinjdant vor der Bereitjdaft bed Empidngerd
gilt nicht und muj3 wieberholt twerben.

5. Der Einjdenter mujs twahrend de3 Einjdhentens
mit einem Fupe hinter ber Grundlinie, mit bem
anbern auf bderfelben ftehen und mujs abwedfelnd
in einem ©piele vom vedhtenr, im nédjjten Spiele vHom
linfen Hof (vom Einjdenfer aus betrachtet) einjchenten.
Croffnen mufsd er dasd Spiel immer bom
redyten Hofe aus.

6. Dexr eingejdentte Ball mujd jenfeits ded Nebes
in jenem Ginjdentfelde niederfallen, tweldjed dem Ein-
fhenfer fdrdg gegeniiber liegt. Der Ball gilt
dabei nod) al3 regelvecht, twenn er auf eine der Grens-
linien bed Einfchentieldes falt.

7. Der eingefdentte Bal darf unter feinen
Umitanden im Fluge, fondern erft dann zuriidgejdlagen
wetden, naddem er einmal pom Boden abprallte.

8. Sobald bder Ball nad) dem Cinfdenten regel:
recht iiber Dasd Ne uriidgejdylagen ift, ift er im , Gange”
und darf nidht nur im Fluge, fondbern aud) inner-
halb bes3 Spielfeldes in jeben feindliden Hof
gefdhlagen twerden.

9. AB Fehler gelten:

a) twenn dad Ginjdenten von einem falicdhen Hofe
erfolgt ober twenn der Einjdenter nicht fo fteht, twie
ed nad) der Regel (. 5) vorgefdyrieben ift;

b) wenn der Einjenter den Ball beim Einfcjenten
mit dem Scdlager {treift;

c¢) wenn ber eingejdjentte Ball ind MNeh fliegt
ober auferfalb des beftimmien Cinjdentieldes nieverfallt;

d) wenn ber eingejhenfte Ball vom Empiinger
sutiidgefchlagen toird, bevor er vom Boden abprallte;



111 —

¢) fvenn ein 6pie[er den Ball nidht trifft ;

f) wenn der im ,@ang” befindliche Ball in dag
Neb gerath ober bvon den Stilgen abpraﬂt und aug
biefem ober anberen Griinden nidht in einen 'gegnerijdhen
Hof fallt.

Beriihrt aber der Ball das MNep oder prallt er bon
ben ©tiigen ab und gelangt tropdem in3 feindliche
Epielfeld, fo ijt ed fein Fehler.

g) wenn ein Ball auf einer Seite mehr alg ein-
mal den Boben beriihrt, mag died aud) auferhald
ve8 Cpielfelbes gefdehen ;

h) enn ein Ball von einem Spieler mehr als ein-
mal nadjeinander gefdhlagen tvird;

i) wenn ein Ball gejdhlagen wird, bevor er iiber
208 Nep geIangt ift;

k) twenn ein Ball auf derfelben @exte nieberfallt,
auf der er geidﬂagen furbe;

1) wenn ein Ball einen Spieler, beffen Kleider
oder Yudritftung — den Sdhliger wibhrend des Schlagens
audgenommen — beriihret;

m) twenn ein Spieier, fo lange der Ball imt Gange
ift, bag Mep oder beffen Stiigwert enttweder felbit oder
mit dem ©dlger odber einem Kleibungsftiicte beviihet.

10. Wird ein Fehler gemadyt, fo braudt ber
®egner den Ball nidht suriidsuidlagen. Ein fehler-
haft eingejdentter Ball barf jedod nie
angenommnen wexrden.

11. Sobald wieber eingejdhentt wurde, fann gegen
einen Fehler nidt mehr Einfprud) erhoben twerden.

12. Begeht bder Ginjdhenter beim Einjdhenten
einent Fehler ober beriihrt ber im fibrigen richtig ein-
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gejdentte Ball bag e, o mujs von dem gleidjen
Hofe, von bem aus der Fehler gemadit™ wurde, nod
einmal eingefchentt werben. Beftand aber der Fehler
barin, bafd von einem falfdjen ©of aus eingefchentt
wurde, fo mujd felbjtverftindlid) vom ridtigen Hof
aud nodymals eingefchentt tverden.

©olde Fehler werben bas erftemal nicht gezahit.
©djentt aber der Einjchenter zweimal hintereinanber
falidhy ein, fo 3dhlt dies al3 einen Fehler.

13. Wenn ein Spieler durd) irgend einen un-
verfcjulbeten Bufall, wozu aber ba3 udgleiten obder
Fallen nicht gevechnet wird, am Einfdyenten ober Schlagen
verhindert wird, Jo 3Hlt bied nicht al8 Fehler und
muj3 vajd Einjdenten twieberholt werben.

14. Wenn eine Partel (ein Spieler) ben erften
Ball (Gang) getwinnt, fo zdhit a3 ,15" fiir fie;
ber ztveite getoonnene Ball 3ablt ,30*, ber britte ,40" ;
mit em vierten (50) ift bag ,Spiel” getvonnen. Haben
aber beide Parteien je drei BVille (40) getvonmen, fo
nennt man bied ,Einftand (d. 5. ba3 Epiel jteht)
unbd bdiejenige Partei, die dbarauf den viertent Ball getvinnt,
bat nod) nicdht bas Spiel gewonnen, fonbern erringt
nut einen ,Bortheil” fir fid. Crft wenn fie nod
den nadyjten, alfo den fiinjten Ball gewvinnt, Hat fie
bas ©piel gewonnen. Berliert fie aber diefen nadhiten
Ball, fo 3ahit man toieder ,Einftand”. Died wieber-
bolt fidh fo lange, bi3 eine Partei auf den Cinftand
gwei Bialle hintereinander madt.

15. Diejenige Partei, die zuerjt fedhgs Syiele
getonnen Bat, getvinnt eine ,Parvtie’. Wenn aber
beibe Parteien je fiinf Spiele gerwonnen Haben, jo nennt
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man bied ,Spieleinftand’. Gewinnt nun eine
Partei bad nddyjte . h. 6. Spiel, jo bat fie einen
,Spielvortheil” und exft, wenn fie aud) basd ndchjte
(7.) ©piel gewinnt, Hat fie die Partie gervonnen. Berliert
fie aber diefesd Epiel, o tritt abermald ,Spieleinftand®
ein. Diesd bauert jo lange, bi3 eime Partei auf ben
©pieleinftand ztvei Spiele hintereinander ge-
winnt.

16. Bei einem Weltipie! twerden je nad) lleber-
einfommen mefrere, minbejtend aber drei Partieen ge-
fpielt. ©iegerin ift jeme Partei, welde bdie grofere
Anzahl vor Partien gewinnt.

17. Nad) jeber Partie twerben bdie Seiten bded
©pielfelbed gewedyfelt. €8 fann jedod).aud), wenn
bie eine Seite 3. B. twegen Winbes, mangelhajten
Bobens, wegen ungiinjtiger Beleucdhtung u. {. w. Nad-
theile befit, nad) jebem Spiele ein Wedhfel der Seiten
verlangt ober vereinbart werden.

18. Wird mit Sdjied3richter gefpielt, jo fteht ihm
allein in allen Streitfallen dbie Entidetdbung zu.

B Fiir bad Spiel 3u Dreienund ju Bieren.

Die obigen NRegeln unter 1—18 gelten audy fiir
bad ©piel su Treien oder Bieren, nur fommen nod
folgenbe Bejtimmungen bhiezu :

19. Jm ©piel ju Treien, twobei einer gegen ivei
{pielt, ioird Der allein Epielende in jedem jweiten
©piel Einjdyenter.

20. Sm Gpiele zu Bieren beftimmen bdie beiden
©pieler, welde nad) dem Lofe dag Redht des Einjchentens
im erfien ©piele befigen, unter fid), twer von ifhnen
sunadyft einfhenten foll. Da3 Gleiche thun die Gegner

8
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im gweiten Gpiele. Jm dritten Epiel {dhentt tvieber
die Partei ein, tveldhe dag Cinjchenten im erflen Spiel
batte, nur daj3 jept der andere einjdhentt, u. . f. immer
in berfelben abwedhfelnden NReihenfolge ber Parteien
und der Spieler.

21. Die einmal feftgefeste Reihenfolge im Ein-
jhenten darf nicht mebhr gednbert twerden. Sdentt
ein Gpieler ein, der nidht an ber Reife ift, jo mujfs,
fobald bder Fehler fejtgeftellt ift, fofort bderjenige Das
Einfcdhenten itbernehmen, der eigentlid) an der Reife ift.

22. fein Spieler darf den fiir feinen Mitjpieler
eingefdhentten Ball suriidichlagen. Gefchieht 3, jo 3ahlt
dies alg ein Fehler (Bufap n zu NHegel 9).

.23, A3 eiterer Fehler gilt nod :

o. wenn ber Eiujchenter feinen Mitjpieler obder
deffen Schlager mit bem eingefdhentten Balle trifft.

Thorball.*)
(Rridet.)
Bahl ber Spieler: 10—22.
Crforderlidher Raum: 100 Sdritte Linge und
nabezu ebenjoviel Breite.
1. Gervithe. Bum Spiele gehren 2 Thore,
2 Sdlaghdlzer und der Ball.
Gin ZThor Dejteht aud ungefahr 7H—80 cm
langen, unten zugefpigten, oben eingeferbien Stabdjen,

#) Gegeben nach De. K. Kod) ,Negeln des Thorballes”,
Braunfdeig, und F. €. Clafen ,Bewegungsipiele im
Sreien”, Stuttgart
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telche fo tief in ben Boben geftedt twerben, dafs fie
genau 70 cm Peraudragen. Die Entfernung der Stib-
dien untereinander ift jo grof, bajd dber T—7Y, em
bide Ball nidht mehr bhindurdifliegen oder =vollen
fann. Uuf bem oberen, eingeferbten :
Zheile twerden zivet je 10 cm lange @wg
Querhdlzdhen, die Barren, bderart I !
aufgelegt, dafs fie fich auf bem Mittel- I |
ftabe berithren. (Fig. 21.) Die zum i |
Zhorballjpiele nothwendigen Sdhlag- i ‘
holser und Bille find unfer bden B
©pielgerdthen befdrieben.

2. Der Plap, Der Plap,
eldier bor dben Thoren voll-
fommen eben fein muf3, wird fitr
ba3 ©piel in folgender Weife BHer-
gerichtet.  (Fig. 22.) ok

20 m von einander entfernt, Big. 21.
terden in der Mitte ded Plages die beiben S djodmale
A und B abgegrenzt, inbem man zwei Linien von
je 2 @ Qénge, an tvelde fidh redhtwintelig Y/, m lange
Geitenlinien anjdliegen, in ben Boben reift und
bann mit Qrveide beftreut. TMan Fann bdiefe Linien
auch gleich mit Qaltbrei ziehen. SJn der IMitte jebes
Sdodmaled wird dad3 Thor anfgeftellt, jo dajd alfo
bie Sdodmallinie durd) die Fuppunfte bder Stdbchen
geht. 1:25 m vor jebem Edjodmale und mit dem:
felben gleidhlaufend twitd bann eine ztveite Linie, bajd
Sglagmal, ¢ und b, in den Boden geriffen; feine
Qange ift unbejchrantt, darf jedbod) nidht Eiirzer fein al8d
die des Sdodmales.

8*



e Tl =

LDamit ber Schlager imftande ift, genau zu be-
uttheilen, ob und toie die Ridtung desd Heranfommenden
Ballesd feinem Thore gefdbhrlicdh ift, madht er {idh) ein
Beidjen, das3 Sdhlagzeiden, zwijhen dem Thor-

1 = Einschenker.
2 = Thorwart,
3—11—= Aufpasser.

u u = Unparteiische.

70

_Ar ol
7 1
L]
9
Sig. 22.

unb Sdlagmal, unmittelbar Hinter lepterem, und zivar
berart, dafs, twenn ber Schlager fein Sdlagholy fent:
recdht barauf halt, filv ben Einfdenfer am gegeniiber-
licgenben Thore bdie Deiben NuBenjtdbe verdedt find.
(Big. 23.) ,Inuenftadb” nennt man den dem Schlager
sundchit ftebenden Stab des Thore3, ben ,IMittelftab”
und den pritten bie ,Mufenftabe.
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3. Wefen des Spieles Das Wefen bes Spieles
befteht Darin, daf3 bie eine Partei, die Feldpartet,
bei gleichseitiger Thatigleit aller ihrer Spieler bie
Thore nach beftimmten Flegeln mit dem Balle umzu-
jtogen fucht, wdhrend bdie andere Partei, die Sdhlag-
partei, immer nur je zvei ifrer Spieler mit der
Aufgabe betraut, den BVall von den Thoren abzuwehren

s

Rk
®

Fig, 23.

und fo oft died gelingt, durch moglichit htufigen Wedhfel
ihrer Plage, d. §. durd Kinfe von einem Thore zum
anbern, fiir ihre Partei Punfte su gewinuen.

4. Befdaftigung dber Parteien und bie
Aufgabe der Cingelnen. Nadhdent von ben et
Fiihrernt oder Raifernm, ivie fie Dei diefem Spiele
heifen, swei Unparteiifde gewdhlt und Hievauf
soei gleich ftarte Parteien gebildet wurden, wird dburd)3
203 entjdjieden, welde Partei uerit ald Shlagpartei
bie BVertheidigung der Thore, und tvelde ald Feld-
pactei den Angriff fibernehmen foll. Sobald jammtliche
Gpicler der Sdhlagpartei am Sdhloge twavew, tritt in
ber Thitigleit ber Parteien ein LWedfel ein. Waren
auf diefe TWeife beide Parteien einmal Echlags und
einmal Felbpartei, fo ift ein Gang des Spieles beendet
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und ed Dbeginnt ein jveifer, ivobei natilxlich) toieber
jene Partei suerft an den €dlag fommt, tveldhe bas
Gpiel al3 Sdlagpariei erdffnete. Die Jahl ber
Gangewird immer vor Beginn des Spieled
vereinbart Diejenige Partei, weldhe jdhlieplich bdie
meiften Qaufe auftoeidt, hat getwounen.

A, Befddftigung der Sdhlagpactei.

Der  Raifer beftimmt givei Schlager, und soar ju
Beginn bed Spieled immer bdie verlafdlichiten jur Ver-
theibigung ber beiben Thove. Alle iibrigen Spieler ber
©dlagpartei bleiben vorldufig — mit Ausnahme bdesds
jenigen, tweldjer etiva dad Auffdhreiben der von bden je-
weiligen Sdlagern gemadyten Qiufe beforat — unbe-
{dhiftigt, miiflen jebod) jeben Wugenblid bereit fein, den
Sdlager abjuldfen, telder den Sdlag verloven fHat,
5. . vom Sdlage ,ab”gefommen ift.

LBor jedem Thore ftellt fih nun ein Shlager fo
auf, dafs er (3. B. bei redhtd {dlagenden Spielern)
mit dem vediten Fufe Dhinter dem Sdhlagmale und
mit dem linfen auferhalb besfelben fteht.

LAm i) su vergewiffern, baf8 er webder einen
Theil feines Thores ungededt [(a{at, nod) davor fteht
(©pielregel § 16 k), fest er fein Schlaghols fenfredt (b. b.
bom Einfdenter aus gefehen) ind Shlagzeidhen. Beim
Sdlage mufs er miglidhft ben rechten Fup fejtftehen
laffen uud beim Wusholen mit bem Sdlagholze bom
Zhore aus jdhlagen”.

NAufgabe desd Sdhldgersd an dem vom
Cinfdgenter umittelbar angegriffenen
Thore. Die erfte und wefentlichite Aujgabe bdiefes
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©dlagerd Dbejteht in Der gefchidten und tirtjamen Ber:
theibigung bed Thorved. Die Urt der Bertheidigung
ift aber eine ver{chiedene, und der Schliger mufsd es
imnter verftehen, je nad) den Umijldnden zu Hanbeln.
Denn, tvenn fich in dem einen Falle bie Gelegenbeit bietet,
pen heranjliegenden Ball foweit ald3 mdglih und dabei
fo fortzuidylagen, dajd der Ball von den Gegnern nidt
aufgefangen werden fann, mufs fid der Sdylager in
einem anbern Falle ivieder bdarauf befdjrinten, ba3
Sdylagholy einfach didht vor dag Thor zu Halten, um
fo ben Ball abzuwehren.

Die zweite Aufgabe bes Sdlagerd Dbefteht bdarin,
fo viefe Ldufe al3 mbglih u machen. Denn je mehr
Laufe er und der andere Schlager zwifden ben beiden
Sdlagmalen ausfithren (§ 35), bevor bder im Felde
befindlidhe Ball ivieder an eined der Dbeiben Thore
suciidgeidafit wird, defto grofer ift der Gewinn fitr
ibn nnd feine Partei. Bei diefem Beftreben, eine
miglichft groge Sabl von Laufen juftande zu bringen,
barf er jebod) nidht bie Borfidt auperadit laffen, um
nicht vom Sdlage ,abzufommen. Jn welden Fillen
bied eintritt, bdariiber geben bdie Spielvegeln unter
§ 16 a—Fk Wujjhujd. Um aber nidht tvieder aqud
Jngftlichleit die Vorfidht su weit su treiben, merfe er
fig dDie Regel: ,Der befte Schlager ift immer der,
weldher nicht blog lange am Sdlage su bleiben, jonbern
aud) miglichjt viele Qaufe su machen tveif”.

Anmerfung. Bu bemerlen ift Folgended: Sobald der Vall
in der Hanb bed Ginjdhenfers ober Thorwarted zur Rube
fommt, ift er ,aufer Spiel” und jwar folange, bi3 ber
Ginjhenter su neuem Edodwurf ausholi. Wakhrend der Ball
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»auger Spiel” ift, braudt der Schlager nidht in bex vorgejdrichenen
Weife zu ftehen und davf jelbft den Ball beriihren, was ihm
fonft nie geftattet ift. (Bergl. § 36.)

Aufgabe ded Sdhlagerd am anbern
Thore. Derfelbe Dot zunadft nidht su  jdlagen,
fonbern nur ju  loufen und mufd taher mit Dder
groften Aufmertiamieit bas Spiel verfolgen, um unge-
faumt bon feinem Zhore nad) dem andern ju laufen,
jobald ihn Dder andere Edjfager durd) Buruf hiesu
aufforbert, oder fobald er beflen ALficht su laufen merft.
AL3 Regel jollfes gelten, dbafs beidbe Sdhliger
immer gleichzeitig laufen. Daj3 nad) guten
@dylagen, bie den Ball tweit ausd dem Bereihe bexr
Felopartei forttreiben, fowie itberhaupt bei allen paffen-
den Gelegenbeiten mioglihft viele Raufe hin und her
unternommen jverden, fiegt im Jntereffe der Schlag:
partet und it felbjtverjtandlid).

Nad) einer ungevaben Bahl bon Laufen tritt na-
tirlihy ein Wedhfel ber Sdhldger an den beiden Thoren
ein; ber Sdlager b an dem vom Einjdenter ange-
griffenen  Thore B fommt 3. B. nad) 3 Léufen zum
andbern Thore 4 und umgefehrt. Dad dnbert aber
am Gpiele nidhts; benn der Einfdenter der Gegen-
partei am Thore 4 bedient ohne Rudjiht auf den
Sdliger dad Thor B fidinfmal nadeinander,
b. b. er fcdentt jebesmal einen ,Umgang” ein”.

Berfahren, wenn ein Sdlager bom
&dlage ,ab“tommt. ©Sobald einer bder Deiden
Edlager vom Sdglage ,ab“fommt, tvird vom RKaifer
an deffen Stelle ein anderer Spieler al3 Schlager bes
ftimmt.  (Daf8 ber Raifer felbft jeberzeit aud) al3
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Sdlager eintreten fann, ift felbjtverftandlidh.) Dies
gebt fo lange fort, bi3 alle Spieler ber Edjlagpartei
am Edjlage waren. Wenn aber einer der beiden lebten
Sdlager ,ab” ijt, mitffen beive Sdylliger gleichzeitig
ibre Poflen  verfajfen; der anbdere wird jedod) ald
Aidt ab” um ,Rerbhol3e” angefithet.

B. Befddfjtigung ber Feldpartei.

Diefelbe tritt gleich) mit ihren fammilichen Spielern
in Thatigleit und befest das ,Feld” berart, dafs fie
ven vom Einfdhenfer gejdhodten Ball, ob nun berfelbe
pom Edjldger abgemwefhrt wurbe oder nidht, moglichit
bald in ihre Hande befommt, um die Sdldger an der
Ausfiihrung ber Laufe zu YHinbern. AI3 angreifende
Rartei fhat fie aber aucd) dad Befiveben, die von ben
©dlagern vertheidigten Thove umguftofen, tweil bdann
jebedmal der Detreffende Sdjliger ,ab"fommt.

Die widptigiten Pojten, filr ivelde immer die
beften ©pieler, barunter gewidhnlidh der Raifer felbft,
beftimmt twetben, find die der beiben Einjdenfer.
€ie nefhmen hHinter Den Thoven — jedber Dinter
einem — Aufjtellung.

Der Ginjdenfer an dem gerabe twdhrend eines
llmganged angegriffenen Thove fiihrt auch) die ndbere
Bezeidhnung Thorwart.

Die iibrigen Spieler der Feldbpartei heifen Auf-
pajfer und werben vom RKaifer nad)y ihrer Fertigleit
und Wermwendbarfeit auf bem ganzen Felbe vertheilt.
Die Aufpaffer, unter Ddenen ivieder ber bhinter bem
Zhortvarte ftehende ben Namen Hintermann tragt,
werben banad) eingetheilt, ob fie redhts bom Schlager auf
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der jogenannten ,UAn*-Seite, oder linfd von ihm auf
per ,UL"-Seite {tehen.

Fig. 22. geiat bie Wufftellung ber Feldpartei bet
rechtd fdhlagenben und veditd einfdjenfenden Spielern.
Dafs der RKaifer nadh jebem Umgange feine Leute um
bad andere Thor entfpredend aufftellen mufs, ift na-
tiielich, dba ja dann bom gegeniiberliegenden THore ein-
gefchentt tvird.

©3 fei nod) ertodhnt, dafd tvafhrend eined gangen
©pieled diefelben Einfjdenfer, jebod) mit ber durdy bie
Shpielregeln (§ 9) gegebenen Befdjrantung, bleiben diirfen.

Aufgabe ded Cinjdenfers. Er ijt bder-
jenige, tweldjer mit bem unmittelbaren WAngriff auf das
feindlidge Thor betraut ift, wihrend die itbrigen ihn bei
diefer Aufgabe zu unterjtiigen Haben. Jhm obliegt
e3, den Ball vom Ihove aus, an tveldem er Auf-
ftellung genommen Yat, 3. B. 4, nadh) dem gegeniiber-
liegenden Thore B fo zu werfen — zu jhoden —,
bajs  Dberfelbe Dag ZThor entweber unmittelbar ober
nad) ein-?) zwei- und felbjit dreimaligem Ubprallen
vont Boben trifft (§ 19).

Der Ball tird jo gejdodt, wie man etwa eine
Qegelfugel tpirft. Um bdabei dad NRollen (ein auf bem
Boden hincollenber Ball feiht Truler und gilt nidht)
su verhinbdern, twird der Ball fo gehalten und getvorfen,
oafs der Hanbdriden nad vorn geridtet ift. Die
Armbetwegung foll bie Hand nidht itber Schulterhohe
fiithren. Um bden Ball auf die immerhin Hetvachtliche

1) Dag ift der regelrechte Wurf, ohne dajd ein jwei- oder
oreimaliges Abprallen verboten wdve.
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Gntfernung mit voller Rraft fdoden zu Eonnen, darf
ber Ginjdenfer einen Ffurzen Anlauf nehmen; beim
Shodmwurf Jelbft mujsd er aber mit einem
Fupe hinter bem Sdodmale und inner-
halb ber Seitenlinien ftehen (§ 34).

©obald ber Cinjdjenfer den Bal gejdodt hat,
verfieft ex an feinem Thore aud) bad Wmt eined Thor-
warted (f. unten) und fann af8 folder nidht nur da3
Thor, hinter tweldem er fteht, mit bem ihm von einem
Aufpaffer zugetvorfenen Ball umitofen (vergl. § 16, g),
fondern aud) auf jeinem PRoften ftehend den vom Sdld-
ger etwa gegen ifn zuriidgefdlagenen Ball auffangen.
(Bergl. § 16, b.)

Nadjbem er von feinem ZThore, 3. B. 4, aus
5 Bale d. §. einen Umgang eingefdhentt Hat, wedfelt
er entwweder bad Thor und behalt fein Amt nod
wibhrend eined jtveiten Umganged (§ 9), ober e3 trilt
ber am anderen Thore B ftehende THorwart al3 Cin-
{denter in Thatigleit und {hentt vom lehteren Thore
aud 5 Balle, einen Umgang, ein. Der abtretende
Ginjdenter bleibt gewdhnlid), twenn er im néditen
Umgang toieber einfdenfen {oll, ald ZThorwart an
feinem Zhore.

Aufgabe ded Thorwartes. Seine befondere
Aufgabe it e, den Ball, welder vom Shldger nidt
suriidgefchlagen twurde und am Thore vorbeiflog, zu
fangen und damit dbad ThHhor umzuitoBen (einen Barren
abguwerfen), bevor ber Sdliger tvieder einen Fup
ober Sdlagholz in3 Schlagmal gefesit Bat. (Vergl.
§ 16,¢) Dies wirh er aud) thun, wenn ihm twibhrend
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bes Qaufend der Schldger von einem Yufpafler ber
etva fortgefchlagene Ball zugetvorfen toird. Unterjtipst
wird er vom Hintermann, ivelder dben bom Thore
warte nid)t aufgefangenen Ball zu fangen und bann
ba3 Thor umzuftofen fudit.

Aufgabe bevitbrigen Aufpafjer. Diefelben
verjuchen, den vom Sdlager gefdhlagenen Ball ent-
weder aud ber LQuft aufsufangen (vergl. § 16, b)
ober ifn fo rajd) ald@ mbglid) angubalten, um eines
ber Thore abzurerfen oder um ihn dbem ThHortvarte oder
Ginjcpenter zuzuwerfen, bamit diefe bag Thor umitopen
ober minbdeftend die Schlager verhinbern, Ldufe zu
machen.

5. DieUnparteiijden. Diefe ftellen fich neben
ober Binter den Thoren auf (f. Fig. 22) und find
mit der ufgabe betraut, iiber ridtiges Spiel und
genane Ginhaltung bder Regeln zu waden. Fhre
Gntideidbung Bat in alfen Fallew und unter allen
Wmjtinden zu gelten. Der Umfang ifrer Wirkjamleit
ift aud bden §§ 30—37 erfidtlid). Danbelt ed fid
um gewdhnliche Spiele und toirb dabei gut gefpielt,
fo find bie Unparteiijhen gany leicht entbebrlich; bei
Wett|pielen diirfen fie aber nie feplen.

6. Das Anjdreiben. Da3 Unjdhreiben toird
bei getoohnlichen Spielen von einem Spieler der Schlag-
partei Deforgt, bei ZWettfpielen jebod) nur von an
bem ©piele gar nifht ZTheilnehmenben. Sadhe bed
Anfdhreibersd ift es, iiber ben BVerlanf de3 Spieles
Bud) zu fihren. Ju bdiefem Jroede bebient er fid)
eined , Rerbholzes” b. §. eined WMertblatte3 nadh
folgenbem IMufter. (S. Tafel.)
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@G verzeidhnet zuerft die Namen der Schlager in ber
Reibenfolge, twic fie an ben Sdfag fommen. So oft
ber am Sdlage befindlidhe Shldager Qaufe
gemadyt Bat, wird die Bahl derfelben in bder jweiten
©Gpalte (Laufe) eingetragen. Kommt ber Sdlager
vom Sdjlage ,ab”, {o tragt der Unfdyreiber in bder
betreffenben dritten Spalte ein, durd) welden Umitand,
fowie durd) welden Gegner und bei weldent Einjdenter
(viette ©palte) der Shlager abfam. Dabei bedient
man fidh ver Kiirze Halber getviffer Beihen und bedeutet
.5 oder ,B" Binter dem Namen des Gegnerd (Auf-
paffers), daj3 der Schldger durd) denfelben ,abgefangen
(§ 16, b) ober ,abgebarrt” (§ 16,9) ift, ,&",
baj3 ber Sdilager durd) den Schhodwurf ded Einjdenters
abgefommen ift (§ 16, o). Die andbern diblien und
ohnetveiterd nach) ben Beftimmungen bed § 16, e—k
u. § 17 verftandlicgen Begeidynungen find: ,vorge-
ftanben”, ,abgelaufen”, ,jelbit ab¥; bvas
it ab’ wurde jdhon frither erwabhnt (. 121).
Sn die leste Spalte wird pann die Summe der bom
Sdliger gemadten Laufe eingetragen. Die Fehlbdalle
bagegen terden nidt dem Sdlager gutgefdhrieben,
fonbern ber Partei, da e nidht fjein Berdienjt ift,
wenn er infolge bed Jdhlechten Cinjdhenters Laufe machen
fann.  Bu den Fehlbdallen gehdren die ,tveiten
Barle” (§12) und ,fein Bal (§ 10); bdedgleidhen
werden bie Laufe, die vom Schlager audgefithrt twerdben,
tenn ber ThHorwart den nidit getroffenen Ball hat
voriiberfliegen lafjen, unter den Fehlballen verzeichnet.

Wird bei einem Laufe vom Unparteiifhen ,3u
turs! (§ 35) gerufen, fo twird dem Sdhlager bvon
der Sabl der gemachten Ldufe einer abgerednet.
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Nm bas Cinfdenfen zu dibertaden und um
fih su vergetwiffern, bafs in einem Umgange nicht
mehr alg fiinf Balle gefchodt werden, {Greibt der An-
fchreiber auf bem Rerbholze audy bdie Einjdenter auf
und verzeichnet bdie eingelnen Umgdange. Dabei be-
seichnet ein Puntt einen Ball, auf welden fein Lauf
gemadcht twurde, die Jiffern 1, 2, 3, 4 u. {. .
bebenten bie Anzahl der auf einen Ball gemadyten
Laufe, ,T", bajs bei einem Ball ein Thor gefallen
it, ,BW“ und ,8B*, bdajs der Ginjdhenfer einen
Jweiten” oder ,feinen” Ball gejdhodt Hat.

@pie[regefn: *)

§ 1. Der Ball mujs 150—180 g» tviegen und
22—24 cm im Umfang Haben, alfp T—TY, em
Durchmefier. Bu Unfang eines jeden Ganges fann
jebe Gefpielichait einen Wedhfel desd Balled verlangen.

§ 2. Daz Sdhlagholz darf an ber breiteteften
Stelle nur 10°H cm breit und nicht ldnger ald 1 = fein.

§ 3. Die Stabe miiffen 70 om diber der Erde
emporragen; fie mitffen gleich ftart fein und bdid genug,
bafs der Ball nidht swijdyen ihnen hindurd)fliegen Tann,

§ 4. Die Barven (Querholzer) find je 10 com
lang.

§ 5. Die Thore twerben vort den Unparteiifchen
einander gegenitber in Dder Gntfernung von 20 m
anfgeftellt.

§ 6. Dag Sdhodmal lauft durd die bdrei
©tdbe, fo daf8 biefelben genau in feiner Mitte {tehen;

) Mit gevingen Imberingen aud Drv. K. Kody ,Regeln
bes Thorballs”., Braunjdpweig, Giris und g Putlis.
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ed hat eine’ Qdnge von 2 m; an beiden Enden find
Seitenlinien, die im rechten Winfel auf den Einjdenter
aulaufen.

§ 7. Dagd Sdhlagmal ift 1-25 m vom ZTfore
entfernt und lduft mit iGm parallel; feine Lange ift
unbejdrantt, dbod) nicht geringer al3 die bed Schodnials.

§ 8. Die ThHore fonnen mit der Einwilligung
beiber @efpielidaften nady einem Negen umgejtellt
werden. Dod) bdarf wahrend eined LWett{pield Ffeine
®efpielidaft ofhue Eintwilligung ber andern in irgend
einer Weife den Erdboden oder bn3 Grad ebnen; nur
ber Sdjlager barf mit jeinem Schlagholze am Sdylag-
wmale ben Bobden fefijdhlagen und bder Einfdenter
etwaige Roder im naffen Boben mit Sagipanen
ausfiillen.

§ 9. Der Cinfdhenter mufs beim Cinfchenfen
bed Balld mit einem Fufe hinter dem Edodmale
und innerhalb ber Seitenlinien ftehen. Er mufs einen
Umgang einjdenten, ehe er bad Thor mwedfelt. Lep:
tered darf er in bemfelben Gange nur jweimal thun.
Rein Einjdenter darf mehr al3 zwei Umgdnge hinters
einander einjdenten.

§ 10. Der Ball muis gejhodt werden. Wird
er in irgend einer anberen Weife eingefdientt, fo rujt
per nparteiijde: ,Rein Valll" (§ 34)

§ 11. Der Ginfcdhenter Hat bad3 Redt, u be-
ftimmen, auf twelder Seite bed Thored, von bem et
einfdentt, der Sldger bdiefed ThHores ftehen foll.

§ 12. Weite Bille Fliegt ber eingefdentte
Ball iiber des Sdligerd Kopf wweg, oder oiveit von
ibm durd), bajd er nad) ber Meinung bed Unpar-
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teiifhen ihn nicht Hatte hlagen fdnnen, fo gilt ein
foldher Ball fiir tweit. (§ 34.) Verjudt jebod) der
Sdldger nad) dem Balle zu jdhlagen, fo gilt der Ball
nidit fiix teit.

§ 13. Wenn bder Cinjdenfer einen ,weiten
Ball" {hodt, ober ,Lfein Ball" gerufen wird, barf
ver Sdjldger joviel Laufe madjen, ald er fann, obhne
,abgelaufen” su werden. Diefe Laufe zahlen jedod)
nicdht fiiv ihn, jonbern unter ben Fehlballen. Lauft
ver Sdfager nidht, fo erbalt feine Gefpielichaft in
diefem Jalle tropdem eimen Lauf, der auch unter den
Fehlballen anguichreiben ift.

§ 14. Beim Unfange jedes Ganged im Spiele
foll er lnparteiifhe rufen: ,Lo8!”; vor da an
werden feine Nbungabdlle mebhr geftattet.

§ 15. Nady je finf Balen ruft der Unparteiifdye:
JAmgang!¥, worauf der anbere Einjdenter su jhoden
beginnt.

§ 16. Der Sdlager ift ,ab”:

a) wenn ein Barren abgejdodt ober ein Stab
ausd der Grbe gefdhoct ift;

b) ober wenn ein Ball pon einem Sdlage
be3 ©dlagholzed ober der DHand, ehe er bdie Erbe
beriihrt, gefangen toird;

c) oder wenn ber Sdldger beim Schlagen
ober in ivgend einem anbderen Angenblid, wihrend ber
Ball im Spiele ift, mit beiden Fithen fiber dbas
Sdlagmal hinausgeht und bdabei fein Thor
umgetvorfen iird, er miijste denn fein Sdhlaghols
ing Mal Balten;

d) ober wenn er Deim Sdlagen fein Thor
umidldgt; 9
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e) ober wenmn, unter bem Vorwanbe laufen
su wollen ober fonft vie, einer ber Sdldger einen
®egner baran Hinbdert, den WBall zu fangen;

(f ober wenn der Ball jdon gefdhlagen ift und
et fdhlagt ign abfidtlidh sum ziweitenmale;

g) ober wenn fein THhor, mwdabhrend er lauft,
enfieder mit dem Balle umgeworfen oder durd
jemand mit dDer Hanbd, in der exr ben Ball balt,
ober demjelben Wrme umgeftofen wird, efe er felbit
Sdlagholz, Hand oder Fup in tag Shlagmal auf
die Erde Palten fannm;

h) oder wenn der Sdhlliger mit irgend einem
Theile feiner Rleibung dba3d Thor umvirft;

i) ober twenn ber Sdlager den Ball beriihrt
ober oufnimmt, wdabhrend er im Spiele ift, ohne von
einem ®egner bazu aufgeforbert zu fein;

k) ober fvenn er mit irgend einem ZTheile
feined Rirpers einen Ball aufhalt, der nad
ber Peinung. ded Unparteiijfen an ded Einjdenters
Thor in geraber Linie davon auf bez Sdligers Thor
sugeflogen war und ed getroffen Haben tviirde.

17. Rein Sdglager darf mehr als
siwanzig L[iufe maden; bhat er die gemadht, fo
tritt er fofort aus.

§ 18. Wenn bie Sdyldger ancinanber vorbei-
gelaufen find, ift der ,ab¥, bder auf bag Thor zu-
[duft, ba3 umgemworfen ift; {ind fie nod) nidht anein-
ander vorbeigelaufen, fo ift der ,ab*, tweldher vom
umgeftofenen Thove fortlauft.

§ 19. Gin Thor gilt flir umgetvorfen, wenn einer
ber beiden Barven abgetvorfen, oder, im Falle dajs bie
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Barren nicht aufgelegen Haben, wenn einer dber Stibe
aud der Erbe geftofen ift.

§ 20. Sit ver Ball gefangen (vergl. § 16, 1),
wird fein Lauf gerechuet.

§ 21. Wird ein Sdlager abgelaufen, fo
gilt der Qanf, den er und fein Mitfpieler verfudhten,
nidt mit,

§ 22. Wenn gerufen toird: ,Ballverloren!”
fo erbdlt dexr Sdilager fedhs Laufe; BHat er aber, ebe
ba3 gerufen turde, fdon mehr Laufe gemadit, fo follen
alle fiiv ihn gelten, bdie er big babhin gemadyt Hat.

Anmerfung. Der Ball ift verloren, wenn er iiber einen
Baun fliegt, auf ein Dad), tn ein Crblod) gerdth ober fonft
wobin, von wo er nidht unmittelbar geholt werben fanu,

§ 23. it ber Ball {dlieplidh in des Thorwarts
ober Cinjdenfers Hand zur Rube gefommen, fo gilt
er fiit ,aufier Spiel;” aber fobald ber Cinjdenter
im DBegriffe i{t, tvieder eingujdenten, ift ed ihm exfandt,
den Sdldger feine3 Thores, twenn bderfelbe iiber dad
©dylaginal hinaus geht, absubringen, e3 1miifste denn
berfelbe nady § 16, g, Sdlagholz, Juf odber Hand
auf den Boben im Sdhlagmale Halten.

§ 24. Der Sdldger darf fein Thor nidt ver-
laffen und nadher uriidfommen, um jeinen Gang zu
pellenben, nadybem erft ein anberer baran  getvefen
ift, ohue Ginwilligung der anderen Gefpielidaft.

§ 25. Gin Criapmann zum €dlagen ober Laufen
barf nur eintreten mit Bewilligung ber anbderen Ee-
{pielfhaft ; er unterliegt enfelben Regeln twie ber Edlager.

§ 26. Jn jebem Falle two ein Criagmann exloubt
ift, mufé vorher die Cinwilligung der anderen Gefpiels

4%
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fchaft eingeholt toecden, jotooh!l in betrefi feiner Perfon,
als des PBlapes, ben er einnehmen joll.

§ 27. Halt ein Wufpaffer dben Ball mit feinem
Hute auf, jo foll ber Ball ald ,aunfer Spiel”
betrachtet werden und bdie anbeve Gepielfhaft 5 Laufe
erhalten; find fdhon irgend twelhe Lhufe gemadht, fo
foll fie im gangen 5 erbalten.

§ 28. Wenn der Ball getroffen ift, jo barf der
Gdlager fein Thor mit jeinem Sdhlagholz oder irgend
einem Theile feines Korpers jdhiiben, dodhy nicht mit
feinen Hinden, tweil gegen § 16, i.

§ 29. Der Thorwart darf den Ball, den der
Sdlager durdylafst, nidht eher aufnehmen, big er am
Zhore durdhgefommen ift; er barf fid) nicht betvegen,
bi3 ber Ball aud ber Hand be3 Cinjdenterd Heraus
ift; er darf ven Schldger durd) fein Gerduid beldftigen,
und foenn er mit irgend einem ZTheile feined Korper3
iiber ober bor dem Thore ift, foll ber Schlager, audy
wenn dad THor getroffen wird, nidt ,ab” fein.

§ 30. Die Unparteiifden find bdie alleinigen
Richter dariiber, ob redht ob faljh gefpielt ift, und
bei allen Streitigleiten entjdeiden fie, jeber an feinem
Thore; im Falle aber, bafs ber Unparteiijhe am Thore
bes Cinjdenters nicdht BHat gqut genug feben Idnnen,
um 3u unterjdeiden, ob ein Ball redht gefangen ift,
fann er fih an ben anberen Unparteiijden twenbden,
befjen Urtheil dann entfdeidet.

§ 31. Qn allen Wettfpielen ftellen die Unpartei-
ifchen die Thore auf; bdie Gefpieljdaften lofen um ben
Sdjlag. Die Unparteiijdhen ftellen bie Thore um,
naddem jede Gefpieljchoft einen Gang gemadyt Hat.



— 133 —

§ 32. Ginem jeben ©Sdglager loffen fie 3iwei
Minuten Beit, der gangen Gefpielfdiaft vor einem
Gange zehn Minuten, um vor die Thore ju fommen.
Datte der Unparteiijde ,L03!" gerufen und eine
Gefpielichaft tweigert fih su fpiefen, fo joll biefe bad
LWettipiel perlieren.

§ 33. Der Unparteiifde erflirt feinen Schldger
fiir ,ab¥, al3 auf Berlangen der Gegner.

8§ 34. Gr mujg ,Rein Balll” rufen, jobald
ber Ginfdjenfer mit Dbeiben FitBen auferhalb bes
©dodmales, vor ober jur Ceite bdedfelben, den Ball
getvorfen bBat; er mufs ,Weiter Balll” rufen,
fobald ber Ball am Sdhldger vorbeigefommen ijt.

§ 35. Wenn einer der CSdhliiger- beim Laufen
nidt gany big an bad gegeniiberliegende Sdhlagmal
lauft und bdasfelbe mit dem Schlagholze berithrt, mujs
ber Unparteiifde rufen: ,8u furz!”

§ 36. Nadh) 5 Ballen mujs er ,Umgang!”
rufen, dod) nicht eber, ald bid der Ball in dber Hand
ves Thorwarted ober Cinfdenfers zur Rube gefommen
ift; dbann wird ber Ball ,aufer Spiel” betradtet;
dodh barf, wenn jemand meint, ein Sdlager fei ab,
vorher die Frage bdanad) geftellt tverden, nicht mebhr
aber, fobald tvieder ein Ball eingefdhentt ift.

§ 37. Der Unparteiijhe barf twdhrend eined
BWettfpieles nidjt gewedyfelt terben, ald mit Cinwilligung
beider @efpielidhaften.

§ 38. Sneinem Wettipiele joll die Gejpiel-
{haft, die su zweit an den ©Sdjlag fommt, 3tweimal
bintereinander den Sdlag faben, toenn fie in ihrem
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erftet. Gange uicht halb fo viele Qaiufe erringt, al3
ihre Gegner gemadyt Haben.

39. Jijt ein Shlager ,ab”, fo darf niemand fein
Sdlagholy gebraudjen, bis ber nadijte Edliager heran-
fommt.

Dag Ballonjpiel.

Babl der Spieler: 6—20.

Uufgabe bei biefem Spiele ift e, einen fobhlen
Gummiball (. Spielgerdthe), eflen Durdymefjer 20—25
cm befrlgt (oder eine mit Leber iiberjogene Sdiveina-
ober Odyfendlafe), durd) von unten gefiihrie Shlige
in ber Quft su erbalten und in3d Feld ded Gegners ju
bringen, a3 Nieberfallen bdesfelben im eigenen Felbe
aber 3u verhinbern. (Sjeid)lagen wird Hiebei entiveder
mit ber Faujt, twelde ju einigem Sdube mit einem
@anbid)u[)e aud didem Leber befleibet ift, ober mit
einem Bolzernen Jrmel. Diefer rmel ift 30—35 cm
lang, Yo baj3 er faft bi3 zum GUbogen veicht, und fo
breit, bajs man den Unterarm leidht durdyjteden fann.
Jnnen befipt e ein quer von einer Seite ur anberen
gehendes  Griffhols, mittelft toeldjes bec frmel feft
gebalten tvird. Aufen find in bad Holy bderartige Ein-
fdnitte gemacht, baj3 gleihgroRe, furze, bierecige
Budelnr entftehen. Schlage mit diefem Holzarntel find viel
regelmdfiger und treiben den Bal bebeutend Hoher, jo
baf3 da3 ©piel aud) fiir a3 Wuge bdes HBufehers
feffelnder twird.

Der Plap fiir diefes Spiel, bei weldhem ebenfalls
ivei Parteien gegeneinander fampfen, mujs vollfommen
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eben und darf Hodhitens mit furzem Rafen befleibet
fein, Der Mittelpuntt dbes Plapes muis genau beftimmt
werden, da, fobald der Vall dburch) BVerfdyulden einer
Partei niederfallt, die Entfernung vom Niederfall3orte
bi3 ju diefem Mittelpuntte gemeffen und darnad) bdie
Runttezahl beredhnet wird. Diefer Mittelpuntt bitdet
aud) 3u Beginn des Spiele3 bdie Grenzlinie fiir beide
PBorteien. Da aber im BVerlaufe die Parteien beftindig
die Plise Gndern und den Wittelpunft umlreifen, fjo
bilbet jpater jebe Linie, tveldhe diefen Mittelpuntt durdy-
fdneibet, die Grenglinie.

Eingeleitet toird Das Spiel damit, dafé einer aus
ber Partei, welde nad) bem Lofe mit dem Schlagen
beginnt, bden Ball in bdie Hohe wirft. BLon bdiefem
Augenblide an Handelt ed fid) barum, den Ball mbglichit
bald den ®egnern zuzujcdhlagen, welde nun ebenjo vers
fahren. So geht e3 Hin und Ger, bid ber Ball nieder-
fat. Die Cntfernung. vom Niederfalldorte, wo ndms-
lich ber Ball uerft den Bobdem bevithrte, bid zum
Mittelpuntte ves Plabes, wird nun gemeffen und fiic
je dbrei Meter ein Puntt bder LPartei angefdrieben,
welde den Ball fallen lief. Ein Feft von weniger al3d
3 Metern wird al3 voll geredinet. Dedgleidhen werden
einer Partei al3 Fehler angeredinet und mit je einem
RBuufte beftraft: 1. wenn ein Spieler bden Ball auf-
fangt; 2. wenn ein Spieler itberhaupt den Ball mit
einem andern Rorpertheile ald mit der Hand beriihrt,
Diejenige Partei, toelde den Ball niederfallen lied
ober bei weldjer ein Fehler begangen wurde, bat den
Ball angufpielen d. §. aufsuwerfen, worauf dad Spiel
tvieber feinen Fortgang nimmt. Die Sahl der Punite,
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tweldye ein Spiel beenben, wird vorher fefigejest, 3. B.
30. Qene Partei, welde zuerft biefe Bahl erreicht, Hat
verloven und beginnt im neuen Sypiele mit bem Aufwerfen.

®ang nad) den gleichen Regeln finnen die Spies
Ter auch jeder fiir fich, ofhne Parteien zu bilben, jpielen.
Wer Diebei nad) einer vorher Dejtimmten Beit die
wenigften Puntte Hat, ift Sieger.

Jn ben lebten Jahren Hat bdiefed einfache aber
pridtige ©Spiel in efwad abgednderter Form eine iem:
lidge Berbreitung gefunden unter dem Namen

Fauftbalt*),

Babl ber Spieler: 6—14.

Da3 Gpielfeld bilbet ein 60—T70 Sdyritte langes,
30—40 ©dyitte breited Redhted, bad nady ben Langss
und Breitjeiten mit Stdben gut abgegrenst ift. Durd
einen quer iiber die IMitte in einer Hohe von 2 m
gefpannte Qeine wird ed in jwei gleidgrofe Felber ge-
theilt. A& Spielgerath wird ebenfalld ein grofer Gums-
miball vort 20—25 cm Durdymefler (ein runder Fuf-
ball) bermwenbet.

Nadpem durd) abivedfelnbes Whahlen 3wei Par-
teien von gleider Stdrfe gebilbet wurben, ivird jeder
ein  Feld zugewiefen. Jebe Partei vertheilt dann ifre
©pieler berart, bajs ba3 Feld miglihft gleidhmapig
befept und gebedt ift, toozu fidh am beften eine jhadys
brettfdrmige Aufjtellung eignet. Die Uufjgabe bder Par~
teien befteht nun bavin, ben von ber gegnerijden Seite

*) Nad) G 9. Weber. Jahrbud fiir Jugends und
Boltsfpiele. 1895,
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mit der Fauft odber mit dbem Unterarme iiber bie
Qeine gefhlagenen Ball in gleider Weife, enttveder jo-
fort qud der Quft ober nachdem er einmal vom Bobden
abprallte, icber iiber die Qeive in bad geguerifche
Feld zuriidsujchlagen. Groffnet wird bad Spiel damit,
baf3 ein ©pieler den Ball ,anfpielt’. Dag An{pielen
gefhieht fo, bafs der Ball mit ber einen Hand fent:
redht aufgerworfen und und bei feinem Niederjallen mit
Faujt ober Unterarm fo gefhlagen wird, bafd er iber
bie Qeine ind andere Feld fliegt, bon two er bann burd)
einen Sdlag suriidbefirdert wird. Jeber regelredt
iiber bie RQeine suriidgefdlagene Ball zahlt
ber Partei, dieihn madite, einen Punlt. Diefes
gegenfeitige Buriididlagen tviederholt {idh folange, bis
bnd Spiel wegen einedFehlers unterbrodhen twird, wo-
rauf ber Ball von neuem angefpielt werden mujs. Ges
wonnen hat jdylieplidh) jene Partei, welche suerft die vor
Beginn ded Spieles vereinbarte Unzahl von Balen
baw. Punften (3. B. 20) gemadyt hat.

Da e3 beim Sdhlagen feine vorber feftgejeste
Reibenfolge gibt, fo fann von dem eingelnen Epieler
jeberseit gefchlagen ober der Sdhlag einem anbderen Partei-
genoffen iiberlaffen werden. Um jebodh bad den flotten
®ang bes Spieled hemmende Sujammendrangen zu ver=
hindbern, foll darauf gefehen tverden, dDaf3 bder einzelne
pen Ball nur bann [dhldat, wenn berfelbe in bie Nahe
feines Plapes fommd.

Haufig ereignet es fih, dajs der Ball (— infolge
eined jdhiwachen ober {dlechten Schlages ober tveil er
in eine BVertiefung gerieth, von einem Gegenftande jhrig
abprallte —) nidht fo Hoch oder fo giinjtig vom Boden
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abprallt, baig er glei mit Grfolg uriidgefdhlagen
terden fonnte. Ebenjo fommt e3 bor, daj3 er infolge
eined fehr ftarfen Sdjlages bis in die Ntdahe der hinteren
®renze fliegt und es tieder {hwer halt, ihn gleid) mit
einem ©dlage in3 gegnerifde Feld zuviidzubefdrvern.
Sn biefen ober dhnlichen Fdallen ift e3 ben Spielern
geftattet, den Ball durch leichte Sdhldge mit der Fauft
von unten nach) oben o lange ,lebendig” zu evhalten,
bi3 er iiber bie Leine gejdlagen twerden fann. €3 ift
dabei aud) erlaubt, ben Ball nad) jebem Schlage einmal
vom Boden aufprallen zu laflen. Diefes ,Bappeln”,
vie man bas ge{dilberte Berfahren nennt Dbraudyt nidyt
biod ber Spieler, der den Ball zuerft ftbernabhm, aus-
sufiihren, fonbern e3 fann {id) jedber Spieler der be-
treffenben Partei baran betheiligen, je naddem e gerade
swedmapig ijt. Man fehe aber darauf, dajs bdas Paps
pefn nur im Nothfalle gefdyieht, da e3 fjtetd dad Spiel
verzdgert und jowofhl bei der eigenen ald bei der gege:
rifhen Partei BVerdbruid und RQangetveile [dafjt. Gute
©pieler feen eine Ehre davein, den Ball moglichit
bald uviidzujdhlogen.

Regeln:

1. Welde Pavtei su Deginnen Hat, toird durdys
Qo3 entjdhieben.

2. Der Ball mujd von unten nady oben mit der
geballten Fauft oder mit bem Unteravm Dbei ebenfalls
geballter Fauft gefhlagen tverden.

3. Dag Anjpielen mufd immer von der ANitte de3
eigenen Felbes erfolgen.

4. Den vom Gegner gejdhlagenen Ball hat immer
derjenige ©pieler zu iibernehmen, an Dbeflen vechtex
Seite er heranfommt,
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5. Beim Pappeln darf ber Ball nad) jedbem Sdhlage
nue einmal ben Boden berithren, A Punlt wird nur
ver lepte Shlag gesdblt, ber den Ball iiber die Leine
bradyte.

6. U3 Fehler gelten:

a) twent ein Spieler ben Ball bon oben nady unten
ober mit ber flachen Dand oder zu gleidher Beit mit
beiden Fduften ober Unterarmen fdjlagt;

b) wenn ein €pieler den BVall durdh einen Stof
mit den Fdauften oder durd) Treten mit ben Fiifen ind
geguerifdhe Feld Seforbert;

c) wenn ein Spieler den Ball auffingt

d) wenn ein Spieler da3 gegnerifde Feld betritt;

e) wenn ber Ball nac) dbem Unfpielen im eigenen
Felde vom Bobden abprallt;

f) wennt ber Ball ben RKorper eines Spielers
Deriihrt, audgenommen den Arm fammt Fauft, mit dem
gefdhlagen toird;

g) wenn der Ball im eigenen Feld den Boben
sweimal berithet, ohne daf3d er zwifden bem erften und
sweitenn Unufprallen gefdhlagen wurde, ober wenn er ing
Hollen fommt;

h) tenn der Ball unter der Keine hindurdhfliegt
ober fie Derithet;”

i) twenn der Ball iiber die Grenzen bed gegnerifdhen
Felbed gefhlagen ivicd.

7. Jene Partei, welde einen Fehler machte, mufs
ben Ball wieber anjpielen.

8. Der zum Unfpielent uriidgeivorfene ober ge-
fdylagene Ball darf nidt zuriidge]hlagen werben.
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9. @esdhlt werben nur die regelrecht iiber die Leine
sutiidgefdhlagenen, nidt aber die angefpiclten Bille.
Die jebedmalige Japhl ift Yaut augzurvufen.

10. @8 fann vereinbart twerden, bdafs der lepte
enticjeibende Ball nur dann gilt, wenn er unmittelbar
aug ber Quft gejhlagen twird.

11. BWird mit Schiedsridter gefpielt, o jteht ihm
allein bie Cntideidbung in allen Streitfdllen zu.

WWanderhall.
(Mecball.)

3aphl der Spieler: 10—24.

Die Spieler ftellen fid in einem Kreife auf,
®efigt nad) innen und einer vom anbdern auf Urms
Yange entfernt. Gie lnflen nun einen grogen Ball,
ettva bent zum StoBhall (J. Spielgerathe) vertvendeten,
von Hand zu Hand je nad) Belieben bald nach rvedh)ts
und bafd nady linfs Herummwandern, toobei aber darauf
gefefen werden muid, bdajs fein Spieler iibergangen
ird. Wahrend jo der Ball herumgereidht toird, vers
jolgt ibn ein auferhalb bes Rreifes Lanfender und
fudgt in zu fdlagen. ©obald ihm bdies gelingt ober
fobald einer der im Kreife Stehenden ben Ball fallen lafst,
icb ber Ldufer bon Ddemjenigen, twelder den Ball
aulegt in Handen Datte, abgeldft und ftellt fih an
ben Plas bed Nustretenden, tworauf bad Spiel fort-
gefest wirb. Sollte e3 einem Dbefonderd lngefdjidten
nad) langerer Beit nidht glitden, den Ball zu jdhlagen,
fo darf er von eimem freiwillig fi) Erbietenden ab-
gel03t toerden,
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Den Ball zu werfen darf nidht gedulbet tverben,
ba dann bag ©piel bald oausartet und aud) dem
Qaufer bie Uufgabe zu fehr exrjdhivert tvird; dagegen
ift e8 aber audy dem SQiufer nicht erlaubt, in ben
RQreid zu dringen.

©p cinfach dad Spiel ift, jo gewdhrt ed trop-
bem piel Vergniigen, tweldes nod) erhdht mwird, tenn
e3 bie ©pieler verftehen, den Léufer durd) allerlei
Sdeinbetvegungen 3u tdnjden und zu foppen.

Ballhajden.
(Kreisriwourfball.)

Bahl ber Spieler: 6—20.

Wie beim borigen Epiele bilden bdie Spieler
einen Qreid, nur betrdgt ber Ubjtand der eingelnen
voneianber 3— 5 Schritte. Diefelben terfen fich einen
18—20 em im Durdymefier Dhaltenden vollen Ball
freuy und quer beliebig zu. Gin innerhalb Ddes |
Rreijes Befindlicher jogt dem Balle nad), um ihn zu
beriihren. elingt e ifhm, fo [Bft ihn berjenige ab,
ber julehit den Ball in Handen Datte oder bder denm
ihm ugerworfenen Ball nidyt auffing.

Sind die Spieler flinf im Werfen und gejdhidt im
Auffangen des Balle, jo fonnen oud) zwet Spieler
gleidhseiti nach dem Balle Hafden; bad Spiel tvird
pann umfo [fuftiger und lebbafter; frei fpielt ficdh
immer berjenige, weldjer den Ball beriifut.

Gine hiibjhe Abtdnbderung theilt Sdhrider in der Monats-

fdrift il dad Turnwefen, 1892, mit. ,Der Spieler, ber den
Ball fangen mufs, tritt in bie Mitte ded Kreifed. Der Ball
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wird nun nidt allein nad) Belieben hin- und Hergeworfen,
fonbern audy gevollt und mit ben Fiifen geftofen. ~ Grlaubt
ijt ferner, dafs ein Spieler ben Kreid verlaffen darf, um den
Ball, der fiber deffen Grengen gerollt ift, fhnell aufzunehmen
und einem anbern Gpieler wieder vajd guzumerfen. Gclingt
e3 bem Gpieler im RKreife, ber aber aud) ben Ball auferhalb
be3 Rreifes verfolgen barf, den Vall su beriihren, fo mird ex
abgeld3t von demjenigen Spieler, ber den BVall julest in der
Hand Datte; war dies aber der Werfer be3 Balles, fo mufs
derjenige Spieler ablbfen, der den ihm zugeworfenen Vall
nidgt gejhidt qenug auffing. Die leste Spielveael ift nothig,
bamit nidyf etwa ein bequemer Spieler einen Ball, der ihm
sugefpielt murbe, unbeachtet [dj3t aud Furdt vor der
AbIDhung”.

Balljagd.

Babl ber Spieler: 16—30.

Die Gpieler, deren Wnzahl eine gerade fein foll,
jtellen fich, einer bom andern 1—2 Sdritte entfernt,
in einem Kreife auf, da3 Gefiht nad) innen. Durdy
fortlaufended Abziflen bilbet man fodbann jwei Par-
teien, eine aud ben ungeradabligen (1, 3 u. §. w.),
bie anbern aud den geradzafligen (2, 4 u. §. w ) beftehend.
Betheiligen fidh) nun 3. B. 30 Spieler, fo exhalt der
Gpieler mit ber Sahl 1 und ebenfo bder mit der Jah!
16 je einen grofen Ball (Stogball). Auf ein Beichen
ober auf den Buruf: ,Los!“ werfen baun die beiden
ihre Balle, je nadhdem e3 vorher bereinbart wurde,
nad) vedjtd obder linfs, jebod) nicht dem bder gegnerifchen
Partei angehorigen Nebner, fondern ihrem nadjten
Parteigenofjen zu, tweldher den aufgefangenen Ball
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toieber bem nddiflen Parteigenoffen uwicft u. §. §.
Die Bialle wandern nun fo lange im Krcife Herum,
big ¢3 einer PLartei gelingt, den Ball der Gegner 3u
iiberholen, womit dag Spiel beendet ijt.

Ptan faun aud) anordnen, dafs dad Spiel etft dann
3u Gunften einer Partei entjdhieden ift, wenn ed ihy
gelingt, den gegnerijchen Ball mehrevemale zu iiber-
bolen. n biefem Falle ruft berjenige, vou bem ber
Ball zu Beginn des Spielers ausgefchictt murbde, jedes-
mal, {o oft er wicder zu ihm gelangt, die Bahl bdes
beenbeten Derumivurfed aud. Beim lepten Male wirft
er bann Dden Ball in bie Hihe, sum Jeichen, bdajs
bad Spiel aus ift.

Bu einem redht anfirengenden fzaftipicle §fiv Grwadiene
fann man bag Spiel geftalten, wenn man - flatt der Balle
ciferne Sugeln von 5 bi3 10 kg Gewigt nimmt. Die Gegner
milffen babei beim jedbesmaligen Roriiberwerfen bder fremben
RKugel etmad guriidiveten.

Streigfugball.

Babl der Spieler: 8—20.

RNachpem durdhd Losd ober durd) Wahl einer zum
Balltreiber beftimmt turde, Hellen fidh bie iibrigen
©pieler in einem Rreife auf, das Gefidht der WMitte
sugefehrt und einer bom anberen 4—5 Edjritte entfernt.
Jever Dbezeichnet feinen Plap durd) einen Etein ober
bergleichen und riidt bann foweit nady red)td ober linfs,
je nadybem e3 auggemadit wird, dajé er in die Mitte
be3 neben ihn befindlichen Rreistheiled su ftefen fommt
(. $ig. 24) o o bdie Steine, bdie Biffern aber bie
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©pieler und ihre Standplibe nad) dbem Abriiden be-
aeidynen,

@5 ift nun Uufgabe ded im RKreife befindlichen
Treiberd, einen groBen, 25—30 cm biden, vollen
Ball, 3. B. ven gum Stofballfpiele vertvendeten (§. Spiel-

Fig 24.

gerithe) dburd) Stoge mit dben Fiifen jzwifden
den Spielern hindurd) ausd bem RKreife zu treiben, tvasd
dic ©pieler daburd) zu verhindern juchen, baj3 fie den
Ball, ob nun diefer pom FTreiber ober einem anbderen
auf irgend einen Punft ber RKreidlinie geftohen Mwird,
ebenfalls durd) ©toge mit den Fiigen juriidiveiben.
€8 Dbat dabei jeber nur feinen Kreidtheil zu deden und
dafiic Sorge u tragen, dajd der Ball nicht itber diefen
hinaudrollt.

Das Spiel verlauft nun nad) folgenden Regeln:

1. Der Ball barf nur mit den Fiifen und war
fotoohl mit bem redhten al8 dem linfen, getrieben (ge:
treten) tverben. Wer ben BVall mit den Hanben bes
vithet, wird ZTreiber. Nur wenn ber Ball gegen den
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Qorper eined Spielers fliegt, ijt e3 bdiefem geftattet,
it mit den Handen abyutvehren.

2. Gliegt ber Ball beim Treiben iiber die Ropfe
ber ©picler aud dem RKreife Hinous, fo mujsd ihn der
Treiber holen und bad Treiben wieder vou der Mitte aus
beginnen.

3. @elingt e3 dem ZTreiber, ben Ball ither einen
Qreidtheil zu treten, fo iwird er bon bemjenigen ab-
geldat, welder biefen Rreistheil zu becen bhatte.

4. @3 ift jebem geftattet, feinen Plah zu bere
Yaffen, um bden in einem anberen Felbe Dbefindlicdgen
Ball zu treiben. Wird aber unterdeffen fein Plaj
vom Balltreiber befest, jo mujs er bdiefen ablofeu.

5. Der gewefene Treiber ftellt fidy an den Blap
be3 ifhn Wblofenden.

Die Spieler migen bdarauf aujmerfjam gemadht
twerbent, die Sdjlige mit ber inmeren Fupfante ausdzu-
fiitbren, da jonft leicht BVerflaucdhungen der Sehen vor-
fommen fonnen.

it bie Spielgefeljchaft grof, fo fann man aud
gleid) stvei Balltreiber beftimmen, telde einen ober
swei Balle treiben; Has Spiel wird badburd) umio
lebhafter und angiehenbder. :

IBill man dad Spiel auf einem leineren Naume oder im
Turnfaale treiben, jo fann man bdie Anordbnung trefien, bajs
bie in einem Kreife ftehenden Spieler fih an den Handen ge-
fafdt balten. Sym idibrigen wird gans nad) den obigen Regeln,
mit Ausnahme ber unter 4, welde entfalt, gefpielt, jedoch
mit ber Abinberung, dafs derjenige, melder den Ball zu jeiner
Rechten over ju feiner Linfen (je nadpem ed povher beftimmt
wird) burhlaidt, den Treiber abloft.

10
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Thurmball,
(Burgball.)

Bapl der Spieler: 8-—20.

Diejes Spiel ift im tefentliden nur eine anbdere
At bed oben Beicbnebenen Die ufftellung der
Gpieler ift ebenjalls die gleige, nur brauchen die
©tanbplage nicd)t begeichnet zu werden. J[n der Witte
be3 Rueifes wird eine aus drei bis vier oben ufammen-
gebunbenen, 1—1%/; m langen Etiben gebilbete Pyva-
mide aufgeftellt, weldje den THurm (ober die Burg)
vorjtelt, zu deven Bewadung und Bertheidigung ein
Wadpter beftimmt wird.

&3 banbdelt fih nun fiir die Spieler, die Umn-
greifer, dbarum, den Ball dburd) Stiofge mit den
FiiBen von ber Rreidlinie aus gegen dben ThHurm zu
treiben und baburd) denfelben zum Falle zu bringen.
Der Wachter aber fudit died wieber bdurdy gefdicte
Tedung feined Thurmes, jomwie durd) Buriidireiben des
Balleg zu verhindern und fo fih miglihft lange in
feinem Amte n behaupten. Dad Spiel felbft twird
von ihm erbdffnet, indem er den Ball vom Thurme aus
gegert bie Ungreifer treibt. BVon biefem Hugenblide
an mufs er jede Berithrung mit dem THurm, vermeiden.
Wem 3 gelingt, den Thurm umgumwerfen, wird Wadhter
und ber bidherige Wadhter tritt an feinen Plas.

Regeln:

1. Die Angreifer diirfen den Boll jorwohl mit dem
rediten al8 bem [linfen Fufe treiben, bdilcfen aber

babei nidht ihre Plage verlaffen ober gegen die Mitte
vorbringen.
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2. Jjt der Ball vom Standplage ous nidt u
erreichen, fo twird er, ebenfalld mit ben Fiigen, von
dem Bundcdititebenden an den ‘Plap gerollt und von
bort aud geftofen.

3. Der Ball darf weber mit ben Fiigen feft
gehalten, nod) mit den Hanben angefajst iwerden. Leh-
tered ift nur bann geftattet, wenn der iiber ben Kreis
geftoBene Ball auf bie Kreislinie zuriidgefhafft ird.
Died hat immer derjenige u beforgen, an effen rechter Seite
oder iiber deffen Kopf der Ball hinausrollte, beziw. -flog.

4. Wirft der Wachter felbjt den ThHurm um, fo
verliert er fein Amt und with durch denjenigen erfeht, .
telcdher zulept den Ball trieb.

Befteht die gange Gefpielidaft aus jehr geldidten Spielern
ober will man eine grofiere Sdaar, aljo 30—40 Spieler gleid)=
seitig mit diefem Spiele befhdftigen, olhne fie zu theilen, o
fann man jwei Wadhter aufftellen und zwei BValle treiben
laffen; e8 witd jedoch aud) in diefem Falle nur ein Thurm
aufgeftellt, Bringen die Angreifer ben Thurm zum Falle, jo
wird bad Spiel natiiclid) folange untevbroden, bis ber eine
fein Amt vetlievende Wachter, b. i. derjenige, weldher den An-
griff nidt abjdhlug, erjest wird. Dad Gleide tritt ein, wenn
ein Wadter felbft ben ThHurm umwirft.

Rafiball. *)

(Parpajtum, )

Bah{ der Spielexr: 10—22.
Da3 hier beldjriebene, ungemein fefjelnde Spielunterdeivet
fih von allen anderen Valfpielen, bei denen die Croberung

De3 feindlidhen Maled dag Enbdjiel bildet, wie 3 B. beim
Fufball pder Sdhleuderball, darin, daf3 3 fich barum Hanbelt,

*) Nadh ben mir von Dr. KRody freundlidhit sur BVer-
fitgung geftellten Negeln. €. aud) Vtonatsdjdhrift f. d. Tuwn=
efen. 1891, 10%
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pen Ball ind eigene Mal su jhaffen, den Vefth bed Balled
fi Jo gleidfom zu erfimpfen. Durd) diefen Hei feinem andern
Gpiele mwiederfehrenden Grundgedbanfen erhalt e3 ein gany
thavafteriftijhed Geprdge, pasd befonders bann jum {donften
Ausdrud gelangt, wenn e3 von geiibten und gut disciplinirvten
Spielen getrieben wird, die fidh auf ein feines Bujammenipiel
verftehen..

An bden beiben Enden bed mindeftend 150—200
Sdyritte langen und ebenfo breiten Spielplakesd erden
burd) zwei ungefahr 2!/, m lange Stangen die 6—8
©dyritte breiten Piale abgejtedt; besgleicdien begeichnet
man bie Meitte de3 Plages durch eine fleine Furche oder
Rerbe. 10—15H ©Sdyritte von der Mitte, fomit 20—30
©dyritte bon einander entfernt twerben nod) wei mit
einander gleichlaufende Furchen von beliebiger Linge
al3 bie 3u Beginn ded Spieles filr die Parteien gelten-
pen Stellungslinien in den Boden gerifjen.

Nadjdem durd) Wahlen zwei gleidhjtarfe Parteien
mit ihren Filhrern gebildet wurden, ftellen fid) bdie-
felben Binter ifren Stellungslinien fo auf, dajs fie ihr
eigened Mal im Riiden haben. Der GSpielleiter ober
berjenige, twelher dad Umt ded Schiedsridyterd itber-
nimmt, legt nun ben 10—12 cm diden, nicht 3u {chive-
ven und unelaftijhen Ball auf bie mittlere Furde und
gibt durch) den Ruf: ,1! 2! — 31“ (ober ,Lo3!")
bad Beihen zum Beginn., Unmittelbar auf diefen Ruf
ftiirmen bon jeder Partei die behenbeften vor, um ben
Ball an fidh su bringen, ihn vom Boden aufzu-
raffen und bann f{dleunigit nady ijrem Male zu
terfen obet tvenigftens ifren Parteigenoffen in bdie
Hand zu Spielen. Wahrend fo von jeber Partet einige
©pieler im erften Anfturm {id) des Balled zu bemid)
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tigen fuchen, laufen anbdeve, gewshnlich die entfdlofjen-
ften, obhne fidh am RKampfe zu betheiligen, gleich bem
feindlichen Male zu, beftrebt den ettwa von ben Gegnern
dorthin gefdlenderten Ball rajd) aufsuraffen und ihren
®enofjen  zuzuiverfen, tenn fie nicht baran von ben
®egnern, die ihnen in jeber nad) ben Spielvegeln exlaubten
TWeife den Wurf su erfchiweren judjen, gehindert werden.
Wieber andere eilen ofnetveiters dem eigenen Male zu,
um ben in ber Ndfe desfelben gelangenden BVall aufzu-
nefmen und ins Mal it befordern. So twogt ber leiden-
{dhaftlihe Rampf mit wedhelndem CErfolg hin und Her,
bi3 e3 einer Partei gelingf, den Ball bon vornher
ing eigene Mal zu terfen. Piemit ift ein Gang bes
©picled beenbdet; gefiegt hat jdhlieglid) jene Partei, welde
nad) Ablauf einer vorfer beftimmtien Beit eine grofere
Babl von gewonnenen Gdngen aufputeifen hat. €3
fann aber aud) borhinein bejtimmt twerden, dajd 3. B.
nad) 5 oder 7 Gdngen da3 Spiel beendet ift.

Regeln:

1. Seber, ber den Ball von der Erbe aufrafft oder
im Fluge auffingt, mufd ihn jofort wvon berfelben
Ctelle aud weiterwerfen. Ein Fortjtofen bed Balled mit
ven Fiigen oder ein Weiterlaufen mit demfelben ift nicht
erfaubt. ®eftattet ift nur, vor bem Wurfe einen Anlauf
von 3twei Sdritten zu madjen.

2. Der Ball dbarf jowoh! vorwirts, ald viidiodrts
ober feitwarts, iberfhaupt nady jeber Richtung gemworfen
terdeit.

3. ©obald ein Gegner den BVall Hat, barf er ihm
nidht mefhr entriffen twerdben. Desgleidien ift ed nicht
exfoubt, den Gegner bdadurd) am Werfen zu hinbern,
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paf3 man ihn an den WArmen fafst; im Gegentheile
mitfjen thm bie Arme immer frei gelajfen
werden. &3 darf aber dem Gegner dad Werfen ba-
ourd exfdhivert twerben, bajs man ihn von Hinten um bden
Leib fafat und thn jo vom Boben Hebt. €8 darf jedodh
auf foldie Weife immer nur ein Gegner den Werfer
am BWurf zu Hinbern juchen.

4. Alled Beinjtellen, abiidhtliches Anrennen, Treten,
Stofen, Umfaflen des Halfesd, der Arme odber Beine,
Niederwerfen ift verboten.

5. Dandelt ein Spieler gegen bdie Regeln und
wird bied vom Sdjiedsrichter oder von den Gegnern
purch den Ruf ,Fehlex!” fefigeltellt, fo unterbridht der
Shiebsridhter a3 Shiel (ettva durdy einen Pfiff auf dber
Signalpfeife) und bie Gegner erhalten einen Freiurf.
Dabei nehmen beibe Porteien die gleide Aufitellung
ie zu Beginn des Spieled. Mit dem Freitourf fann
jebodh nie ein Gang gewonnen tverben.

6. Hliegt ber Ball nidht vornher zwifden den
Gtangen Dhindurd), o ift da3 Spiel nidht getwonnen
und e3 tird ofhne Unterbrechung tweitergefpielt. —

Da die Spieler gleid) von Anbeginn jtarf durd-
einander gerathen, fo ift e3 unerlajslich, dajs fid) beide
Parteien mit deutlichen Abzeichen verfehen.

Obhne da3 Spiel in feinem Berlauf und in den Regeln
im geringften dnbern ju miiffen, ober ihm ben Reij su nehmen,
fann e8 aud) jo angeordnet werben, bajg e3 gilt, ben Ball
ing feindlidye Mal su {haffen. €3 erhdlt hiedurd) noch mehr
Ahnlidhbeit mit dem Fufbalipiele, das iiberhaupt nur die
moderne Form ded antifen Harpaftums ift.
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Fupball mit Aufnehmen.¥)
(Gemijchter Fupball.)

Bahlber Spieler: 16—50, et einem Wettipiel 30.

1. ©pielgerath: Der Fufball (]. Spielgerathe).

2. ©pielplaf. Sum Spiele geeignet ift ein mog-
lid)jt ebener, mit Ffurzem, nidit zu didtem Rafen be-
ftandener, von Hinbderniffen, tvie Biume, Strauder
u. {. to. pollfommen freter Plaf. Bei 20—30 Spielern
foll exr 100 Sdyritte (100 m) lang und 75 Sdyritte
(75 m) breit fein ; entfprechend biefem Mafe ift er fiir
weniger Spiefer ettvad fleiner, fﬁr mehr etwad grifer
angulegen. Stet3 miiffen jedboch in ber Linge auf jeder
@eite nod) Deiliufig 20 Sdyritte als freter Raum iiber-
fteben.

Der Plap ift folgendermaien abgegrenst. (§. Fig.
25.)

Bunidit begeichnet man die 4 Eden durd) 1Y, m
hohe €dftangen A. $Hierauf twerben in der Mitte
ber Breitfeiten, ,Mallinien”, die 31/,— 4 m Hofen,
56 m voneinander entfernten Malpfoiten B aufs
geflellt, welde in einer Hohe von 3 e durd eine gut
befejtigte O uer ftange (ober burd) eine rothe Sdhnur)
perbunben find. 25 Sdyritte (25 m) von den Ed-
ftangen terden dann an den Langfeiten, , Mazrflinien”,
bie ungefahr 1Y, m hohen Seitenftangen C in
ben Boben geftedt. SPlieflih wird nod) die Iitte

*) Rad) Dr. & Ko ,Fubal”, %raunfcbmetg, Clajen
Bemwegungsipiele im Freien”, Stuttgart, und F. W. Fride
«Dag Fugbalfpiel”, Hannover.
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jeber Qangfeite durch eine 21/, m hohe Mit te [ftan ge
bezeidmet. Sammilidhe Stangen miiffen genau in ges
raber Qinie eingeridhtet fein.

A A
] =l ;

A } i X
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% ¢
VA 'Y/}
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A e
A A
Dig. 25.

AA — Eckstangen. BB =— Malpfosten. CC — Seitenstangen. DD — Mitlel-
stangen. M—M — Mallinien, K—K ~— Marklinien. X—X — Malmarken.
Der Raum binter den Mallinien M—M Heift

Mal, der feitwdrts ber Marflinien K—K beift
Mark,
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Die Wintel, welde jzwijdhen ber Berldngerung
der Mal= und PMarklinien liegen, heifen M almar fen.

3. Welen desd Spielesd. €3 handelt fidh fite
iebe ber agegeneinander fampfenden Parteien bdarum,
bag feindliche Mal zu evobern, b. . den Ball nur
mit Hilfe ber Fiif e swifden den beiden Malpfojten
hindburd) iber bie Querftange bed feindlidjen Maled
31 treiben, basd eigene Mal aber ju vertheidigen. Ge-
fiegt Hat jeme Partei, weldje innerhalb einer vorber
feftgefetsten Beit biter dad feindliche Mal erobert Bat.

4. Beim Splele borfommende Runitaus:
britde.

Treten. IMit dem Treten bezeihnet man dad
©Stofien bes Balled nur mif Hilfe der Fiige ohne den
minbejten Mitgebraud) der Hanbe. Uur gut zu trefen,
mufs man Dden Ball ziemlid) tief am Boden mit der
etwad nad) auftodrtd gevichteten FuBipige treffen, da
fonjt ber Ball tveber tweit nod) BHod) fliegt. Tritt
man zu tief, fo fliegt Der Ball zu fenfredht in bdie
SHibe.

Blatftoh. Der Ball wird auf eine zu dem
Bivede gemacdte ,Kerbe” gelegt und dann nad) einem
Anlaufe getreten.

Gine Kerbe (fleine Grube) bilbet fich ber Spieler
baburd), Dajs er ben Ctiefelabjal in die Erbe bohrt
und dann fidh darauf herumbdreht.

Fallftoh. Der Ball wirh vom Spieler in
vollem Saufe auf die Crde fallen gelaffen und dann im
Augenblicte des Wiebevauffpringensd getreten.

Tramp. Der Spieler [af3t den Ball ausd den Hane
ven fallen und tritt ihn, ehe er nod) den Boben beviihrt.
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Abftof. So heift der 3u Unfang ded Spicles bon
ber IMitte ded Cpielplaed aus gemadte Stoh. Der
3u Beginn eined newen Ganges gemadte (freie) Ab-
ftof ift immer ein Fallftof und wird 25 Sdyritte
por bem eigenen Male ausdgefithet.

Berren. Wird ein Spieler, iwelder den Ball
tritgt, bon einem ober meBreren Geguern gepacdt, fo
nennt wan died , Berren’.

Mengen. Ruft beim Berren ber Spieler, welder
bent Ball tragt: ,JNieder!”, fo mufd er den Ball vor
fig auf den Boden mnieberfegen. Die Stiirmer beibder
Parteien treten hierauf von ben Seiten ithres IMales
ber bidit gedrdngt um ben Ball und jucdhen bdenfelben
durd) bie Reihe der Gegner Hindburdjzutreiben.

b. Bildbung der Parteien. Die beiben Par-
feien terben in der Weife gebildet, Dajs bdie Fiifrer,
Raifer, abwedielnd je einen aus der Gefpieljdhaft
tdhlen, bis swei gleidhjtarfe Parteien entftanden find.
Die eine Pactei verfieht fih dann mit einem Wbzeidgen
ober, toad itblicher ift, e3 nehmen beide Parteien Ab-
seichen, 3. B. die eine ein tveifes, die andere ein bHlaues
Band um den Obevarm. it bie Parteienbilbung be-
enbet, o fofen bie beiden Raifer, twer die Wahh I Haben
foll, b. §. bem Gewinner fteht es frei, mit jeiner Parte
Dad Gpiel 3u erdffnen und den erften Stof (Ubjtok)
su  dibernebmen, oder fall3 LWind und Bobden nicht
gitnftig find, bad ibm paffender erfdheinende Mal zu
befepen.

6. Aufftellung der Parteien und Aufgabe
ber eingelnen Spieler.



— 155 —

A. Aufftellung ber bag Spiel erdffnens
ben Partei. (€ Fig. 26.) Ungenommen, e3 be-
fanden fich auf jeder Seite 15 Spieler und e3 begdanne
die Partei 4 mit dem Angriff, d. . mit dem Ub{tof,
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a.= Malwarter. b — Markmdnner c¢—c — Stirmer
& = Raiser. O = Ball.

Fig. 26.

fo beftimmt ber Raifer zuerft dbrei Spieler zu Mal:
wartern, tvelden insbefonderd bdie Wertheidigung
bed Maled anvertraut ift. Der eine pon ifnen ftelt
fich ungefahr 10 Sdyritte vor die Mitte der Malpfoften
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auf, bie beiben anderen nefmen in der Nabhe der Seitens
ftangen Stellung. Die Malwarter haben einerfeitd dafiic
it jorgen, daf3 fein feindlicher Epieler mit dem Balle
in ihv Mal (duft; anberfeitd haben fie ben Ball fo-
fort anjubalten, b. §. zum Liegen auf dbem Bobden zu
bringen, enn berfelbe durd) Stof ober Wurf in iy
Mal gelangt. Gerdth der Ball vor ijrem LRale in
ifre @etvalt, fo miiffen fie berftehen, ben Ball mit
voller Wud)t gegen dad feindliche Wal zu ftofen. 1lm
all diefen Nujgabert gevedht tverden zu Ionnen, miifjen
fie nicht nur im LWeittreten, jonbern aud) im Anhalten
bed (egnerd bejonbers geiibt jein. &8 eignen fid) dbaber
nur die beften, durd) Entjdhloflendeit und Befonnen-
Peit fidh) audzeihnenden Spieler zu Malwdrtern. Um
ihr Mal feinen Wugenblict ungefdhiist zu lafien, miffen
fie iGre Poften mbglichft behaupten und fall3 fie die:
felben im Qaufe bes Spieled verloffen oder ing Borber-
treffen gerathen, {o rajd) al3 mibglid) twieder einnehmen.
Namentlih miiffen fie fid merfen, dafd a3 Laufen
mit bem Balle nach vem feindlichen Male, um dasfelbe 3u
evobern, nidht su ihren AUufgaben gehirt, ba banm ihr
Mal gegen rajhe Ungriffe ober Uberfalle ungededt
todre.

Bon den andern ESpielern nehmen 9 auf ber
Mittellinie (swifdhen D— D), einer neben dem anbdern,
Wufftellung. Diefe 9 Spieler bilben bdie Ubtheilung
ber Stiirmer und Haben bie ufgabe, fidh) immer
vidht am Balle zu Halten, o. §. fortwahrend dem Balle
su folgen und ihn ind feindliche Pal zu treten oder
3u tragen. ©obald e3 zum ,Mengen” fommt, ift ihr
ganzes Beftreben dahin geridhtet, den Ball zwijdjen den
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egnern Hinburdh gegen deren Mal zu treiben, wodurd
bie Gegner zum Riidzuge geyoungen werden. Da die
Abtheilung bder Stitvmer in faft ununterbrodener Thi-
tigeit ift, fo muj2 fie aus fraftigen und augdauernbden
Qeuten, die nidht leid)t ermiiden, beftehen.

Ungefafr 10 Sdyritte hinter der Abtheilung ber
Ctiimer und zwar an bderen rehtem und linfem
Sliigel nehmen die 2 Marfmdanner ihre Anfjtelung.
Diefe miiffen ftetd die bald nad) vorwdrtd bdringenden,
bald nady riidwdrtd mweichendben Stiirmer in bder an-
gegebenen Gntfernung begleiten, cuf den Ball adyten
und fid) desdfelben bemddytigen, tvenn er beim Mengen
durd) ibre Stiirmer Hindburd) gegen das3 eigene Mal
gelangen jollte. ©ie ergreifen dann ben Ball und
laufen, ihn mit Arm und Bruft DHaltend, gegen bas
feindlidge Mal, um entweder den Ball iiber die MPal-
linie su bringen und ifhn dort anzubalten (§ 16 ber
©pielvegeln), oder gar burch einem im bollen Laufe
gliidlich audgefithrten ,FallftoB” in dad feindlide
Mal zu treten und o Den Sieg zu ervingen. Bon
ihnen werden baber immer bdie erfolgreichiten Berfuche,
bag feinbliche IMal su erobern, audgehen. Su Mark-
mannern iiffen die behendeften und gewanbdteften Spie-
ler, bie babei befonders in ber Ausfilhrung eined fiche-
ren Fallftofes geiibt jind, gewdhlt twerden.

Der Raifer bilt fih mehr Dinter ber IWitte
ber Stiirmer oder wo e3 jonit gerade ndthig ift, auf,
nie aber zivifden den Stiirmen felbft, tveil er bann
bie Uberficht iiber das Spiel verliext. Obwobl aber feine
Aufgabe BHauptiadhlidh darin befteht, jeine TPartei zu
leiten und itber den gangen Berlauf ded Spieles zu
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wadjen, fo fann er bod) mie jedber andere Spieler
jeben Uugenblict felbftthitig eingreifen und den Ball
aufrehmen, damit lavfen und ihn treten. Neben feiner
Cigenfdiaft al3 Filhrer hat er aud) allein bagd Redt,
feine Partei in allen Dingen zu vertreten und bei allen
Ctreitigleitenn ju entideiden.

B. Yufftellung dber anbern, den erjten
Angriff erwartenden Partei. (. Fig. 26.) Der
Raifer diefer Partei (B) ftellt feine Stiirmer gegeniiber
vent  Ctilvmern ber Partei A in einer Entfernung
vont 10—15 Cdyritten auf, tvahrend die Malwdrter
und Marfmdnner genau o aufgejteldt find, wie bei
ber anbern Partei, Die Aufgaben der Eingelnen find
natitelid) ebenfjall3 bdie gleichen.

7. Die Groffnung dbe3 Sypieles. Die Partei
A, telde den erften Sto, den ,Ubftog* Bat, legt
den Ball in der IMitte der die Mittelftangen ber-
Dindenden Rinie in die zu biefem Bwede gemadhte
2SRerbe’. Die Stitrmer biefer Partel ftehen bdidt
binter der Linie ju beiben Seiten ded Balled. Der
Raifer felbft oder ein von ihm daju beflimmter Spieler,
weldjer ficher treten fanm, tritt nun nad) einem fuvzen
Unlauf den Ball (AbJof) in ber Richtung nad) bdem
feindlichen Male und zwar moglichit weit und Hod,
um ben Kampj gleidh) aufs feindliche Felb Hinitber:
sufpielen. ©obald der den ADLftof ausfithrende Spiefer
ven  Anlauj beginnt, bdiirfen bdie Stirmer beiber
Bacteien, gefolgt bvon ifren Marfmdannern, {titvmen,
b. . vorlaufen. Fliegt ber Ball bei biefem Abjtoge
gleid) in das feindlihe Mal oder in eine der Marlen,
fo mufs ber Ball juriidgebradit und der AUbftof nod-
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mal3 gemadht werden. (§ 13.) €in britter AUbjop it
nicht mebr geftattet und ird in diefem Falle nach § 15
oder § 16 verfabhren. Wirdb aber ber Ball nad) ge-
madjtem Abjiof ins feindlihe Gebiet innerhalb bdes
€pielplahed getrieberr, dann muf3 jeder ©pieler ber
PBartei B beftrebt fein, den Ball jo fdhnell al3 mbglich
aufzunehmen und, ehe die Feinde heranfommen Fonnen,
enttoeder im pollen Laufe einen ,Fallftof” oder
einen Tvamp zu maden, bder den Ball wicder tveit
guriid ind Feld Der Partei A befordert, odber in das
Mal der Feinde zu laufen und dort ben Ball ,an’zu-
balten. (§ 16.) Ob nun bad eine oder dad anbdere
gefdjieht, fo miiffen fammilide Stiivmer und die Mark-
ménner — nicht aber die Malwdrter — der Partei B
bem getretenern Balle vder dem lanfenden Spieler folgen,
um bden errungenen Bortheil audzuniifen. Unterdefien
finb aber audh bdie Spieler der Partei A nidgt faumig
und tradyten, die Bemithungen der Gegner ju vereiteln,
inbem fie fic) tvieder De3 Balled su bemdchtigen fudjen. So
wogt der Kampf mit wedhfelndem Erfolge hin und Her, bis
es einer Partei gelingt, dba3 feindlide Mal 3u erobern,

8. DieEroberung des feindlichen Males.
Tas feindlidie Wal fann entiwebere) burd einenF a (1§t of
mitten im Spiele, oder b) durd) einen Verfud), ober
¢) allenfall3 nad) einem Ausdtrampe erobert werden,

a) Durd) einen Falljtof, Gelingt e3 3. B.
einem ©pieler der Partei 4, mit dem Balle gegen
bag feindlihe Mal su laufen, ofne babei irgendwie
von ben Gegnern angehalten zu tverden, jo Gfst er
in entfpredjender Entfernung bvom Male den Ball
fallen wnd tritt ibn im Yugenblide de3 Wieberanf-
fpringend. (Fallftof.) Fliegt bder Ball itber bie
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Querftange, ofhne diefelbe ober einen Spieler beriibrt
su Baben, fo it ein ,Mal” und bdamit dag Gpiel
geoonten.  (§ 32.) Berithrt aber der Ball die Quer-
ftange oder einen ©pieler, ober fliegt er itber einen
Malpfoften (in diefem Falle heifit er ein P fofter)
ober feitivdrtd vorbei, o ift fein Mal getvonnen und
die Partet B, in deren PMal der Ball twar, erhalt
einen freien Ubjtop, ,Fallftoh”. (§ 11, c u. 12,
Ueber ben Falljtoh . unter 12.

b) Durd) einten Werfud). elingt e3 3. B. einem
©pieler der Partei A, ben Ball iiber die Mallinie
ber Partei B zu bringen ober zu treten und ifn dort
unter dem Rufe ,An!” an bem Boben fejtzubalten,
ehe e3 von einem ®egner verhinbert werben fonnte
(§ 16), fo erfangt feine Partei (A) da3 et 3u
cinem ,Berfud aufs Mal”, Ein Berjud) wird
in folgendber Weife ausdgefiibrt: Der Spiefer, weldjer
ben Ball im feindliden Male ,an”bhielt, tragt ihn
von ber ©telle, wo er niedergelegt war, in jenfrechter
Ridhtung auf die Mallinie, madyt Hier mit bem Stiefel-
abjape ein fidhtbaves Beihen in ben Boben und geht
dann in berfelben (Jenfredhten) Ridjtung teiter bis zu
einer Stelle, bie ihm ur Ausfithrung des ,BVerfudhes”
am geeiguetften erjdeint. Un bdiefer Stelle madht er
bann eine ,Rerbe’ und legt den Ball auf diefelbe.
(Wurbe aber ber Ball jwifdhen den WMalpiojten
Lan“gehalten, Yo toird er von der Mallinie aud nidt
in fenfrediter Richtung, fonbdern jdhrig vorwarts gebradt,
fo bafs dann vor einem ber Malpfoften, natiirlid) in
entjpredhender Entfernung, bie RKerbe gemadht iird.)
(§ 20.) Die Stirmer und Wartmanner jeiner Partei
— nidit aber die auj ihren Pojien verharrenden Mal:
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warter ftellen fich hinter dem Balle auf, fammtliche
©pieler ber Partei DB bagegen nehmen zwijden
ihren Malpfojten (§ 23), die Malwarter hinten, Auf-
ftellung. Der Spieler, twelder den Ball niederlegte
ober aud) ein anderer vom RKaifer Biezu Dbejtimmter,
verjud)t nun ducch einen ,PlahftoB” den Ball iiber
bie Duerftange ded feindlichen Maled su treten. (§ 17.)
©obald er ben WUnlauj nimmt, beginnen beidbe Par-
teien porzujtiivmen. (§ 23.) Gelingt diefer ,Ber-
fudy aufg Mal”, o ift ein ,Mal* und damit bda3
©piel gewonnen. (§ 32.) Ein neues Spiel beginnt,
wobei bie Parteien iieder bie unter 6. angegebene
NAufftelung nehmen; e3 Hat 1ebocb bie befiegte Partei
den erften Stof, ,,?Ibftof;” §9

Beriihrt aber der Ball bdie Duerftange ober einen
©pieler, ober fliegt er feittwdrtd ober iiber eimen bder
Duerpfoften (Piojter), fo ift der BWerfud) mijglungen,
bie Partei A erhdlt fiiv bdenfelben 5 Puntte (§ 33),
die Partei B aber bad Red)t zu einem freien Abftof,
einen ,FallftoB”. (§ 11, ¢ und 12.) Uber ben
Faljtop §. unter 12.

¢) Mad) einem Austrampe. Wird der BVall von
einem Spieler der Partei A zwar hinter ber Mal-
linie der Pavtet B, aber zutveit jeitwdrtd bon bden
Malpfoften (in der Nahe ber Malmarfen) ,an’gehalten,
fo eridpeint ein ,Berjud) aufs Mal” von vornherein
ausfiditiod. Die Partei A verzichtet daber in Dbiefem
Falle lieber auf ben Berfud) und madit ftatt bdefjen
einen ,Ausdtramp¥, der ihr bei giinjtiger Gelegen-
Deit nod) immer bie Moglichleit bietet, baB feinbliche
JRal 3u erobern.

11
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Der Uusdtramp geidhieht folgenbermafer: Der
©pieler, twelcher ben Ball ,an“bhielt, geht mit bem-
felben in geraber Rinie bi3 an bie Mallinie unbd be-
forbert ibn burch einen ,Tramp” in ben Spielplat.
(§ 21.) Beim Austrampe fteht die Partei A ungefahr
3ehn Sdyritte (nicht ndher) vor dem feindligen IMale,
wahrend bie fih vertheidigende Partei B twie beim
Berfude zwifden ben M alpfoften Etellung nimmt
(§ 28) und vortwdrtd zu ftiivmen beginnt, jobald ber
Ball getreten tvird. Gelingt e3 einem Spieler bder
Partei A, welde den Audtramp madyt, ben Ball aus
per Quft su fangen und fann er dort, wo er ihn
fieng, mit bem Gtiefelablage ein Seidjen in den Boden
machen, ebe er oder der Ball von einem Gegner beriihrt
tourde, jo Dat er ober ein anderer vom RKaifer beftimmter
Gpieler feiner Partei dag Redyt, von bder bejeidyneten
Stelle aud durd) einen freien ,Llabitop"” einen
Berfuch auf das Mal zu maden. (§ 22.)

Bei dem freien Plapitop ftelt jich die Partei A dicht
hinter bem Ball auf, die Partei B nidt ndher als
3ehn Sdyritte, beide Parteien beginnen vorjuftiivmen,
fobald ber bden Plabftop Husfithrende feinen An=
Touf nimmt. (§ 10.)

Wird der Ball von der Partei A nidht gefangen,
fnfgebt vag Gpiel teiter, al3 wire feine Unterbrecdjung
erfolgt.

€3 turde unter b) angenommen, daf3 ed einem
Gpieler der Portei A gelang, den Ball iiber die Mal-
linie der Partei B zu bringen und ihn dort ,an*-
subalten, bevor er reditzeitiy von einem Gegner darvan
gebinbert tverden fonnte. Ware er aber nad) bem
Liberfdhreiten der IMallinie von einem ober in demfel-
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bern Augenblide von mehreren Eegnern fefigehalten und
am Niederlegen des Balled gehindert tworden, fo ringt
er mit Diefen Gegnernm — andere ditrfen fid) an diejem
Serrven” nidt betheiligen (§ 25) — fjo lange, bis
e ihm etiwa gelingt, den Ball auf den Bobden zu legen
und oabei ,An!” zu rufen. Jn diefem Fale erhalt
dann feine Partei (A) einen Berfud), ober fie madht,
wenn ein folder ausfidtalos tvdre, einen Uustramp.

9. DieBVertheidigungbdesdeigenen Males.
Die ihr Mal vertheidigende Partei B — um bei der
vorigen Annahme zu bleiben, dajd A bdie bordringende
Partei ift - mujs natiirlid) alled thun und jebe Ge-
legenheit beniiben, um in den Befip desd Balled ju ge-
langen und bann felbjt angreifend vorzugehen. Jhr
LBerhalten ift dabei folgendes:

a) Hat ein Spieler der Partei A den Ball anf-
genomutent und Wwill mit ihm nad) dem Male der Partei
B laufen, um ifhn dort ,an“subalten (vergl. 8, b) oder
will er ihn treten, fo Hanbdelt e3 jid) vor allem bdarum,
ihn am Weiterlaufen oder Treten ju Hinbern. Er twird
baber fofort von Gpielern der Partei B feftgehalten
(§ 5), — ,Berren” —, telhe ihm den Ball ent-
meder entreifien oder ifn ivenigftend daram Bindern,
den Ball einen Parteigenoffen suzumwerjen®)(§ 3.)

*) Gobald cin Spieler ficht, bafs er von Gegnern ge-
fafst werben biixfte jo thut er am beften, ben Ball rvedht-
seitig nod) einem Parteigenoffen puzuwerfen, weldher dann
nothwenbdigenfalld ebenfo verfihrt. So fliegt oft der Ball bon
einem Gpieler jum anbern, big ihn endlid) einer erhalt, ber
freie ®elegenbeit jum Treten oder jzum Laufen ind feindlide
Mal hat.

11%
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Jft der Gegner fo fejtgehalten, dafs ifm dag Buriid-
werfen nidt gelingt, fo vuft er ,Nieber!“*) und legt
ben Ball auf bden Bodem, tvorauj dad Mengen be-
ginnt.

Beim ,Mengen” treten die Stilrmer beiber
Parteten vbon den Seiten ihred Maled Her, halbfreis-
formig um ben Ball, didt gedrdngt, oft aud) Hinter-
einanber ftefend, Shulter an Schulter und den Obertiorper
ettvas vorgeneigt. Die Markmanner jederPartei ftellen fidh
binter dem vedhten und linfen gFligel, bereit, den Ball
3u erfaffen, fobald er Dervorfpringt. AUlle verjudjen
nun, die Gegner und den Ball, weldier nur ge-
fdoben, nidt geftofen werden darf, zuriidzu-
brangen. Falt ein Spieler wahrend bed Mengens,
fo toird dasfelbe augenblidflid) unterbrodjen und nidt
eher fortgefept, al3 bi3 Der Betreffende ieder aufge-
ftanben ift (§ 6 und 7.) Entweicht endlih ber Ball
nad) der Seite oder nad) Hinten durd) eine Liide, fo
nimmt in ein Markmann (ober Stitrmer) [dhnell auf
und fauft nad) dem feindlichen Male zu, um Dbasfelbe
gu erobern. (Bergl. 8, a und b.)

©olange der Ball nod) im WPeengen ift, darf er
nidit Herausgenommen iverden. (§ 7.)

Beim Mengen Tfommt e3 num baujig vor,
Daj3 ein ©pieler auf die Seite der Gegner gedringt
toitb. Von bdiefem Augendlide an ift er ,abfeits”
- und darf fid) bvorldufig niht mehr am GSpiele be-
theiligen. Gin Spieler ift namlid abieits, wenn er

*) Ranged Ringen um den Boll ift nuplos, hajslid
und joll, dba e3 nur dad Spiel versogert nnd leidht su Roheiten
fithrt, ftet8 vermieden mwerden. (S. § 14.)
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por dem Balle ift und der Ball hinter ihm von einem
PBarteigenofjen getveten, getragen ober gebalten tvird.
Um bdaber nicht abfeitd zu werden, mufd jeder Spieler
darauf adjten, dbajs er jtet3 hinter dem Balle fei, d. h.
jwifden dem Balle und dem eigenen Male.
Uber dad Abfeitdfein enthalten die Spielregeln (§§ 27
—31) bie genaueften Beftimmungen, fo daj3 hier nid)ta
teitere3 ermwihnt zu twerden braudht.

b) Tritt ein Spieler der Partei 4 den Ball iiber
bie Mallinie der Partei B, oder fommt iiberhaupt der
Ball irgendiwie iiber die Mallinie biefer Partei, fo
mufs festere Deftrebt fein, den Ball dort felbft ,an’-
subalten, dbamit die3 nicht vom Gegner frither gefdjieht.
®elingt €3 ifr, fo ift der Ungriff abgetviefen und die
PRartei B erhdlt einen freien Abfto, ,Fallftos”
(§ 16), toburdy ed ifhr ermdglidht ift, den Ball wieder
weit ind Feld hinein gegen bad feindlidhe Mal zu
trefen.

¢) Zragt ober ein Spieler bder Partei A Dden
Ball in das3 Mal der Partet B, jo miifjen die Spieler
bed bedbroften Mialed tradhten, den Gegner zu fajjen,
ehe er den Ball auf den Boben legen und dabei ,An” I*)
rufen fann, woburd) feine Partei (A) einen Ber=
fudy gewdnne. ©ie ringen nun mit ihm (unter der
in ben ©pielregeln § 25 vorgefefenen Bejdranfung)
folange (§ 5), bi3 e3 ibhnen gelingt, ihm den Ball zu
entreiffen und, lepsteren auf den Boben bdriidend, ,An!¥
su rufern. Aud) in diefem Falle Hhat die Partei einen
freien UAbftoB, ,Falljtop". (§§ 16 und 25.) Uber
diefen §. unter 12.

*) Niht ,Niedber!”, ba e3 hinter der Mallinie fein
Tengen gibt.
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10. Berfahren, wenn der Vall in bdie
Malmarfen fommet. Kommt der Ball in die Pal-
marfe einer Partei (3. B. A), fei es, dajs er in bie-
felbe getreten, getragen ober getworfen tourbe, fo Hat
biefe Partei dad Redht auf einen freten Abftof ,Fall-
ftog“; die Malmarte 3ablt aber fiiv die Gegner einen
Punkt. (8§ 19 und 33.) Uber ben FaljtoR {. unter 12.

11. Berfahren, wenn der Ball in eine
Partlinie fommet. Wird der Ball itber eine Mart-
linie getvorfen ober getreten, fo trdgt ihn Dderjenige
Cpieler (gleidhailtis weldher ‘Lartei), der ihn uerit
auBerhald bes Spielplaged berithrt, bi3 an den Puntt
surii, o ber Ball bdie RQinie diberfdhritt. Die
Stiitmer beider Parteien {tellen fih redhtwintelig zur
Martlinie einander gegenitber fo auf, daf3 fie eine
®affe bilden. (Fig. 27.) Der den Ball tragende Spie=
fer toirft nun benjelben in fenfred ter Ridtung (jur
Martlinie) mindeftens 10 Sdyritte in den Shielplasp,
unb bdie Stilxmer beginnen den Ball ju treten, joba(d
er ben Boben berithrt hat. (§ 15.)

Das Spiel geht hierauf toeiter.

Der gleide Borgang, twie er hier bejdrieben
tourde, findet aud) ftatt, wenn ein Spiefer mit dem
Ball iiber die Marklinie fauft ober hineingedrangt wird.

12. Berfahren beim FallftoB als freien
Abjtoh. Sobald eine Partei dbad Redjt auf einen Fall-
ftof als freien Abjtof erhdlt (wie in den unter 8 b,
9 b, ¢, 10 angefiihrten Fallen), jo twird folgendermafen
verfahren: Die Partei, welde den Fallftoh ausfiihrt,
mujs den Ball von ihrem Male aud 25 Sdyritte, d. b.
bi3 an bie Linie swijden den Seitenftangen in den
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©pielplag mitten Hinein tragen. Dort nimmt fie im
twefentliden die gleiche Wufjtellung, wie bei dbem Beginne
eined Spieles. (Vergl. 6.) Die Gegner {tellen fich auf
ber Mittellinie, . h. Der Rinie swijdhen den Mittel-

Big. 27.

ftangen ebenfalls in @hnlicher Weife wie bei 6 angegeben
wurde, auf. Sobald nun ber den Falftof Uusfithrenbe
ben Ball zum Treten fallen [Gfet oder bie Linie der
eigenen Partei iiberjdhreitet, ftitvmen bie Parteien vor,
womit da3 ©piel wieder im Gange ijt.
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Sliegt der Ball bei bem Faljtof iiber bie Mart-
linie, o fonnen bie ®egner eine Wiederholung bded
©tofies forbern. @elangt er bann nodmald iiber bdie
Martlinie, fo toird nacdh 11 (§ 15) verfahren.

13. Berfahren, tvennder Ballgefangen
wicrd. €3 turde bereitd ertvdhnt, tvie pad Berbalten
und bie Siellung ber Parteien ift, wenn ber Ball bei
einem Austrampe von einem Spieler ausd ber Luft
gefangen wirb. €2 eveignet {id) nun haufig, bdafs ber
Ball audy jonitvie im BVerlaufe ded Spieled anfgefangen
itd. Jn biefem Falle tritt bann gang bagd gleide
Lerfahren ein tvie es bei 8, ¢ befdrieben wurbe. (§ 22.)
Selbjtverftandlide Borausjepung ift es aber immer, dajs
ein Gpieler den von einem Gegner (nidht, wie beim
Audtrampe, bon einem Parteigenoffen) getretenen
Ball fangt; denn fonjt gilt bas Fangen nidt.

Gejchieht ber nacdh dem Fangen ausgefihrte ,Plap-
ftofs,, in der Nabe und ziemlich bor den Malpfoften, o fann
natliclich leiht ein ,IMal” getvonnen terben. (§ 32.)

14. IMeribldtter {iber ben BVerlauf des
Gypieles. Um die im Verlaufe ded Epieled pon den
beiben Parteien erzielten Crfolge aufzuzeidhnen, legt man
fid) PMertblitter an, welde gleichzeitig sur Aufnahme
anbever UAngaben, 3 B. itber bie Anzahl der Spieler,
Dauer be3 Spieled u. {. w. dienen. &3 folgt hier dad
Mufjter eined jolden IMerfblattes.

Jn ber ©palte ,Criolge wird angegeben, ob ein
Mal, ein , BVerjudy”, ein ,An” ober eine ,Malmarfe”
vont  ber Partei gemadht wurbe. Ju ber nddften
€palte wird bann der Name bdesjenigen Spielersd ein-
getragen, tweldjer den betreffenben Crfolg errang. Die
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Bafhl der fiir bie eingelnen Erfolge geltenben Bunfte
wird nad) § 32 beredhnet. — Jn ber lepten Spalte
wird fur vermertt, welde Umitdnde (etrwa Witterungs-
verhiltnifie) ungiinjtig auf den Gang bHed Spieles ein-
wirtten, ob und welde Spielfehler gemadyt tourden u. a. m.

15. Gefundheitdregeln: Der Umftand, dafs
bei biefem Dhauptigdlich filr bdie raubere Jahreszeit und
felbjt fiir ben Winter®) fid) eignendem Spiele ein fajt
ununterbrodhenes Qaufen jtattfindet, fordert die Beobach-
tung gewiffer Borfidhtdmafregeln, um ben Spielleiter
vor jeder Berantiwortung, die Spieler aber vor einer
Gefahroung ihrer Gejundieit, namentlich bor den Gefahren
einer Cridltung su jdhiigen.

Man beachte daher Folgendes:

1. Bon der Theilnahme an biefem Spiele un-
bebingt ausdzujdiliefgen find alle mit irgends
weldjen Herzfehlern, behinderter Mafenathmung, droni-
{dhen Ratarrhen der Athmungsorgane, Lungentrantheiten,
Briiden Behafteten; bedgleichen die hiaufig an Seiten-
ftehen, Blutandbrang nad) dem Kopfe, Najenbluten,
Ropfidmers Leibenden.

2. Jebe Uberanitrengung ift, bejonders bei Schhlecht-
gendbrten, zu permeiden und mufs barauj gefeben
werden, bdaf3 Spieler, an welden fih Beidhen der Er-
{hopfung dupern, fofort aufhoren.

3. €3 ift Borforge zu treffen, dajd Feine PLartei
gegen Den Wind (namentlih Oftwind) laufen mufs.

4. €3 ijt ben ©pielern unbedingt zu verbieten,
fid) auf ben Boben zu legen ober miifig zu ftehen.

*) Solange Schnee und Eis bem Spicle nidht hinderlidy find.



- R

5. Man empfehle den Spielern, beim Spiele ein
Woll-(Flanell-)Hemd zu tragen. Nad) dem Spiele jollen
fofort die Dbertleiber angelegt werden.

6. @8 ift bavauf zu fehen, dafj3 fih nach Been-
bigung des ©pieled (weldes nie iiber zwei Stunbden
bauern foll) jeder Epieler fofort nad)y Haufe begibt.

16. Gpielregeln:®)

§. 1. Die Aufgabe jeber Partei ift, den Ball,
fiber die Duerftange bed feinblichen IMaled zu treten,
ba3 eigene Mial aber zu vertheidigen.

8 2. Der Ball barf nadh) vorwirtd nur mif ben
Fiigen getreten werben.

8. 3. Der Ball darf nur guriid, d. h. auf das
eigene Mal 3u geworfen, nie nach) vorn getworfen,
nod) mit Hinden ober Wrmen gefdhlagen ober geftogen
erben.

8. 4. Der Ball barf jum Trager nur dann auf-
genommen toerden, wenn er feitodrtd von bden Stiir-
mern ober Pinter benjelben ift. Wer den Ball fangt,
darf mit bemielben laufen (vergl. §. 22).

§ 5. Nur berjenige, der ben Ball trhigt, darf mit
ben Handen gehalten werben, audh) nur fo, dafs er am
Weiterlaufen gehindert ift und nur fo lange, ald er
ven Ball fefthalt. Sonft ift e3 in feiner Weife erlaubt,
ven Gegner mit Dber DHand zu faffen, aud) nidht um
ihn gewaltiam vom YPlabe zu ftofen.

8. 6. Ulles Shlagen, Treten, Beinjtellen, abfich-
tlihes Nieberwerfen, fowie fraftiged Zreten beim
Mengen ift verboten. Wer biefe Regel iibertritt, ift

*) Nad) Dr. & Kodh — Clajen.



T T e

sunddft vom Raifer zu verwarmen; fiigt er fid) dbann
nidgt, vom Spielblage zu verweifen.

§. 7. ©o lange der Ball im WMengen ift, darf ihn
niemand herausdnehmen. Falt beim WMengen ein Spieler,
fo wird dasdfelbe augenblidlidh unterbroden und erft
fortgefeht, twenn der betreffende Spieler aufgeftanden ift.

§. 8. Wenn jemand eine Spielregel iibertritt, fo
fanit der Kaifer der Gegner junddft verlangen, bajs
der Ball tvieder an bie Stelle gebrad)t tvird, von wo
er burd) faliches ©piel entfernt ift, und dafd er da jum
Mengen miedergelegt 1wird. Tibertritt derfelbe Spieler
ober ein anderer von derfelben Partei zum jiweitenmale
an bem gleichen Tage eine NRegel, fo fann der RKaifer
ber Gegner einen freien Ubfiop bon dem LRlake aus
verlangen, bon tweldhemn der Ball dburdy falihes Spiel
entfernt ift.

§ 9. Der AUbftof mujd ein Plapftof fein:

@) su Unjang de3 Spieles. Das Los entidjeidet,
twelde Partei ben Stofy hat.

b) su Anfang eined neuen Spieled nad) der Er-
oberung eined Maled. Die Partei hat den Stof, die
bag Mal verloren Hat. :

§ 10. Bei einem Plaphftoh miffen alle An-
gehorigen ber Partei, welde den Ball tritt, Binter
vem DBalle jteben, bdie Gegner nidt ndher ald 10
Gdyritte bdavow. Beidbe Ddiirfen ftiirmen, fobald bder
©pieler, ber ben Ball treten toill, feinen Anlauf beginnt.

§ 11. Der ALftoR muis ein Fallftoh fein zu
Unfang eined neuen Gangesd; ein jolder Heginnt:

a) wenn der Ball in bdie Malmarfen einer Partei
gejtofen, getporfen odber getragen wurde;
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b) wenn der Ball in bag Mal einer Partei ges
fommen und von ihr felbft ,an“gehalten tworben ift;

¢) wenn ber BVerfud), den Ball itber bie Duer-
ftange zu treten, mij3lungen ift.

&8 fat bie Partei den Faljtof zu madjen, hinter
deren Mallinie der Ball gewefen ift.

§ 12. Bei einem Fallftof, telder ein jreier
Abftop ift, tritt Die ben Stof ausfithrende Partei bis
an bie Linie swifden den Seitenftangen (25 Sdyritte)
por ibrem eigenen Male, die andere Partei bi3 an bie
Mittellinie bes Spielplapes. Beide Parteien ditcfen
vorjtiivmern, jovie der Spieler mit dem Balle ihn zum
Treten fallen [df5t ober bie Linie damit zu iiberfdyreiten
verfudht.

§ 13. Fliegt ber Ball zu Anfang eined Gpieles
beim Ubftog iiber bie IMal- oder Martlinien, jo mufs
er suriidgeholt und ein neuer Abftoh gemad)t werden;
bedgleichen wenn der Ball zu Unfang eined neuen
®anges in die Marfen fliegt. Ein dritter Abjtop ift
nidgt geftattet- und wird dann nach § 15 oder § 16
verfafren.

§ 14. Cin GSpieler, der den Ball halt, mufs
fofort ,Mieder!” rufen, wenn er ober der Ball
vont einem ober mefyreren Gegnern jo gehalten twird,
bafg er nicht Todtommen, noch ben Ball zuriidwerfen
tann.

§ 15. Qommt der Ball irgend wie ither die
Martlinie, fo mujsd er von ber Stelle, wo er fie
itberichritten Bat, von bem Epieler, der ihn Hilt ober
guerft ba beriihrt, in geraber SQinie mindeftend 10
CSdyritte tweit vor in den Spielvaum zwifdhen die recht-
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wintlig sur Marklinie fid) aufftellenden und eine Gaffe
bilbenden Stitvmer getvorfen twerden. Dem Ball mit
per Hand zu jdlagen ift dburdhaus verbotem.

Wird der Ball nidht in geraber Qinie ober nidht
tweit genug geworfen, fo fann jeber Raifer verlangen,
bajd der Ball nod) einmal getworfen twird.

§ 16. KRommt der Ball fiber die Mallinie
einer Partei und ein Spieler Derfelben Halt ihn da
uerft an, wobei er ,An!” wujfen mufs, o erhalt
die Partei einen freien AbJlof (§ 11, b); halt ifn
aber ein Gegner an, fo echalt feine ‘Partei einen
Lerjud.

§ 17. €in Berfud) aufs Mal wird gemadt,
inbem ber Ball von Dder Stelle, wo er angehalten
wurbde, in gerader Linie bi3 an die Wallinie und von
bier aug in derfelben NRicdhtung fo tweit man till,
weiter gebradgt ird; bann mujs er von der Stelle,
oo er miedcrgelegt toird, burd) einen Plabitof diber
bie QDuerftange bes Maled geftofien werden. § 23.)

§ 18. it der Berfud) aufs Mal mifdlungen,
fo dbarf fein @egner in bdag feindlide IMal laufen,
um den Ball nodymald angubalten.

§ 19. Qommt der Ball in die Malmarfen
einer Partei, fo Hat diefelbe einen freien Ubftof (§ 11,
a); eine Malmarte 3aHIt aber fiir bie Gegner
einen Punkt. (§ 32.)

§ 20. Wird bder Ball zwifdien den Malpfoften
angebalten, fo muf3 er jum Plapitop in einer Linie
mit einem bder Pfoften zum BVerfud) Hingelegt werben,
nid)t aber gwijden fie.
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§ 21. Jit der Ball zu tweit feitivarts der Mal-
pfoften angehalten, jo bajs ein BVerfud) ausfidtaios ift,
fo fann ein Austramp gemacdht twerden. Dabei geht
ein ©pieler von der Stelle, wo der Ball angehalten
ift, in gerader Qinie bi8 an bie Mallinie und beforbert
durd) einen Tramp den Ball ing €piel, tweldjen dbann
feine Partei ju fangen verfuden mufs.

§ 22, Fangt ein Spieler ben Ball innerhalb
Des ©pielvaumes aus der Quft, entiveder bvon Ddem
©tofe eine3 Gegnerd oder von einem Trampe, und
macht mit dem Stiefelabjap ein Beiden, wo er ihn
fieng, ehe nod) irgend ein Gegner den Ball Dberithrt,
fo Dat feine Partei von dem Buntte aud einen freien
Plagftof. (§ 10.)

§ 23. Bei einem Verjude, inrme bei einem
Austrampe mujd fid) die Partei, beren Mal bedroht
ift, swijchen bdie Malpfojten ftellen und barf
dann ftitvmen, fobald der Spieler feinen Anlauf beginnt
odber ben Ball fritt.

§ 24. Uberidyreitet der Ball bei einem-,Jerren”
ba3 Nal, fo ditrfen nur biejenigen fich tveiter daran
betbeiligen, die den Ball fdon vorher mit den Hinbden
bielten.

§ 25. Wenn ein Spieler, ber mit dem Balle in
bas feinblidhe Mal einlduft, bon einem oder in bHem-
felben Augenblide von mehreven Gegnern zugleich gefajat
wird, {o biirfen nur diefe am Berren fich betheiligen.
Hinter ,dbem feindblichen Male barf der Spiefer nicht
Niedber! rufen.”)

#) Weil binter der Mallinie fein Mengen ftattfindet.



T

Die am JBerven Detheiligten Gegner ringen fo
lange um den Ball, bi3 ihn einer Hat, auf bie Erbe
legt und ,Anl” rujt.

26. Gtreitigfeiten dariiber, twer ben Ball angehalten
bat, tverben nur von den Kaifern entichieden, sveifels
hafte Falle immer zu Gunften ber Partei, in beren
Peal der Ball angehalten ift.

§ 27. Ulle Spieler miiffen immer , Hinter”
bem Balle fein, b. b. zwijchen bem Bolle und ihrem
Male. Abfeitsd ift ein Spieler, twenn er ,bor”
vem Balle ijt und der Ball ,Hinter” ihm von einem
feiner @enoffen getreten ober gebalten ivird.

§ 28. Ferner ijt ein Spieler abfeits, wenn er
vont der Seite dber Gegner fHer ind Mengen Fommt
ober im Mengen bor den Val fommt.

§ 29. @in Spieler, der abfeitsd ift, darf mweder
den Ball beriihren nod) einen Gegner aufhalten, iiber-
haupt in feiner Weife am Spiele fid) betheiligen, biz
er auffhort abfeitd zu fein.

§ 80. Jeber Gpieler hort auf abfeitd zu-
fein, wenn der Spieler feiner Partei, weldyer den Ball
gulept getreten, ober ber, weldjer ihn tragt, nad) bem
feinblichen Male su an thm voritberlauft; ober wenn
ein Gegner vor ibm, o. h. zwifhen ihm und dem
feindbliden FMale den Ball beriihrt Bhat, mit anbern
Worten, wenn durdd Spiel der Ball tvieber bor ihn
gefommen ift. Um nidht linger abfeitd ju fein, begibt
fih ber Spiefer BHinter ben Ball.

§ 31. Jm eigenen IMale ift Tein Spieler abfeits,
wie 3. B. beim Jerren.
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§ 32. Cin WMal wird gewonnen: a) durd
einen PlapftoR; b5) aud) mitten im Spielen durch
einen  gemohnlidgen Stof oder Falljtofs, niemald aber
durdy einen Tramp.

Der Ball mufs dabei iiber die Querftange fliegen;
fliegt er itber einem Pfoften weg, fo Beift er ein
#Biofter” und 3aplt nidt fiir ein Mal.

§ 33. Bei ibungdipielen 3ahit ein ,An* fiir 1,
eine ,Malmarfe” fiir 1, ein ,Berjud” fiiv 5 und
ein ,Mal” fiir 20 Punkte.

§ 34. Cin Wettfpiel bagegen tird entjdhieden
burd) die Bahl der gewonnenen Male; ifl badurdy feine
Entideibung moglich, burd) die Bahl der erhaltenen Ber-
fudbe; ift audy dbadurdy feine Entjdeidbung’ gegeben, fo
Dat die Partei geronnen, welde die meijten ,An* Hat,
0. h. ben Ball am Baufigiten in dbag Mal der Geg-
ner gebracht und diefelben veranlafst hat, ihn ,an“zu-
balten. @in Mal 3ahIt jebod) unter allen Umitdnden
mebr al2 nod) Jo viele andere Erfolge.

§ 35. Beim Wettipiele Hhaben bdrei. Preisrichter
die hodfte Cntideidbung und Dbeftimmen die preis-
tragenbe Partei,

§ 36. Unter ben Raifern ird durhs Los ent-
fdyieven, tweldje Partei den erften Abftop Hat ober fich
bag Mal ansiwablt.

§ 37, Mad) Ablauf der falben HBeit fann jeder
Raifer Wedhfel ded IMaled verlangen; bder anbdere er-
balt fobann ben Abftop.

§ 38. Die Wettipiele bauern eine Stunde; nad
einer halben Stunbe rufen bdie Preidridter: ,Palbe
Beit14

12
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Fupball ohne Aujnehmen.*)
(Cinfacher Fupball.)

Bapl ber Spieler: 20—30, bei Wettfpielen 22.

Ueber Art und usfiihrung bdiefes Spieles ift im
gangen wenig zu bemerfen, ba e8 nur eine Abdnberung
ves Fupballipieled mit Aufnehmen ift.

LBom lepteren interidjeibet ed fid) Hauptiadlid
datin, bafs fein Spieler mit Audnahme bded Thor-
widterd den Ball mit den Hanben oder Armen be-
rithren, fomit weder aufnehmen, nod) fangen, fdhlagen
ober tragen Ddarf. emwonnen wird dad Spiel dadurd),
paj8 Der Ball mit den Fitfen unter ber Vuerjtange
hindburd) swijden den Malpfoften geftoen mwird.

Die Bejdpranfung im Gebraud) ber Hinbe madht
im Unfange Sdywierigleiten, wesdhalb man, bi3 man
baran gewohnt ift, bie gebeugten Urme moglidyft fejt
an bden Korper angelegt Halten foll, um Dden Ball,
wenn nbthig, mit Kopf, Bruft, Sdulter oder einem
anbern Kiorpertheife aufzubalien ober zu jtogen. Denn
aud) burd) joldge Stope fann ein Mal gewonnen wer-
ben.

1.Gpielplapund defjen Perridhtung. Dasd
Feld su diefem Sypiele (1. Fig. 28.) mufd minbdejtens 90 m
lang, 45 mbreit und hddjjtens 180 m lang, 90 m breit
jein. Wenigftens die Eden, an tweldhen bie Lingsjeiten
(,Martlinien) und die Breitfeiten (,Mallinien”)
sujammenitofen, und ebenfo bdie Mitte Der Martlinien
miiffen burdyStangen genau bezeidinet fein. Ferner bezeichne

*) Nad) Dr. Koh’s Gntwurf in d. Monatfdriji fiic
b. Turnwejen, 1895, und nad) den Regeln dber engl. Afjociation.
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einer Hohe von 25 m durd eine Querftange (ober
Sdnur) perbunden find. Sie bilben die beiben ,Male,”
(4Zhore").

2, Gpielgerdth. A3 Ball zu diefem Spiele eignet
fih nur der runde Fufball. Derjelbe foll 22—26 cm
Durchmeifer Haben.

S.Aufftellungder Parteienund Yufgabe
ber Gpieler. Die ufftellung ift aus Fig. 28 erficht-
lih und ed ift nur zu bemerfen, dafs fie wdibrend des
ganzen Spiefed fo viel ald mobglidh erhalten und, jobald
fie gelodert ift ober verloven geht, was hiufig gefdhieht,
immer toieber Hergeftellt toerden joll. Die Parteien
follen i) durd) Yrmbinden oder Scdhdrpen unfer:
{chetden,

1tber die Aufgaben der einzelnen Spieler, die fidh
immer nur al8 @anged fithlen und bei {trengfter Un-
terordnung dburd) jelbfilofes Bujammenipiel be-
ftrebt fein follen, ihrer Partei den Sieg su ervingen,
feien folgenbe* Winte gegeben.

Den Stitrmern (Vorderfpielern) vbliegt es, fid)
immer dicht am Balle 3u halten. Sie follen nur in Aus-
nahmafillen weite Stige auf bad Mal madjen, — denn
biefelben tverben bvon einem aufmerfamen Malwdadhter
Leicht abgetvehrt —, bagegen ben Ball durd) rajdye, furze
und niedere Stbfe vorivdrts treiben und fid) gegenieitig
sufpielent, fo daf3 fie ihn immer in ihrer Getwalt be-
halten, big e moglich ift, ihn einem Parteigenoffen
su cinem langen ©tofe zufommen zu loffen. Um
meiften vermeide e3 ein Stirmer, in {elbitfiichtiger
TWeife den Ball allein treiben zu wollen; er jhabet
pamit feiner Pavtei mehr ald er niifit.
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Die Martmdanner (WMittelipieler) die forwoh!
Angriff ald AUbwehr su unterftigen Haben, jollen den
Betvegungen der Stiivmer folgen uud imftande fein,
ben Ball rajd) in jeber Stellung oder Lage je nady
Umitanden einem ©tiirmer ober einem Malmann zu-
ftofen zu fonnen. Sie miiffen daber fotwohl in dexr Ausfith-
rung furger, nieberer al8 aud) ftarfer und weiter Stige
fidyer fein, legterer umjomelr, al3 jie Haufig in die Gelegen-
Beit fommen, einen Ungriff unmittelbar auf dbas Mal u
madjen. Ttod) feltener al8 bdie Stiirmer bdiirfen fie
Gebraud) vom ZTreiben madchen, weil daburd) ber Geg-
ner nur Jeit finbet, feine Vertheidigungsmafregeln zu
treffen. Jhre ©adie ift es aud), bie Ecdbille ausdzu-
fithren, jotvie den Ball, tvenn er iiber, die Martlinie
gerdth, ing Feld zu iverfen.

Die beiden Malmanner (Hinteripieler) haben
die Pflicht, mit den IMarfmdannern zujammen zu arbeiten
und, wenn fie ihrem Male nabhe {ind, den Maltvadyter
Dei Der Ubtvehr zu unterftigen. Sie miiffen e3 ver-
ftehen, einent Gegner, der den Ball gegen ihr Mal
ftofst ober treibt, rafd) und entidloffen entgegenzutreten,
fo bafs ber eine den Ball, der anbere den Spieler auf
fich nimmt.

Dem Malwadter (THhortwadter) ift ber un-
mittelbare Sdyuf de3 Males anvertrant. Er foll jich
baber nie mweit vom ale entfernen, dabei aber mit
fteter Yufmertjamieit a3 Spiel verfolgen. Er mujs den
Ball nicht nur wit den Handen abivehren ober fangen
tonnen, jondern aud) mit voller Siderheit durdy einen
weiten Stof  (befonders nad) ben Warflinien zu)
vom feinem Male jortidaffen Eonnnen. Neben bdiefen



Fertigleiten muis er Raltblitigleit und eiftedgeqgen=
wart befigen.

4. Regeln,

1. Bor Beginn bHed Spieles wird gelost. Die
gewinnenbe Parvtei Hat die Wahl zvifdhen dem erfien
Abfto ober dem ihr paffender erfdheinenden Male.

2. Das Cpiel mufg von der Mitte ded Spiel-
felbes aus durdy einen ,BPlapitoh” in der Ridtung
nad) bem feindlichen Male erdffnet werben. Hiebei wird
bie ujftellung wie bei Fig. 28 genommen. Die an-
dere Partei barf nicht mehr al8 9 m an ben Ball Yeran-
fommen. Yud) darf fein Spiefer vor dem erfolgten Abjto
ven Mittelpuntt bes Spielfelded in der Ridtung nad)
dem feinblichen PMale diberfchreiten.

Unmerfung. Beim Plapitof tird ber Ball auf
ben Boden gelegt und dann geftofen. Der Ubjtop ift
immer ein Plapitop.

3. Die Dauer bed Spieled tvird bor Beginu vers
einbart. ©obald bie Halfte ber Spielzeit vovitber ift,
toechfeln bie Parteien die WMale und e3 Hat dann bie-
jenige Partei dert Abftof, die ihn zu Beginn bed Spieled
nidt Hatte.

4. Gin Mal ift nur dbann gewonnen, tenn bder
Ball svifhen den Malpfoften unter ber Querftange
hindburdjgegangen ift, ofne bon einem Gegner beriihrt,
getragen ober getworfen vorden zu fein.

B, §m nadjten Spiele erhilt die befiegte PRartet
pen Abjtok.

6. Ueberjcjreitet der Ball tifrend bes Spieles
bie Mal- ober Marklinien, ob im Fluge oder auf ber
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Erbe rvollend, fo ijt er ,aufer Spiel”. Prallt er
jeoodh pon ben IMalpfoften, der Nuerftange ober von
ben Grenyflangen ab und fliegt in dad Feld zuriid, fo
bleibt er im Spiele. Dasfelbe gilt, twenn er innerhalb
bed Felbed den Schied3ridhter ober einen Linienvidhter
beriibrt.

7. Sommt der Ball irgendwie fiber eine Mark.
Linie, fo febt ihn ein Spieler berjenigen TRartei, bie
ihn nidht bHinaudipielte, an dber Stelle, wo er iiber die
Qinie gelangte, mit beiben Hinben itber ben Kopf und
wirft ifn in beliebiger Riditung mindeftend 6 = tweit
in3 Gpielfeld Hinein. Der Vall ift im Spiele, jobald
er aud ben $Handen de3 Werfers ift. Diefer darf ihn
nicht eher ieber itoBen, al8 bi3 der Ball von einem
anbernt geftofen ober beriihrt fourde.

8. Wird ber Ball von einem Spieler iiber bie
feindlidge Mallinie, d. §. auBerhalb bexr Mal-
pioften ober audh) iiber bie Duerftange hintweg, geftopen,
fo gebiihrt der Partei, der bad Mal gehort, ein ,Plab-
ftog“. (, Ubftog vom Male”). Dabei fragt ein Spieler
et Ball von dem nadyften Malpfoften 5/, m (6 Sdyritte)
in geraber Ridhtung vortoarts, legt ihn nieber und
ftofgt ibn in3 Spielfeld Hinein.

Wird aber ber Ball von einem Spiefer iiber
bie eigeme Mallinie getrieben, fo legt ifhn ein
®egner auf ivgend einent Punft, der einen m bon der
nidften Edjtange entfernt ift, nieber und fithet dann
einen ,Plabitog” aus. (,Edball).

Sotwohl beim Abftog vom Male ald beim Ecdball
miiffen die Gegner minbdeftens 51/, m vom Balle entfernt
bleiben, bi3 er abgeftofien ift.
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9. Kein Spieler darf ben Vall unter irgend welden
Umitanben mit den Handen ober Armen beriihren. Nurx
dem Malwadyter ift ed innerhalb der feiner Partei
gehdrenben Halfte bed Spielfeldes geftattet,
sum Sdupe feined Malesd ben Ball su {hlagen, aufzu-
nehmen, aufsufangen, zu terfen und felbft 2 Sdritte
botivdrtd ju tragen.

AE Malwddter darf tmmer nur ein ESpieler
bejchdftigt fein. Gr fann aber gegen vorferige Ungeige
burd) einen anbern Spieler erfest twerden. Verlafat er
feinen ‘Boften, {o ift e3 niemandem geftattet, fiir ifhn
pie Bertheidigung bed Maled zu iibernehmen und bdie
nur dem Malwiadyter suftehenden BVorrvedhte ausdzuitben.

10. Ude8 Treten mit den Fitgen, Beinftelen,
$alten oder Stofen eined Gegners mit den Hinben
ober Wvmen, abfidtliges Nieberwerfen ift unanjtandig
und daber verboten. Ebenjo jedes abfihfiche Unrennen
eined ®eqnerd, e3 fet benn, bderfelbe {teht mit bdem
Gefidhte gegen bas eigene Mal und Hindert in diefer
Gtellung abfidtlid).

Der Malwdchter darf nur dbann angerannt werden,
wenn er ben Ballfpieler oder einen Gegner bdaran
hindern will.

11. Wenn ein Spieler den Ball {toft ober von
einer Martlinie ereinwirft, fo ift jeber Spieler feiner
Partei, bder im Wugenblid bes Stofens ober Werfens
dem feindlichen Male naber ift, ald der Stofende oder
Werfende, aufer Spiel, ,abfeits”, falld nidht im
extodfnten Wugenblid mindeftend drei Gegner ihrem
eigenen Male ndher {ind. Cin Spieler, der abieits ift,
darf unter feinen Umftdnden iweber den Ball beriihren
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ober ftofen, nod) irgerdivie einen Geguer am Gpiele
hindern, bi3 der Ball iwieder bon einem anbern ge:
fpielt sourbe.

Rein Gpieler ift abfeits bei eimem AbtoR vom
Mal, bei einem Edball oder twenn der Ball zulept von
eitem Gegner gejpielt tourde.

Unmerfung. Cin Ball gilt al3 gejpielt, wenn
er bon einem pieler Devart mit den Fiifen beriihrt
wurdbe, bafs er fid) minbeftend einmal umgedreht Hat.

12. Bei jedem Berftoh gegen bie Regeln unter 2, 7,
8,9, 10 und 11 find bie Gegner beredjtigt, -einen
LSreiftoB” zu verlangen. Terfelbe ift ein Plapfiok
und swar von ber Gtelle aus, tvo der Fehler gemadt
turbe. Die Partei, weldje den Fehler beging, mufs da-
bei minbejtend 5%/, m vom DBalle entfernt fein, es
fei benn, bafg fie gevabe auf ihre eigene Mallinie zu
fteben fdme, und fein Spieler barf vor bem erfolgten
Abftofen vorlaufen. Derjenige, ber ben Freijtop aus-
fithrte, darf nidht friiber ind ©piel eingreifen, al3d bi3
ber Ball bon einem andern gefpielt wurde. Berjtoke
gegen diefe Bejtimmungen twerben ebenfall3 wieder durd
einem Freiftof geahndet.

Durd) einen Freiftop fann fein Mal gewonnen
werben, mit Ausnahme bes Falled unter 13. Der Ab-
ftof, Edball, ebenfo Dder Abftof vom Male find in
biefem Cinne al8 Freiftihe anzufehen.

13. Wen ein Spieler innerhalb 117 von feiner
eigenen INallinie die Negeln unter 9, 10 und 11 ver-
leit, fo erhalten die Gegner einen ,FreiftoB, bder fol=
genbermaBen  audgefiihrt wirh. Der Ball tird auf
irgend einen Punkt der Elfmeterlinie niedergelegt. AlTe



) e A

©pieler (beider Parteien) mit Augnahme bed Stogen-
den miiffen HY/, m binter dem Balle ftehen. Der
Malwidter beg bedrohten Males darf bis auf b/, m
von feiner Mallinie vovgehen, um allein den Ungriff
abjutvehren. Der Ball ijt im Spiel, jobalb er abgeftofen
ift. Gr darf jebod) bon bem Stofenbden nidt eher mwie-
ber gefpielt werben, al3 bi3 er bon eimem anderen ge-
ftofen Mirbd.

Mit diefem Freiftop fann ein Mal ge-
wonnen werdei.

14. BWird, tie bei Wettjpielen, mit Sdhieds-
vidyter gejpielt, fo fteht diejem allein bie Entidei-
bung in allen Streitfallen zu. €r Hat bas Redt, das
©piel jederseit zu unterbrechen ober audy fiiv beendigt
su erflarven. €r allein entfcheidet, ob einer Pactei wegen
eined von den Gegnern gemachten Fehlerd ein Freiftoh
suerfannt terden foll. Berufungen an ihn egen BVer=
lepung ber Regeln bdiirfen nur bon ben Spielfaifern
audgehen und find {ogleih zu maden, da fie nad-
traglich nidht anecfannt toerden.

Gclange bod Spiel nidt unterbroden tvird, nufs
teiter gefpielt werben, aud) twenn ein Freiftof bean-
tragt ober berfangt wird. Sobald aber eine Unterbre-
dung eingetreten und der Ball nidjt iiber eine Mark-
ober Mallinie gegangen ift, mujd bdber Sdjied3ridhter
pen Ball an der Stelle, wo bad Syiel unterbrodjen
tourbe, in die Hobhe twerfen, um dad Spiel ivieder in
®ang 3u fegen. Die Spieler diirfen den Ball erft dann
{pielen, tvenn, er ben Boden beriihrt Hat, Wird da-
gegen gebanbelt, jo wird die3 al3 Fehler mit einem Frei
ftof nad) Negel 12 geahnbdet.
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15, Wenn im Falle 13 auf einen Freiftof bean-
tragt tourbe, bie Spielzeit aber bereitd abliujt, fo ift
ber Sdiecbsrihter bereditigt, biefelbe bisd zur Ausfih-
rung ded FreijtoBed zm verldngern. '

16. Der Gdjiedsridhter Hat bad NRecht, Spieler,
die fidh ungebiifrlidh benebhmen, zu riigen und nothigen-
falls aud) vom Spielplage zu verweifen. Dedgleichen
fann er ©pieler, bderen Sdubivert filr die Mitfpieler
gefdfrlidy werden Tann, vom Spiele audidlieBen.

17. Bei einem Wettipiele unterjtiiben den Schieds=
ridter sivei Linienvidter. Diefen obliegt die Ent-
jcheibung baritber, ob ein Ball aus dem Spiele ift und
weldher Partei ein Edball, ein Abfto vom IRal oder
basd Hereinterfen ded Balled aud der Marf zufommt.
Shre Enticheidbung bleibt aber dem Crmefjen ded Schieds-
ridhter3 unterivorien.

18. Bei Ilbungafpielen treffen bdie Spieltaifer
allein afle Eutjdeibungen.

Rollball¥)

Bahl der Spieler: 6—20.

S den Boden, tvelher vollformnten eben, feft und
grasfrei fein muf3, witd ein Redted a b ¢ 4 (§. Fig.
29) von 18-—24 m Qange und 1014 m Breite ge-
riffen ober, um bie Grenlinie vecht deutlich su maden,
mit Palf- ober Rreibebrei gezogen. Cine Mittellinie

#) Nad A Maul,  Anlitung §. d. Turnunterridht an
fnabenfdyulen IIL Theil. Ravldrube 1888,
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e f, welde bejonderd gut su erfennen fein mufis, theilt
bad Redted in zei gleid) groge Felber. Die Mitte jebes
Felbes wird ebenfall3 bezeichnet. Jum Spiele felbjt ge-
horen ein 15— 18 em tm Durdymeffer Haltenber, ziem-
lid) fdhwerer, aber mit didem Leder iibersogener, feit
gendhter Ball und weiterd 2 Shlaghivfzer. Diejelben
find flajdenformig, aus Hartem Holy, je 85—90 cm
lang, im Korper 5 cm, am engjtem Halstheile 3'5 cm
und am wulftidrmigen obern Gude 45 cm did; unten
find fie nur am Hande abgerundet (abgepajst).

a e ¢

b i d
Sig. 29.

Yud) bei diejem Spiele fampfen zwei Parteien
gegen einander und e3 BHandelt fid) fiir jede darum,
dent Ball itber Ddie Mittellinie (e f) ind gegnerifche
Feld und twomoglich itber die Dintere Grenglinie (¢ b
ober ¢ d) zu fjdlagen, babei aber alle in ben Regeln
vorgefehenen Fehler zu vermeiden, da diejelben Dden
Gegnern al8 Gewinn gutgefdyrieben iverden.

Rachvem die beiben Parteien durd) Wihlen gebilbet
wurden, Dbeftimmt febe unter fih) dbie Reihenfolge, in
welder die Eingelnen [dhlagen und im Sdlagen fid)
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ablifen follen. DWon der einmal getroffenen Ordnung
parf bann im ganzen Epiele nidht mehr abgewiden
erden; aud) mujd fid) jedber Eingelne genan merfen,
nad) weldem Parteigenoffen er an den Schlag fommt.
€3 fdhlagt namlid) von jedber Partei immer
nur einer. ©Sobald biefer die beftimmte Angahl von
Sdlagen gemacht hHat, ober fobald er dburd) einen von
im gemachten Fehler vom Schlage ,ab”-fommt, wird er
bon dem in der Reihenfolge Nidyjten abgeldst und {chliefit
fidy al3 Yetster feinen Parteigenoffen an. DObwohl aber
immer nur einer Jdhldgt, bleiben bdie anberen Spie=
ler nidht gang unthtig. Denn ihre Uufgabe ijt e3, ben
iiber eine der Grengen geroliten Ball aufzubeben und
ing Feldb zu tragen, da der Ball auferhald
pes Felved nidt gefdlagen werden darf.

Dad ©piel beginnt in der LWeife, dajs fidh bie
in der Neibenfolge erften Sdhlager beider Parteien,
jeder in ber TMitte feines Feldes, aufjtellen, wdahrend
bie iibrigen a3 Wadhter fih auperhald ber Seiten-
grenzen und bder Dinteren Grenze jo vertheilen, dafs
fie ben Sdlager rafd) bedienen Iinnen. Der Sdlager
jener Partei, tveldhe mit dem Sdhlagen beginnt (dies
it durdid Loz entjdhieden), (hlagt nun den Ball
vom Mittelpuntte ausd jo in3 gegnerifde Feld, daj3 er
womdglih gleid) iiber bie DHintere Grenze rolit. Der
®egner fudyt aber bied zu verhinbernm, indem er mit
einem eingigen ©dlage (ein Nadyhied ift nicht er=
loubt) ben rolenben Ball zuriididhlagt, welder dann
jvieder vom anberen Sdjlager zuriidgejhlagen tvird
u {. wm.
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Regeln:

1. Bon bder zu Beginn des Spieled getroffenen
Reibenjolge ded3 Sdlagens darf ohne Cinwilligung der
®egner nidht mehr abgewiden twerbden.

2. Gefdlagen bdarf nur mit beiden Handen tver-
dem und war mit Sdlujsgriff, d. H. jo, dafs eine
Hand an die andere jdhlieft.

3. Jeder Sdhlager hat, falls er feine Fehler madht,
ba3 Redit auj 6 (3) Schliage. Fehlit er aber, jo ift er ,ab”
vom Sdjlage und mujd vom Nachften abgeld3t werben.

4. Der Sdhlager darf, um dad Rollen bed Balle3
iiber bie Grenze zu verhinbern, auc) auferhalb bes
Feldes |dhlagen; ift aber der Ball iiber die Grenge hin-
aug, fo barf er nidit mehr gefdhlagen tverben.

5. Follt der Ball iiber eine der beiden Seiten-
grengent, jp toird er von demjenigen Wichter, der ifhn
anbielt, auf die Mitte de3 Felves gelegt, von wo aus
er toieder gefdhlagen twird.

6. Rollt bder Ball iiber bdie hintere Grenge, jo
wird er von einem Wadjter auf die IMitte diefer Grenze
sum Sdlagen jo hingelegt, dajs er fich bereitd inner-
halb bez Felbesd Defindet.

7. Jebe Partei fdyreibt fich bdie Fehler ber
®egner ald Getvinn gut. Jeder Fehler 3aplt eing. AlB
Febler gelten:

a) tenn der vbom Geguer Heriibergefdhlagene Ball
iiber eine ber beiden Seitengrenzen ober fiber die hin-
tere ®renge de3d eigenen Feldbed rollt;

b) wenn ber Ball von einem Wachter im Felbe
mit Urmen oder Beinen angehalten tvird;

c) wenn der Sdliger den Ball nicht iiber die
Mittellinie fdhlagt;
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d) wenn bder Sdhlager einen Fehljdhag madht,
D. 5. ben Ball nidht trifft;

¢) enn der Sdjlidger einen Streididlag madt,
b. . mit dem Sdjlagholze am Boben Binftreidt, ftatt
pon oben fherab zu fdhlagen;

J) tenn der Sclager einen Nadfieb fithet;

¢) wenn der Sdjlager mit irgend einem Korper-
theile in Berlihrung mit dem Ball fommt;

i) wenn der ©dliger auf ben auBerhalb be3
Felbes Defindlichen Ball jdhlagt;

7) wenn er bie Mittellinie aud) nur mit einem
Supe iiberjchreitet;

k) twenn er beim Sdlagen dad Sdlaghols fahren
fafet. Jn ben Fallen o und b ift ber Shlager nicht
»00%, o er jelbjt feine Fehler machte. ~

8. Gewonnen hat jene Pactei, weldje die borher
fejtgefente Anzabhl von Punftem jumerft erreicht oder
welche, fall3 fitr das Spiel eine Jeit (3. B. eine Stunbe)
Beftimmit twurde, die meiften Puntte Hat.

Diejes Syiel ift vortrefilidh geeignet, ald We tt=
{piel getrieben u werden. Ju diefem Falle entfalt
vie Regel, wonad)y der ESdjlager nur eine beftimmte
Babl von Sdjlagen machen barf. Jm Gegentheile bleibt
jeber Sdldger folange, al3 big er durd) einen bon
ihm gemachten Fehler vom Sdlage ,ab“fommt. Noth-
tenbig ift es, dafs bei bem Wettjpiele filr jede Partei
ein Unparteiifder beftimmt wird, weldher gleicyzeitig den
Anjdreiber macgt. Die Unparteiijhen ftellen fich o
auf, daj3 ber fiir bdie eine Partei (4) in der Ndhe
beé Felbes ber anbeven Partet (B) jteht. Fiir bas
Lettipiel toird immer die Seit vorher beftimmt.
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Sdlenderbull.?)
(Sauball, Ropball, Grenzball.)

Babl der Spieler: 10—30.

An ben beiben Enben des minbeftens 100 Sdyritte
langen, 30—40 Sdyritte breiten Spiclplages mwerden
burd) je 2 Gtangen bdie ungefdhr 10—15 Sdritte
breiten Male abgeftedt; bdesgleiden beseichnet man
bie Mitte bes Plages durd) eine Furde o. byl

DHinter dem Male miiffen nod) ungefdhr 25
©dyritte iibexftehen. ;

Wie bei dem Balltreiben oder bdem englijchen
Fupballe handelt ed fich aldg bei dem Schleuderballe
jiiv die fampfenden Parteiel barum, das gegnerifche
Mal zu erobern, bad eigene aber gegen Ungriffe zu
vertheidigen. Nur toird hier der Ball nidht mit den
Fiigen getreten, fonbern auf swei verfdhiebene Urten,
namfidy durd) Sdhleudern oder durd) Schoden geworfen.
Der Biersu erforberliche (Schlender-)Ball ift unter den
Gpielgerathen (&. 7, Fig. 3) befdhyrieben.

Der Sdjleudermurf befteht darin, bHajé ber
Gpieler den Ball an ber Dandhabe (Schleife) mit
einer Hand fajst und ihn bann nad) ein- ober mehr-
maligem Qreigidhwingen (von unten nady vorm und
binten) beim Borjdwingen fliegen I3t Beim
Sdodwurfe bagegen wird ber Ball mit beiden
Dinden gefafdt und von unten Her getorfen.

Rachbem burd) Wahlen zwei an RKeaft und Ge:
wandheit ebenbiirtige Parteien gebildet wurden, ftellen

Nad) den an der Lanbdedturnanftalt in Graz iibliden
Regeln.



193 —

fidh biefelben ungefahr 10-—15 Sdritte von der Mitte
ve3 Plabesd einander gegenitber auf, jebe in einer joldjen
Ordbnung, dafs die im Anhalten und Werfen bded Balles
®eitbteren in der vorderften Reihe und mehr in der
Mitte ihrer Genoffen, die Shiwddern mehr nad) den
Geiten und ritdftodrtd {tehen. Derjenige Filhrer, weldjer
bet ber Theilung ber Gefpielfhaft bdie jtweite Wah!
batte, erffnet nun nac) bem bvorausdgegangenen Rufe:
SAbtung!” dag Spie! damit, dbajs er ben Ball im
Sdleuderwurie der feindliden Partei entgegenwirit.
Falt ber Ball nieber oder wird er fonjtivie von den
®egnern angehalten, jedoch nidyt gefangen, fofchleudert
ihn Dberjenige, tweldjer ihn juerft berithrte, iieder
suritd. ©o wird ber Ball hine und hergejchleudert,
bi3 er von einem allein aud ber Quft gefangen
itdb. ©So bald bdied eintritt, twirft bder Finger bden
Ball im Sdhodwurfe gegen bdie Feinde. Fangen
ibn babei die Gegner, jo {Goden aud) bdiefe bden
Ball zuriid. Diefes Hin= und Herfchoden erfolgt nun
wieber folange, i3 ber Ball niederfillt. Sefchieht bies,
fo teidht die Partei, twelde ihn fallen fief, fo jchnell
al3 mbglid) gegen ihr IMal juriid und berjenige, welder
ben Ball zulept {dodte, ergreift ben Ball und
twirft ihn nodmald, aber im Sdhleudermwurfe,
gegent die Feinbe, twelde ifhn banu tvieder, je nadydem
der Ball von einem aujgefongen oder angehalten wird,
entieber juriidjdoden ober juriididlendern. it endlid)
bie eine ‘Partei gegen ibr Mal uriidgedrangt und
gelingt e3 bem @egner, den Ball zwifden ifhr
Mal fo hindurd zu twerfen, dafs er niederfallt,
fo bat fie verforen. Gelingt e3 ihr aber nod), denjelben

13
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binter dem Male aufsujangen, fo Gat fie dag Redt,
mit dem DBalle bi3 zur Mallinie, b. h. der Rinie
aoifchen den Stangen, vorzubringen. Bon bdort aus
fdodt dann den Ball derjenige, iweldher ihn fieng,
wieder guriid und e3 bietet fid nod) mandymal bdie
®elegenbeit, den Feind tvieder gamy abaudrdngen und
bad bereitd aufgegebene Spiel zu geiwinnen.

Jm  befonbderen gilt nun nod) Folgenbes:

1. Da3 Sdleudern und dad Schoden fann fo-
wohl aus dem &tande, ald mit einem Unlauf bvon
3 Sdyritten erfolgen.

2. Beim Sdoden barf ber Ball niht an bex
Handhabe gefafst twerden; gefdiieht es, fo ijt der Wurf
ungiltig und mujs toiederfolt tverdem.

3. Dag Werfen mujs im Bogen und in gerader
Richtung ober minbeftend jdhrag bvorwartd gejdjehen.
Slache Wiirfe, die nidht diber Sdheitelhihe der Spieler
gehen, Wiirfe gegen bie Fiife, joivie folde nach feit-
wartd {ind hidt geftattet.

4. Der Ball darf beim Auffangen odber Anbalten
ieber mit ben Wrmen nody mit den Beinen uriid-
geftofien tverden.

5. Den Gegner am Werfen oder Fangen, am BVor-
oder Buriidlaufen zu Hindern, ift verboten.

6. ©pieler, bie ausd irgend einem Grunde unter
bie feinbliche Partei gerathen, bdiirfen nicht frither am
Spiele theilnehmen, ald big fie fich wieber zivifchen dem
Ball und dem eigenen IMal befinden.

7. Die Stelle wo ber Ball aujgefangen tvurde
ober o er zuerft ben Boden beriihrte (it wo er
etiva Binrollte), Dejeichnet bie quer iiber den Plap ge-
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bende Wurflinie. Auj derfelben darf ber Werfer feits
wirt3 hin- und berlaufen, um den egner itber bie
Ridhtung feined Wurfes ju taufden. Ein Uberfdreiten
diefer Linie beim BWurf ift jedod) nidht geftattet.

8. €in gejdleuderter Ball gilt nur dann
al3 gefangen, wenn ihn einer allein fing. Fangen ihn
mehreve oder toird der Ball vor dem Nuffangen wvon
einem anbern nur beviihrt, fo gilt dad Fangen nicht
und e$ twird angenommen, al3 fei ber Ball niebergefallen.

9. Wirb aber der Ball gefchodt, fo fonnen
ihn mehreve gleidjseitig auffangen. Buviidmwerfen darf
ibn bann nur einer von denen, die {i) am Fangen
betheiligten.

10. Ubectritt eine Partei die Regeln unter 1—9,
fo haben bie Gegner dad Recht, bon der Stelle aus,
wo der Fehler gemacht wurde, einen Schleuderwurf 3u
madjen. Durd) denfelben fann jedodh) bad Mal nidht
erobert tverden.

11. Fliegt der Ball nicht vornher zwifdren ben
Ctangen  Hindburd) odber fliegt er gegen ober iiber
eine Stange, jo tvird ofhne Unterbrechung weiter gefpielt.

12 Bor einen neuen Spiele tverden die Male
gewedfelt und ber Fithrer ber Defiegten Pavtei hat den
eciten BWurf.

&3 fei nod) davor getvarnt, beim Uuffangen bdie
Finger geftredt (gefpreist) su Balter, da bei der Wudt,
mit welder der {dwere Bal geflogen Fommt, Leidht
Lerlepungen (BVerftaudungen u. {. w.) vorfommen.
E8 empfiehlt fih bafer, den Ball mit Halbgefdhlofjener
Fauft, Aem und Brujt zu fangen.

13*
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€tofball.

Bahl der Spieler: 10— 30.

Gerdth biersu: ber Stofball. (S. Spielgerdthe)

Ravenftein befdhreibt diefes von ifhm in Regeln
gefajate, nur fiir Fraftige Spieler fih eignende Spiel
folgendermaBen :

b
3 S ¢
y ¢
’ ) ) ¢ < .
A ) AN : : 4
. ) ) fi ik ¢ .
) < : ¢
> ; 4
(3

Fig. 30.

#Dic Spielbahn mufd minbdeftens 40 Sdyritite
lang und 8 Sdyritte breit und an ihren Enden mit
je swet Malpfahlen verfehen jein. (S. Fig.- 30.)

SQeder Partei, deren Glieder fdon bei der Wahl
genau mit Nummern bejeihnet werben miiffen, nad
deren Reihenfolge jpdter su twerfen ift, wird eined der
Male A und B sugetheilt; und es ift nun bdie Anf.
gabe, ben Ball in dag gegnerije PMal zu werfen,
mwogegen fich bie bedrohte Partei dburd) Buriidftofen
bed Balled su deden fudt. Werfen und Stofen des
Balles im Wedhfel ber beiden Parteien bilden demnad
den Pauptinfalt desd Spieles.



— TS

Dad Werfen gejhieht mit Griff beiber Hinde
und Sdvung der Arme feittvdrtd vorfings in einfach
natiitliher Weife, enttweder aud dem Stand ober mit
Anlauf, jedenfalld aber immer von einer durd) ben Gang
bes ©pieles jebesmal beftimmien, die Bahn rechtivintelig
fhneidenden Wurflinie aud; nur die Wurflinie, auf
weldger bad Spiel beginnt, tvird vorher auf bdie bhalbe
Qange eined gerwdhnlichen Wurfed von der Mitte aus
genommen. Der Wurf felbft foll womsglid) im Bogen
iiber die ihn aufpubalten, besw. abzuftofen juchenden
Gegner binaus gefdhehen, innerhalb der Bahn
und nidht in jdrdger Ridtung, aud) nidt flach nad) ben
Fiigen der Gegner. Dod) hat ber Werfer bas Redht, um
feine Gegner su tdufden, auf der Wurflinie Hin und
Der laufend, {i) einen gelegenen Punft zum Abwurf
bed Balled su twdhlen.

Dag Stogen Dbefteht it einem abwehrenden Stof
mit den Handen nad) dem aufliegenden Ball nody mag
bed Fluged bdesfelben. Fangen ded Ball

fet ber Ball auf bem Standorte d
gefallen. Der gefiofgene Ball ddj
gebalten, bielmehr mmig fein Jhe
Ort, wobhin er etwa nod) tweiter rolks— 3
gemerft tverben, tweil dadburd) bie %utﬂmte fur ben fol
genben LWurf begetd;net 1ird.

Werfen und Stofen verlangt eine je verfchicdene
Qampf-Aufftellung der Parteien, bdie in obiger Ab-
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bilbung veranfdaulidgt ift. Man exrfieht daraus, Hafs
dent jededmaligent Werfer dber ndthige freie Raum ver
ginnt, befonders die Wurflinie freigelajjen werben mufa.
Sdyvieriger ift die Wufgabe ber ftofenben Partei, die
i Forme eined den Bewegungen ded Werfers folgenden
Haufensd, die befleren Balljtoger in der erften, Dedung
und Nadhut in ber jziweiten und britten Reihe, ben
Ball mit Halb erfhobenen Armen in einer Entfernung
eriartet, auf bdie fie die Wurfveite ded fetveiligen
Gegnerd {dapt.

Nad) diefen Crlduterungen ift folgender Gang dHe3
Gpieles leicht verftandlid). Aufftellung der Gegner-
fharert nadh der Beidhnung. Nr. 1 der Partei A Hat
ben erften Wurf (Jofexrn ndmlich) bei ber Theilung
ber Gpieler B bdie erfte Wahl Hatte), die Partei B
Dat ben Gtof; gleidviel, ob mnun bdiefer gelingt
oder nicht, fo wird der Punft, two ber von A ges
worfene Ball nieperfallt (am beflen von einem Spiel-
ordbrer dburd) Antreten auf bie neue Stoflinie, wo
foldhe bel ¢ auf bie Gremge trifft), genan Demerft; e3
fei bied a. Nun gilt die Linie b ¢ ald Wurflinie fiic
bie Partet B, Ddeven erfler Mann nun feinerfeitd
feinen eriten Wurf thut, den bdie Partei 4 juriiditopt.
Hievauf Wurf durd) den veiten PDann der Partei
A und fo fort. ©So fdwantt ber Kampf feriiber und
hiniiber, big burd) gliidliche und gefdhidte Wiirfe und
Ctdge die eine Schar bid in bie Nabe ihres Males
suriidgedrangt wird. Hier gilt es, den lepten ent-
{dheibenden Wurf abjutvehren, der 31w if e n den Mahl-
pfablen durdh in pa3 Mal zu gefdjehen Hat, und two-
bei die bedbrangten Spieler in bew Male {elbft Stellung
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nebmen. §ft ber Wurf bemungeadhtet gelungen, fo
ift bag Spiel entidhieben und e3 beginnt mit Wedhfel
ber TMale ein neuer Spielgang”.

1L Tarfipiele.

Dag Jiegenjpiel.
(Birenjpiel ; bie Wadhtel.)

Bahl ber Spieler: 6—15.
Ale Spieler mit Ausnahme eined Ausgelojten
ftellen fih in einem Palbfreife A4 (1. Fig. 81) auf

B
o = 20 Schritte.

Fig. 31.

und beseidhnen ihre Standpldte durd) ©Steine. Jeber
ift mit einem HO—60 cm langen, zemlich fdweren
BWurf{tode (ein leidhter Stod taugt nichtd) verjehen.

Ungefdhr im Mittelpunfte des ganzen Qreifed
bejeichnet ein Stein B bdie Hittte, auf twelder ein
Holzitiid, die Biege, bevart aufgelegt ijt, dafg e3 bei
der [leifeften Beriihrung herabfdllt. 20 Sdritte Hinter
ber Diitte befindet fih dbag durdy eimen Stein, Pfahl
ober Baum begeichnete Laufmal C.
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Dad ©piel verlduft folgenbermajen. Der borher
NAuggelojte ftellt fidh al3 Wadyter (D) neben bdie
Hiitte und Hat die Wufgabe, bie Jiege, jobald fie von
einem ©pieler Herabgetvorfen tird, toieder aufzulegen.
Die Opieler werfen nun einer nadh) dem anbern bvon
ibren Standpligen ausd bie Wurjftdde nad) ber Jiege.
Trifit feiner, fo miiffen alle nod) bem Laufmale C laufen,
dasfelbe mit ben DHinben berithren, bei bem Riidlaufe
die Wurfftode, gleidhgiltig tveldhe, aufheben und damn
auf bie Blape zuriidfehren. Unterdefjen Hat aber der
LWachter einen der Plibke befest, o dajd einer ber Buriid-
fehrendent Yeer ausgefht. Derjelbe Hhat dann dasg Amt
bes Wadyters ju itbernehmen.

Wird jeboh) bdie Jiege von einem getroffen, jo
wuft der Waditer: ,Die Jiege medert!” Yuf
diefen FRuf (nidht frither!) verlaffen bie Spieler die
Standplige, ergreifen bdie Wurfjtode, hlagen mit
denjelben einmal aufdie Hiitte und fehren jo rafd als
mbglich zu ben Plagen guriid. Wahrend dies die Spieler
thun, legt Der Wiadjter die Jiege auf die Hiitte und
verfidert fih bann {hnell eines Plapesd. Der 1lbrig-
bleibende toird baun an feiner Stelle Wadyter.

Dafs dad Werfen aud immer groferen Entfer-
nungen erfolgen und damit eine treffliche Ubung twerben
fonn, braud)t wohl nur angedeutet ju iverben. °

Dad Steinfpiel.
(nGeifen’.)
Bahl dber Spieler: 4—10.
Sn ben moglichjt ebenen und fefien Boben twird
ein Redted ¢ b ¢ d (. Fig. 32) von 10 b3 12
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Sdyritten Qinge und 5—6 Sdiritten Breite in ben
Boben geriffen ober mit Ralfbrei gejogen. fnapp an
ber inneren ©eite ber Linie o b tverben in ¢ 3—4
fauftgrofie ©teine einer auj ben anberen gelegt. Die-
felbert bilden das Biel (die Geis), nad) weldjem mit
fladen Steinen von 5—6 cm Durdymeffer getworfen-
wird. Neben bad Jiel, dod) jo, baid er nicht getroffen

Fia. 32.

werben fanm, flellt fid) ein durch Abzdahlen oder jonit-
wie sum Wadter Beftimmier. WAle iibrigen Spieler
ftellen fidh, nachbem fie unter fidh die Reibenfolge, in
welder fie werfen follen, vereinbart Patten, auf ber
Linie ¢ d auf, um von f aus, einer nad) dem anberen,
nady dem Biele zu werfer. Sobald dasfelbe umgetworfen
wird, hat ber Widhter ed wieder aufjurichten. Aufgabe
bei diefem Spiele ift e8 nun fiir jeden Spieler, feinen
geworfenen ©tein ivieder st Holen, ohne dabei vom
Wachter innerhald ded Haumed a b ¢ d, welder als
vberboten gilt, ertvifdt zu twerden.

Regeln:

1. @3 barf nur in der vorberbeftimmten Reifen-
folge getorfen twerden. Wer getvorfen BHat, flellt fich
ald lepter in bie Heibe.
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2. Der Widgter darf einen innerhalb be3 Redht-
eded nur donn giltig bevithren, tvenn bas Fiel auf-
geridtet ift. TWird da3 Biel umgeworfen, jo mujs er
3 erft vieder aufjtellen, um einen berithren zu bitrfen.

3. Da3 Redit zu einem neuen Wurfe ertvirbt fich
jeder nur badburd), dajs er feinen Stein holt, wobet
er jebod) dburd da3 Redted laufen mufs.
Wird er babei innerhalb bed Noumed vom Wadjter
beriihet, fo (65t er Diefen ab unbd der Hisherige Wachter
tritt an feine Stelle ald Werfender ein. Nacdhdem bas
Holen faft unmoglich ift, jolange dag Biel nidht ume
getworfen ift, o wartet jeber ©pieler, bi3 irgend ein
Genoffe ba3d Biel trifft.

4. Qiegt ber Stein auferhalb der Linie a b, 3. B.
in g, fo fann ber ©pieler mit ihm ofneteiterd nad
ber Wurflinie ¢ d zuriidfehren. Erideint es ihm aber
nidjt rathiam, gleidh den Riidlauf zu twagen, jo darf
er bid zu einem giinjtigen ugenblide draufen bleiben.
Gr fann aud), ben Stein b3 zur Linie ¢ b vorfdieben,
mujg aber immer mit feinem Steine dburd) Hand oder
Fup in Beriihrung bleiben. Thut er ed nicht, fo faun
er vom Wadpter giltig beriihrt tverden.

5. Qiegt der ©tein innerfalb ded Redhtedes, 3. B.
in 7, jo mujg der Epieler zuerft mit dbem Steine
bie Qinie @ b beviihren, um guriidloufen zu biirfen,
Thut er e3 nidht, fo wird er Wadpter.

6. Qduft ein ©Spieler auperhalb ve3 Nechtedes
hinau3d ober zuriid oder iiberjdhreitet er beim Laufen
bie Geitengrengen, o iird er Wadjter; besgleidien,
wenn ex a3 Biel umitoft.
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7. Greignet e fid), daf3, wihrend der Wadhter
einen berithet, bag Biel von felbft umfallt, jo gilt die
Beriihrung nidht.

8. ®elang e3 feinem, bad Jiel umzuiverfen, fo
miiffen die Spieler auf alle moglide Weife verfuden,
bie Uufmerfjambeit bdes Wachters zu- tdujden, damit
einige Binauggelangen und ifjre Steine YHolen fonnen.
IMifslingen bdie Berfude, fo fann ber Wadhter feine
Abllung verlangen. Sm diefem Falle tritt der erjte in
ver Jeibhenfolge ber Werfer an feinen Plap.

Wil man dem Wachter die Uufgabe verleichtern
fo fann man ftatt der Steine einen DHolztegel o.
bgl. aufftellen. Selbftberftindlidh wird aber Dasz Spiel
baburd) fiir bie Werfenben [divieriger, da der Wadhter
viel fdneller mit dbem Wufridhten fertig toird.

1V. Sampfipicle.

Gefangenen befreien.
(Die Hece.)

Babl der Spieler: 10—30.

Die GSpieler ftellen fih Arm in Arm und bdie
Hanbe mit feft ineinanberveridhlungenen Fingern auf
bie Brujt gelegt, in einem Kreife auf, dad Geficht der
itte zugewendet. €8 ift dabei Sorge ju tragen, dafs
©tarfere und CSdyvadere gleihmapig vertheilt find.
Junerhalb be3 Rreifes befinbet fid) einer, welder die
Rolle des Gefangenen itbernimmt; auBerhalb jteht
ein anberer, der Befreier. Der Gefangene bemitht
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fih nun auf jebe Weife, dburd) Lijt odber Geivalt, den
Qreid, bad Gefangnis, su dburcdhbrecen, toobei er
vom Befreier daburd) unterftiipt tvird, dajs bdiefer bdie
Reihe an Dder vom @efangenen angegriffenen Stelle
augeinanberzudrdngen und damit bad Entjdlitpfen zu
erleichtern fudpt. Ober es iiberfallen auch beide gleich-
seitig einen {dwdderen Spieler und twahrend ber Be-
freier benfelben bei den Beinen fafat und ihn aufhebt, ver-
fucht der Gefangene unten durdygujdlitpfen. Alen bdiefen
Befreiungd- und Entweidungdverjuden leijten aber bie
bad Gefangnid Dbilbenden Spieler Fraftigiten Wider=
ftand, indem fie fi) am der bebrohten Stelle nod) enger
aneinandber fchliefen, ben Oberforper vorbeugen, bie
Beine feitwdrtaftellen u. |. tv. €3 ift ihnen dabei aber
nie geftattel, den ®efangenen mit den Hianben fejtzu-
Halten.

®elingt e5 endlidh bem Gefangenen, an einer
Gtelle durchzubrechen ober fonftwie BHinauszugelangen,
o bat er feine Befreiung erwirft und wird fammt
feittem Befreier von ben beiben abgeltdt, zwifden
welden er entivid.

€3 mufs Dbei Dbiefem Spiele ben ZTheilnehmern
eingepragt werden, alled Stofen oder Treten mit ben
Siigen, Kneipen u..f. w. fowohl beim Ungriffe al3
bei ber Abtvehr zu unterlaffen.

Stettenteifjen.

Bafl der Spieler : 83—20.
Bei ber HJujammenitellung bder Parteien muf3
bavauf gefeben terden, bafd diefelben nidt nur an
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Bapl gleidh grof find, jondern fih aud) an Rraft
moglidhit dag Gleihgetvicht halten. Jebe Partei bilbet
eine Reihe Nebeneinanderftehender (eine Stirnreife), die
eingelnen einen ziemlih) grofen Sdritt von einander
entfernt und bdburdh Handfafjung — am bejten fo, dajs
fie fi) gegenjeitig an bden Pandgelenfen fafjen — feit
perbunben. Die beiden Reihen ftehen auf 20—30
©dyritte einanber gegeniiber. Aus jener Reibe, bdie
nad) der vor Croffnung bed Spieles getrojfenen Ver-
einbarung mit dem Ungriff Deginnt, ftiltmt nun
einer gegen bie Reibe bder Gegner, um diefelbe an
irgend einer Stelle durd) einem twudhtigen Unprall zu
fprengen. @elingt e2 ihm, fo miiffen bdie Deiden,
sifchen denen er durdbrad), ald ,iodt" audtreten,
wabhrend er zu feiner RPartei uvitdfefhrt. Mijslingt
ihm aber Da3 Durchbrechen, welHhesd immer nug
einmal berfudyt werden darf, fo mufs er jelbit
audtreten. €3 fudht Dievauf ein Spieler dber ange:
griffenen Partei die Rette der Gegner im rafden Un-
lauf zu fprengen, rwobei felbjtverftandlich die gleichen=
Bejtimmungen, gelten. Jn diejer Weife erfolgt ab-
wed)felnd von jedber Partei Lald Angriff bald Wbivehr,
bid eine Partei entweder fAmmilide (natiirlidy mit Aus-
nabute de3 lebten) oder eine vorfer Deftimmte Unzahl
©pieler verloven BHat.

Statt die Gejprengten ald todt auszufdeiden, Iann man fie
aud) ber Reihe der Gegner jutheilen. ©8 hat zwar diefe Spiel=
weife den Borsug, dajs alle bid yum Shlujs bejdhaftigt bleiben,
empfiehlt fidh aber dod) nidht reht, weil die gegen ihren Willen
bem Feinbe sugetheilten nur ju gevne geneigt find, einen von

ihren friibern Genofien unternommenen Angrifi nidt ernjthajt
abwehren.
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Abdanderung: Kettenreifien im Kreije.

Das Sptel fann aud) |0 getrieben werden, dajs ohne Theilung
in zwei Parteien die Spieler fidh Arm in Arm mit feftoer-
flungenen Hdnden in einem Kreife aufftellen, bad Geficht
nad) innen. Auf ded Spielleiters Juruf. ,Lod!" gehen fie
nun unter ftetem Irdftigen Buge vitdwarts, bid ber Kreid an
einer Stelle gefprengt ift. Diejenigen, bei benen die Kette
rief3, miiffen ausideiven. Jft der Kreid fleiner geworben, jo
ift e3 aud) geftattet, juerft vor- und bann rajdh rvidwdrtdzu=
geben, um durd) einen ploglidhen Rud dad Sprengen herbei-
sujiibren. Dasd Spiel wird fo lange fortgefest, bis nur mebhr
vier Spieler iibrig find.

FTaugiehen.
(Beiltanmpf.)

Babl ber Gpieler: 10—50.

Bei bdiefent Spiele mujs bie Theilung in zive
Parteien derart erfolgen, dajs Ddigfelben nidht an Bahl,
fondern an Sraft einander gleid) find. Jede Partet
exfafat eine Halfte bed Biehtaues (. Spielgerdthe) und
vertheilt ijre Genoffen {o, daj3 bder eine lintg, bev
anbdere rechtd bom Taue fich Defindet. Bivifhen bden
fig angefichtd gegeniiberftehenden Parteien foll nodh ein
Ctitd vom Tan frei bleiben. Wuf den Ruf de3d Spiel-
Jfeiterd: ,Q08!" ober: ,Eing, swei, —drei!l” beginnen
nun die Parteien rufig und ftetig, ober, bei der Gefabr,
befiegt zu twerden, rudweife und im ZTafte (,Hoh!
rud!“) au ziehen. Cin Forigreifen am Tan nad
per Mitte ober gar fiber diefe hinaus ift Hiebei nicht
geftattet. Gelingt e3 einer Partei, bie Gegner iiber
die vorber bejtimmte Grenge (eine Furche, einen Graben
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0. bgl.) oder bi3 zu einer beftimmten Yinter thr [lie-
genden Stelle 3u giechen, jo hat fie gewonnen. Gelingt
e3 nidt, fo bleibt der Rampf unentidieben,

Ubdnderungen:

1. Die Parteien ftellen {id) o auf, vafs fie fidh) die Niicen
sufehren, wobei dann das Tau iiber eine Schulter gelegt
und von vorn gefafst wird.

2. Bon jeder YPartei fajst je einer dad Tau-Enve. Die
iibrigen jteben 15—30 Sdyritte vom Taue entfernt. Auf ben
Ruf ded Spielleiterd; ,L 03!” ftfivzen fie rafdh vor, faffen
bad Tau und Heginnen ju ziehen.

3. Die Parteien, 4 und B, ftehen wie bei 2. vom
Taue entfernt; bie Taubdlfte vor ber Partei 4 gehort
jebod) ber Partei B unb umgefehrt. Auf den Befehl bes
©pielleiterd, welder bei biefer Art ded Kampfed basd Tau
in ber Mitte halten mufs, laufen beidbe Povteien vajd vore
warts, weiden jid) beim Sufjammentreffen  aus und erfaffen
bie ibnen gehbrige Tauhalfte. Dad Siehen wie fonit.

Ringender ftreid.
(Tiirkentopf.)

Babhl der Spieler: 8— 30.

Um einen in bden Boben geftofenen Piah! von
ungefdbr 70 cm Pohe oder aud) um eine Hilzerne,
runde und Hohle Sdule von gleider Hohe twird bas
an ben @nden feftzujammengebundene Biehtau ring=
formig gelegt. Die nad) Rraft und Groge gleidhmdpig
vertheilten Spieler ftellen fih um basfelbe, erfafen e3
mit beiben Handen und beginnen bdanm, je nadybem e3
vorher vereinbart wird, nad) lint3 ober nad) redhts su
biipfen ober zu laufen, 6i3 bom Spielleiter obder einem
pamit betrauten Gpieler ber Ruf erfolgt: ,Riidwarts
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— 3ieht!”. Uuf dad bin fudht nun bdie eine RKreis-
halfte die anbere an ben Pfahl Hevanguziehen. LWer
babei ben Pfahl Deviihrt ober twer, um bie Berithrung
sut vermeibdent, den @riff am Tau aufgibt, tritt aus, nidt
aber, wer iiber ben Pfabl fpringt. Naddem fich biexs
auf bie iibrigen Spieler wieber entfprechend vertheilten,
beginnt bad ©piel von Neuem und wird folange fort:
gefept, bi3 nur jwei iibrig bleiben. Jiwifdhen bdiefen
beiben entpinnt fig nun bder lepte Rampj. Der brig-
bleibende ift Sieger im Syiele.

Diefem OSpiele Taun aud) eine anbere Form ge-
geben werben, woburd) zwar bad Wefen eined Kampfipieles
vecloven gebt, aber aud) fein Gpicler ju lAngerver Unthatigkeit
verbammt wird. Statt nimlih denjenigen, welder den Pfahl
berithrte oder [oslief, ausdzujdjeiven, (4[5t man ihn in den
Rreid treten, in weldem er, wibhrend das Spiel fortgefelst
wird, fid) folange im Audweidjen iitben ¥ann, b3 er von einem
anderen abgelddt wird. Darauf reiht er fidh wieber ein. Diefe
Form eignet fidy befonders fiir junge Spieler.

St fein Kau vorhanden, fo Munen fidh die Spieler ges
aenfeitig an den Handgelenfen fafjen. Lafst einer beim Biehen
103, o mufs nidht nur biefer, jondern qud) fein Genoffe, mit
bem ¢r Griff hatte, austreten. Sonft wie oben.

Dafs ¢3 ju diefem Spiele nidht geradbe eined Pfahles
oder ciner Sdule bebarf, liegt nabe. Findige Spieler wiffen fidy
immer ju belfen. So Edunen fie 3 B. um einen Sand- oder
Sdneehaufen, um eine fleine Grube den Kreid bilden und
Beftimmen, bajs jeder, et Geineintritt, audjdeidben mufs. Obver
e8 mwerben je nad) ber Grope Des Kreifed eine Anzahl Keulen,
oltegel aufgeftellt pber Stibden, Bweige in den Boden ge-
jtedt und bdad Ummwerfen eined bdiefer Hinderniffe mit dem
Austreten beftraft.
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Der Reiterfampf.

Babl der Spieler: 10—100.

Der Plap fitr diefes KRampffpiel foll aud tweicem
Rafenboden bejteben, um bad Fallen moglichit unge.
fapelig su madjen.

Die Gefpieljdhaft wird in zwei gleidftarfe Par-
teien getheilt, von Denen fic) jebe einen Unfithrer tafit.
Qeptere ordnen bann ihre Schaven devart, bafg fe jwei
Gleidgroe ein Paar bilden. Jn jedbem Paave ftellt
einer a3 Nferd, Der anbere den Reiter vor. Beibe
Rarteien jtellen fidg in einiger Entfernung einanbder
gegeniiber auf, nachdem {eder Unfithrer nody vorfer
einen Plap hinter feiner Abtheilung ald M a [ beftimmte,
in weldes fich die im Kampfe beftegten Gegner zu be-
geben Baben,

Auf des ©pielleiters Beichen zum Beginne er-
folgt nun der Befeh! der Anfithrer: ,Aufgefefien”!,
mworauf fidh) jeber Reiter auf den Ritden (nidht auf
die Sdultern) feines Pferded feht, um, fjobald ber
weitere Befehl sum Ungriffe gegeben wird, fidh in bie
entgegenftiivmenden feindlicdgen Reiben zu ftirzen und
im €ingelfampie die Gegner zu befiegen, d. §. vom
Pferbe herabzutverfen.

Sene Partei, toelche nach Ablauf der vom Spiel-
leiter vorber Deflimmien Beit, 3. B. 5 WMinuten, mehr
befiegte ®eqner aufmweist, Hat gefieat. Sollte jedod) bie
Bahl der DBefiegten auf beiven Seiten gleih und fo-
mit der Rampj unentidhieden fein, fo wird nod) ein
sweites Gefedit von Hirzerer Dauer angeordnet und je
nach) bem Wusdgange desdfelben Sieg oder Berluft den
WVarteien suerfannt. Jm nachiten Spiele werben bdie

14
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Rollen zwijden Pferd und Reiter gewedsfelt und na-
titelich) aud) zwei anbere Unfiihrer gewdhlt.

Regeln:

1. Die eine Partei mufs fic) mit einem Abgeichen
verfehen.

2. Der Kampf findet ,Mann gegen Mann” {tatt.
@3 ift baber nicht gejtattet, dafs stvei odber mefrere
einen egner angreifen.

3. Desgleichen gilt e al3 unehrenhaft und nidht
erlaubt, einen egner von riidivhrtd anzugreifer.
Thut 3 einer, fo wird er vom Iveiteren efechte aus-
gefchlofjen.

4. Jedber Befiegte, d. §. vom Llerbe herabgetvor:
ferte, darf fich nicht mehr am Rampfe betheiligen, jon«
dern muid fidh ofhne Beriveilen und ohne irgendivie in
ven Rampf einjugreifen, in3 Gefangenenmal der Geg=
ner Degeben.

5. Die Pferde follen {id) darauf befdyranten, ihre
Reiter fefzuhatten. Um Kampfe feldft diirfen fie nur
durd) Schieben, jedoch ohne Gebraud) der Hinbe, theil-
tehmen. Treten mit den Fiigen ober Beinftellen ift
nicht “erlaubt.

Pielreifen.
(flber ben Stridy zlehen.)

Bapl der Spieler: 10—100.

Auch bet diefem Spiele Fampfen stvei gleidh ftarfe
Parteien gegeneinander. Jebe derfelben ertdhlt fid)
einen Fiihrer, teldher durd) eine Binbde, ein Tudy um
dert Arm oder Hut erfennbar fein mufs. Ein Seil ober
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eine ftarfe in Den Boden geriffene Furche theilt bden
Rampiplap in jwoei Felber und bilbet die Grenye,
weldie bie beiden die Felber befeht Haltenden Parteien
trennt. Diefe Grenge foll fo lang fein, dajs iy bdie
Parteien zu beiden Seiten bderfelben fret und unge-
hemmt entwideln onnen; andy miiffen ihre Endpuntte
ourd) Steine oder Stbe begeichnet fein.

€3 hHanbelt fid nun fiir jedbe Partei barum, durd
Lijt oder Gewalt Gegner iiber die Grenze zu ziehen.
Wer Devitbergesogen oder itberhaupt im fremden Felde
feftgebalten wird, erhalt bom Fiihrer drei leidhte Schlage
mit ber Hand und iird badurdh) Gefangener; als
folder mujd er fidh in basd Binter jeder Partei Biezu
beftimmte SMal begeben. ©Solange jedbod) einer nodh
nicht bie brei Scdhlige vom Fiihrer ethalten hHat, fann
er fid) immer von ben Gegnern lodveifen; aud) diirfen
ihm Dbabei Genoffen feiner Partei jebe Hilfe leiften.
Dag Hiniibersiehen tvird daburd) bewerfftelligt, bdafs
man den Gegner um den Leib fafst ober an demt Arme
ergreift. Lebtered fommt Bhaufiger vor und empfiehit
e3 fih baber, die Hembddrmel Hi3 zu den Ychjeln auf-
fdhiirzen su laffen. Die Parteien find im dibrigen bei
ibren Verfudhen, Gegner iiber die Grenze su jdhaffen,
in feiner Weife behindert, Die Einfille ing feindliche
Gebiet Ednuen fowohl bon Einzelnen, ald von Heineren,
gejhloflen vorgehenden Abtheilungen exrfolgen; aud
ift ed jeberseit geftattet, den ®egner durd) Seitenan-
griffe im Riiden 3u faffen und iiber die Grenge zu
fdieben. Ausgefdhlofien find nur die Einfille, welde
auferhalb der Grenge d. . um ihre Endpunfte Herum
audgefithrt werben. Diejenige Partei, weldhe suerft die

14%
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porher vereinbarte Babl von Gefangenen madt (3. B-
bei 30 Gpielern bier), hat gewonnen,

Regeln:

1. Der Fithrer darf fich am Biehen ober Schieben
felbft nidjt betheiligen. Thut er e3 oder iiberfdreitet
er die ®renge, fo gilt er al3 gefangen und muid durd
eien anberen Parteigenofjen erfelst tverden,

2. Wer den feindlichen Fiihrer in der Abficht an-
greift, ihn iiber bie Grenge ju ziehen oder zu jdjieben,
gilt ebenfalld af3 gefangen.

3. MWer um bdie Cndpunfte der Grenge Bherum
ind gegnerifcge Feld einfallt, gilt al3 gefangen.

4. Seder ®efangene twird ind Gefangenenmal ab-
gefitbrt und mufs dort bid sur Beendignng des Epieles
vertveilen.

Stiurmen.

Bahl ber Spiefer: 20—100.

Der geeignetite Plak fiiv diefes Kampffpiel ijt ein
fleiner, freijtehender, nad) allen Seiten abidjitfjiger
Crdhiigel, eine fteile Bofdung oder eine jonbdige An-
hobe ; befindet fich auf dem Spielplape eine fiiv diefen
Bwed befonders angelegte Schange, dann umjo beffer.

Lon den beiden unter felbftgervahiten A n fiihrern
fampfenden Parteien erhalt die eine die Anfgabe, die
Oihen zu befepen und zu vertheidigen, die anbdere,
bie Hohe su crjtitvmen und eingunehmen, wad erveicht
ift, fobald fammtlidge Bertheidiger BHeruntergejdhafit
find. Gntiprechend diefer Aufgabe wvertheilt ber Un-
fithrer der die Hihe befept Haltenden Partei feine Mann=



fhaft bevart, Dafs die Ungriffe nach allen Seiten mit
Griolg abgefchlagen iverden Eommen. Gr felbit mit
einer Ubtheilung, twelder aucdh der Schub unbd die Ver-
theidigung ber Fahne anvertvaut ijt, nimmt in ber
Mitte Aufitellung, wm fobald es noththut, Unterjtibung
nad) einer gefdhrbeten Stelle abjdjicden oder felbit
bald da, bald dort mit einem fleinen Trvupp eingreifen
su founen. Won feiner Umijicht, von bem genauen
Befolgen der von ihm getroffenen WUnordnungen, foivie
dabon, dafs fid) jebe Wbtheilung auf bie Vertheidigung
bed ihr angewiefenen Poftend bejdrintt, Hangt €3 ab,
pb bie BVertheidigung eine erfolgreidhe ober ivenigjtens
eine miglidjt Hartuddige und fiir die Angreifer vers
Tufteeiche twird.

Der Unfithrer ber angreifenden Partei theilt feine
Mannidhaft in mebhrere, von Untevanfithrern befehligte
Abtheilungent, um die vom Feinde befehte Hohe von
ver{dhiedenen Puntten aus gleidhzeitiq ober hinterein-
anber angreifen zu laffen. @r felbjt bleibt mit einer
Abtheilung in der Referve, um je nad)y Umitdnden den
Mngriff auf einen Puntt, der von den Ungegriffenen
weniger 3a9) bertheidigt wird, [friftigft su unterftitpen.
©ieht er, bajd ein  Ungriff abgeldhlagen Iwurde
ober ofte tefentlichen Crfolg fich in bie Ldinge ziebt,
fo gibt er (bielleidht mit einem TPieifhen) ben Befehl
sum Riidzug, um die Wbtheilungen tieder zu famueln
und zu einem neuen Sturm vorfiihren zu laffen.

Um Stitrmer und Vertheibiger unterfdheiden’zu
Fonnen, miiffen {idh) bie einen ober bdie anbern mit
irgend einem Wbzeidhen verfehen.
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Regeln:

1. Jeber Sturm wird mit  einem fraftigen
SHurrah!” eingeleitet.

2. Die CStitrmer bdiirfen die Vertheidbiger nidht an
Den Beinen faffent, bagegen ift e aud) ben BVertheidigern
uidyt geftattet, bie Angriffe durd) Stoge mit den Fiigen
abjuivefren.

3. Dexjenige Vertheidiger, tveldher bon Stitcmern
Derabgesogen oder Berabgetworfen iwird, ift gefangen.

4. Derjenige Ctitrmer, der von Bertheidigern
hinaufgesogen und oben uiebergetvorfen tvird, ift
ebenfalls gefangen.

H. Die Gefangenen diirfen {idh nidgt mehr am
Kampfe betheiligen und miiffen, ofne irgendwie (aud)
nicht durd) Jurufe) zu ftéren, auf dem ifnen ange-
wiefenen Plage bleiben.

6. Die Stiivmer Haben gefiegt, fobald fie alle
Bertheidiger ftberwunden und von ber Hohe Herunter-
gejchafft Haben.

7. Gelingt e3 aber den Gtitvmen nidt, nad
brei Sfiirmen bdie Hobhe zu erobern, {o gilt der WAn-
griff ohne Ridficht auf bie Jahl ber gemadten Ge-
fangenen fiiv abgefchlagen und bdie vertheidigende Par-
tei al3 Siegerin.

Nacd) beendetem Spiele twedhfelu bie Parteien
bie ollen.

Der Neberfall.

Diefes Spiel eignet {id befondbersd auf Turnfabhrien, wo
e3 bie oft unvermeidlide Gintdnigleit des Marjhes auf
vad wirtjamfte unterbricht, die etwa eingefdhldferte TWadbeit
ber Sinne wieber ermwedt und bie jungen Wanbderer unter
ben {rohen und lange nadylingendben Gindriiden, welde ba3
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©piel hervorrief, nicht nur bie Weite e bereitd suriidgelegten
Weged vergeffen, fondern audy bie nod) au iibevwinbenben
Anftrengungen tapfer ertragen ldj8t. Da die Ueberfalle
aufierbem bei ben Kriegdfpielen, deren Sdauplat gemdhnlich
der Wald ift, fehr haufig vorfommen, jo ift dad Spiel aud
hirsu eine treffliche Borjdhule.

©o heimlidy a1 moglich, vielleidht wahrend einer Raft,
{dleicht fich ettwa ein Biertel der Spieler unter einem
durd) Sdlaubeit fich ausseidnenden Fithrer bavon, um
an einer paffenden Stelle fih in den Hinterhalt zu
legen, bie nadjritfende Dauptabibheilung zu itberfallen
und womdglid) in der erflen Berirrung zu prengen.
Wm bied zu wvereitelm, trifit ber Fithrer ber Haupt-
abtheilung auf dem Marfde alle durd) bie Vorficht
gebotenen Borlehrungen, {hidt Spaher nad) vorne und
nad)y ben Geitenr, decdt fidh) auch im Niiden und be-
fieh(t bas gefchloffene, gefechtsbereite Marfdyieren. Euts
deden die Spibher den im PDinterhalt lanernden Feind,
fo ziehen fie fich fhleunigft zuriid und erftatten dem
Unfithrer die Meldung, welcher hievauf die Wbtheilung
fig {chlieBen [df8t und ben Uberfall ertvartet. IMit
SDurrah!” ftirmen nun die Feinbe der Ubtheilung
entgegen, tvelche ben Ungriff fraftig abwebhrt. Sdhlim-
mer ift e3 natiixlich, wenn e3 ben Spdbern nidht
gelang, bdie Feinde auszujorigen. Denn ploglid) jtiivzen
fi) diefelben auf die Wbtheilung, oft in deren Rilden,
und beoor e3 nod) ber lepteren gelang, fidh in eine
Bertheibigungsftelung 3u fepen, ift fie {houn gefprengt
oder ivenigftend in Unorbnuug gevathen. Jit bie
QRampfluft befriedigt, fo gebietet der Unfiihrer Waffen=
rihe und beibe Wbtheilungen ziehen wieder frof) vereint
ihres TWeges.
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Daz Fejtungsipiel, *)

Bahl der Spieler: 30—100.

Bu bdiefen Spiele jindb 50—60 mit Kalber- oder
Rofshaar gefiilite Handballe von 10—12 cm Durd-
mefjer erforberlidy.

Bier Stibe, jeder von 2%/,—3 m Liinge, terden
mit 12—15 Sdritten Abjtand von einander etivg

d
od 03

ot

ol 02

Hig. 33.

15—20 cm tief bderart in ben Boden geftedt, bdajs
fie die Eden eined Bieveded bilben. Ein fiinfter Stab
wird in ber Witte, im Sdnittpunite der Diagonalen,
ebenfo tief eingerammt, (&. Fig 33.)

Ring3 um diefesd Biered wird in einer Entfernung
von fitnf Sdyritlen eine Furde e b ¢ d in ben Boben
geriffen. Die duperen Stabe (1-—4) beseidnen bdie
Aupenfortd einer Feftung, der fiinjte Stab bebeutet

*) RNad) ber von Gizpdi in der ,Monatdjdrift f. b.
Turnwelen”, 1887, gegebenen Sdilbevung.
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bie Citabelle, todhrend die Fuvdhe die Gubere 1lmw.
wallung ovorftellt. Septere faun man aud) durd
Steine begeichnen.

Dem Gpiele fiegt nun folgender Gedante u-
grunde. Jtwei Belagerungdeorpd bdringen gegen Die
Fejtung vor und fudhen diefelbe zn erobern, tvasd ifhnen
gelungen ift, fobald fie fammtliGe Wupenfortd und
bie Citadelle zujammengejhofien hHaben. Die Befa-
pung dagegen fudt alle Ungriffe absujchlagen und
den Ungreifern jo {divere BVerlujte beizubringen, dafs
dieje zum Aufgeben der Belagerung geztoungen {ind.
Dem entipredjend wird die gange Gefpieljdhaft in brei gleid
ftarfe Ubtheilungen, von denen fich jebe einen Anjithrer
twdablt, gefondert. Da aber jede A btheilung ein-
mal al3 Befapung die Feftungvertheidbigen
und zweimal im Berein mit einer anberen
Abtheilung angreifen fol¥, { o (ofen bie Wnfiihrer
untereinander, wer vbon ifuen mit feiner WAbtfeilung
alg erfter, wer al8 jtveiter und wer a3 lebter bdie
Feftung vertheibigen foll.

it bied gefcheben, fo befeht der Anfithrer, tweldher
suerjt bie Bertbeidigung #Hbernimmt und zu  diefem
Bwede die Halfte der gejammten Balle erhalt, bie
Feftung folgendermagen : Er theilt feine ganze Mann-
fhaft in fiinf gleidhe Abtheilungen und iveift jebex
Abtheilung die Vertheidigung eined Fort und der Citabdelle
gu. Cr felbft nimmt feinen Pojten in der Citadelle,
um pon bdort ausd die ganze Vertheidigung zu leiten
und befonderd bedrangten ufenfortd mit feiner Ab-
theilung zu Hilfe zu fommen.
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Unterdeffen Haben fich bie Unfilhrer ber beiden
Belagerungseorps iiber einen gemeinfamen Angriffa-
plan verabredet und aud) fiir den Fall, al3 fie fallen
follten, Bertreter ernannt, die an ihrer Stelle den Be-
febl iibernefmen follen. Sindb bdiefe Lorbereitungen
beendet und die Dben Belagerungdcorps jugetviefenen
Bille zu gleiden Theilen unter fie vertheilt, jo ird
per Wngriff ersffnet.

&5 banbelt fid nun fiir beide angreifenden Ab-
theilungen barum, mit ben Ballen die Stabe umzu-
werfen, wahrend die BVertheidbiger die Stabe zu beden
fucdjen, indbem {ie die Balle auffangen und auperdem
mbglihft viele Ungreifer durd) iwobhlgezielte Wiirfe
treffen.

Regeln:

1. Sebe Abtheilung ift ihrem Anfiihrer zu un-
bebingtem Gehorfam verpfliditet.

2. Die zur BVertheidigung eines Stabed Beftimmten
biirfen nidht su einem anbderen Stabe laufew, fonbdern
miiffen immer auf ihrem Poftenw bleiben. Nur bder
Anfiihrer darf mit feiner Mannjdaft ben mittleren Stad
verlaffer, um bald ba, bald bort unterftiiBend einzus
greifen.

3. Sobalb ber Angrifferdffnetift darf
fein ©tab mehr toeder von einem Bertheidiger
nodh von einem Ungreifer beriihrt werben, um
ign etiwa aufzurichten oder umzuwerfen.

4. Beim Auflefen ber Walle ift e3 tweder ben
Bertheidigern, nod) den Angreifern geftattet, die Ums-
wallung, d. §. die Furdje su iiberjdreiten. Die inner-



— 219 —

halb ber Umivallung su Boden fallenden Wialle ge-
horen den BWertheidigern, die aufBerhald den Ungreifern.

H. Die WBertheidiger ditrfen nur bann tverfen,
wenn fie fid) innerhalb ber Feftung befinbden.

6. Jallt ein Stab, fo gilt die ganze zu feiner
Lertheidigung beftimmt getwefene Abtheilung fiir to bt
und darf fidh von diefem Wugenblide an nidht mebhr
am Kampfe betheiligen, jondbern mujs fig ohne Unf-
enthalt auf ben auBerhalb ded Rampibereiches fitr bie
Zodten der Belagever und Belagerten beftimmten Plap
begeben.

7. Jeder Angreifer, weldyer bon einem Bertheidiger
mit bem DBalle getroffen wird, gilt ald8 todt und
begibt fich auf den Plap filv die Tobdten.

8. Gelingt e ben Ungreifern, bdie fiinf Stibe
mit ben Ballen umguiverfen, bevor fie die Halfte threr
Pannjdaften verloren bhaben, fo BHaben fie gefiegt;
gelingt died nicht, fo Haben die BVertheidiger gefiegt.

Nauber und Gendarmen.

Babhl der Spieler: 20—100.

Crforberlidier NRaum: 300—400 Sdritte im
Gebiert.

Diefed Sypiel ift nur in einem Walbe ousfithr-
bar, teldjer veihe Gelegenbeit zu Berfteden bietet;
aud) mufd der ausgewdhite Plas fo  bejdhaffen fein,
daf8 bie Grengen nad) allen Seiten gut beftimmt werden
fonnen.

Die gange Gefpielfchaft wird in zwei gleid ftarfe
Parteien, in Rduber und Gendarm en getheilt und
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iebe berfelben wdhlt fich eimen Hauptmann, dem
unmweigerlidger Gehorfam geleiftet werben mujs.

Die Gendarvmen, welde mit einem deutlich ficht-
baren Ubgeichen verfehen fein mitffen, legen fid) an
einer ihnen paffend erfdeinenden Stelle eine Burg
an, deren llmfang genau begrenzt fein mujs. Bur Un-
lage eignet fid) Dafer am beften eine Hoble, eine Schludht,
eine fletne, von Oebiijden umfdumte Kichtung ober
bergleidien. n diefer Burg bleibt ber Hauptmann
ber Gendbarmen mit einem Theile der WMaunfdaft ald
Befabung, um die eingelieferten Gefangenen su betachen.
Wihrend bie Gendarmen bdamit bejddaftigt find, zer-
ftreuen fidh die RNduber, nacdhdem fie fich nod) vorher
iiber bie nothwendigen Warnungsrufe u. {. . ver-
ftindigt DHatten, und verfteden fich im Walbe fo qut
al3 mbglid. Syeber Rauber Hanbdelt zwar nad) eigenem
Grmeffen, allein er mufs im Jntereffe feiner Genofjen
alfed unterlaffen, wa3 den Gendarmen die Aufgabe er
Teidtern fonnte. Seded Geraujd), jeber itberiliiffige
Ruf ift su permeiben ; die Rauber mitffen verjteben,
fo gerdufchlod al3 moglidh) gu Hanbdeln, die Ileinjte fidh
bietende Decdung zu beniipen, die Gendbarmen zu taujden,
wm fie von der Verfolgung eines Genojjen abjulenten,
einen gefahrbeten Genofjen auf die verabredete Weife
(3. B. durd) bas3 Nadahmen ded RKAuzdenrufes, durd)
einen leifen Pfiff) su warnen u. §. . Dafé ed jhimpflic)
ift wenn ein gefangener Riuber die Werjtede feiner
®enoffen verrdth, ift felbitverjtandlich.

Nadhdem mindeftend 10 Minuten vom Jeitpunite
an, o fid) bie Parteien trennen, verflojlen find, gibt
ber Hauptmann der Gendbarmen feiner Mannjdhaft den
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Befehl, bie Rauber auszuforfhen und gefangen zu
nehmen.  Den Gendarmen ijt e3 babei niemald ge-
ftattet, durcd) Ablegen ober Verbergen ihrer Wbzeichen
bie Rauber zu taujdhen. Jede durdy eine folde Taujdhung
Berbeigefithrte Gefangennahme eines RNaubers gilt nidt.

®efangen ift ein Rauber, wenn er von einem
Gendbarmen 3 Sdlige mit der Hand Hintereinander
erbalten fat. Gr mufs Hierauj dem Gendarmen in die
Burg folgen, ausd welder er jebod) wieder entfliehen
fann, folange er nidt oaud) vom Hauptmann wweitere
3 ©dldge empfangen Hat. Der Gefangennafhme judht
fih aber ein Rduber auf jede Art su entziehen, fei
¢3, bafs er fidh fliichtet, fei e3, dafd er einen Vaum
erflettert ober rafd ein anderes BVerfted auffudt u. §. w.
Gr bdarf jebod) Ddabei mniemal3 bdie Gremgen bded
©pielplapes {iber{dreiten ; denn wenn bied von einem
®endarmen bemerft wird, fo gilt er ald gefangen und
muid auf bie Burg folgen. Fallsd es einem Nduber
nidgt mehr gelingt zu entwijcgen, fo barf er auch ben
Gendarmen an den Handen fefthalten ober biefelben
bindben, um fi) vor ben Edjlagen zu rvetten. EB3
barf ihmaber dbabei fein Genojfe helfen. Fir
Die gefangenen und in ber Burg Dbewwadten NRdauber
aibt e3 audy nody eine Moglichleit, wieder frei zu werden.
®elingt e3 namlic) dem Rauberhauptmann, ungejdlagen
fidg in bie Burg zu jdleiden oder mit Hilfe anberer
Rauber ungefdhlagen in diefelbe eingudringen, jo find alle
bereitd gefangenen Rduber frei und ditrfen aus der Burg
[oufent, um von newem am Spiele theilzunehmen.

Da3 Spiel ift beendet, twenn alle Rinber gefan-
gen finb.
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Der Kamp] um den Etabh.

Babl ber Spieler: 20—100.

Bu diefem Epiele find 25—30 em lange, 2!/
cm dide, an ben Enben gut abgerunbete €tibe erfor-
verlich; die Hilfte derfelben mujsd jdhwary gebeizt jein.

A3 Statte fiiv dben KRampf dient der getwihnliche,
nadh) allen Seilen gqut abgegrenste Epielplag. An zwei
gegeniiberliegenden Seiten besfelben befinben {ich bie
Saommelplape fiivx Dbdie Partefen, aus toelden
fie in ben Rampj ziehen. Uuferdem toird eine Stelle
ald Mal bDegeichnet, von twelder aud bder Spiel-
leiter  Da3 Beihen jum Beginn und Sdlufs bdes
Rampfesd qibt, Streitigleiten {hlidhtet und nady jebem
Gange bie Zahl der Befiegten jeder Bartei ausdruft.

Rachbem bdie gange Gefpielfhajt in ztvei gleid
ftarfe Parteien getheilt twurbe, von Ddemen bdie eine
fdwarge, bie andere weife Stabe erhilt, ziehen fidh
diefelben in die fiir fie Deftimmten Sammelplage zu-
viid, erwdfhlen bdort ifre Filhrer, verabreden f{id) itber
Angriff und BVertheidigung und Harven besd Jeidhens
sur Croffnung des Lampfes. Bei diefem banbdelt es fich
fiiv jede Partei darum, bden Gegnern die Stabe zu
entreifen und bie CEntivafinetenn ju Gefangenen zu
maden. Der gange Kampf wird in drei Gdangen durd-
gefithrt; die Dauer jeded eingelnen Ganges (3ivei bid
hichitens fiinf Minuten) wird vorher vom Spielleiter
feftgefebt unb befannt gegeben. Nady fedem Gange tritt
eine Waffenrube ein, die fampfenden Parteien Fehren
auf ihre Sammelplage zuriid, der Spielleiter iberzeugt
fid), ob die Bahl der im Male eingelieferten Stibe
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gleich ift der Bahl der Gefangenen, und bverfiindet das
Grgebniz. Der dritte Gang ift der entfdeidende und
jene Partei, welde am Schlufie die grofere Sahl von
Gefangenen aufweift, fat gefiegt.

Regeln:

1. Der Stab mujs frei und offen getragen und
parf nidht unter ben RKleidern verftedt iverben.

2. Gtogen und Schlagen mit dem Stabe, fotvie
Ctofen mit den Fithen ift nicht erflaubt.

3. Wer fidh feinen Stab entreifien oder entmin-
ben fdfst, ift befiegt und mufs dem Sieger in3 Mal
folgen, um bort bi3 sum Edluffe ded Kampfesd zu
bleiben.

4. Wer iiber bdie Grengen bdes” KRampfplahed
[)mauégetrteben wird, gilt ebenfalld al3 gefangen

H. Der eroberte Stab witd vom Sieger im Wale
abgeliefert. Auj dem Wege bdorthin ift ber Sieger ,un-
verleplicd)” und Degeinet biefe feine Cigenjchaft
burdy Hodheben beiber Stdbe, in beven Befip ev ift.
Nady Ublieferung bed Befiegten und des eroberten Sta-
bes febhrt er in ben Rampf zuriid.

6. ©obald bad Beidhen zur DBeendigung eines
Ganges gegeben tird, mufs der Kampf fofort abge-
brodjen werden. Wird einem nod) nach diefem Seidhen der
Stab entriffen, fo gilt e3 nidt.

a3 NRitter- und Biirgerpiel.
Bahl der Spieler: 40—100.
Sahn in ,Die deutjhe Turnfunft”, 1816, Dbe-
{chreibt biejes Spiel folgendermafen :
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»Die bejte Bejdjaffenbeit und Gelegenbeit bes Plages
ift fo[qenbe

Cin walbiger Plas von 200—400 Sdritt im
Geviert. Bienenfhonungen und bichted Unterholy find
am beften. Der Plap mufs womiglich vielesd und dichtes
®ebiijd) und aud freie Stellen haben, fowie Erhhungen
und Bertiefungen (Tollen und Tellen) ober Graben.
Die Bahl dber Spieler wird nad) der Stirfe jo einge-
theilt, bafs nad) audgetheilten Befahungen auf beiden
Geiten gleidyviele find. Die eine Spielerichar ftellt Ritter,
die andere B iiv g ervor. Die Ritter haben vier Burgen,
jede eftva 20—50 Edyritte von einer Cde ded Plapes
entfernt. Die Biirger haben eine Stadt inmitten bes
Plages. Die Stadtbefapung mufs wenigitens ywei
Mann und immer jo ftart fein, al3 die Bejapungen
vpon zmwei Burgen jufammen. Wenn 50 — 60 Spieler
find, fo miiffen in bie Stadt vier, in jede Burg jtvet
Mann gelegt twerden.

Dad gange Spiel geht nun darvauf ausd, den Feind
durd) Gefangennehmung feiner Leute jo zu jdhwaden,
vafs er nidht mehr imftande ift, im freien Felde und
offener  Feldfdhladht Widerftand zu leiften. Die Hiezu
nithigen Kampfe werben burd) Ringen gefiihrt.
Die Qeiter ped3 Spieles, die Unfithrer der Syielidharen,
miifien befonderd barauj fehen, daj3 bdasfelbe nidht in
ein bloged Balgen audartet. Schlagen und Stofen ift
niemal8 erfaubt. Um bied zu beywedenr, mujd man
Folgendes beobadjten.

Cine offene Shladt mujd immer vermieden
werden, fo man ifhred Ausganged nidht iemlid) getvifa
ift. Man mujd den Feind von defjen Bejten ab und
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nad) ben feinigen Bin zu siehen und zu Yoden fuchen;
man mufg oft fleine UAbtheilungen oder Eingelne ab-
fchicfen, feine Stelluug, die Starfe feiner Befapungen,
die Drvter, wo er die Gefangenen Halt und betvahrt u.
f. w., augzuforidhen und befundidhaftern ; man muis feine
eingelnen Poften (BVorpojten u. {. w.) abjdneiden
und aufheben, LVerftede und Hinterhalte legen
und aug biefen Haltftdtten bem Feinde Schaden und
Abbruch) thun; falige Wngriffe und Uberfille madjen
u. §. . Der heftigfte Kampf entjteht gewsdhnlid) bei
Gefangennehmungen und den Berfudjen, die Gefangenen
au befreien. Nur geiibte und ringfertige Turner
diirfen zu diefem Rampfipiele gelaffen tverden, und
niemals ein Gemiid) von fehr veridjiedenem Alter. So
diirfen, wenn die Sechzehn: und Siebzehnjdhrigen jpielen,
feine Bmwolf- und Dreizehnjahrigen zugelaffen werbden.
&3 folgen nun bdie nothwendigiten

Spielgefepe:

1. €3 {ind vier Burgen und eine Stabdt.

2. Die Spieler find o vertheilt, dafs8 nadh
befeten Plagen auf jeber Seite gleich viele find.

3. Jn der Stadt mujd immer jo viel Bejagung
fein, al8 in zwei Burgen zujammen.

4. Bet poller Befabung barf fein Plag ge:
nommen werben; bei unvollzahliger durd die fiinj-
fade Bahl derjelben.

5. Unbefepte Plage twerden genomnten und mit
per fitr fie beftimmten Bahl belegt.

6. Ju je ziwei Gefangenen gehort ein Mann
Befapung.

15
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7. Gefangene werden befreit, wenn ber Entjaf
fiinfmal jo zablreidh it al3 ihre BVewader.

8. Gefangene tverden in jedem Fall befreit,
tvenn ber Feind mit feiner gangen nod itbrigen Madt,
die jebod) grofer fein mujd al3 bie -Bahl ver Gefan-
genent, vor den Plap riidt und nur die gefepmdBigen
Bewadjer darin find.

Will eine Anzahl von 16—30 Ritter und Biir-
ger fpielen, fo miiffen {ie 2 jdhrdg gegeneinanbderliegende
Burgen nehmen, bie beiden anberen Burgen und bdie
©tadt aber unbefept und nidht gelten Iaffen.”

Das Kriegdipiel.

Bahl der Spieler beliebig, jedod) nicht unter 100.

Oleidhmie fitr die lesiten Spiele ift aud) fiiv dad Kriegs-
fpiel ein audgedbehnter Wald bdie geeignetfte Crtlidhfeit. Je ab-
wed)felungdretdher dabei die Bodengejtaltung ift, umjop angiehen-
Der 1wird Ddiefed Dden Feldiibungen Ddes Heeres mnadjgealhmie
Spiel, bei weldhem fidh filr vie Spieler die veihite (Selegenheit
bictet sur jreieften Gutfaltung ihrer Selbftthatigkeit, sum rid)-
tigen Grfafjen der jeweiligen, unabhingig von ihrem Willen
burd) den Gegner gefhaffenen Lage und jur rajden, entjdloj-
fenen Durdfiihrunyg gefafster Entidliifle. Gut burdgefiihrt gibt
e5 ein der Wirtlidhfeit jid) moglidft nahernded Bild von dem
Grnfttampfe mit pen Wafferr und den Formen, unter bemen
ev ful) abipielt; e3 ift fomit geeignet, ungesroungen eine treffs
liche Borfdhule fiir ben fiinftigen Krieger zu geben.

RNacypem ztvei gleidhgroBe und fo tweit e3 mbglich
ift, audy gleidjtarfe Parteien unter felbitgerwabhiten An-
fiibrern gebilbet twourben, beftimmt ber ©pielleiter im
allgeneinen bie Gegend, in iwelder dad Spiel burdy-
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gefilhrt tverben foll, bden Beitpunft, wanu der Kampf
beenbet fein oder abgebrodhen twerden muis, jowie den
Blap, wo fid) nad) beendeten Spiele bdie beiden Ub-
theilungen zu jammeln und den Ridmarid) anzutreten
Daben. &ind biefe Umordbnungen getroffen, {o vitdt bie
eine Partei, welder die Uujgabe zufiel, in einer BVer-
theidigungsitellung bie Ungriffe des Feinbes abjutwar-
ten, ab. Um fich fiir bdie Wertheidigung entjprecjend
einrichten zu fdnnen, twird ihr je nad ber Starfe der
Ubtheifungen und nad) ber Grofe bed Terrains eine
halbe bi3 zu einer Stunde Jeit, wihrend twelder
die andere Abtheilung Yagern bleibt, eingerdumt.
©obald ber Unfiihrer einen ihm sur Bertheidigung
giinjtig eridjeinenden Plap gefunden bat, L4j3t er
an einer moglidhjt verftedten Stelle eive Burg an-
legen und biefelbe (burd) Berhaue) befejtigen. Jur Ber-
theibigung der Burg, in deren Iitte die Fabne auf-
gepflanst wird, jowie sur berwadiung der eingelieferten
Gefangenen tird eine BVefapung von 5—10 Mann
bejtimmt. Die anbdere Mannjdjaft vertheilt der UAnfithrer,
welder felbft aud) in ber Burg Dbleibf, folgender=
maRgen: Ungefihr 100 Sdyritte vor ber Burg werden
ringd um diefelbe Doppelpojten (von je 2 Mann)
in foldjer Entfernung voneinanbder aufgeftellt, bdajs es
pem Feinde nidht leiht moglih ift, fidh ungefehen
vurchsufchleichen. Junerhalb diefer Vorpoftentette wer-
bent bann aud allen nod iibrigen Leuten Feldwaden
vort entfprechender Etarfe (6—12 Mann) gebildet,
weldie bie Wufgabe Haben, die Burg gegen eine etwaige
Uberrumpelung zu fdhiiben und, fobald bder Feind
gum  Angriffe fdyreitet, die BVorpoften aufjunehmen.

15%
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Selbfiverftandlidh ijt e, 2af3 jowohl Vorpojten ald
Felbwaden gut gedecfte Stellungen einnehmen, um mog-
lichft lange vom Feinde unbemerft su bleiben, {elbft
aber rafche Ulberfdlle auf Eeinere feindliche %btbet[ungcn
audfiihren zu tdnien.

Nad) WUblauf der ber erften Partei jur Einnahme
ihrer Stellung eingevdumten Jeit riidt der Unfithrer
ber zteiten ‘Portei bor, um vorerft an einer Etelle
su halten, von welder aug ex Sdletdhpairounillen
von 2—3 Manu ausfhidt, mit dem Auftrage, ben
Feind und  peflen Stellung auszuforiden. Sobald es
benfelben gelungen ijt, ettad audzufunbdichaften, iiber=
bringen f{ie fofort ifrem Unfiihrer die Meldoung. Hat
fich diefer auf Grund mehrerer fibereinftimmenden Nady-
ridytent von der Michtigleit derfelben iiberzeugt, fo riidt
er mit feiner ganzen Ubtheilung bis auf ungefahr 300
bi3 400 Edjritte gegen bie feindliche €tellung vor und
{hlagt ein jhnell befeftigted Lager auf, um von da
aud den Angriff zu leiten. Er fendet zu diefem Bwede
Fleinere Abtheilungen von 6 bi3 20 Mann ab, um bie
feinblidjen BVorpoften ober Feldwachen aufsubeben, fei
e3 durdy einen rafden Uberfall, fei e3 burd) ecinen
offenen Ungriff, Dei weldhem der Kampf dburdh regel:
rechted RNingen entidieden wird. Dabei gilt fiir beide
Rarteien die Regel: Der dboppelten feindlidhen
Ubermadit hat fid) jebe AUbBthHeilung obne
eiteren Rampf zu ergeben.

Unterdefjen melden aber audy bie Borpoften ber
angegriffenen Partei das Deranviiden bed Feinded den
niditen Feldwadjen, und diefe wieber dem Anfithrer,
weldher nun feinerfeits die Mafregeln trifft sur fraftigen
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Abtvehr der Ungriffe. Cr jieht zu diefem HBwede die
Felbwaden je nad) Bebarf zu groferen Abtheilungen
sujammen, Ddamit bdiefe ben Feind im offenen Felbe
angreifen oder ihm Hinterhalte legen u. §. tv., um
ibn ouj jebe Weife zu {dhiwaden und zum Aufgeben
bes Angriffes su nothigen. Kleineve Abtheilungen exhalten
wieder ben Wuftrag, todbhrend bed RKambfes jih durd)
bie feinblichen Abtheilungen zu {dHleidhen und va8 Lager
bes Feinves auszufundichaften.

€p ipinnt fi ba3 Gefedht unter bden tvedhjel=
volljten Erideinungen fort, bid e einer Partei gelingt, den
Gegner dervart su fdwdden, bafd zum lekten Ungriffe
auf bie Burg, bzw. dad Lager gefdyritten twerden fann.
it diefelbe (basfelbe) erjtiivmt und die Fahue erobert,
fo ift ber RKampf mit bem Eiege der einmen Partei
entjdjieden. Sollte jedodh der RKampf mit Ablauf der
biefiiv beftimmten Beit nody nidht beendet fjein, f{o
entjcheidet bie Unzahl der Gefangenen den Sieg.

Regeln:

1. Die Parteien miiffen durd) ein leidht jichtbares
Abgeiden au unterjdjeiden fein.

2. Die Untevanfithrer fiir fleineve Abtheilungen
(Felbwadgen u. §. 1.) werben nur vom Anfiihrer bder
Partei ernannt.

3. Den Anfitfrern ift jeder unbedingten Ee-
borfam zu leiften verpflichtet. Wer dagegen fehlt, wird
bor ein Rriegdgericht geftellt. (€. 11.)

4. Die Burg und bad Lager miiffen genau ab-
grengt und dburd) bie Fahne ober, wenn eine {oldpe
1f_epft, durch) ein andered Abzeichen fennilih gemadht
ein,
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5. ®efangene tverben durd) boppelte [bermacht
ober burd) regelredjtes Ringen gemacht und bann in
die Burg ober in3 Lager gebradht.

6. Uuf dem LWege zur Burg oder zum Lager
miiffen die Gefangenen untweigerlid) gehordhen und biirfen
felbft nidhts zu ihrer Befreiung thun. Sie miiffen
auf ®ebeif ihres Vefiegerd ober De3 Fithrerd fidh) ver-
flefen, Binlegen, jdhweigen u. §. tv. Wuf der Burg
pber bem Rager miiffen fie fidh) vollftandig rubig ver-
balten und biirfen nidhtd overrathen. Su entfliehen
ift ihnen nidt gejtattet.

7. Wit eine Ubtheilung, tveldhe Gefangene ab-
liefern 1ill, unfertvegd bom Feinde angegriffen und
befieat (7. 5.), fo {ind dbie Gefangenen wieber frei.

8. ®elingt es einem Feinde, fih unbemertt in
bie Burg (dad Rager) zu fdleichen, jo befreit er ba-
durdy 2 ®efangene, die er mit fih guriicnintme.

9. Wird ber Unfiifrer einer Partei gefangen, fo
ift ber QRamp} beenbdet.

10. Bei bem Sturme auf bdie Burg oder bas
Qager Bandelt e3 fih darum, ben Gegner iiber bie
Grenze zu giehen. Wer Deriibergeogen wird, ift Ge-
fangener.

11. Dag Kriegsgeridht toirh aud bdem Unfithrer
ald Vorfigenden und den HUuteranfithrern zufammen-
geftellt und entfdjeidet in allen Fallen der Gehorfams-
berteigerung.

12. Um Gtreitigfeiten tvifen Dden Parteien
wifrend ded Kampfes su {hlichten, fann ein Waffens
ftillftand gefchloffen und dann ein Schiedgericht berufen -
werben, defjen Entideidbung unter allen Wmitanben gilt.
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B. Wettfampye.

Nud ber grofen Menge von Weitfimpfen wurben nuy

folhe audgemdhlt, beren Anordbnung Tein befondered Gejdjic
erfordert und Deren Betvieh mit feiner vorausdsufehenden Gefahr
— von unberedhenbaren Bufillen natitrlich abgejehen — wver-
bunben ift. Weiterd wurben namentlic) jene Kampfe bevorzugt,
welhe {ich leicht derart anordnen laffen, dajs fie gleidzeitia
aud) von einer beliebig grofien 3abl von Paaren, alfo in
Form von Maffeniibungen ausgefithrt mwerden Idnnen. Jur
wenige, namlidh bdie Kampfe, welde fich innerhaldb eines um
bag Kampferpaar gezogenen Kreifed abfpielen, bilben bievon
eine Ausnahme.
. Keine Aufnahme fandben bie, methodijde Schulung und
115ung erfordernben MWettfdmpfe im eigentlidhen Ringen, Schuell:
ober Dauerlauf, Weit: ober DHodiprung, Steinftofen, Weit-
ober Bielwurf mit dem Gere, Speere oper Cifenftab, im
Distugmwurf, Baljdleudern u. |. w. Jhre Bejdreibung, jowie
eine Anleitung su ihrer Ausfithrung wilvde viel Raum exfordern
und da jie aufierbem feit jeher jum Befipftand de3 bdeutjdhen
Turnend gehbren, o finben fie audy beffer ihre Pflege im
Turnuntervidhite. Dad Gebiet bed Syielplates erleidet da=
burd) gewif feine Befdhranfung. Wer fie aber trofbem aud
in ben Spielftunden treiben will, findet in jebem grdferen
Turnbude die nothige Belehrung. Bezilglidh ihrer Durdhfithrung
modte i) nur vathen, fidh bic crprobten Beftimmungen bder
Wetturnordnung der dbeutfhen Turneridhaft unter alfdlligen,
bem Alter ber Spieler angemefjenen Abidnderungen jur Ridt-
jhnur ju nchmen.

Armgreifen.

Bioei Gegner ftehen fidh einanber gegeniiber. Der
su Grgreifenbe Halt den rechten Wrm frei und offen,
jebocdh nidjt fiber Sdulterhohe, ben linfen auf dem
Riiden. Mit bem rvechten Fufe ift ihm jede Bewegung
sur Berandberung feiner Stellung erlaubf, auf bem
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ber Gtelle su viiden. Der Ungreifer fucht nun
mit  beiben Wrmen bden freien Arm bded Gegners
su erfafien und ihn eine vorher beftimmte Beit, 3. B. 15
Secunben, feflzubalten. Gelingt ithm bdies oder riidt
per Crgriffene mit dem linfen Fufe von ber Stelle,
{o bat er gefiegt.

Avmiefthalten.

Hiebei 1613t einer freitvillig feinen rechten Arm vom
Gegner ergreifen und ed Hanbelt fich fiir ihn darum,
fih unter Beobadhtung der beim , Armgreifen” angege-
benen Stellung innerhalb einer beftimmten Beit frei zu
madcgen. ®elingt e3, jo ift er Sieger.

JiehTanypf.

Dabei {tefen fich die beiben Gegrer in einer Schritt:
ftellung, ben vedhten ober linfen Fuf vorm, gegenitber,
und faffen fidh gegenfeitig am redjten (finfen) Hand-
gelenfe. €8 fudht nun einer den anbderen durd) Biehen
gu nithigen, einen Fup tvegjuftellen ober Hberhaupt
nur zu beben. Wer died thut, Hat verloren. Statt am
Hanbdgelente, fonnen fiG die Gegner aud) mit beiden
Hinden je an einem Dberarme obder Unterarme faffen
ober ben Urm, mit tvelchem fie zieGen, im Elbogens
gelenfe einbangen. Sind Hilzerne over eiferne Ringe von
entfprechender Grofie ober ein ringfsrmig gefdhloffenes
&eil vorhanden, fo fann aud) davan Griff genommen
terben.
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Rann audh fo angeordnet werben, dai3 fid) die Gegner
iiber eine Hinter ihnen befindlide Grenge zu ziehen juden.

Sdyiebefampy.

Die UAnordnung zu diejemt Kampje ift die gleide
wie beim Biehfampfe, nur judt man ben Gegner durd
©djieben ausd der Stellung zu drdngen.

Bieh- und Sdjicbefampf.
(Steirijdringen.)

Die Gegnier ftefen fidh in einer BVor{drittitellung
gegenitber, Die vorgeftellten e (bei Deiden bdie
gleidhen) berithren fich mit ben duferen Fupfanten. Sit
ber redite Fup vorgeftellt, jo geben fich die Gegner die
rechte Hand, fonjt umgelehrt. Die freien Arme twerden
entiweber aufden Riiden gelegt odber auf bie Hiifte geftiipt.
€3 gilt nun, beliebig durd) Jiehen ober Sdjieben, je
naddem fid) die Gelegenbeit bietet, ben Geguer aus feiner
Stellung zu bringen. Dabei darf aber weber ein Rud
angeiwendet nod) bdie freie Hand zu Hilfe genommen
twerben. Wer bei diefem RKampfe genbthigt wird, einen
Fuf su Heben ober wegsujtellen, ift befiegt. Falt aber
einer derart, bafs er bei unberriidtem Stande mit der
freien Hand ben Bobden berithrt, jo entidheidet died nidyts.

Pinffampf mit Stofjen.
(Dahnenfampf.)
Die beiben egner freuzen bie Arme auf ber

Bruft ober auf bem Riiden, Heben ben einen Fup, jeder
ven gleidjen, unbd Giipfen dann aufeinanber ju. €8 gilt
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nun, den Gegner durd) Stofe mit ber linfen oder recdhten
Qeibesfeite gegen den Oberarm (nicht gegen das Geficht)
sum Niederftelen bdes gehobenen Beined zu ndthigen.
Der Gegrier aber judyt ben Stofen auf gefdhidte Weife
(ourdy Seitwdrtss oder Rildwdrtahitpfen, rafhes Drehen
u. bgl.) audzutveiden oder durd) Gegenijtofe su begegnen.
Regel Hiebei ift, dajs mit bem Hitpfoeine nidht gewedyfelt
wetben barf, bid ber Rampf entjdjieben ift. LWer bas
gehobene Bein niederftellt ober wer die Hianbe zu Hilfe
nimmt, Hat verloren.
Hintlampj mit Jiehen.

Dabei faffen fid) bie Gegrier mit einer Hand, der
rechten ober linfen, und einer fjudht den andern durd
Biehen zum Niederjtellen bed gehobenen Beined zu
awingen, ofne jedod) den freien Urm, twelder auf bdie
Hiifte geftiigt oder auf ben Riiden gelegt wird, ge-
braudjen u bdiirfen.

Rann aud) fo angeorbnet werden, dajs fich die
®egner mit Dbeiden Urmen faiffen.

Freier Hintfampf.

Bei diefer Art werden bdie Arme freigehalten und
fteht ¢3 im Belieben ded Eingelnen, den Gegner durdh
Stofen oder Jiehen zu itbertvinden.

Hinflampf im Kreife.

Die bisher angefiihrien Arten ded Hinffampfes
fonnen aud) jo ausdgefubrt unbd erfdwert werben, daf3
die ®egner in einem RKveife, bdeflen Durdymelfer 6—8
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Sdyritte betrigt, fleben und fich befampfen. A3 FRegel
gilt bann: wer dad gehobene Bein niederftellt oder, ofhue
die3 3u thum, diber die Qreislinie Bitpft, Hat verloren,

Ringen im Gritblein.

Der eine fteht mit einem Fufe in einer fleinen
Grube (ober innerhalb eines fleinen auf dem Boben
gesogenen Rreifed), um die Angriffe ded auf ihn lo8=
hintenben ®egnerd abyuwehren. Er daxrf fid) dabei auf
bem in ber Grube ftehenben Fupe nach allen Seiten
dprehen, forwie denn iiberhaupt bei diefem Kampfe tveber
fiit ben einen nod) ben anderen eine Befdranfung in
ber Unmwendung ber Betwegungen, ber riffe — rohe
und ungesiemenbde natiiclid) ausgefdhloffen — ftattfinbdet.
Sobald ber Angegriffene ben Fuf aus der Grube jtellt,
hat er berloven; dagegen ift fein Gegner befiegt, wenn
et bad gehobene Bein niederftellt. Wird ber RKampf
wieberholt, fo taufden die Gegner die Plibe.

Sdyicbefampf im Kreife.

Die Gegner fteben in einem RKreife, defjen Durd)-
mejfer 6— 8 Sdritte betrdgt, in einer Vorfdyrittftellung,
pa3 vorbere Bein gebeugt, faffen fid) an einem Ober-
arme und an einer Sdulter, und juden fidy iiber bie
Rreislinie hinauszujchieben. Wer hiebei gezoungen toird,
mit beiben Fiiflen aus ben RKreife su treten, ijt befiegt.
Statt mit bem angegebenen Griffe fann das Schieben audy
jo erfolgen, 9af3 bie Gegner die rechte Hand gegen bie
redhte, bie linfe gegen die linfe, oder beide Hanbde gegens
einander ftemmen, twobei dann nod) ald weitere Fegel
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feftgeftellt twerben fann, dajs, wer ben rm Friimmt,
ebenfall8 befiegt ift, wenn er aud) nidjt ben Qreid itber-
fdyreitet. Obver die Gegner faffen fih an beiden Ober-
arment und bewirfen jo bag Schieben. Am wertvolljten
wird aber biefe Wettfampfart, tvenn e3 jedem freigeftellt
bleibt, im Qaufe ded Rampfes den Griff nad) Belieben
dndern zu bdiirfen.

Stabjdyiebefampy.

Die Gegner faffen den 2—3 m langen Stab mit
ber einen Hand o, dajsd bie innere. Handildche gegen
bad Stabende ftemmt, mit der andern mebhr nad) ber
IMitte, Sie flellen dann dad eine Bein vor, beugen
basfelbe im RKnie und judgen {ih von der Stelle nach
viidmwirtd iiber eine @renge zu jdhieben, Wer iiber die
hinter ihm liegenbe Grenze gefdhoben mird, ift beftegt.

Der Griff fann aud) jo angeordbnet tverden, dafs
pa3 Stabende unter die Scdulter genommen Wwird, und
3war unter die linfe, wenn dad redhte Bein vorgeftellt
ift, wahrend beide Hanbde nad) ber IMitte su Griff nehmen.

Statt bafs die Gegner Geficht gegen Geficht Stellung
nehmen, fonnen fie aud) Riicden gegen Riiden bag Scyieben
ausfiifren. Dajd dag Sdhieben aud) mit Fwei Stiben
exfolgen fann, braudht twohl nur angedeutet ju tverden.
Die Stibe twerden Hiebei enttweder an ben Enden gebaltent
ober unter bie Schultern genommen,

eilzichen im Kreife.

Gin RKampf zweier Gegner, toobei fich der eine
innerhalb eined Kreijes von 6—8 Sdritten Durdymefier,
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ber anbere auBerhalb beadfelben befinbet. Beide halten
bie Gnben eined 5—6 m langen Seiles gefafst, €3
fucht nun jeder den Gegner iiber bie Kreidlinie zu giehen,
was der ,Jnnere” durd) allmibhlides RKiivzerfaffen bdes
Geiled, der ,Aufere” durd) Laufen um den RKreid in
%erbmbung mit Biehen zu bewertjtelligen fucht. LWer
hinitbergesogen  tird, ift befiegt. Wird der Kampf
wiederholt, fo erfolgt ein Wedhfel in den Hollen.

Jiehen mit dem Nacdengurte.

Das Gerdth zu diefem Wettfampfe ift allbefannt
und bedarf baher feiner Befdreibung. Die Gegner
fteben entweder Riiden gegen Riiden oder Stirn gegen
Stirn, flemmen im erfteren Falle mit den Schultern,
im lepteren mit dem Naden gegen den Gurt, und juden
fid) fo iiber-eine Grenge ober Hid zu einer beftimmten
Stelle zu ziehen. ANes Heiffen und Jerren ift dabei
untecfagt.

Nug dem Kreije treiben.
(Der Kampf um den Plas.)

Die beiden Gegner ftehen innerfhalb eines Kreifes,
vefien. Durdymefler 810 Sdjritte betragt. Wufgabe
bei diefem Wetttampfe ift e, ben Gegner dburd) Schieben,
©togen, Biehen, Aufheben und Tragen, fury auf jede
mogliche Weife ausd dem Kreid zu {dhaffen ober ihn zu
nbthigen, mit beiben Fiifen iiber den RKreid zu treten.
Unterfagt find nur alle hymerzhaften odber unanftan-
bigen ®riffe, bad Berren an den RKleidern oder das
Sdyleifen ded fid) auf den Boben twerfendben Gegners.
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Der Kampf fann aud) fo angeordnet twerben, daf3 ed
gilt, ben Gegner vom RKampfplape ausd bid zu der
Stelle, auf welder ein Schiebsriditer fteht, su drangen.

en Sdjlag abgewinnen,

Diefer Wettfamypf ift in bejonderem Grabe geeignet,
Gefdymeidigleit, Getwandtheit, Edmelligleit im Huswei-
den und im Springen zu itben. €3 Hhanbelt ficd) ndmlid)
barum, bem Gegner einen Sdlag mit der jladyen
Hand auf dben Wrm ober Leib zu geben, ohne von ihm
einet Nadhieb zu erhalten. Sdhlage mit der Fauft
odet auf bag Gefidht jind audgefchiofien, Sdldge auf
bie Hande gelten nicht. Am angiehenditen geftaltet fidh
der Ramypf, wenn nur mit einer Hand gejdhlagen werden
darf, wdhrend die anbeve Hand auf den Riiden gelegt
toird und tweber jur Mithilfe nody jur Abtwehr gebraudht
werben darf. Jur Abwed)dlung fann aud) da3 Sdlagen
mit beiden PHénden geitbt werben, obwohl der Kampf
dbann an Wert verliert.

Weithinfen.

&3 Hanbelt fid fiiv bag Qampferpaar darum, von
einem PMale aud auf ein Jeiden Des Schiedsrichters
eine Deftimmte Strede, etva von 50, 80, 100, Sdritten,
je nad) Ubereinfommen auf dem red)ten oder linfen
Fuge 3u durchhinten. Wer frither die Stelle erveidht,

hat gemwonnen. @Gin Abfepen oder ein Wedhfeln mit
vem Hiipfbeine mad)t basd tveitere Hiipfen ungiltig.
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Wetthiipfen im Hoctijtande.

(Die mwandernden Frojde.)

Die Kampfenden beugen bdie Knie o tief al3
moglich, bie Hinbe auf die Hiiften geftiiht, und Hiipfen
dann in biefem Hodftande nad) einem beftimmten Fiele.
Wer suerft anlangt, ohne abgefebt oder mit den Hanbden
den Bobden beriihrt zu Haben, ift Sieger.

MWettlauf im Kreije.

Auf dem Umfange eines in den Bobden geriffenten
Rreifed von 5—6 m Durdymefler werben in gany gleichen
Abftanden 2 (3, 4) Ldufer aufgeftellt. Anf ein Beichen
beginnen fie nun ju laufen, wobei fie fid auf bem
Umfange zu Halten haben. TWer Hiebei vom Hintermann
beriihrt toird ober wer, um der Berithrung auszutweiden
ober um einen Vorfprung zu gewinnen, nach innen,
. b. nad) ber Qreigmitte su ausweidyt, mufs austreten.
Der Ubrighleibenbe ift Sieger.

Gievlanf.

Eine aud) Crivadiene fjehr anregende Art bded
Wettlaufens. Dabei werden je nad) der Unzahl ber
Theilnehmer ztvei oder mehr gerabe Laufbahuen von
gleicher, genau beftimmter Lange nebeneinander folgender-
mafien Dergevichtet. Auf jeber Laufbahn werben Hinter-
einander in gang gleiden Abftanden 4 Cier (Steine
ober bgl. thun’s audy) fo auf den Boben gelegt, daj3
bag fepte Ci fid) genau am Endpunite der Bahn be-
finbet. Alle Bahnen haben eine gemeinfame, deutlich



240

bezeichnete Ablanfslinie, Hinter ber fih die Laufer, fiiv
jebe Bahn einer, aufjtellen. Auf ein Jeidhen ded Spiel-
leiterd oder auf bdeffen Suruf laufen fie gleichzeitig
aus mif der Aufgabe, jedesd Cieingeln aufjzulefen
und mit ihm Linter die Unlaufslinie zu-
ritdzulaufen, um e8 Ddort niederzulegen. Da
immer nur ein i geholt werben darf, fo mujs jeder
Laufer viermal auds und toieder uriidlaufen. €3
entioidelt fih Jo ein red)t audgiebiger Dauerfdnellauf,
weshalb bie Laufbabn nidht allzulang angelegt ferben
foll. 60 Edyritte bei Knaben, 120—140 Sdritte bei

Griwadfenen bitrften vollfommen geniigen. — Wer
mit ber Wufgabe zuerft fertig wird, ift in feiner Gruppe
Gieger.

Um aun aud den Gruppenfiegern den DHeften Liufer
su ermitteln, werben fovicl Gier al3 Sieger find auf
dpie die Endpunite der Laufbahuen verbindende Gerade
niedergefegt und bann auf ein Beiden fdmmilicde Be-
wetber von der Ablaufsdlinie abgeloffen. Wer uert
mit einem ©i juriidehrt, ift Sieger iiber alle.

Ringen im Liegemn.

Die beiben Gegner liegen neben einander auf dem
Riiden. Auf ein vom Sdiedsridhter gegebened Seidjen
drefen fie fid) rafd) gegen einander, und nun fucht einer
ben anbderen twieber zum Liegen auf bem Jiden u
bringen und in diefer Qage eine bejtimmte Heit, 3. B.
15 Gecunben, fejtsubalten.

Qann aud) fo angeordnet twerden, bafs einer fich
freiwillig auf den Riiden legt, um bvom anderen am
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Umbdrehen und Aufftehen innerhalb einer feftgejesten
Beit perhindert zu tverden.

Jingen um den Untergriff.

Die Gegner ftehen einander gegeniiber, die in den
Qnien leicht gebeugten Beine feitwart3 geftellt, um einen
Dreiten, jideren ©tand zu gewinnen, den Oberfirper
vorgeneigt, die gebeugten WArme feft an den Leib gedriidt.
Aus diefer fiiv Ungriff und Wbtwebr gleidh giinjtigen
Stellung fudjen jie nun, fid) den Untergriff, d. h. den
®riff, twobei ber eine mit beiden Wrmen ben Qeib bHed
anderen umfaft, abjugewinnen. Dies ift einem be-
fonnenen Qémpier gegeniiber nidht fo leidht und erforbert
mandje Liften, Sdjeinbetvegungen, Griffe u. §. .,
bi3 fid) ein ugenblid bietet, ben Griff zu getwinnen
und benfelben eime beftimmte Beit zu behalten ober
ben Geguer unter Beibehaltung des Griffes nad) einem
Biele au dbrdngen oder, u tragen.

C. Sdyerghafte Spicle und Wettfampfe,

Den Bier folgenden Spielen und Wettfampfen wird wohl
niemand hoheren Wert beilegen, ald fie felbft beanfprudyen:
bei Jugendfeften, auf der Raft nach einem Ausfluge oder in
Stunden, wo man fid) miide gehept hat und nidt mehr Neigung
und Luft su einem ernithaften Spiele Defipt, frohliden Beitver-
treidb und Kurgweil su bieten.

Jafob, wo bift du.

Bei Spielern twerben die Uugen verbunbden ; der
eine ift mit einem Plumpfade betwaffnet und jtellt den

16



— 242 —

Herrn, ber anbdeve den Diener Jafob bor. Die
fibrigen bilden umt bdiefelben mit Hanbefaffen einen Kreis,
und haben bie bei biefern Spiele allerdings {hwer erfiill-
bare ufgabe, fidh {till und rubig ju verbalten — fo-
lange e3 moglid) ift. Nadjdbem man Herrn und Diener
einigemale Yerumgedreht Bat, tverben fie losgelaffen
und bag Spiel beginnt. Der Herr jucdht des Dieners,
auf toelchen er ergrimmt ijt, habfajt su twerben unmd
ibn mit bem Plumpjade zu zitdhtigen. Um bder Strafe
sit entgeben, verbalt fih aber Jafob mausdenitille
und jucht immer ausd der Nabe feines Heren gu gelangen.
Ruft nun der Herr: , Fafoh, wo bift bu?”, jo mufs
diefer ztvar mit einem ,Hier!” antworten (oder fdnal-
gen, pfeifen u. dgl.), driidt i) aber gleidjzeitig fdhleunigft
von feinem Ploge, behutfam auf den Behen jdhleichend,
um von feinem PHerrn, der dbem Sdhalle nacdhgeht, nicdt
exwifdht su tverden. So bdauert ba3 Sudjen folange,
bi3 der Derr ben Diener ertwifdht und ihn durdpriigelt.
Beide twerberr bann burd) ein anbdered Paar erfebt.

Wirh dag Spiel in einem FTurnfaale getrieben,
wo bie Nothwenbigleit, einen RKreid zu bilben, entidallt,
fo miiffen die beiben Blinden durch ben Ruf: ,Heif!”
gewarnt terden, tenn fie fid) einem Gerdathe, iiber
welded fie fallen Eonuten, ndbern.

Die blinde Jagd.

Dem  vorigen Spiele ahnlid). An einem Plahle
twerben zwei ettva 4 m lange Seile (Springjdniire)
befeftigt. Bwei ©Spieler, der Jager und bag Wild,
welden bdie ugen verbunben find, erfaffen die Enden
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der Seile und Yaufen um bden Pfahl Herum. Sobald
per Sdger ,Halloh!” ruft, gibt dbag Wild Antwort
(burdy Pfeifen, Sdhnalzen, mit einer Klapper, PBfeife
0. bgl.), jucht aber bem Jdger, ber ed3 su Bajchen
fudht, su entwifden. So geht dbag Spiel fort, bi3
endlid) der Jdger dasd Wild ertvifcht, tworauf beide durdy
ein anbered Paar abgeldst terden,

FTer Edyellenmann.

Die Spieler bilben mit Hanbdefaffen ein Bieved,
befjen Seiten 12—15 Sdyritte lang find. An ben
Eden, 2—3 Edritte von ifhnen entfernt, werden 4 mit
olle ober fonftigem weiden Beug gefitllte Sade fo
gelegt, baj3 jie mit den Diagonalen gleichlanfen.(S. Fig 34.)

& 7

Fig. 34

Bon 3 ausdgeloftert ober freitvillig fich exbietenben
©pielernt fverdent atveien die Augen verbunden; fie jtellen
die Blinden vor. Der bdrilte toirh Sdhellenmann

16%*
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und hangt fih a3 foldher einen Schellentrany wm
(mangel(td an demt, fo thuts aud) ein Pleifdhen, eine
Gdnarre u. dgl.). €8 ift nun Aufgabe der Blinden,
welde mit Plumpfaden bewafjnet find, den Schellen-
mann einzufangen, twobei fie die poffierlichten Purzel-
bdume itber bie ihnen im Wege liegenden Sade Jdhlagen.
Gelingt 2 ihnen endlid), den Schellenmann ju fajfen,
fo twerden alle 3 von andern erfest.

Topfidlagen.

Cin Topf witd als Jiel auf den Boben gefept.
10—20 €dyitte davon ftellt fich ber mit einem derben
©tode bewaffnete Sdliager auf, nadhbem ihm nodh
vorher erlaubt tourbe, die Entfernung vom Topfe ju
feinem ©tanbplage felbft absuidreiten und abjumefien.
Dierauf verbinbet man ihm bie ugen, dreht ihn einige-
male Berum wund fiberldfst e3 ihm bann, fidh beim
Marfhe. nad) dem Topfe zurechtzufinden, ofne aber
mit dbem Stode auf dem Boden, welder natiirlid) von
allen Hinberniffen frei fein mujs, Herumsutaften. Bet
ben Berfuchen, ben ridhtigen Weg einjujdlagen, bdarf
ihn niemand dburd) einen Ruf fisren ober marnen. Glaubt
et fich bem ZTopfe nabe, fo fiihet er den Sdlag und
sar bon oben nacd) unten. Wer ben Topf zer-
fchligt, exhdlt den beftimmten Preis.

©tatt bent Topf auj ben Boden zu ftellen, fann
man ihn aud) in beildufig Sheitelhohe an einer Shnur
aufhdngen. Jn bdiefem Falle erfolgt der Sdhlag von
unten nad) oben.
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Abnlich diefer Beluftigung ift das

Gierjdhlngen.

Bivei Stangen twerben ungefihr 3 Sdyritte von-
einanber in ben Bobden geftedt und oben durd) ein Seil
verbunden. Uuf bdiejed Seil twird mit einer bditnnen
Sdnur ein G aufgehdngt. €3 Handelt jich nun fiir
ven Sdlager, nadypem man ihm die Augen verband und
er einigemale herumgedreht tourbe, mit einem Stode
bag8 Gt zu treffen, toozu ihm 3 von oben Herabsu
fithrenbe Schlage erlaubt find.

Apfelhiipfen.
(Der hebende Biffen.)

An einem Baumajte ober an einem ivagrechten
Balfen tird mit einer Sdnur in Sdeitelhohe der
©pieler ein Apfel aufgehngt. €3 gilt nun, vhne
Mithilfe bex Wrme, tweldhe im dibrigen zwanglos ge-
halten tverden biirfen, durd) Anifpringen ausd bem Stande
vent Apfel mit dem Munde zu fafjen.

Waurjtipringen.

Herridtung toie beim vorigen Scherze. Die Spieler
ftellen fich) aber einer Hinter bem andern in einer Ent-
fernung von 10—12 Sdritten auf und einer nad
bem andern nimmt einen Anlauf und judt im Sprunge
ein Gtiidchen Wurft abjubeifien. Die Hande bdiirfen
babei nidht zur Mithilfe gebraudit werden.
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Tellerjdhlagen.

Wie beim Upfelhitpfen ift hier auf einer Schnur
in Cdeitelhihe ein Teller, etiva in einem Eleinen
Newe, 1o aufgehingt, bajé die riidwdrtige Flade gegen
den Boben gerichtet ijt. €3 gilt nun, bdurd) Hohes
Gpreizen, d. §. jdwunghaftes Deben eined geftredten
Beined den Teller zu berithren.

RNod) luftiger wird der Schery, tvenn uan ben
Teller heimlic) mit Waffer qefiillt hof, weldes fidh
iiber Den afunungélofen Gieger unter dem Gelidyter
der lbrigen ergiefit.

Fudsprellen.
(Der Waliifd.)

Die Gpieler ftehen fid) in wei didt gefdhlofjenen
Jeihen angefidits gegeniiber. yeder fafst zuerjt mit
ber rediten Hand fein eigened linfes Handgefent von
obent Der und mit ber linfen bad rvedjte Handgelent ped
Gegenitberftehenden (bie jogenannte DHanbdilechte), ober
bie @egner foffen fidh mit Dden gleidlen Handen, {o
bafs die Arme Freuzweife verfdhlungen find. Wuf diefe
fo gebilbete fidere Unterlage legt fidh ein Spieler
mit gang fteif geftredtem RKorper, bdie Wrme fejt an-
Yiegend oder nod) bejfer auf der Bruft verjdrankt.
Durd) gleihmapiges Heben und Senfen bringt man
nun pen Wnfliegenden in Sdjvung, und wirft ihn auf
ein beftimmted HSeidhen (3. B. ,1! 2!1—31%) in bie
$ohe uubd eftvad tveiter, jo dajs er von den nadyften
Paaren aufgefangen tvird. Die Paare, an benen er
poritber ift, reiben fih rafdy obem an, fo Dajs bas
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Prellen beliebig lang fortgefeht iwerben fann.  Hat
ber Geprellte genug, jo toird er mit einem lepten
Rude binausgejhnellt. Borher ftellt fidh aber der
Spielleiter an das Enbe ber Paare und erfafét ihn an
ten Avmen, dbamit er beim Niederfprunge auf dbie Fite
3u jtehen Fommt.

Befannt ift e3 wohl, dafs man dbad Fudsprellen
aud) mit einem SLeintuche, deffen Eden und NRanber
von Frdjtigen Spielern gehalten werden, ausfifhren fann.

Gymnaitijder Tany.
(Der Dupfende Kreis.)

Die Spieler bilden einen RKrei3, basd Gefiht bder
Witte sugefehrt und einer vom anbern 2 big 3 Sdhritte
entfernt. Sn ber Mitte fteht der Spielleiter ober ein
bazu ficdh) Eignender mit einer entfprechend langen Schnur,
an beren einem Gnde ein mit Sand gefiillter Beutel
befeftigt ift. Diefe Sdhnur witd nur vom Spielleiter
tajd) im RKreife Herumgejchwoungen, jo dafs ber Beutel
bidit am Boden hinftreidht und gegen bie Fiige bder
am Rreidumfange ©tehenden fdhlagt. Die Kehteren
fucgen aber bem Getroffentverdben durd) Uufpitpfen aus-
sumeidjen. Wer bon dem Beutel ober ber Sdmur ge-
troffen toitd ober iver, um auzzumweidjen, jeinen Plah
verldfgt, mufg austreten. So wird die Sdar bder
Hiipfenden immer feiner, bid nur mehr einer iibrig
bleibt. Diefer it Sieger.

Die Spieler Ionnen fidg aud) fo aufftellen, dafs
fie bie Riiden ober bie eine Leibesdfeite der RKreidmitte
suenben. €3 fonnen aud) Drehungen dem Hiipfen
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sugeordnet tverben u. j. tv. Die jdtverite, nur bon den
Startjten ausfithrbare Art ijt aber die, wenn bie Spieler,
®eficht nady der MWitte, fih auf Hinde und Fige bei
gany geftredtem Rbrper (turnfpradlidy ,, Riegeftiig"),
ftitgen und ber Sdynur durd) Uufbiipfen mit den
Hanven audweidgen. Dem Wujhitpfen fann dann nod
weiterd ein Handeflatihen hinzugeorbnet twerden.

Zer Sampf auf allen Bieven,

il man den unter , Biehen mit dem Naden-
gurte’ (§. dasfelbe) befdhriebenen ernfthaften Wetttamy§
al3 ©pielidjers, der aber veht tiidhtig anfirengt, aus=
fitbren, fo orbme man ihn folgendermafen an: Die
fih den Niiden zufehrenden Rampfer fliigen fich mit
Handen und Fiifen auf dem Boben, ziehen den Gurt
awijden den Beinen Hindburd) und legen ihn iiber den
Qopf auf den Naden. Auf ein Seidhen beginnt bann
bag Siehen. Wer den Gegner eine bejtimmte Strede
weiter ziebt, ift Sieger.

Nody toller twird ber Scery, wenn man den beiden
Kampfern ein Seil je an ein Bein ober an beide
Beine bindet.

Sadhitpfen.

Bon den Theilnehmern toird jeber mit dem gangen
Sorper bis an den Dald inTeinen Sad gejtedt, welder
pann zugebunden wird. Hierauf erden alle in einer
Reibe aufgeftellt unbd e erfolgt dad Beiden zum Hiipfen
nad) bem Siele. Wer dadfelbe zuerft erreicht, hat gefiegt.
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Crleiditert toird bagd Hiipfen, weun der Sack unter
ben Adhfeln feftgebunden wird, fo daig bdie Arme frei
bleiben. — Grivdhnt fei nod), dajd aud) ein Sad-
laufen ausgefihrt werben fann.

Banbdhitpfen.

Dem vorigen Wettfampfe ahnlidh, dodh jdhivieriger,
Dabet werben den Spielern bdie Beine in der Nibe
ber Qnpcdhel mit einem Bande (Sadtude) zujammien:
gebunben. Die Unordnnng fiiv den Wettbampf ift die
gleiche vie oben.

©Sowob! bag Sad- al3 dad Banbdhiipfen Yaffe man
nur auf mweichem Fajen ober Sanbboden ausfiihren,
um Berlepungen beim Fallen zu vermeiden.

Dreibeinlauf.

Die nad) der OGrofe geordneten Spieler ftehen
in einer gefdhioffenen Reile neben einanber. Je zwei
bilben ein Paar und faffen {ich mit den innern Armen
ober legen fich bdiefelben um bie Hiiften. Jebem Paare
verben nun bie nebeneinanderitehenden Beine (vem
red)tjtehenden das linfe, bem lintsftehenden basd redite)
mit einem Banbe, Sadtude ober Riemen zujammen-
gebunden. Wuf ein pom Biele aud gegebened Jeichen
beginnen bdie ‘Baave den LWettlauf. IMan fehe basd
Biel nicht su weit und forge befonders bdafiir, bafs
die Laufbahn feine Unebenbeiten Hat.
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LQauj aufj allen Bieven.

Cin Wettlauf auf Handen und Fiigen nady einem
Biele, twobei Derjenige augtreten mujg, der mit den
Snien den Boben beriifhrt. Der Lauf fann jo angeorbnet
werden, daja enttveder der Kopf ober bdie Fiige bor-
angehen, ober dafs ev feitwdrts audgefiihet wird. Nicht
geringeren ©pafs bereitet ein Lauf auf beiden PHinven
und einem Beine, whhrend bad andere gehoben bleiben
mujs.

Hafenlaufen.

Die Theiluehmer fepen fih in einer Neihe neben-
einanber nieber, freuzen bie Beine, erfaffen mit ber
linfer Hand ben rehten Fup, mit der redhten Hand
ben linfen Fup und mwilzen fich auf folche Weife vor-
wartd (itberpurzeln fid)). Wer zuerft and Jiel fommt,
hat gejiegt.
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Bertheilung
ber Spiele und Wettkampfe auf die eingelnen
Altersitufen.
Unteve Ihl IMittleve Dbere B
Altersftufe | A ltersftufe Altersfiufe

A. Qaufipiele.

Bed.

Sdyneidezed.

LTer Ring.

Kage und Maus,

Fudhs aus  bem
Lody.

Tritten abfdhlagen.

Glude und Geier.

Cdymwavzer Man,

Fag und Nadt.

Holland und See:
fand.

Die Jagd.

Diebjdhlagen.

Edlaglaufen.

B. Ballipiele.

Stehball.
Rreisball,
Radball.
Edball.
Reiterball.

A. Qauffpiele.

Sdneidezed.
Fudhs aud bem
Lody.
Dritten abfchlagen.
Baren{dlagen.
Die Jagd.
Tiebichlagen.
Sdlaglaufen.
Foppen und Fan:
gen.
Wadhter u. Diebe.
Barlaufen.

B. Ballipiele.

Gdball.

Die Jagd.
Beteripiel.
Balltreiben.

| Tamburinfdylagen.

A, Qaufipiele.

Dritten abichlagen.
Die Sdnigeljagd.
Diebihlagen.
Foppei . Fan gen.
Barlaufen.
Felbbar.,

B. Balljpiele,

Gdball.

Die Jagd.

Balltreiben.

Wandball.

Das beutfche Ball:
fpiel.

Bierball.

Ball m. Freiftdtten,

Lamn-Tennis.
Fhorball (Kridet.)

Das deutfche Ball: | Ballonfpiel. l

fptel.
DBierball.
Baftardeln.

' Ballhafchen. .

Fauftball.
LWanbderball,
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Bertheilung der Spiele und Wettfampfe.

lintere Pittlere

Nltersftufe Nltersftufe
Prellball. FTamburinfdlagen.
Geteripiel. Lamwn=-Tennis.
Dreiball. Wanbderball.
Meten, Balhajden.

- Balljagd.
C. Wurfipiele. | Nreisfufball.
: i Thurmball.

Biegenfpiel.
Steinfpiel.

D. Rampfipiele.

Gefangenen be-
freten.
Kettenveifen,
Faugiehen,
Ringender Kreis,
Retterfampf.
Rtelveipen.
Stiivmen.
Feftungsfpiel.
Rauber und Gen-
darnen.

5. PWettfampfe.
Avmgreifen,
rmfefthalten.
Hintlampf mit

Stopen.

C. Wurffpiele.
Gteinfpiel.

D. Sampfipiele.

Rettenveifen.
Tausiehern.
Riftgender Kreis.
Bielveigen.
Ctitvmen.
Dex 1berfall.
Das Feftungsfpiel.
Rauber und Sen:
barmen.
Per Kampf um
ben Stab.
Tasd Ritter» und
Biivgerfpiel.
Das Kriegsipiel.

Obere
ltersfiufe

Balljagd.

: Rreisfufball.

Ihurmball.

Raffball,

Fupball mit Auf:
nehnten.

Fugball ohne Ruf:
nehmen.

Rollball.

Edhlenderball.

Stopball.

C. Sampfipiele.
FTauziehen.
Kettenveifen
Rreife.
Ringender Kreis.
Der Uberfall.
Der Kampf um
ven Stab.
Das Ritter- und
Biivgerfpiel.
Daz RKriegsfpiel,

m

D). Wettfampfe.

Die gleichen 1ie

fiiv bie miltlere
Nltersitufe.
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Uintere
Nltersftufe

Mittlere Altersitufe

Hinffampf mit
Biehen.
Hintfampfim Kreife.
Ceilzichen im Kreife.
Sdylag abgewinnen.
Wetthinfen,

Gierlauf.
Ringen im Liegen.
|

| Yimpfe fanben bei der Bertheilung Yeine
| Beritdfidhtigung.

E. Wetttampfe.
Avmgreifen.
Wrmiefthalten.
Biehfampf,
SdiebeFampf.
Biehz und Schiebefampf.
Hintfampf mit Stofen.
Hintfampf mit Sieben.
Freier Hinffampf.
Hintfampf im Krveife.
Ringen im GSritblein.
Sdyiebefampf im Kreife.
Stab{chiebefamypf.
Seilsiehen im Kreie.
Biehen mit dem Nadergurte.
Nua bem RKreife treiben.
Den Sdhlag abgemwinnen.
Wetthinfen,
Wetthiipfen im Hodjtanbe.
Wettlauf im Kreife.
Gievlauf,
Ringen im Liegen.
Ringen wm den Untergriff.
Die fdevzhajten Spiele und Wett-

Anmeriung Sammtlide Lauf-und
Balljpiele und Wettfampfe filr bdie
obeve Altersfiufe eignen fudh) aud) fiir
PManner; von den Kampfipielen: Taus
sichen, Settenteifien im Kreife, Ringender,
Rreeig, Kampf um den Stab.




Reqifter

rmel, holzener .
Apfelhitpfen .
Armfefthalten .
Armgreifen .

Aus dem Kreife trelbcn 5
Nuficre und Jnneve .
Barenfdlagen.
Barvenjpiel .
Bahnlaufen
Ballhajden .
Balljagd

Ballfelle. . .

Ball mit %tetftuttcn
Balonjpiel . . . -
Balljpiel, deutjhes . -
Balljpielohne (Emiﬁ)enfn:
Balltreiben .
Bandhitpfen
Barlaufen .

Barren .
Barrlaufen .
Baftardeln .

Blinde Jagh
Burgball

Deutern . . ]
Deutjdes EBaHipteI ;
Diebjhlagen 3
Dreiball .
Dreibeinlauf D
Drei Mann Hod .
Dritten abjdlagen

Eeite ‘ Seite
134 | Gdball . 60
245 | CGieridlagen 245
239 | Gierlauf. . 239
231 | Ginfadyer l5ui;ball 178
237 | Gistreiben . 75
60 | Spabnenbarlauf 49
30 | Fauftball 136
199 | Feldbar. . . 50
43 %eftungafple[ ba3 216
141 | Filzballe . . : 5
142 | Foppen und lyangen 38
9 | Freier Hinflamypf. 234
96 | Freiwolf . 30
184 | Fuds aus bcm Qod) 19
80 | Fudsprellen z 216
89 | Fudhs und Henne 22
73 | Fupball, Gerith . : 7
249 %uﬁba[t mit Qqune[)men 151
43 | Fufball ofhne Aufnehmen 178
115 | @efangenen befreien 203
43 | Geieripiel 70
94 | Geifen 200
242 @emlid)ter guﬁbau 151
146 | Glude und Geier 22
15 | Goloball 5 89
80 | Grengball . . 192
35 @St)mnaftﬁd)er %ang 247
90 | $ahnentamypf . : 233
249 | Hanbbalfpiel . 76
20 | Ganbbdie . . . . - 5
20 | Hapyel . T LA




Harpaftum .
Hafdhen . . .
Haje und .sgun‘b N
Safenlauf .

Hede, die r
Sintfampf im Rrelf

Sinflampf mit @tofgen:
Hintlampf mit Slel)en ]

Hoplball ;
Hoble Hanbdballe .

Holland und @ee[an.b

Dilpfenver Kreis .. .
sagb, bie . . .
Jagd (Balfpiel) .
Safob, 1o bift du? .
Kaiferball . y
Kampf auf allen Rieren
Kampf um den Stab .
Kampf um den Plap
RKate und Maus .

£ exbhol;

R ettenveifen : ;
RKeftenreifen im Rreli
Sortireiben .

Kreighall

RKreisfuball
Kreidlaufball .
Kreidwurfball .
Kreuzhajen

Kridet . .

fridetball . .
Kridetihlaghol3
Kriegsipiel, bas .
Qaufball

Lauf auf allen ‘l}tercn

Lawn-Tennis .
Leeln

255 —

Ceite
147
15
34
250
203
234
233
234

28
247

32

241

80
248
222
237

124
204
206
75
56
143
96
141
16
114

226
80
250
106
15

Eeite
Luiefor . 30
Meten . 91
Nedball . 140
Nesballpiel 106
Palafter 80
Prellball et B0
SURAIlIEE o g 9
Rabball . 58
Naffball . 3 147
Rafenballipiel . 106
Rauber und Gendarmen 219
Reiterball ; 64
Reiterfampf 209
| Ning, der . 17
Ningender Kreid . 207
JRingen im Gritblein 235
JRingen im Liegen 240
Ringen um den Unters
griff . 241
Ritter- und SBmgerfmcI
pa3 . . 223
JNoland . 30
ollball . 187
Rofball . 192
Runbum 96
Sadhiipfen . 248
Sadlaufen . > 249
Sauball . 70 u. 192
Sdyellenmann, der 243
Sdicbefampf . . . 233
Sdyiebefampf im .@rcti 235
Sdhinbelfpiel 80
Sdhlag abgewinnen . 238
Sdlagball-Spiel . 80
Shlagholy . . . . . 8
Sdlaglaufen . 37

Seleuverball, Gerith



Sdmarzer Mann.
Sdywebender Biffen .
Beiltampf . :
Seilzichen im Kreife
Spielgeriithe
Spielplayy . .
étabfcbtebefampf
Stehball .
Steinfpiel .
6teiriid;ringen :
Stofball, Gerdth.
Stofiball, Spiel .
Stiivmen . . .
Tag und Nadt .
Tamburinjdlagen
Taugiehen . .
Tellerjhlagen .
RHS o
Zhorball, @erat[)
Lhorballjehlagholz
Thorball, Spiel .
Thurmball .
Topfidhlagen
Treibball
Titrtentopf . S
&Sdhleuderball, Smc[
Sdneiveed
Sdynieljagd
Sdyrittlange

6 u.

Eeite
23
245
206
236
5

1
236
[ib}
200
233
8
196
212
25
102
206
246
114
114
9
114
146
243
70
207
192
16
34
14

266

Wherfall, Det . . . .
ilber den Strid) ziehen.
Wierball. .
Boridriften uber bas
Wafjertrinfen .
DBachtel, die . ,
Widhter und Diebe .
Wiahlen und Lojen .
Walfifd, ver .
Wanoball .
Wanderball . .
Wanbernden Frojde, bie
Waffertrinfen %orfcf;nf
itber das. . 5

Weif und 6cf)mar3
Wetthinken .

ﬂBettbupfen im .60&]tanb
Wettlauf im Kreife .
Wurftipringen.

Bed . v
BIegenfpte[ baé 5
Biehtampf .

Bieh: und 6ch|ebefampf
Biehen m. b. Nadengurte
Biehtau . 2
Bielball .

Bielreifen .

Urbar

Seite
214
210

89

199
41
11

246
76

140

239

25
238
239
239
245

15
199
232
233
237

10

91
210

30






Gduly & Ribllfdy, Stadtzimmermeifter, Dampfligewerk
Wray, 61 Klofterwiedgafie 61.
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