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Vorwort.
Johannes Stangenbergers „Spiele fur die Volksscliule“ sind 

zum ersten Małe im Jahre 1853, also zu einer Zeit erscliienen, 
in welcher es keine „Spielbewegung“ gab, diePflege derLeibes- 
iibungen vielmehr im allgemeinen daniederlag. Selbst die 4. Auf- 
lage des Biichleins erschien noch zu einer Zeit (1877), daanviele 
von den besten unserer gegenwartigen zahlreichen Spielbiiclier kaum 
zu denken war. Dieser Umstand wird dem Herausgeber der vor- 
liegenden 6. Auflage hoffentlich auch bei denen, welche angesiehts 
der machtig anschwellenden Spiellitteratur unserer Tage jede neue 
Erscheinung liinsichtlich ilires Zulassungsreclites mit verdoppelter 
Vorsiclit glauben ansehen zu miissen, ais Reclitfertigung dafur die- 
nen, dass er dem Wunsche der ruhmliclistbekanntenVerlagsanstalt 
nach einer Neubearbeitung des Werkcliens willfahrig war.

Freilicli, mit dem Passierscliein der Altersbereehtigung allein 
ist es niebt abgetlian. Es muss auch nachgewiesen werden, dass, 
wer hier auf Grund seines Alters und seiner Vergangenheit den 
Anspruch auf Einlass in die Werkstatten der Leibesbildung be- 
gehrt, auch die Fahigkeiten zu erspriesslicher Wirksamkeit mit- 
bringt. Und in dieser Hinsicht wird nun die Kritik ihren Massstab 
an die nachfolgenden Biatter anzulegen haben.

Ihr gegeniiber liegt es dem Neuherausgeber ob, die vorge- 
nommenen Veranderungen zu begriinden.

Die Entstehung des Stangenbergerschen Biichleins in einer 
Zeit, in welcher noch in mancherlei Hinsicht andere Lebensver- 
haltnisse fiir die Jugend und andere Voraussetzungen fiir die Leiter 
ihrer korperlichen Ubungen bestanden, rechtfertigte die damals 
getroffene Auswahl und Behandlungsweise der Spiele. Die Jugend 
konnte noch mehr, ais gegenwartig, sieli in Flur und Wald, auf 
Feldern und Wiesen ergotzen, und wenn sie zur gemeinschaftlichen 
Betreibung von Leibesiibungen versammelt werden sollte, so kam 
es darauf an, ihr vielerlei Neues und Anregendes zu bieten, von 
dem etwas und von jenem etwas — Singspiele, allerlei Turn- 
iibungen, Gesellschaftsspiele, Volksbelustigungen u. s. w. Heute 
haben wir einen, wenn auch vielfach noch mangelhaften, doch 
iinmerhin geregelten Turnunterricht, und es empfahl sichdeshalb, 
hier alle die Belustigungen und spielahnlichen Ubungen auszu- 
scheiden, welche in das Gebiet des Turnunterrichts gehoren; heute 
haben wir eine Jugend, welche, urn dem erschlaffenden Sitzleben 
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in Haus und Schule, den verweichelnden Einwirkungen der erhoh- 
ten Kultur voriibergehend entrissen zu werden, starkerer Au- 
regungen bedarf, ais friiher —weshalb es angemessen erschien, 
an Stelle der vielen kurzeń Spielanweisungen eine geringere Zahl 
tiefer in das Wesen desSpiels eingehendeBeschreibungenzubieten. 
Ein oberflachlicher, die Spielidee wenig zur Entwickelung bringen- 
der Spielbetrieb vermag nicht so zu fesseln, wie das Eindringen in 
dieFeinlieiten desSpiels. Darum entspriclit der JugendunsererZeit 
eine Spielanleitung, welche sie lehrt, wenige Spiele griindlich zu er- 
fassen und mit Hingebung und Ausdauer zu betreiben. Spielbiicher 
mit iiberreicher Auswahl und diirftiger Darstellungsweise haben 
wir genug; an solclien aber fehlt esnoch, welche darauf ausgehen, 
demjenigen, der einer Anleitung bedarf, den lebhaften Gang des 
Spiels vor Augen zu fiihren, die Feinheiten zuzeigen, die Vermei- 
dung von Felilern nahezulegen, ein festes und logisches Regelwerk 
auszubilden.

Wenn der jetzige Herausgeber in dieser Richtung das Werk- 
chen eines verdienstvollen Vorgangers zeitgemass umzugestalten 
bemiilit war, so wolle man es ihm nicht ais Impietat anrechnen; 
sicherlich ist derselbe sich nicht eines Gedankensbewusst, ais wollte 
er den urspriinglichen Verfasser damit herabsetzen, dass er, was 
seiner Zeit so reichliche Anerkennung gefunden bat (wie durch das 
Erscheinen von 5 Auflagen bewiesen ist), nicht beibehielt, sondern 
den veranderten Zeitverhaltnissen und den Fortschritten des Spiel- 
betriebes anzupassen sich bestrebte.

Welche grundsatzlichen Auffassungen sonst noch der nach- 
folgenden Ausarbeitung eigen sind, ergiebt sich aus den einleiten- 
den Bemerkungen.

Die heutige Spielbewegung mit der Absicht, die Be- 
wegungsspiele zu einem allgemeinen Bediirfnis und ihre Be- 
treibung zur Volksgewohnheit zu machen, steht imDienste 
der Kulturbestrebungen, geliort -— wie anderwarts ńachge- 
wdesen worden ist—insbesondere auchindenKreisderzurEr- 
hohung und Er hal tu ngun ser er nationalen Kultur kr af te 
in Anspruch genommenen Mittel.

In diesem Sinne mogę es den vorliegenden Blattern gelingen, 
ein ganz bescheidenes Platzchen sich zu erobern und auszufiillen, 
mogen sie anerkannt werden ais zur Mitarbeit an einer hohen Auf- 
gabe befahigt!

Berlin, den 21. Febr. 1895. D. H.
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Einleitende Bemerknngen.

i.
In unserer Zeit ist die Erkenntnis zum Durchbruch ge- 

kommen, dass zur Erhaltung der Arbeitstiichtigkeit das Ge- 
fallen an korperlichen Ubungen und die Spielfreudigkeit wieder- 
erweckt werden miissen. Ansehnliclie Kreise — Volks- und 
Vaterlandsfreunde ausverschiedenenBerufsarten—sind mit Eifer 
bemiiht, die Bewegungsspiele volkstiimlich zu machen, 
wie sie es einstmals schon gewesen sind. In Schulen undVer- 
einen wird dem Spiele, das zugleicli ermiidet und erfrisclit, das 
den vorzeitigen Verfall der Korperkrafte zuriickweist und die 
bedrohte Harmonie des Seelenlebens erlialt, das die Jugend in 
das erselinte Miindigkeitsalter und den ernsten Vater, die wiirdige 
Mutter in das Kindlieits-Paradies verzaubert, das eine Briicke 
zwischen alt und jung, liocli und niedrig, reich und arm schla- 
gen soli, die sorgsame Pflege zugewendet, welclie einem Kultur- 
mittel gebiihrt.

Wahrend aber dieser hocherfreulichen Erscheinung einer- 
seits in der Gleichgiiltigkeit und Tragheit Tausender und Aber- 
tausender, in dem Mangel an Zeit und Mitteln, ein schweres 
Hindernis im Wege stebt, drolit ihr andererseits zugleicli von 
iibereifrigen Forderern eine Gefahr. Oder ware es nicht eine 
Gefahr, wenn der Spieleifer dahin fiilirt, dass der Spielfreund, 
wie von einem Fieber ergriffen, keine hbhere Elire mehr kennt, 
ais im Wettspiel zu gewinnen, keine andere korperliche Neigung 
mehr, ais das eine Spiel zu betreiben, kaum noch eine andere 
Pflicht neben der des Berufs, ais dem „Club“ anzugehoren? 
Die lieutige Gesellschaft ist nervos yeranlagt, ja vielfacli der 
Nervositat wirklich verfallen, und ein Ausfluss dieser Nervo- 
sitat, der seine Erzeugerin niihrt, ist ein solches Spielleben. 
Ihm sollen die nachfolgenden Blatter keinen Dienst erweisen!

Stangenberger-Scbrber. Spiele. 1
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Wohl aber mbchten sie gern ein Scherflein dazu beitragen, 
dass jenes liarmlose, unbefangene, gesellige und einigende Spiel, 
wie es einer unverdorbenen Kindesnatur entspricht und erfali- 
rungsmassig so selir zusagt, wieder weiteste Verbreitung fande!

Darum haben die hier behandelten Spiele hoherer Art, 
die vermoge ilires yollkommeneren geistigen Inhalts und ihrer 
logischen Durchbildung die meiste Anwartschaft auf Volkstiim- 
lichkeit besitzen, nicht den Zusclinitt der Wettspiele erhalten, 
darum ist ihnen ihre urspriingliche Einfachheit gelassen. 
Auch oline jenen Zusclinitt wird man sie gelegentlicli 
zum Wettkampf (zweier Schulen oderVereine) gebrauchen 
kbnnen, und trotz dieser Einfachheit diirften viele von 
ihnen im stande sein, den Teilnelimern ein tiefes, wachsen- 
des und dauerndes Interesse abzugewinnen und sowohl 
liinsichtlich ilires korperbildenden Wertes ais auch ihrer geistig- 
anregenden Form ein Geniige zu leisten.

II.

Am besten kann das Spiel gedeihen und vor Abwegen 
bewahrt bleiben, wenn an dem grundsatzlichen Verhaltnis, in 
welchem es zum T urn en von jeher gestanden hat, festgehalten 
wird. Guts Mutłis und Jahn sahen das Spiel ais einen 
weselitlichen Bestandteil des Turnens an. Ad. Spiess 
dachte es sieli anschliessend an das tagliche (!) Turnen, 
wollte aber daneben auch noch besondere Gelegenheit zu 
seiner Pflege gegeben wissen. J. C. Lion bezeichnet einen 
ernsten und straffen Turnunterricht ais den „gutgediing- 
ten und aufgelockerten Boden“ fiir die Aussaat des Spiels. 
D. Georgens nennt dieTurnkunst die „reifere Schwester 
des Spiels“.

Dementsprechend gehort die Pflege der Spielfreudigkeit 
zu den Aufgaben der Schule. Die kiimmerlichen Verhaitnisse, 
in denen die korperliche Ausbildung der Jugend lange gehalten 
wurde, haben das Bewegungsspiel zeitweilig wie ein ver- 
zaubertes Dornroschen mit Schlaf umfangen; ihre allmahliche 
Besserung wird dazu beitragen, diesen Zweig der Jugend- 
erziehung in seine vollen Rechte einzusetzen und das Spiel in 
freien Stunden zu einer sclionen Gewohnheit der Bevolkerung 
zu erheben. Durch die Schule ins Leben! In den unteren 
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Schulklassen steht dasSpiel im Mittelpunkt des Turnunterrichts; 
in den mittleren und oberen Klassen ist es des letzteren froli- 
liclier Begleiter; nach der Schulzeit aber werde es der Freund, 
dessen gewinnendem Wesen der grosse Wurf gelingt, das in- 
nigste und opferbereite Interesse der Nation in ihrer Gesamtheit 
fiir das Ganze der Leibeserziehung im Sinne Fr.L. Jahns 
zu erwecken!

III.

Ein Spielbuch, das sieli nicht die Aufgabe stellt, allen 
etwas zu bieten, sondern die Absicht hat, zu einer Vertiefung 
der in erfreulichen Fluss gekominenen Spielbewegung bei- 
zutragen,.. muss seine Auswahl an Spielen nach gewissen Ge- 
siclitspunkten treffen.

Auszuscheiden aus dem reichen Schatz der deutschen 
Spiele und spielahnlichen Unterlialtungen waren demnacli in 
erster Linie:

a) die nur fiir den Kindergarten passenden Spiele,
b) diejenigen Ubungen, welche der „reiferen Schwester des 

Spiels“, dem Turnunterricht, zukommen (Reifen- 
springen, Seilhiipfen, Ubungen mit dem Schwungseil, 
Ubungen am Schwebebaum, Kiebitzlauf, Hinklauf, Bock- 
springen, Ger- und Scheibenwurf etc.),

c) Gesellscliaftsspiele, wie: Verstecken, Es brennt, An- 
schlagen, Spreclispiel etc.,

d) Spiele oder Belustigungen, welche an und fiir sich nicht 
einwandsfrei sind (Topf- und Hahnschlagen, Sack- 
laufen, Fuchsprellen u. a.).

Aber auch nach anderer Richtung erschienen Einschran- 
kungen des iiberreichen Spielstoffes geboten. Fur dieselben 
waren folgende Grundsatze massgebend:

1. die Spiele sollen, insbesondere auf der Mittel-, noch mehr 
auf der Oberstufe der Schule und bei Erwachsenen, einen 
ausreichenden korperlichen Ubungswert haben, also 
reicliliche und angemessene Bewegung erfordern bezw. 
gewahren;

2. sie sollen im allgemeinen wenig Vorbereitungen und 
Hilfsmittel erfordern, insbesondere nicht kostspielige 
Geratschaftęn;

3. sie sollen nicht von der Art sein, dass sie allzu liolie 
1*
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Anforderungen an die Bescliaffenheit und Grosse des 
Spielplatzes stellen;

4. sie sollen eine einfache und klare Spielidee, einen 
ebensolchen Regelban und niclit zu viele Regeln 
łiaben, damit sie leiclit erlernbar sind;

5. immerhin muss ihr geistiger Gehalt und ihre folgerich- 
tige Durchbildung, wie auch die Anpassung der Spielidee 
an das Vorstellungsleben einerseits des Kindes, anderer- 
seits des Jiinglings und Mannes (bezw. des weibl. Ge- 
schlechts), so bescliaffen sein, dass sie langere Zeit z u 
fesseln vermogen;

6. sie sollen fiir die Beteiligung einer grosseren Spieler- 
zahl geeignet sein und moglichst alle Teilnehmer von 
Anfang bis zu Ende in Ansprucli nehmen, also nicht 
die Mehrzahl derselben allmahlich ausschliessen.

Diesen Forderungen diirfte es entsprechen, wenn fiir die 
Unterstufe der Schuljugend, wo es gilt, die Spiel- und Be- 
wegungslust in die riclitigen Bahnen zu lenken, vornehmlich 
Nachalimungsspiele beriicksiclitigt werden, wahrend fiir die weiter 
folgenden Stufen fast ausschliesslich Lauf- und Gescliicklichkeits- 
spiele von zunehmender Scliwierigkeit in Betracht kommen.

Aus denselben Griinden, welche Li on und Wortmann 
(Katechismus der Bewegungsspiele) anfiihren, konnten die vor- 
treffliclien Spiele: „Ritter und Biirger11, „Rauber und Gen- 
darmen“ etc. keine Beriicksichtigung flnden. Fiir sie reichen 
die gewohnlichen Spielpliitze nicht aus; sie werden am besten 
auf Ausfliigen veranstaltet. Anleitung dazn flndet man in: 
Dr. Th. Bach: Wanderungen, Turnfahrten und Schiilerreisen, 
Leipzig (E. Strauch) 1885.

Im iibrigen richteten sich sowolil Auswahl wie Einteilung 
der Spiele nacli Alter und Geschlecht, und innerlialb dieser 
Grenzen hinsichtlich der Reihenfolge nach der inneren'Ver- 
wandtschaft oder dem Charakter, ferner nach der Schwierig- 
keit der Ausfiihrung bzw. nach der Geschicklichkeitsstufe der 
Spieler.

IV.

Es liegt auf der Hand, dass bei einer Auswahl, wenn sie 
nach vorstehenden Grundsatzen stattfindet, . trotz des gross- 
artigen Spielreichtums, der uns besonders in J. C. F. Guts 
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Muths’ Buclie: Spiele zur tibung und Erholung des Korpers 
und Geistes, erweitert durch Klumpp, Schettler und Lion, ent- 
gegentritt, nur mit kleinen Zalilen zu rechnen ist. Immerliin 
wiirde auch hiernach die Anzahl der beschriebenen Spiele noch 
eine erheblich grossere gewesen sein, wenn es nicht zweck- 
massig erscliienen wkre, zu Gunsten einer klaren Besclirei- 
bung (bei Festhaltung des vorgesetzten geringen Umfanges des 
Biichleins) den Kreis noch weiter einzuengen. Die Erfahrung 
lelirt, dass es fiir die Einbiirgerung der Spielfreude und Spiel- 
thatigkeit yorteilliafter ist, wenige Spiele gut einzuiiben, 
ais von allem naschen zu lassen. Es galt darum, nur eine 
kleine Zahl von Spielen zu besclireiben und die besten, belieb- 
testen und schwierigeren derselben in zeitgemasser Bearbeitung, 
mit sorgfaltig behandeltem Regelwerk, darzubieten, wie dies 
neuerdings insbesondere in den Spielbuchern von L i on -W ort - 
mann, Kreunz, Bollinger-Auer, Kolilrausch-Marten, 
Gebriider Kiiffner, Jluncli, Turnlehrer-Verein u. a. an- 
gebahnt worden ist.

Nur ausfiihrlichere Beschreibungen sind es, nicht er- 
schopfende. Denjenigen, welche an einzelnenbesonders lieryor- 
ragenden Spielen ein weitergeliendes Interesse haben, bieten die 
yorhandenen monographischen Bearbeitungen derselben Gelegen- 
heit, ihr besonderes Interesse zu befriedigen. Es liegen derartige 
Arbeiten bis jetzt u. a. vor von Dr. K. Koch1), F. W. Fricke2 3), 
Dr. H. Schnell8), Wickenhagen4 5 *) und Dr. O. Bohn8).

*) Fussball. Braunschweig (Goeritz und zu Putlitz) 1875.
2) Das Fussballspiel. Seine Geschichte, Vorziige und Betriebs- 

weise auf deutsehen Spielplatzen. Hannover-Linden (C. Hanz) 1890.
3) Das deutsche Schlagballspiel ohne Einschenker. Leipzig 

(R. Voigtlander) 1894.
4) Schleuderball ais Wettspiel. Zeitschrift fiir Turnen und 

Jugendspiel, 3. Jahrgang, No. 18—20.
5) Deutscher Sohlagball nach Guths Jluths. Berlin (Hey-

felder) 1895.

Grosseren Anspriichen felilt, soweit es sich nicht um 
Sportvereine, die einseitig nur eins betreiben, sondern um die 
Schuljugend sowie um Turnyereine und yolkstiimliche Spiel- 
yereinigungen liandelt, unseres Erachtens die Berechtigung. 
Namentlich gilt dies in betreff der spielenden Schuljugend. 
Denn „der Erzieher darf das Virtuosentum in keine Wege be- 
giinstigen. Erwaclisene, die in ihrem Berufe langst ihren Platz 
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ausfiillen, in ilirer ausseren Stellung selbstandig, frei und fest 
gegriindet sind, mogen so viel Zeit und Kraft, ais ilinen der 
Ernst des Lebens iibrig lasst, darauf verwenden, irgend eine 
Beschaftigung, welche insbesondere auch korperliche Anstrengung 
verursacht, ohne jeden Zwang dennoch so zu pflegen, ais ob die 
bitterste Notwendigkeit sie ihnen auferlegte . . aber unsere 
deutsche Jugend liat dazu keine Zeit und kein Recht. In 
ihrem Gedankenkreise diirfen nicht zwei Herren walten, von 
denen der eine nur Gebote der Pflicht kennt, der andere aber 
alles freiwillige Interesse mit Besclilag belegt.“ (Guts Muths, 
Spiele etc., 7. Auflage, VI.)

V.
Der starkę Bewegungstrieb der Jugend ist ein frucht- 

barer Boden fiir die Aussaat der Spielfreunde. Und dennoch 
bedarf er oft genug der erneuten Anregung. Hausliche 
Verzartelung, Inanspruchnalnne durch die Schule und das er- 
wachte Interesse fiir Gegenstande der Wissenschaft, Riick- 
wirkungen der physischen Reifeentwickelung auf das Gemiits- 
und Willensleben, Ungunst der Witterungsyerlialtnisse u. a. m. 
fiihren haufig eine Ablenkung lierbei, die nur durch starkę 
Einfliisse zu iiberwinden ist.

Demgegeniiber ist es wichtig, fiir den Wiederbeginn der 
walirend der rauliesten und ungeeignetsten Jahreszeit unter- 
brochenen Spiele eine moglichst giinstige Zeit zu wahlen. Er- 
fahrungsgemass sind dies die ersten sonnigen Friihlingstage. 
Wenn es die Trockenlieit des Spielplatzes irgend. gestattet, so 
veranstalte der Leiter der Spiele an solclien Tagen, und 
fande sich auch fiirs erste mai nur ein kleines Hauflein zu- 
sammen, ein Probespiel oder auch allenfalls einen Ausflug und 
ladę darauf zur allgemeinen Beteiligung auf einen zur Er- 
offnung der Spielzeit bestimmten Tag ein.

Die Spiele miissen, um spaterhin gut und gern gespielt zu 
werden, nach geeigneter Vorbereitung auch planmassig ein- 
geiibt werden. Uber das Mass der Vorbereitung und die Art 
der Einubung lassen sich allgemeingiiltige Regeln nicht auf- 
stellen, da hierbei das Alter, die Vorbildung und die Zahl der 
Teilnehmer, das Spiel selbst und anderes in Betracht kommen. 
Hier muss also der Spielleiter durch eigene Beobachtung und 
eigenes Nachdenken das Richtige zu finden suchen, wobei 
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Erfahrung seine beste Lehrmeisterin werden wird. Er móge nur 
nach Kriiften selbst mitmaclien, was er lehren will, dann 
kann es ihm nicht fehlen.

Eine wesentliclie Unterlage aller Vorbereitung und Ein- 
iibung ist der Fortschritt vom Leichten zum Schweren, vom 
Einfachen zum Zusammengesetzten, der schon in der Auswahl 
und Aufeinanderfolge der Spiele zum Ausdruck kommen muss. 
Unter Beriicksichtigung der Alters- und Klassenstufen muss in 
dieser Hinsicht ein methodischer Aufbau, ein methodisch an- 
gelegter Spielplan yorliegen, sodass beispielsweise Barlauf 
und andere scliwierige Spiele stets erst von gereifteren und 
hinreichend datur befahigten Teilnehmern gespielt werden. 
Jede Verfriiliung ist auch hier vom tibel; sie bewirkt eine 
yorzeitige Sattigung, welche bald in Abneigung ubergeht. In 
dem Spielplan muss dabei der Grundsatz zur Geltung kommen, 
dass in den einzelnen Spielzeiten Haupt- und Nebenspiele mit 
einander w ech sein, so jedocli, dass die ersteren wesentlich 
iiberwiegen. Auch auf die Jahreszeit, die Witterungsyerhalt- 
nisse und auf einen Wechsel zwischen Spielen, welche starkę 
Anstrengung — namentlich im Lauf — erfordern und solchen, 
welche weniger anstrengen und aufregen, soli der Spielplan 
thunlichst Riicksicht nehmen.

VI.
Auf dem Spielplatz herrscht eine fiir alle yerbindliche 

Ordnung und Regelmassigkeit, auf dereń Innehaltung der 
Spielleiter streng achtet; auch die von ihm allmahlich lieran- 
gebildeten Helfer („Spielwarte11) sind angewiesen, hber die 
Befolgung derselben zu wachen.

Die wielitigsten Regeln einer solchen Platzordnung be- 
ziehen sieli auf folgende Punkte:

1. Piinktliches Erscheinen, urn ein gleichzeitiges und 
gemeinsames Anfangen der yerschiedenen Spiele, yielleiclit 
nach dem Gesange eines Liedes, zu ermogliehen; Zuspat- 
kommende haben sich zu melden.

2. Kein Verlassen der zugewiesenen Gespielschaft und des 
Platzes ohne Erlaubnis.

3. Kein Mitbringen von Getranken, ais Wein etc. (Ein 
Stiick Brot, getrocknetes Obst, Sudfriichte diirfen mitge- 
bracht werden.) Darauf, dass gutes und reines Trink- 
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wasser nicht unerreichbar ist, wird der Spielleiter Be- 
dacht nehmen.

4. Kein Mitbringen scliarfer, spitzer oder scliarfkan- 
tiger Spielgerate.

5. Verbot des miissigen Umherstehens und Zusehens.
6. Feststellung der jedesmaligen Teilnehmerzalil.
7. Ablegen und Sicherung der Oberkleider und Kopf- 

bedeckung. (Zweckmassig: wollenes Hemd, starkę 
Schuhe.)

8. Geordnete Verteilung und Wegscliaffung der Spiel
gerate.

9. Geordneter Weclisel der Spiele und Spielgerate.
10. Unbedingter Geliorsam; Ausschliessungbei Verweigerung 

desselben.
Sehr empfehlenswert ist es, iiber jede Spielperiode (Ver- 

lauf, besondere Yorkommnisse, Erfahrungen, Namen der Spiel- 
warte [soweit sich dieselben bewahrten], Teilnehmerzalil im 
einzelnen und ganzen) einen Bericht abzufassen und aufzu- 
bewahren.

VII.
In Bezug auf Spielgerate und Hil fsgeratschaften 

zum Spielen ist im allgemeinen jede Kiinstelei und tiber- 
verfeinerung standhaft abzulehnen. Es giebt fiir uns 
nur ein Spielgerat, welches in durchaus kunstfertiger Weise 
hergestellt sein muss, das ist der Fussball. Im ubrigen kann 
man in dem Bereicli, fiir welchen diese Blatter bestimmt sind, 
ausnalimslos mit schlichten, in einfach handwerksmassiger Weise 
hergestellten Geraten auskommen. Im allgemeinen kommen 
fiir uns nur Balie und Schlagholzer in Betraclit; denn liinsiclit- 
lich der Abgrenzung des Spielplatzes geniigen notigenfalls ab- 
gebrochene Zweige, diirre Reiser, Stbcke, Mtitzen, Hutę oder 
andere zur Hand befindliche Gebrauchsgegenstande. Nur Fuss
ball macht da wiederum eine Ausnahme, wenn auch nicht gerade 
alle unter No. 45 beschriebenen Hilfsgerat.e unbedingt erforder- 
lich sind.

Wo es sein kann, da lasse man immerhin einige Ausgaben 
sich nicht gereuen; nur dem Luxus soli man durchaus wider- 
stehen. Unter diesem Gesichtspunkte sind die nachfolgenden 
Bemerkungen iiber die wiinschenswerten Spielgerate aufzufassen. 
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Wem es gegeben ist und wer die Gelegenheit dazu findet, kann 
auch unter sonst kiimmerlichen Yerhaltnissen, wo die Gemeinde- 
oder Staatsbehorden keine besonderen Mittel dafiir glauben be- 
willigen zu kbnnen, den Spielplatz geniigend ausriisten, indem 
er wohlhabende Leute fiir die Saclie interessiert und zur 
Hergabe von Geldmitteln, gutsituierte Handwerker zur 
Anfertigung von Fahnenstaben, Ballen etc. bewegt.

1. Biille.
a) Handballe. Guminivollballe konnenwegen ihrer Elasti- 

zitat und Hartę nicht empfohlenwerden. Die hohlenGummi- 
baile sind zum Schlagen fiir einen weiten Wurf zu leicht. 
Dickwandige Hohlballe von Gummi, vielleicht mit einem 
Tuch- oder Lederiiberzng, lassen sich dagegen gut schlagen 
und sind dauerhaft; fiir jiingere Spieler empfehlen sie 
sich wegen ihrer Leichtigkeit. Altere und kraftigere 
Spieler zielien dagegen etwas schwerere Balie vor. Ein 
Knauel Lumpen oder Kalberhaare, fest umwickelt (wie 
es allerdings nicht viele Leute melir konnen), vonFaust- 
grosse — oder gar ein mit ebensolcher Fiillung ver- 
sehener Lederball, die Naht mit einem Lederstreifen 
iibernaht, 120 g schwer und 7 cm im Durchmesser 
haltend, eignen sich fiir sie am besten. Auch kleine 
Vollballe von Gummi, mit Wolle oder Werg recht fest 
belegt und dann mit einem Wollfaden oder Hanfzwirn 
netzartig umwickelt, sind vorziiglich brauchbar.

b) Mittlere Balie. Sie haben 10—15 cm im Durchmesser 
und — */ 2 kg Gewicht. Die Fiillung besteht aus 
Kalberhaaren, der Uberzug aus 2 — 6 Stiicken festen 
Leders oder aus grober, fester Leinewand (letztere ais 
Staubtrager und wegen der liauflgen Reparaturen wenig 
zu empfehlen).

c) Grosse Balie. Durchmesser 18—25 cm, Schwere 
1—2 kg, Herstellung wie bei den yorigen, mit zwei sich 
krenzenden Riemen umnaht.

Zum Schleuderwurf wahlt man grosse und mittlere 
Balie, welche mit einer ledernen Schleife oder mit einem 
gerundeten ledernen Henkelgriff versehen sind. (Lange 
Schleifen vermehren den Schwung, Henkelgriffe hingegen 
erholien die Sicherheit des Wurfs.)
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d) Fussball. Derselbe besteht aus einer mittels Luft- 

pumpe (im Notfalle auch von einem kraftigen Mannę) 
aufgeblasenen und mit diinner und weicher Lederhulle 
umgebenen Gummiblase; er besitzt Kugelform im Durch- 
messer von 18—24 cm. Man thut gut, solche Balie nur 
aus leistungsfahigen Fabriken oder ais zuverlassig be- 
kannten Handlungen zu beziehen.

2. Sclilagliblzer.
Zum Schlagen des mittleren Balles (Sauball) bedient man 

sieli mit Vorliebe einer oben (am Griff) gerundeten, unten aber 
breiten Kelle. Fiir den kleinen Bali geniigt ein runder Knuppel, 
dessen oberes Ende etwas diinner und mit einem Knauf ver- 
sehen oder mit etwas Bindfaden umwickelt ist, damit er der 
Hand nicht entgleitet. Nahere Angaben beim Schlagball.

3. Fahnenstabe.
Naheres dariiber beim Fussball. Die dort erwahnten 

l1/.^ Meterstabe sind auch bei anderen Spielen zu yerwenden.



I. Stufe.
*1. Haschen in der Grube.

Zahl der Spieler: 10—20.

Spielgedanke und Vorbereitung des Spieles.
Die Kinder vereinigen den Bingelreigen mit einer Nach- 

ahmung aus dem Tierleben.
Zu dem Beliufe stellen sie sieli im Kreise auf und ver- 

binden sich gegenseitig durch Handfassung (einwarts gedreliter 
Stirnring). Ein Knabe kauert mitten im Kreise.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Die Knaben gehen langsam im Kreise herum, wobei sie 

nachstehendes Liedchen singen. Beim letzten Takt desselben 
steht der Kreis still und das Haschen hiipft auf einen der im 
Kreise befindlichen zu, der liierdurch in ein Haschen ver- 
wandelt wird, wahrend das bisherige Haschen seine Stelle 
einnimmt.

Das Spiel wird fortgesetzt, bis jeder Knabe einmal Has
chen war.

Lied.
Mnnter. Frabel.

r—j----- *-y-| —i Li —>— 1 n
; 4V V 4 9 V t L :

Has-chen in der Gru - be sass und schlief.

riri-------------- ---------h---- r-y—h— —
W S -fi —>-----—n-----h— i *— £ :—0------0—

Ar - mes
— /-----/—
Has-chen,

1/ ■' x 
bist du krank, dass du nicht mehr

hup-fenkannst? Haschen hiipf, Haschen hiipf, Haschen hiipf!

. \ m/--i.W z T i r • r J . 9 -r ■ —r r ■ — i -1 i
/ - 9 9 -1 t L* ___dl
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*2. Hasclien auf der Wiese.
(„Kleine Jagd.“)

Zalil der Spieler: 30—50.
Spielgedanke und Vorbereitung.

Tier- und Mensclienleben wird in der Form einer Jagd 
nachgeahmt, bei der es hauptsachlich auf die Sclmelligkeit der 
Beine ankommt.

Eine ziemlich grosse Spielflache (Kreis oder Viereck) mit 
genau bezeichneten Grenzen wird ais „Wiese“, der jenseits der 
Grenzen liegende Baum ais „Wald“ angeselien. Inmitten der 
Wiese stelien, immer 8—12 Scliritte voneinander entfernt, 
etwa 5—8 mai je 3 oder 4 Kinder mit Handfassung imKreise; 
sie stelien „Weiden- oder Erlenbusche" auf der Wiese 
dar. Um sie her sitzen und sclimausen die ,,Hasen“, indem 
sie das nachfolgende Liedchen singen. An einer beliebigen 
Stelle des Waldes halt sich walirend des Singens ein Schiller, 
der „Jager“, verborgen.

Ausfiilirung und allgemeine Spielregeln.
Beim letzten Worte des Liedes tritt der Jager spaliend 

und in leicht gebiickter Haltung bis auf die Wiese hervor. 
Sogleich suclien die Hasen in den Wald zu entkommen oder 
in einem der „Biische“ sich eiligst zu verbergen; denn dort 
darf sie der Jager nicht fangen. Wer vom Jager er- 
hascht wird, ist „Jagerbursche“ und muss ersterem helfen, 
indem er auf der Grenze Aufstellung nimmt und das Ent- 
wischen der Hasen nach dem Walde’ zu verhindern suclit. Die 
Hasen, welche dabei von einem der nach und nach ringsher auf 
der Grenze verteilten Jagerbursclien mit einem Sclilage der 
Hand beriihrt werden, sind ebenfalls gefangen.

Wenn nicht melir viel Hasen vorhanden sind, pflegen sie 
aus Furclit, erhascht zu werden, die Biische nicht melir zu ver- 
lassen. Dann ruft der Jager, 5 Scliritte vom naclisten Busclie 
entfernt: „Haschen, lauft!“ — worauf dieselben alle sofort den 
Aufenthalt wechseln miissen und hierbei nach und nach ge
fangen werden.

Wenn alle Hasen gefangen sind, so kann das Spiel wieder- 
liolt werden, indem die Kinder, welche vorher Hasen und Jager 
waren, nun Biische sind und umgekehrt.
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, Hunter. Lied. Aug. Harter.

r^|p^^z=z^zzzizzzzzqz:^=zzLr=Z3ZZ^=z^z=^--^zn 
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Rup - fe, rup - fe Gras-chen, es sit-zen hier viel

cdjLał z| * ---------- - ---- ,-----q =(5—£
Esy -i

Has-chen, und kommt der bo - se Ja-ger dortihusch,

f&Ł; i—h - df-------------,----------
sind wir al - le

—•-------- 11------------------------------------
fort!

*3. Der Hiilinerdieb.
Zahl der Spieler: 20—50. 

Spielgedanke und Vorbereitung.
Ein zum lahmen, hinkenden Fuchs gemach ter Spieler suclit 

seine Gewandtheit und Schnelligkeit zur Geltung zu bringen, 
worin ihm jedoch die andern nicht nachstehen wollen.

Ein Spieler ist „Fuchs“ und steht 10—15 Schritte ab- 
seits auf einem abgeinarkten Platze (,,Fuchsloch“); die ubrigen 
Schiller sind zu etwa 4/5 mit Handfassung in einem nach innen 
gerichteten Stirnring (,,Huhnerhaus“) vereinigt, welcher an 
einer Stelle offen ist („Thiir des Hiihnerhauses“); J/5 der Schiller 
lauft frei im Kreise, ais „Hubner", umlier.

Ausfuhrung und allgemeine Spielregeln.
Der Kreis drelit sich links oder rechts herum und singt 

das nachsteliende Lied. Der Fuchs, mit einem Plumpsacke ver- 
sehen, hiipft auf einem Beine durch dieThiir in dasHiihner- 
haus und suclit durch Schlagen mit dem Plumpsack eineHenne 
zu fangen. Gelingt ihm dies, so ist er abgelost, der 
Getroffene wird Fuchs und das Spiel beginnt aufs neue, in
dem zugleicli die bisherigen Hiihner in den Kreis eintreten und 
die gleiclie Zahl der bisher Gereiheten zu Hiilinern wird. Ge
lingt es dem Fuclise nicht, wahrend der Dauer der erśten Strophe 
eine Henne zu fangen, oder hat er den Boden mit beiden Fiissen 
beriihrt, so muss er, wShrend der Kreis steht, und von den 
Hiihnern unter leichten Schldgen auf den Riicken (mit 
der Aachen Hand!) verfolgt, in sein Loch fliichten; hierauf
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treten die neuen Hiihner in den Kreis, letzterer setzt sieli 
singend wieder inBewegung, und der Fuchs yersucht abermals 
sein Gliick. Hat er diesmal Erfolg, so beginntnacli entsprechen- 
dem Wechsel ein neuer Spielgang. Geht aber auch die zweite 
Strophe zu Ende, olme dass er ein Hulm erwischt hat, so wird 
die Thiir des Hiihnerhauses rasch gesclilossen, er ist gefangen, 
und walirend Absingung der dritten Strophe versetzen ihm 
samtliche Spieler der Iteilie nach (die Reihenfolge war vorlier 
festgesetzt) einen Aachen Handstreicli auf den Riicken. — Nun 
werden die Rollen gewecliselt und das Spiel beginnt von neuem.

Rasch. Yolksweise.Lied.
------------ t-±—N—±-±r-i— -------------

-Z » - -U J J _J u -p rp|
n TM • • 9 9 Ji J » * • • -\

Wer ist in un- ser Hiih-ner - haus e - ben dort ge- 
Wer will sich dort zu ei - nem Schmaus ei - ne Hen-ne

I Fiichs-lein, Fiichs-lein, mach’dich fort! 
tan - gen t J

----------------—-l:-«—*

Fiichs-lein, sag’,waswillstdu dortdochbei un-sern Hiihnern?

2. Das Fiichslein aber bleibet da, ohne Furcht und Bangen; 
doch eh’ er’s selber sich versah, wird mein Fuchs gefangen, Fiichs- 
lein, Fiichslein, bangt dir nicht? Fiichslein, jetzo vors Gericht! 
denn du bist gefangen.

3. Dem Fuchse ward zur Stelle dort, gleich sein Recht ver-
liehen; er musste, nach des Richters Wort, seinen Pelz ausziehen. 
Fiichslein, Fiichslein, wohlgemut! Fiichslein traun, es ruht sich gut 
auf des Kiirschners Stange. Hoffmann v. F.

*4. Fassbinden.
Zahl der Spieler: 7—50.

Spielgedanke und Vorbereitung.
Ein Ringelspiel mit Naclialiniung des Handwerkslebens. — 

Die Knaben, je 5 und 5 oder 6 und 6 im Kreise diclit bei- 
sammenstehend, stelien „Tonnen“ oder „Fasser“ dar, indem 



15

sie nach reclits und links sieli gegenseitig die Arnie auf die 
Schultern legen und so mit den Arnien gewissermassen einen 
Reif bilden. Einige Mitspieler sind „Biittner“ (Bottcher) und 
Gesellen — an jeder Tonne zwei oder drei —.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Letztere ahmen das Reifentreiben nach, indem sie seit- 

warts schreitend die Tonnen umkreisen und mit einer Faust 
auf die audere, welche auf den Reif gelegt ist, schlagen. Alle 
Spieler singen dabei das naclifolgende

Lied.
Nicht zu schnell. Stangeuberger.

7 . 1 u w t i j• • n * • !CTSZ o « a- ? a n-p— W- P <■----I d
1 U

Ich bin der Biitt-ner, ich bin - de das Fass, wohl

wird mir vom Bin - den die Stir - ne oft nass. Doch

Ffe -S £ is A -i 
—«i -- -p n

• -

5
i*
—

»—
b

fróh - lich und mun - ter im Krei - se her - um und

'j i V- 5 b in h f

dann mit dem Ham-mer ge-wan-delt rund - um, rund-

r---- H A £ A“J—~A-for *
r r. L.»—5——5—

um, rund-um, rund - um, — rund, rund - um. —



16

*5. Plumpsack.
Zahl der Spieler: 10—20.

Spielgedanke und Yorbereitung.
Bei diesem Spiel ist es auf Uberraschung und Wettlaufen 

im Kreise abgesehen.
Alle, bis auf Einen, der den Plumpsack halt, stelien im 

dicht geschlossenen Stirnring, leicht yorniiber gebeugt, die Han de 
geoffnet auf dem Riicken liegend.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Der „Plumpsacktrager11 oder „Schlager11 geht ausser- 

lialb des Kreises herum und sucht sieli einen Mitspieler aus, 
dem er den Plumpsack in die Hande legt. Dabei wird von 
allen das nachsteliende Lied gesungen. Der neue Besitzer des 
Plumpsackes (Schlager) bleibt einstweilen ruhig stelien 
und der yormalige Besitzer desselben setzt noch seine Wande- 
rung fort, bis das Lied aus ist. Nun tritt dieser in den Kreis 
ein, jener aber richtet sieli plotzlich auf und treibt seinen 
recliten Nachbar mit Plumpsackschlagen von seinem 
Platze weg einmal links um den Kreis herum und auf den 
Platz zurtick, worauf er unter abermaligem Gesang des Liedes 
mit dem Plumpsack so yerfahrt, wie sein Vorganger. — Will 
man, dass jeder Spieler einmal Sclilager wird und zum Laufen 
kommt, so ordnet man an, dass diejenigen, welche schon einmal 
Schlager waren, gerade aufgerichtet oder mit dem Gęsi elit 
nach aussen im Kreise stelien und den Plumpsack nicht melir
erhalten. Lied.

f Es geht ein bo - ses Ding her-um, dass wird euch tiich-tig 
l sieht ei - ner nur nach ihm sichum, so fahrfsihm auf den

------- --------------K-—K—------- ---------------------- ■fr——h-
' li • ' f

zwak-ken ■ 1
Nak-ken; j

•------ =3•-
-t 

mócht ich nicht sein Nach-bar sein, sein Nachbar sein.
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Eine Abart des Spieles
ist die, dass ohne Gesang gespielt wird, indem der Plumpsack- 
trager allein wahrend seines Umganges wiederholt im singenden 
Ton und Ehythmus ruft: „Seht (dreht) euch nicht um, der 
Plumpsack geht ’rum!“

(Anmerkung. Man darf nicht zugeben, dass die Spieler sich 
umsehen, um vorzeitig zu ermitteln, ob der Nachbar den Plumpsack 
ęrhalten hat oder nicht; denn dadurch wiirde die beabsichtigte 
Uberraschung vereitelt, in welcher ein Hauptreiz des Spieles 
liegt.)

*6. Hase im Kolii.
Zahl der Spieler: 10—30.

Spielgedanke und Vorbereitung.
In einer Nachahmung des Tierlebens wird die Selbst- 

befreiung eines Gefangenen und die Geschwindigkeit des Laufens 
geiibt.

Die Knaben bilden mit Handfassung einen nach innen ge- 
richteten Stirnring (der „ K o h 1 g a r t e n “); ein Spieler ist „ H a s e “ 
und steht in der Mitte des Kreises.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Die Knaben, welche den Stirnring bilden, rufen demHasen 

zu: „Hasclien, wie bist du in den Kolii gekommen?“ — Dieser 
antwortet: „ Hineingesprungen, “ worauf die Gegenantwort lautet: 
„Da sieh, wie dn wieder herauskommst!11 Dies letztere nun 
mit Gewalt oder List zu thun — indem es entweder den Kreis 
durchbricht oder unter den Handen der Gereiheten durch- 
schliipft —, ist die Aufgabe des Hascliens. Wenn es ihm ge- 
lingt, so wird es von den andern Spielern verfolgt, und wer es 
fangt, darf bei der Wiederholung des Spieles Haschen sein.

(Anmerkung. Besonders gewandte und rasch entschlossene 
Spieler bringen es wohl auch fertig, plotzlich die tiefgehaltenen 
Hande zweier Mitspieler zu iiberspringen und hierdurch dem 
Kreise zu entrinnen. Man lasst das natiirlich gelten, mogę aber 
nicht besonders dazu ermuntern. Denn wenn es ein minder ge- 
wandter Knabe bei Gegnern, welche die Absicht rasch erraten und 
die Hande heben, versucht, so kann es gefahrlich werden!)

Eine Abart des Spieles 
ist das „Kettenreissen11, wobei die Spieler einander in zwei 
geraden, durch Handfassung geschlossenen Reilien gegeniiber- 

St angenberger-Schróer, Spiele. 2

3 
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stehen und in yorgeschriebenem Wechsel mit Einzelanlauf die 
Gegenreihe zu durclibrechen suclien. Die Spieler, bei denen 
der Durclibrucli gelingt, sind Gefangene, welclie liinter den 
Gegnern Aufstellung nehmen miissen.

|7. Kesselbauen.
Zahl der Spielerinnen: 10—30. 

Spielgedanke und Vorbereitung.
Das Spiel bezweckt, eine leichte Bewegung mit Sang und 

harmloser Freude und Geselligkeit zu vereinen. — Die Kinder 
werden, im Stirnring einwarts gerichtet, mit Handfassung auf- 
gestellt.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Alle liiipfen im Kreise herum und singen das nachstehende 

Liedchen. Bei den letzten zwei Takten kauern sieli alle nieder, 
wobei sie ihre Rockchen moglichst bauschig zuniachen suchen.

Lied.

Bau - e, bau - e Kes - sel, mor - gen wird es • bes - ser,

tragtdieBrautdas Was-ser ein,bautz,da falltder Kes-sel ein!

Eine andere Lesart des Kesselliedes ist:
„Kreise, kreise, Kessel, 
morgen wird es besser, 
morgen woll’n wir Wasser tra(ge)n, 
dass die Mutter waschen kann; 
hangt sie auf die Leine 
dunkelgriine Seide;
wenn die Glocke neune schlagt, 
geht es kikeriki!"

|8. Der Bauer.
Zahl der Spielerinnen: 10—40. 

Spielgedanke und Vorbereitung.
Das Spiel yerbindet eine leichte Bewegung mit Nach- 

alimung einer menschliclien Bescliaftigung. — Die Kinder stehen 
mit Handfassung im einwarts gerichteten Stirnring.
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Ausfiihrung und. allgemeine Spielregeln.
Der Stirnring bewegt sich singend iin Kreise bis zu den 

Worten: „Wie der Bauer seinen Weizen aussat." bei welchen 
alle die Schiirze mit der linken Hand aufnelimen und mit der 
rechten die Bewegungen des Samenausstreuens nachmachen. 
Bei dem „La la etc.“ fassen sich alle Kinder wieder an und 
hiipfen nach dem Takte im Kreise umher. Dann beginnt die 
zweite Strophe, in welcher vom Abmahen die Rede ist, was 
die Kinder bei den betreffenden Worten in der Armbewegung 
darstellen, woran sich hier und bei allen folgenden Stroplien, 
wie vorhin, bei dem „La la etc.“ das Hiipfen im Kreise an- 
schliesst. Ebenso wird auch bei der dritten Strophe verfahren, 
wo statt des Abmahens das Dreschen nachgemacht wird. Die 
vierte Strophe spriclit von der Freude des Landmannes, die da- 
dureh dargestellt wird, dass bei den Worten: „Wie der Bauer 
sich freut,“ immer je zwei Kinder sich an beiden Handen an- 
fassen und bis zu dem „La la“ herumtanzen, worauf sich dann 
wieder ein grosser Kreis bildet und wie vorhin gehiipft wird. 
Nach Belieben kann auch noch das Ruhen der Bauern, indem 
sich jedes Kind an seinem Platze niedersetzt und den Kopf in 
die Hand stiitzt, das Zahlen des Geldes nach demVerkauf, so 
wie das Einfahren des Getreides dargestellt werden (Haspeln),

Lied.
-K « A « 1* '—u—M ---------------------------------- ;------------
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Wolltihr wissen, wie der Bau-er, wollt ihr wissen, wie der 
Se-het, so, so streutder Bau-er, se - het, so sostreut der

Bauer, wolltihrwissen. wie der Bauer seinen Weizen aus-sat.? 1 
Bauer, se- het, so sostreutder Bauer seinen Weizen insFeld. J

P
--- 1-----•-----P----- p —9----- - -----  LMZ_|----------  ----------

La la la la la la la la la la la la la la
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la la la la la la la la la la la la la la la la.
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2. Wollt ihr wissen, wie der Bauer, wollt ihr wissen, wie der 

Bauer, wollt ihr wissen, wie der Bauer seinen Weizen abmaht? 
Sehet, so so maht der Bauer, sehet, so so maht der Bauer, sehet, so 
so maht der Bauer seinen Weizen vom Feld. La la etc.

3. Wollt ihr wissen, wie der Bauer, wollt ihr wissen, wie der 
Bauer, wollt ihr wissen, wie der Bauer seinen Weizen ausdrischt? 
Sehet, so so drischt der Bauer, sehet, so so drischt der Bauer, sehet, 
so so drischt der Bauer seinen Weizen dann aus. La la etc.

4. Wollt ihr wissen, wie der Bauer, wollt ihr wissen, wie der 
Bauer, wollt ihr wissen, wie der Bauer nach der Arbeit sich freut, 
Sehet, so so freut der Bauer, sehet, so so freut der Bauer, sehet, 
so so freut der Bauer nach der Arbeit sich dann. La la etc.

9. Ringsuclien.
Zahl der Spieler: 10—20. 

Spielgedanke und Vorbereitung.
EinSpieler soli dieGabederBeobachtungzurGeltungbringen, 

die andern aber suchen ihn listig zu tauschen.— Die Kinder stehen 
imStirnring, einwarts gerichtet, und halten eineSchnur,anwelcher 
einRingliangt; einKind,der „Ringsueher11, stehtim Kreise.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Der Ring wird, von den Handen bedeckt,- moglichst 

unbemerkt von Hand zu Hand gespielt, wobei die Kinder das 
nachstehende Liedclien singen. Beim Ende des letzteren be- 
riihrt der Ringsueher denjenigen Spieler, bei dem er eben den 
Ring vermutet: findet er den Ring, so muss dieser 
Spieler an seine Stelle treten und ein Pfand geben, 
wenn nicht, so bleibt er Ringsueher, und dasSpiel beginnt von 
neuem. Spielt sich der Ringsueher nach drei Gan gen nicht 
frei, so wird er durch einen freiwillig sich Meldenden ersetzt. 
Die Auslosung der Pfander geschieht durch Lbsung einer leichten 
Aufgabe (5malSchlusssprung, Lauf bis zu einem bestimmtenPunkt 
und zuriicketc.).

Massig. Lied. Aus dem Volke.

Al - le, die das [Ring-leinŁ lie - ben, neh- men sich gar

*.....* • —f-----------•------------•----------
* - q—JJ-----*—
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wohl in acht, dass sie’s fleis-sig von sich schie-ben,
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o - der sind aufs Pfand be - dacht.

■ --f———

10. Ringeleinstreichen.
Zalil der Spieler: 10—20.

Spielgedanke und Vorbereitung.
Bei diesein Spiel kommt es aufScharfung der Beobachtung 

und schnelles Laufen an. — Die Spieler stehen in einer ge- 
raden Stirnreihe oder in einem nach innen gewendeten Stirn
ring und halten beide Hande, die inneren HandAaclien anein- 
ander gelegt, gerade vor die Brust (Arnie angezogen). Ein 
Spieler, der „Einstreicher“, steht der Reihe gegenuber und 
hat einen Fingerring zwischen den ebenso gehaltenen Hhnden; 
neben ihm steht ein anderer Spieler, der „Ringsucher11.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Der Einstreicher geht an der Reihe entlang, streicht lang- 

sam iiber jedes Handepaar hinweg — wobei die Spieler ilire 
Hande etwas auseinander klaffen lassen — und lasst irgendwo 
das Ringlein liineingleiten. Der Ringsucher beobachtet for- 
schend das „Einstreichen11. Ist der Einstreicher am Ende der 
Reihe angelangt, so tritt der Ringsucher an einen Spieler, in 
dessen Besitz er den Ring vermutet, heran und schlagt mit der 
Aachen Hand auf dessen Hande, welche daraufhin geoffnet 
werden miissen. Wenn der Ring darin ist, so muss der In- 
haber nun Ringsucher werden und der bisherigeRingsucher 
wird Einstreicher, wahrend der vorige Einstreicher mit in die 
Reihe tritt. Ist der Ring nicht gefunden, so muss der augen- 
blickliche Inhaber desselben in eiligemLauf seinen Platz ver- 
lassen und, verfolgt von dem Ringsucher, im Bogen 
wieder zu gewinnen suclien. Gelingt ihm dies, ohne von seinem 
Verfolger geschlagen worden zu sein, so wird er Einstreicher 
und letzterer bleibt Ringsucher. Wer dreimal Ringsucher war, 
ohne sich frei zu spielen, kann durch einen anderen Schiller 
abgelost werden.
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11. Tlialersuchen.
Zahl der Spieler: 10—20. 

Spielgedanke und Vorbereitung.
Ein Spieler bietet seine ganze Beobachtungsgabe auf, 

wahrend die andern ilin zu tiiusclien suchen. — Die Spieler 
stehen im Stirnring, nach innen gerichtet, und halten bei an- 
gezogenen Armen die aneinander gelegten Hande vor die Brust. 
Inmitten des Kreises steht der „Thalersucher".

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Die im Kreise geordneten Spieler singen das nachstehende 

Lied, und nach dem Takte desselben wendet sich ein Nachbar 
dem andern zu und lialt einen Augenblick seine Hande iiber 
die Hande des Nachbars, welche in diesem Augenblick sich ein 
wenig offnen, ais sollte etwas in sie hineingleiten; beim folgen- 
den Takt maclit es dieser ebenso, und desgleichen die nach- 
folgenden Spieler. Hierbei wird ein Geldstiick, der „Thaler“, 
von Hand zu Hand gegeben oder auch zeitweilig — trotz der 
Geberde des Weitergebens — zuriickgehalten. Der Thaler- 
sucher beobachtet aufmerksam die Mienen und Geberden der 
Singenden. Wenn das Liedchen aus ist, tritt er auf einen 
Spieler, bei dem er den Tlialer vermutet, zu und beriihrt dessen 
Hande. Findet sich das Geldstiick in ihnen, so vertauscht er 
seine Stelle mit derjenigen des Inhabers, wenn nicht, so bleibt 
er; in jedem Falle beginnt hierauf ein neuer Gang des Spieles. 
Wer dreimal des gesuchten Tlialers verfehlte, muss einmal 
„Spiessruten laufen“, wobei die Spieler, in zwei Reihen 
gegeneinander aufgestellt, eine Gasse bilden und den durch- 
laufenden Thalersucher mit flacher Hand leicht auf den Riicken 
schlagen. Wird hiernach das Spiel fortgesetzt, so iibernimmt 
ein anderer das Thalersuchen.

Lied.

Tha-ler, Tha-ler, du musst wan-dern von dem ei-nen

zu dem an-dern! Ei wie schon, ei wie schon,
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lasst er sich die Na - se drenu.

12. Die Wassermilhle.
Zahl der Spieler: 10—20. 

Spielgedanke und Vorbereitung.
Bei leichter rhythmischer Bewegung ahmen die Kinder 

das taktmassige Stampfen eines Miihlwerks nacli.
Sie stehen mit Handfassung im einwarts gedrehten Stirnring. 

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Die Kinder gehen, das Stampfen der Miihle nachahmend, 

abwechselnd links und reclits im Kreise herum, wozu sie das 
nachstehende Liedchen singen. Bei der Stelle: „Klipp, klapp“, 
lassen sie sich los und klatschen nach dem Takt in die Hande. 
Wird das Lied wiederholt, so kann das Zeitmass mehr und mehr 
beschleunigt werden, was die Kinder sehr belustigt.

Munter. Lied. Fróbels Schule,
J w * —Nr-1
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Die Stam-pfen in der Miih-le, die geh-en auf und
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13. Katze und Maus.
Zahl der Spieler: 20—40. 

Spielgedanke und Vorbereitung.
Eine Nacliahmung aus dem Tierleben bietet Gelegenheit, 

sich in Anwendung von Geschwindigkeit, List und Kraft zu 
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iiben. — Samtliche Teilnehmer des Spieles stelien sich mit 
einem Schritt Abstand und Handfassung, nach innen gerichtet, 
im Stirnring auf. Der Lehrer teilt sie in zwei der Zahl nach 
gleiche Teile (bei ungerader Zahl tritt er selbst erganzend ein, 
oder ein Schiller kommt zweimal drań). DerErste jeder Halfte 
(Otto bezw. Paul) wird mit Namen aufgerufen; Otto tritt (vor- 
warts) in den Kreis und ist „Maus“, Paul tritt (riickwarts) 
ausserhalb des Kreises und ist „Katze“. Die entstandenen 
Liicken werden wieder geschlossen; nur bei Anfangern liisst 
man sie, zur Erleichterung des Spieles, ais „Thiiren11 offen. 
Wenn ein Gang des Spieles aus ist, so wird von jeder Halfte 
der folgende Spieler Maus bezw. Katze und so fort.

Ausfiihrung und allgeineine Spielregeln.
Die Katzewill die Maus fangen. Jeder Spieler nimmt 

fiir letztere Partei und sucht ihr stets — durcli Heben der 
Hande, Erweiterung des Abstandes etc. — das Entrinnen vor 
jener zu erleichtern; der Katze aber wird bei ihrem Vor- 
dringen — mittels der Arme und festgeschlossenen Hande, sowie 
durch engeres Zusammenriicken u. s. w.— der ernsteśte Wider- 
stand bereitet. Wenn es trotzdem der Katze gelingt, die 
Maus zu erfassen, so ist ein Gang des Spieles aus und die folgen- 
den Spieler werden Katze und Maus.

Abart des Spieles.
Bei geiibteren Spielern kann man mit zwei Mausen und 

einer Katze oder mit zwei bis vier Mausen und zwei Katzen 
spielen lassen; dann darf aber keine „Thiir“ vorlianden sein. 
In diesem Falle gestaltet sich das Spiel ausserordentlich leb- 
haft, namentlich dann, wenn es einer der Katzen gelingt, in 
den Kreis einzudringen und dadurch die Mause zum Verlassen 
desselben zu notigen, wodurch es der anderen Katzfe erleichtert 
wird, ausserhalb des Kreises einen Fang zu maehen.

14. Kreislaufen.
(„Ringschlagen“ — „Komm mit11 — „Guten Morgen, Herr 

Fischer11 — „Wie steht’s, wie geht’s?“)
Zahl der Spieler: 20—40.

Zwei Spieler maehen einen Wettlauf im Kreise. — Die 
Spieler werden im geschlossenen Stirnring, nach innen gerichtet,
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aufgestellt: ein Spieler ist „Schlager" und steht ausserhalb 
des Kreises. Ihm wird aufgegeben, mit einem anderen Spieler 
einen Wettlauf aussen um den Ring herum zu veranstalten.

(Anmerkung. Bei einer grosseren Spielerzahl kann man in 
gleicher Weise zwei konzentrisehe Kreise mit zwei Schlagern 
bilden.)

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Der Schlager geht aussen am Kreise herum und 

fordert einen Mitspieler durch einen unyerliofften, leicliten 
Schlag auf den Rticken und den Ruf „Komm mit! “ zum Wett
lauf heraus, indem er gleichzeitig in der urspriinglichen Rich
tung eiligst den Stirnring umkreist und den freigewordenen 
Platz alsErster zu erreichen suclit. Der Herausgeforderte 
lauft in entgegengesetzter Richtung gleichfalls indieser 
Absicht. Sobald die Beiden einander begegnen, hem men sie 
plotzlich den Lauf, reichen einander beide Hande, ver- 
beugen sich (Knaben) oder knixen (Madchen) dreimal vor- 
einander, lassen hierauf wieder los und laufen weiter. Wer 
zuerst den freien Platz im Kreise erreicht, stellt sich 
ein, wahrend der andereSchlager wird. Die Laufermiissen 
einander stets reclits ausweichen.

Abweicliende oder besondere Regeln.
1. Die Laufer geben einander die rechte oder linkę Hand 

und fiihren ein „Rad" aus, ehe sie weiter laufen.
2. Die Laufer begriissen einander bei der Begegnung, sich 

verbeugend und die Hand reicliend, mit den Worten: 
„Guten Morgen, Herr Fischer!" oder „Wie geht’s, wie 
steht’s?“

3. Um alle Spieler zum Laufen zu bringen, lasst man die- 
jenigen, welche im Wettlauf siegen, sich nach aussen 
drehen; dieselben diirfen nicht mehr geschlagen werden 
und das Spiel ist aus, wenn der ganze Stirnring nach 
aussen gedreht ist.

Abarten des Spieles.
1. Der Herausgeforderte lauft in derselben Richtung, wie 

der Schlager, und bat gewonnen, wenn er letzteren ab- 
schlagt, bevor derselbe den freien Platz erreicht hat.

2. Der Herausgeforderte lauft in der Richtung, welche der 
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Schlager bis zur Herausforderung eingeschlagen hatte, 
walirend dieser umkeliren und entgegengesetzt laufen 
muss.

3. Die Spieler stelien mit Handfassung im geoffneten Kreise. 
Laufer und Schlager laufen nicht auf Kreislinie, sondern 
im Schlangellauf unter den aufgehobenen Handen der 
Stehenden hindurch (gleichsam durch Thore) bis zum 
freien Platze.

15. Zeck.
(„Fangen“ — ,,Hasclien“.)

Zahl der Spieler: 10—30.
(Anmerkung: Dieses Spiel kann schon von 2 Personen ge- 

spielt werden und ist in der That schon bei zwei oder mehreren 
Spielgenossen eins der gebrauchlichsten, beliebtesten und korper- 
bildendsten Spiele. Da es sich indes hier um die Beschreibung von 
Schulspielen handelt, so ist 10 ais Mindestzahl angenommen worden.)

Spielgedanke und Vorbereitung.
Es soli die Schnelligkeit und Gewandtheit des Laufens und 

Entweichens gezeigt werden. — Durch Wahl, Auslosung oder 
Abzahlen (s. „Nachtrag") wird ein Spieler zum „Fanger“, 
„Hascher11 oder „Zeckmann11 ernannt. Der Spielplatz muss, 
wenn er nicht brauclibare natiirliche Grenzen hat, durch Kreide- 
striclie (auf Holzboden), Einkratzen von Linien in Sand oder 
Kies, Aufstellen von Grenzstaben (welche womoglich mit Fahn- 
chen versehen sind) etc. deutlich abgegrenzt werden. Man 
rechne auf je einen Schiller etwa 10—12 m (12—16 Scliritte 
im Geviert) ais Mindestraum. Will man eine Gelegenheit zum 
Ausruhen walirend des Spieles gewahren, so ist hieriiber vorher 
genaue Bestimmung zu treffen (sielie Abarten!).

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Auf gegebenes Zeiclien beginnt das Spiel, indem sich die 

Spieler, vor dem Zeckmann fliichtend, nach allen Richtungen 
innerhalb der Spielgrenzen zerstreuen. Der Zeckmann sucht 
sich einem derselben so weit zu nahern, dass er ihn mit der 
Hand beriihren kann. Wenn ihm dies gelingt, so ist er 
er los t, und der Getroffene wird von ihm ais Zeckmann laut 
ausgerufen. Sofortiger Wiederschlag ist ungiltig. Wer 
iiber die Grenze lauft und dabei vom Zeckmann geselien
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wird, gilt ebenfalls ais gefangen und wird ais der neue Zeck- 
mann ausgerufen.

Abweicliende und besondere Regeln.
1. Es gilt nur ein Schlag auf die r ech te (oder linkę) Schulter.
2. Es miissen zwei (oder drei) Schliige gegeben werden.

Abarten des Spieles.
1. Zeck mit Freistatte. Der Spielraum oder Spielplatz 

ist so weit abgegrenzt, dass auf jeden Spieler 6—8m'2 
Baum kommen. Regel:
a) Wer ausruhen will, eilt in das „Freimal“. Wenn 

er zu lange darin verweilt, kann der Zeckmann das 
Auslaufen fordem, nachdem er gerufenhat: „Dreimal 
drei ist neun; wer nicht auslauft, der ist mein!“

Oder:
b) Wer ausruhen will, beriihrt einen eisernen Gegen- 

stand, z. B. ein Thiirschloss, und darf nicht geschlagen 
werden, solange er daran verweilt („Eisenzeck11, 
,,Eisenmannchen“). Dauert es dem Hascher zu lange, 
so zwingt er zum neu enLauf durch das Spriichlein: „Drei
mal eiserne Stangen, wer nicht lauft, wird gefangen!“

2. Zeck mit Befreiung durch Kauern, Hocken oder 
Knieen („Kauerhaschen", „Huckezeck"). DerVer- 
folgte kann sich durch plotzliches Kauern etc. vor dem 
Schlage retten.

3. Schneidezeck(„Kreuzhaschen“, ,,Kreuzjagen“). Sobald 
der Zeckmann einen Spieler jagt, suclit ein Mitspieler 
zwischen beiden hindurchzulaufen. Wird er dabei ge
schlagen, so ist er fortan Fanger. Gelingt es ilim jedoch, 
unberuhrt durchzulaufen, so muss der Zeckmann ihm 
nachlaufen und von der Verfolgung des andern ablassen, 
und dies immer wieder, sobald ein neuer Spieler den 
Zwischenraum zwischen ihm und dem Verfolgten schneidet 
oder durchkreuzt.

(Anmerkung.) Beim Beginn dieses Spieles kann man ausser 
dem Zeckmann auch den zuerst zu verfolgenden Spieler auszahlen 
lassen. Man muss ferner darauf achten, dass sich nicht bloss die 
besseren Laufer, sondern alle Spieler beteiligen, weshalb es aber 
auch ratsam ist, es im allgemeinen nur von sehr geiibten und 
riistigen Sehiilern spielen zu lassen.)
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16. Letztes Paar vorbei.
(„Bockclien, schiel’nicht"— „Fangsclion11 — „Hasch, liasch“ — 

„Muller von hinten“.)
Zahl der Spieler: 19—41.

Spielgedanke und Vorbereitung.
Das letzte Paar soli erstes Paar werden und sucht dies 

durch schnelles Laufen und geschickte Vereinigung zu erreichen; 
ein Spieler ist bestrebt, es daran zu hindern. — Die un- 
gerade Schiilerzahl wird zu Stirnpaaren in Flaiikensaule ge- 
ordnet, der iibrigbleibende Spieler steht an der Spitze der 
Saule und ist „Fanger“. Aufgabe des letzteren ist es, das 
getrennt an ihm vorbeilaufende letzte Paar an der Wieder- 
vereinigung zu hindern und sich durch Beriihrung eines dieser 
beiden Spieler vor der erstrebten Vereinigungfreizuspielen; liier- 
durch ist der Fanger zu schnellem und geschicktem Laufen genotigt.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Auf den Ruf des Fangers: „Eins, zwei, drei! .Letztes Paar 

vorbei!“ laufen die Spieler, welche das letzte Paar bilden, jedes 
an einer Seite der Flankensaule entlang, am Fanger vorbei, um 
sich alsdann so schnell wie moglich durch Handfassung wieder 
zu vereinigen. Der Fanger darf nicht liinter sich sehen, 
und nicht seitwarts schielen, halt sich aber bereit, den 
Beiden, sobald sie an ihm vorubereilen, nachzulaufen und einem 
von ihnen (vor der Wiedervereinigung) einen leichten Sclilag zu 
versetzen. Hat er dies nicht vermocht, so stellt sich das wieder- 
yereinigte Paar liinter ihm an der Spitze der Saule auf und 
das nunmehr zuletzt stehende Paar lauft, wobei er ais Fanger 
sein Heil von neuem versucht. Gelingt ihm seine Absicht dies- 
mal, so tritt er mit dem gefangenen Spieler zusammen ais 
vorderstes Paar an, und der Niclitgetroffene wird Fanger, 
worauf das Spiel in der vorigenWeise fortgesetzt wird.

Besondere Regel.
Ehe der Fanger ruft, darf er zuriickblicken, um 

sich das letzte Paar anzusehen und denjenigen Spieler, welchen 
er fiir den schlechtesten Laufer halt, zumSchlagen auszuersehen; 
die Laufer aber diirfen, um ihn zu tauschen, vor dem Beginn 
des Laufes lieimlich ihre Platze wechseln.
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II. Stufe.
*17. Fuchs heraus.

(„Fuchs ins Loch“ — „Der lahme Fuchs“ — „Hinkefuchs“ — 
„Hinkepinke“ — „Knappfuss11 — „Wolf, beiss mieli nicht11.)

Zahl der Spieler: 10—100.

Spielgedanke und Vorbereitung.
Ein Spieler will seine Ausdauer und Gewandtheit im Hinken, 

wie auch seine Schnelligkeit im Laufen zeigen; die andern 
suchen ihre Kunst im geschickten Ausweichen. — Samtliche 
Spieler drehen ihre Taschentiicher zu Plumpsacken zusammen 
(ohne Knoten). Der Spielplatz wird je nach der Grosse der 
Spielerzahl enger oder weiter begrenzt. Ein geiibter Spieler 
ist „Fuchs“ und begiebt sich in die „Fuchshohle41, ein eigens 
fiir ihn abgestecktes Freimal von 10—12 Schritten im Geyiert. 
Der Fuchs hat die Aufgabe, auf einem Beine (rechts oder links) 
liinkend Ausfalle aus seiner Hohle zu maehen und einem der 
Mitspieler einen Schlag mit dem Plumpsack zu yersetzen.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Das Spiel beginnt damit, dass die Spieler die Fuchshohle 

umringen und den Fuchs mit dem Spriichlein necken: „Fuchs, 
aus dem Loch, Schlage kriegst du doch.“ (Die Berliner Jungen 
andern das dahin: „Fuchs, aus’ Loch, Keile etc.“) Nun macht 
sich der Fuchs zur Verfolgung auf. Die Spielerschar halt sich 
immer in seiner Niilie, um jede seiner Bewegungen genau zu 
beobachten und ihn dabei zu zupfen und zu necken; sobald er 
aber zum Schlage ausholt, weichen sie rasch und gescliickt aus. 
Hierdurch allmahlich ermiidet, yermag der Fuchs sich nicht melir 
auf einem Beine zu erhalten: er beriihrt mit dem andern Fuss 
den Boden. Sogleich stiirzen sich die Verfolgten unter dem 
Ruf „Beriihrt!11 auf ihn und treiben den im schnellsten Lauf 
(natiirlich auf beiden Beinen) Entfliehenden mit Plumpsack- 
schlagen in die Holile, worauf ein neuer Gang des Spieles 
beginnt.

1. Regel: Der Fuchs darf nur mit dem hinkenden 
Fusse denBodenberiihren. Yerletzt er diese Yorschrift, 
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so treiben ihn die anderen Spieler in die Hohle, wobei 
er laufen darf,

2. Regel: Bei der Verfolgung des Fuchses darf 
keiner dem fliehenden Fuchs den Weg versperren oder 
ihn festhalten, sonst muss er Fuchs werden.

3. Regel: Wenn es dem Fuchs gelingt, einen Mit- 
spieler zu sclilagen, so ist er frei, der Getroffene aber 
wird in die Fuclishohle getrieben und setzt das Spiel fort.

4. Regel: Wer die Fuchshohle betritt, wird Fuchs, 
der bislierige Fuchs aber ist frei.

Abweichende und besondere Regeln.
1. Jiingeren Schiilern, welche noch weniger Kraft und Aus- 

dauer besitzen, kann man, wenn eine grossere Zahl zu 
beschaftigen ist, gestatten, dass sie nach langerem Hinken 
einmal mit dem Beine wechseln, d. i. auf dem anderen 
Beine weiterhinken diirfen; oder man erlaubt ihnen, auf 
beiden Fiissen stehend sich so lange auszurulien, ais sie 
in einem Atem „Huh“ schreien konnen.

2. Die ersten drei Schritte darf der Fuchs, wenn -er die 
Hohle verlasst, laufen oder springen.

3. Der Fuchs verlasst die Hohle laufend und lauft so lange, 
ais er in einem Atem „Heh“ oder „Huh“ zu schreien 
vermag, worauf er hinken muss.

4. Hat der Fuchs drei Ausfalle gemacht, ohne sich frei zu 
spielen, so muss ein anderer (freiwilliger odei’ erwahlter) 
Spieler an seine Stelle.

Abarten des Spieles.
1. Beim jedesmaligen Verlassen der Hohle muss der Fuchs 

rufen: „Fuchs aus dem Loch“; vergisst er dies, so wird 
er unter dem Ruf: „Fuchs ins Locli“ wieder zuriick- 
getrieben.

2. Bei grossen Spielermassen gelten folgende besondere 
Regeln: Der Fuchs spielt sich nicht frei, sondern hinkt 
und schlagt weiter; so auch alle Geschlagenen. Man 
lasst zwei und mehr Fiichse zugleich aus der Hohle aus- 
fallen. Das Spiel wird fortgesetzt, bis alle Spieler ge- 
schlagen sind.

3. Geiibteren und gewandteren Spielern kann man zumuten, 
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dass der Fuchs nach seinen Mitspielern wirft (Plump- 
sack oder Bali), statt zu schlagen.

(Anmerkung. Das Spiel erhitzt die Schiller stark, weshalb 
man es nicht am Schlusse der Stunde spielen lasse.)

*18. Scliwarzer Mann.
Zahl der Spieler: 10—100. 

Spielgedanke und Vorbereitung.
Ein Spieler will Prohen seiner Kraft und Sclmelligkeit 

im Fangen ablegen; die anderen liingegen suchen seinen Nach- 
stellungen zu entgehen. — Auf einem Rechteck, dessen Grenz- 
linien den Schillera genau bezeichnet werden, ist auf zwei 
gegeniiberliegenden Seiten ein Freiplatz (ganz sclimales Reclit- 
eck, so lang, ais der ganze Spielplatz breit ist), vor welchem 
sich ein Mai (mitKreide gezogener Kreis, kleine Vertiefung etc.) 
befindet. Ein Spieler ist „schwarzer Mann" und tragt — 
wie auch die Geliilfen oder schwarzeń Manner, die er spater 
durch Schlagen gewinnt — irgend ein Abzeichen (Taschentuch 
um Arm oder Kopf etc). Er steht in einem der erwahnten 
Małe, alle anderen Spieler ihm gegenuber hinter dem Gegen- 
mal auf dem Freiplatz. Aufgabe des scliwarzen Mannes ist es, 
beimWechsel derPlatze ohne umzudrehen, also lediglich im 
Begegnen, durch einen Sclilag auf den Riicken der 
Gegner Gefangene zu machen, eine Aufgabe, welcher spater- 
hin auch alle seine Gehilfen obzuliegen haben, bis kein freier 
Spieler mehr iibrig ist.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Der scliwarze Mann ruft seinen Gegnern zu: „Wer fiirchtet 

sich vor dem schwarzeń Mannę?“ (Oder: „Fiirchtet ihr euch 
vor dem schwarzeń Mannę?“ — „Was macht ihr, wenn der 
scliwarze Mann kommt?“) Unverzagt antwortet ihm die ganze 
Schar: „Niemand!“ (Oder: „Nein!“ — ,,Ausfliegenundfliehen!“) 
Hiernach versuchen sie, an dem schwarzen Mann yoriiber un- 
angehalten in das andere Mai zu gelangen, indem sie entweder 
zogernd und yorsichtig, durch behendes Ausweichen und ge- 
schicktes Wenden, oder durch die unwiderstehliclie Sclmelligkeit 
und Kraft des Laufes dies zu bewirken suchen. (1. Regel: 
Wer angehalten und geschlagen wird, kehrt mit dem 
schwarzenMann um und ist dessen Gehilfe.) Ein aufder 
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mit Umdrehen verbundenen Verfolgung erteilter Schlag gilt 
nicht. (2. Kegel: Die schwarzen Manner diirfen beim 
Fangen wolil seitwarts vom geraden Lauf abbiegen, 
nicht aber umdrehen.) Je mehr Gefangene ein schwarzer 
Mann bei jedem Gange macht, desto riihmliclier ist es fiir ihn. 
(3. Kegel: Wenn am Anfange des Spieles der schwarze 
Mann nach drei Auslaufen noch keinen Gehilfen hat, 
so wird er durch einen anderen Schiller ersetzt.) Nur 
innerhalb der festgesetzten Spielgrenzen darf gelaufen werden. 
(4. Regel: Wer die Seitengrenzen iiberschreitet, gilt 
fiir geschlagen.) — (5. Regel: Der Spieler, welcher 
allein ungeschlagen aus dem letzten Gange hervor- 
geht, kann beim nachsten Spiele den schwarzen Mann bestimmen 
oder selbst schwarzer Mann sein.)

Abweicliende oder besondere Regeln.
1. Wer zum Gefangenen gemacht werden soli, muss zwei 

(oder drei) deutlich gezahlte Schlage erhalten.
2. Der schwarze Mann, welcher in den ersten drei Gangen 

nicht einen einzigen Gefangenen macht, muss einmal 
„Spiessruten laufen “.

3. Die Gehilfen des schwarzen Mannes lialten die Gefangenen 
so lange an, bis der schwarze Mann kommt und sie ab- 
schlagt (bei geringerer Spielerzahl).

Abarten des Spieles.
1. Bei geringer Zahl und grosserer Gewandtheit der Spieler, 

sowie bei geeigneter Beschaffenheit des Spielplatzes (Rasen, 
weicher und trockener Boden) miissen die schwarzen 
Manner oder dereń Gegner (oder alle) einen Purzelbaum 
oder ein Rad schlagen, ehe sie laufen.

2. Wenn die Zahl der schwarzen Manner bis auf 5 (bei 
grosser Spielerzahl bis auf 10) gestiegen ist, miissen sie 
Hand in Hand eine Kette bilden und die Gefangenen 
maehen, indem nur die beiden ausseren Spieler 
schlagen diirfen; den Gegnern ist es hierbei erlaubt, die 
Kette zu durchbrechen, ehe sie einen Schlag von den 
beiden aussersten Spielern erhalten haben. Bei einer 
grosseren Zahl von Gefangenen werden melirere solcher 
Reihen gebildet. — Diese Abart erinnert sehr an den 
„Barensclilag“ (siehe No. 33).
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3. „Der Tiirk’ komrnt." An Stelle des schwarzen Mannes 
tritt der „Tiirk’“. Derselbe ruft: „Was macht ihr, 
wenn der Tiirk’ kommt?“ Antwort der anderen: „Wir 
wehren uns!“ Der Gesclilagene wird Tiirk’, der bisherige 
Tiirk’ ist frei, sodass also stets nur ein Schlager ist.

(Anmerkungen. Bei grbsserer Sehiilerzahl achte der Lehrer 
besonders darauf, dass ein Fallen der Schiller zu Hauf, wodurch 
leicht ernstere Verletzungen entstehen konnen, vermieden werde; er 
ordne an, dass beim etwaigen Fallen eines Schiilers auf ein durch 
ihn gegebenes Zeichen (Trillerpfeife, Handeklatschen, Glocke) alle 
Spieler unverzuglich den Lauf hemmen und stehen, bis ein neues 
Zeichen den Fortgang des Spieles erlaubt. — Bei grbsserer Zahl 
der Spieler empfiehlt es sich ferner, nicht drei Schlage, sondern nur 
einen Schlag auszumachen. — Nach jedem einzelnen Gange des 
Spieles liaben sich die Spieler rasch zu ordnen und zu beruhigen; 
erst auf ein Zeichen des Lehrers (Spielleiters) erfolge Ruf und 
Gegenruf und nachher (nicht friiher!) beginne der Lauf. — Man 
nehme, wegen der damit verbundenen Gefahr, keine Steine ais Mal- 
zeichen. — Man lasse das Spiel nicht am Ende der Stunde spielen, 
da es sehr erhitzt und aufregt.)

*19. Glrosse Jagd.
(„Hirscli und Jager“.)

Zahl der Spieler: 10—100. 
Spielgedanke und Vorbereitung.

In einer Nachahmung des Tier- und Menschenlebens suchen 
die Spieler sich durch Kraft, Schnelligkeit und Ausdauer der 
Bewegung gegenseitig zu iiberbieten. — Der Turn- oder Spiel- 
platz (auf ihm wird ja das Spiel fiir gewohnlich gespielt; vgl. 
hierzu die zweite Anmerkung!) werde in seiner ganzen Aus- 
dehnung, also ohne Freistatt etc., fiir das Laufen in Anspruch 
genommen. .Einer der gewandtesten und ausdauerndsten Spieler, 
durch ein Abzeichen (Band oder Taschentuch um den Oberarm, 
Strauss oder Feder am Hut bezw. an der Miitze) leicht kennt- 
lich gemacht, ist „Jager“, alle ubrigen sind das „Wild*  
(Hirsche, Relie oder Hasen).

Die Aufgabe des .Jiigers bisteht darin, das Wild zu 
fangen und durch drei leichte Schlage auf den Riicken in 
„Hunde*  umzuwandeln. Samtliche Hunde miissen den Jager 
dadurcli unterstiitzen, dass sie das Wild ergreifen und so lange 
festhalten, bis letzterer ihm die drei Schlage erteilt hat. Auch 
die Hunde erhalten, ehe sie sich am Jagen beteiligen, ein 

Stangenberger-Schroer, Spiele. 3 
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deutlich sichtbares Abzeichen. Bei grosser Spielerzahl kann 
man dem Jager von Anfang an 1—3 Hunde zuteilen.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Das Wild zerstreut sich auf dem Spielplatz, walirend der 

Jager dreimal laut ruft: „Hallo, liallo, hallo!“ Die Jagd be
ginnt. Der Jager fasst ein bestimmtes Wild ins Auge und 
jagt ihm nach. Kommt ihm ein anderes Wild dabei so nahe, 
dass er es fasseu kann, so ergreift er es und giebt ihm drei 
Schlage auf den Riicken, worauf er die Jagd mit Hilfe des 
Hundes fortsetzt. (1. Regel: Wer drei Schlage auf den 
Riicken erhalt, ist gefangen.) Andernfalls lasst er von 
dem yerfolgten Wild nicht eher ab, ais bis es ermiidet ist und 
in seine Hande fallt. (2. Regel: Jedes Wild, das die 
Grenzen des Platzes iibersclireitet, wird Hund.) Das 
Spiel ist aus, wenn alles Wild erjagt ist. (3. Regel: Das 
Wild darf sich — natiirlich oline Kratzen, Schlagen, Stossen 
u. s. w. — losreissen, solange es nicht seine drei 
Schlage empfangen hat.)

Abweicliende oder besondere Regeln.
1. Die Jagd dauert nur so lange, bis noch 3—5 unerlegte 

Hirsclie vorhanden sind (bei grosserer Zahl); es gilt ais 
besonders elirenyoll, zu letzteren zu gelibren.

2. An einer geeigneten Stelle des Spielplatzes wird eine 
Freistatt gemacht. Vor Beginn des Spieles ist das 
Wild an derselben yersammelt. Der Jager ruft laut: 
„Freier Abzug! Hallo, hallo, hallo!“ wobei das Wild 
entflieht. Wer jetzt in der Freistatt bleibt, ist Hund; 
wer aber auf der Flucht sich in die Freistatt rettet, als- 
bald wieder auslauft und dahin zuriickkehrt, noclimals 
auslauft und zum dritten Małe ungesclilagen die Frei
statt erreicht, ist so lange frei, bis es ihm gefallt, wieder 
mitzulaufen.

3. Man kann gestatten, dass das Wild sich, wenn die Hunde 
es fassen, gegenseitig befreit, selbstyerstandlich ohne 
Schlagen, Stossen u. dgl.

Abarten des Spieles.
1. Der Jager erlegt das Wild nicht durch Schlage, sondern 

durcli Werfen mit einem Handball.



35

2. Jedes Wild befindet sieli beiBeginn desSpieles in seinem 
„Lager“. Die zwei oder drei Hunde des Jagers treiben 
es durch eine Beriilirung mit der Hand lieraus, und der 
Jager, welcher mit einigen (2 oder 3) Biillen bewaffnet 
ist, wirft danach. Trifft er nicht, so kann das betr. Wild 
wieder sein Lager aufsuclien, bis es etwa von neuem in 
der angegebenen Weise zum Auslauf gezwungen wird. 
Das getroffene Wild aber muss dem Jager fortan die ge- 
worfenen Balie herbeitragen.

(Anmerkung. Das Spiel ist sehr aufregend und erhitzend, 
weshalb man es nicht am Ende der Stunde spielen lasse. — Be- 
sonderes Yergniigen wird es den Schiilern dort bereiten, wo man 
einen sehr lang ausgedehnten, mit natiirlichen Grenzen [Weg, Bach, 
Wiese etc.] umgebenen und mannigfache Deckung [Baume, Straucher, 
Hohlwege, Holzstbsse etc.] darbietenden Spielplatz benutzen kann, 
was jedoch in der Turnstunde wohl nur selten, eher aber aufTurn- 
fahrten oder besonderen kleinen Ausfliigen moglich sein wird.)

f20. Adam liatte sieben Solinę.
(„Mufti".)

Zahl der Spielerinnen: 6—15. 
Spielgedanke und Vorbereitung.

Eine Spielerin hat ilire Erfindungsgabe fiir spasshafte Be- 
wegungen und Stellungen zu erproben. — Die Kinder werden 
mit Handfassung im einwarts gedreliten Stirnring aufgestellt. 
Ein Kind befindet sich im Kreise.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Der Stirnring tanzt die Rundę und singt das nachstehende 

Lied. Bei den Worten desselben: „Sie salien sich ins An- 
gesicht“, bleiben alle stehen und achten genau auf die Spielerin 
in der Mitte, welche jetzt irgend eine Bewegung (Knixen, 
Kauern, Arm-, Rumpf-, Bein- oder Kopfbewegung, Niesen, 
Lachen, Weinen, Husten, Nachahmung des Nahens, Waschens etc.) 
ausfiilirt; diese Bewegung machen alle nach, indem sie die vier 
letzten Takte des Liedes singen. Bei jeder Wiederliolung tritt 
ein anderes Kind in den Kreis.

Lied.
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tran-ken nicht, sie sa-hen sich ins An - ge-sicht — sie
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(Anmerkung. Man thut gut, anfanglich die jiingeren oder 
weniger geweckten Spielerinnen in den Kreis zu stelien, damit die 
alteren oder geweckteren bei Fortsetzung des Spieles neue und 
immer spasshaftere Bewegungen zu ersinnen und vorzumachen ver- 
mdgen; die Wiederholung sehon vorher gemaehter Bewegungen ver- 
stosst gegen die Spielregel.)

j-21. Lustige Springerin.
Zahl der Spielerinnen: 10—30. 

Spielgedanke und Vorhereitung.
Man will derFreude an leichter Bewegung und harmlosem 

Scherz Ausdruck geben; es ist insbesondere der Sang, der dem 
Spiele einen Reiz yerleiht. — Die Kinder bilden mit Hand
fassung einen nach innen gewendeten Stirnring; zwei oder 
mehrere hingegen (die „Springerinnen") stehen ausserhalb 
des Kreises.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Der Kreis dreht sich rechts oder links und singt das nach- 

folgende Lied. Bei der Stelle: „Da kommt u. s. w.“ hiipfen 
die Aussenstehenden unter den emporgehobenen Han- 
den hinweg in den Kreis und schiitteln den Kopf, riitteln 
den Rock, stampfen mit dem Fusse, springen vor eine Mit- 
spielerin und tanzen mit dieser einmal im Kreise herum. Bei 
dem Tanz stehen alle ubrigen still. Die zum Tanz Gewalilten 
stelien sich dann ausserhalb des Kreises, die bisherigen „Springe- 
rinnen“ nehmen dereń Platz im Kreise ein, und das Spiel wird 
fortgesetzt.
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Lied.
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tan - zen gehn, die an - dern mus - sen stil - le stehn.

|32. Gransedieb.
Zahl der Spielerinnen: 9—31.

(Die Zahl muss ungerade sein!) 
Spielgedanke und Vorbereitung.

Die rauberischen Neigungen des Fuchses werden in kind- 
lich scherzhafter Weise zum Gegenstande des Absclieues gemaclit.

Die Kinder bilden mit Handfassung einen nach innen ge- 
richteten Stirnkreis. In der Mitte desselben steht eine Spielerin 
ais „Ghnsedieb11.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Unter dem Gesang des nachstehenden Liedes gelit oder 

hiipft der Stirnkreis rund herum bis zu den Worten: „Den hab 
ich lieb“; hier wird der Gesang unterbrochen, der Ghnsedieb 
holt eine Mitspielerin aus dem Kreise heraus und tanzt mit ihr 
an Ort, alle iibrigen lassen los, vereinigen sich, dtircheinander 
laufend, zu Paaren und tanzen ebenso, walirend die Ubrig- 
gebliebene, der neue Gansedieb, rasch inmitten der tanzenden 
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Paare Stellung nimmt. Plótzlich drelien sich alle Gespielinnen 
nach dem Gansedieb, zeigen mit dem Finger auf ihn und singen, 
auf die Kreislinie zuriicktretend, den Schluss des Liedes. Hierauf 
wird das Spiel wie vorlier fortgesetzt.

Fehlerhaft ist es, wenn nebeneinander stehende Gespie
linnen sich zu Paaren vereinigen.

Lied.

JL h - h n i*  i*  i*  i* 1 1 * ** *4 j - * *r i 'ta ta Ir Irz . 1 1___L j_J
Wer die Gans ge - stoh-len hat, der ist ein Dieb, der

ist ein Dieb, wer mir sie a - ber wie-dergiebt, den hab’ ich

lieb, den hab’ ich, den hab’ ich, den hab’ ich Iieb.

Da steht der Gan - se-dieb, den hat kein Mensch mehr lieb.

t‘23. Konigstochter.
(„Das Tiirmlein“.)

Zahl der Spielerinnen: 5—7; bei grosserer Zahl werden die Teil- 
nehmerinnen in entsprechende Gruppen geteilt, dereń jede das 

Spiel nach folgender Anleitung ausfilhrt.
Spielgedanke und Vorbereitung,

Die liinter Kerkermauern trauernde Konigstochter soli be- 
freit werden.— Eine Spielerin, des „Konigs Tocliterlein“, kniet 
oder kauert. nieder, vier (3, 5) Gespielinnen stellen sich um sie 
lier, ergreifen mit beiden Handen den Saum ilires Oberkleides 
oder Rockes und lieben denselben iiber iliren Kopf (das Kleid 
bildet einen Turm oder eine Mauer um die Konigstochter), so 
dass der Kopf der Konigstochter nicht sichtbar ist; einMadchen, 
die „Befreierin", steht neben der Mauer und wartet auf das 
Beginnen des Spieles.
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Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Die Befreierin geht um den Turm und singt untenstehen- 

des Lied. Bei den letzten Worten desselben sehlagt sie auf 
die rechte oder linkę Hand einer der Gespielinnen, welche das 
Kleid halten; die geschlagene Hand lasst den Rock los. Wieder 
urnzieht die Befreierin singend den Kreis, diesmal in entgegen- 
gesetzter Richtung, und wieder sehlagt sie wie vorher eine 
Hand ab. Die Spielerin, dereń Hande jetzt frei sind, schliesst 
sich ihr an; beide maclien einen Umzug und jede sehlagt eine 
rechte (oder linkę) Hand ab. So geht das Spiel weiter, und 
wenn alle Hande abgeschlagen sind, fallt das Kleid 
ab, die Konigstochter ist frei und springt auf. Alle 
Spielerinnen fliehen vor ihr; sie aber eilt ihnen nach und sehlagt 
eine. Die Geschlagene ist Konigstochter, die vorige 
Konigstochter wird im neuen Spiel die Befreierin.

Lied.
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Hiersitztdie Ko-nigs-toch-ter hinter ei-ner Mau-er. Wir

ha-ben sie ge - fun - den in der tief-sten Trau - er.
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Mau-er - bre-chen, Mau-er - ste-chen, ei - ne Hand fallt ab.
Nach ahnlicherWeise kann auchfolgender Text gesungen
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„Wer sitzt in diesem Kammerlein?
Des Kbnigs, Kbnigs Tóchterlein!
Was isst sie gern, was trinkt sie gern?
Zucker und silsse Mandelkern’!
Wir wollen Bie besehauen, berauhen
Und einen Stein abhauen!11

f24. Federball.
Zahl der Spielerinnen: nach Belieben, jedoch in Gruppen von 2—4 

einzuteilen.
Spielgerate. Zu diesem Spiel gehoren Schlager (Raketten) 

und Balie, welche im Handel zu haben sind und deshalb liier 
nicht naher beschrieben werden.
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Vorbereitung.
Die Spielerinnen stelien sich je nacli der ihnen zu stellen- 

den Aufgabe und nach ihrer Zahl entweder in Paaren oder 
Stirnreihen einander gegeniiber oder im offenen Stirnring auf. 
Je de von ihnen erhalt, wenn moglich, zwei Schlager. Die 
Zahl der in Gebrauch zu nehmenden Balie riclitet sich wiederum 
nach der Spielaufgabe.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
1. Aufgabe: Jede Spielerin soli tsich selbst den 

Bali schlagen.
Mit beiden Schlagern nimmt sie den Bali auf und wirft 

ihn in die Holie. Sobald er zuriickfallt, sclilagt sie ihn 
rechts wieder in die Holie, sodass er im kurzeńBogen sich 
nach links wendet: hierauf wird er links so in die Holie 
gesclilagen, dass er im Bogen rechts herabkommt u.s. f. Je 
langer es gelingt, ihn am ganzlichen Herabfallen zu hindern, desto 
gelungener ist das Spiel. Die Gespielinnen erhohen ilirenWetteifer 
dadurch, dass sie die Schlage zfthlen, welche hintereinander ohne 
Herabfallen des Balles gemacht werden. Eine besondere Kunst- 
fertigkeit besteht darin, dass melirere Spielerinnen in gleichem 
Zeitmass sich den Bali von einer Hand zur andern schlagen.

2. Aufgabe: Je zweiSchiilerinnen sollen sich einen 
Bali gegenseitig zuschlagen.

Je naclidem der Bali angeflogen kommt, wird er von 
unten lierauf, von liinten oder von der Seite her mit dem 
Schlager gefasst und in schdnem Bogen zuriickgeschlagen. Hin- 
sichtlich der Zahl der Schlage, welche ohne Herabfallen des 
Balles gemacht werden, wetteifern hier die Paare miteinander.

3. Aufgabe: Mehrere Schiilerinnen sollen einen 
oder mehrere Balie einander zuschlagen.

Es ist dabei naher zu bestimmen, in welcher Reihenfolge, 
in welchem Wechsel etc. der Bali (die Balie) zu schlagen ist. 
Dies kann so verscliiedenartig sein, dass es zu weit fiihren 
wiirde, es hier naher auszufiihren.

(Anmerkung. Da die Spielerinnen bestandig genotigt sind, 
aufwarts zu blicken, so ist dies Spiel in besonderem Masse geeignet, 
die Aneignung einer guten Haltung zu befdrdern; auch erhoht 
cs durch die unzahligen Biegungen und Wendungen und die erforder- 
liche Sicherheit des Schlages die allgemeine Geschicklichkeit, nament- 
lich die der Hande, und iibt das Auge.)
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t-25. Himinelliupfen.
(„Himmel und Holle" — „Fussscheibenspiel" — „Paradies- 

spiel“ —■ „Wochenhiipfen" — „Hupfeldrei" — „Hicke".)
Zahl der Spielerinnen: 2—8.

A. Leichtere Art des Spieles.

Spielgedanke und Yorbereitung.
Durch die Ausdauer und Geschicklichkeit 

des Hinkens will man iiber alle Hindernisse 
hinweg in den „Himmel", einen bestimmten 
Platz des Spielfeldes, gelangen.

Auf denBoden wird mitKreide oderRotel 
die nebenstehende Abbildung (1) gezeichnet oder 
mit einem Stocke, Steine etc. eingekratzt. Ein 
flaches Steinchen oder ein Scherben, ganz rund 
oder langlichrund, ist zur Stelle zu bringen.

Abb. 1.

Himmel

Holle

10

9

8

7

® Totenkopf ©

6

» 5

4

©Totenkopf ©

3

2

1

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Das Steinchen (der Scherben) wird durch 

leichte, geschickte Stosse mit dem rechten Fusse 
nach und nach von einem Fache zum andern 
geschoben, ohne jedoch mit dem Fusse die Linien 
zu beruhren. Das Steinchen darfweder auf den 
Linien liegen bleiben, noch eins der bezifferten 
Facher iiberspringen, noch seitlich herausfliegen; 
dagegen miissen die Facher mit den Totenkbpfen 
und das ais „Holle“ bezeichnete Fach ohne Beriihrung iiber- 
sprungen wrerden, und zwar sowohl vom Steinchen wie auch 
von derSpielerin. (1. Begel): Gelingt es letzterer, unter 
Innehaltung dieserVorschrift bis in das mit„Himmel“ 
bezeichnete Fach zu gelangen, so hat sie im zweiten 
Gange des Spieles das Vorrecht, gleich beim zweiten Felde 
beginnen z u diirfen, wahrend die Spielerinnen, welche im 
ersten Gange einen Feliler gemaclit, also den „Himmel" nicht 
erreicht haben, im nachsten Gange von vorn anfangen miissen. 
Die Zahl der so durchzuspielenden Gange steht im Belieben der 
Spielerinnen, kann aber natiirlich nicht iiber 10 betragen. 
(2. Regel): Bei jedem Gange wird mit dem Fusse, 
welcher das Steinchen zu schieben hat, gewechselt.
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(3. Regel): Weł ani bftersten den „Himmel“ erreichte, 
hat das Spiel gewonnen.

B. Sehwierigere Art des Spiels.

Yorbereitung.
Die Spielfigur ist eine 

der nebenstehenden.

Ausfiihrung und all
gemeine Spielregeln.

Das Steinchen wird von 
der Spielerin auf Feld 1 
geworfen. Letztere hiipft 
auf einemFusse(l.Re
gel) hinein und stosst auf- 
hiipfend mit der Fussspitze 
das Steinchen iiber die 
Linie a—b zurtick. Nun 
wird das Steinchen in das

2. Feld geworfen, die Spielerin hiipft in Feld 1, dann in 2, und 
stosst, auf demselben Wege, aber auf dem anderen Fusse zuriick- 
hiipfend, das Steinchen abermals heraus. In dieser Weise wird 
weitergespielt, bis das Steinchen aus dem ó.Felde zuriickzustossen 
ist. Bedient man sich der obigen Figur rechts, sodarf das Stein
chen mit einem Stoss, aber wdeder mit dem entgegengesetzten 
Fusse, iiber 4, 3, 2 und 1 liinweg herausgespielt werden; das 
Zuruckhiipfen erfolgt wie vorher durch samtliclie Felder. Ist 
das Steinchen aus 6 zuriickzuspielen, so wird durchgehiipft bis 
5, dann zum Gratsclistand in 6 und 7 gesprungen, der in 7 
stehende Fuss gelioben, in 6 aufgehiipft und dabei das Steinchen 
nach 5 gestossen u. s. w.; ebenso wird es aus 7 herausgespielt. 
Nunmehr wird der Stein nach 9 geworfen (8 ist Freifeld). 
(2. Regel:) Weder beim Hineinhiipfen links (rechts), 
noch beim Hinausliiipfen rechts (links) darf nunmehr 
der zweimalige Sprung zum Gratsclistand in 6 und 7 
vergessen werden. Hierbei darf in 8 beidemal ein wenig 
ausgeruht werden. (3.Regel:) Jede Spielerin, welche 
einen Feliler macht, muss abtreten.

Ais feliler li aft gilt folgendes:
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1. DasWerfen des Steines in ein Feld, welches nicht eben 
an der Reihe ist,

2. das Liegenbleiben des gestossenen Steines auf der Grenz- 
linie eines Feldes,

3. das Hinausfliegen des Steines iiber eine Seitengrenze,
4. das Betreten der Linien durch die Hiipfenden,
5. das Heraustreten der Spielerin aus der Figur,
6. das Auslassen des Griitsclistandes in 6 und 7,
7. das Zuriickhiipfen auf demselben Fusse, auf welchem das 

Hineinhiipfen erfolgt ist (ausgenommen ist die Abweichung, 
welche sich ergiebt, wenn der Stein aus 6 zuriickzutreiben 
ist, nachdem links hineingehiipft worden war, oder wenn 
er aus 7 gestossen werden soli, nachdem rechts hinein- 
gehiipft worden war).

26. Jakob, wo bist du?
(„Jakobine, wo steckst du?“ — „Jakob und Jakobine11.)

Zahl der Spieler: 10—50.
Spielgedanke und Vorbereitung.

Die Spieler bilden mit Handfassung einen nach innen ge- 
richteten Stirnring. Mitten im Kreise stehen zwei Spieler mit 
verbundenen Augen; einer derselben stellt den Knecht „Jakob“ 
(oder die Magd „Jakobine11), der andere dessen erziirnten„Herrn“ 
(Herrin) dar. Der letztere tragt einen Plumpsack und sucht 
den Knecht, um ihn wegen eines Versehens zu zuchtigen; jener 
dagegen ist bemiiht, der Ziichtigung zu entrinnen. Die Mit- 
spieler werden darauf aufmerksam gemacht, dass zum guten 
Gelingen des Spieles Ruhe notig ist. Vor dem Beginn miissen 
der-Herr und sein Knecht Jakob yon einem Spielordner (oder 
dem Spielleiter) etliche mai um sich selbst gedreht und dabei 
ein wenig voneinander entfernt, Riicken gegen Riicken, auf- 
gestellt werden.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Wahrend der Stirnring sich ganz still yerhalt, ruft der 

erziirnte Herr: „Jakob, wo bist du?“ („Jakobine, wo steckst 
du?“) Jakob achtet sorgsam auf die Riclitung, aus welclier 
der Klang der Stimme zu ihm dringt, und nachdem er ge- 
antwortet hat: „Hier“ („hier bin ich11) — yerlasst er mit 



44

leisem Zehengang arglistig den soeben eingenommenen Platz. 
Der Herr liat wohl bemerkt, dass Jakobs Antwort von der 
recliten Seite her oder hinter ihm erklang; mit erhobenem 
Plumpsack wendet er sich daliin, und ganz leise eilt er der 
Stelle zu, die unbewehrte Hand durchstreicht sucliend nach 
allen Seiten die Luft, und wehe Jakob, wenn er gefunden wird. 
Der aber ist entwichen, weit ab von dem Herrn lauscht er auf 
dessen Fusstritte, und auch seine Hande teilen, tastend und 
abwehrend, die Luft. Die Spieler im Stirnring lachen laut auf 
iiber die komisclien Stellungen und Bewegungen derbeiden; diese 
konnen einander jetzt nicht horen und plotzlich nahern sie sich 
einander. Der Spielleiter giebt ein Zeichen, dass man still sein 
solle; allgemeine Spannung! Da —' eine fllichtige Beriihrung, 
und schon sind sie wieder weit voneinander. Aber sie wissen 
das nicht, glauben yielmehr noch an ihre gegenseitige Nahe; 
daher eifriges Suchen des einen, und noch eifrigeres Entfliehen 
des anderen. Einer von ihnen gerat dicht an den Stirnring 
und wird hierauf durch die Bemerkung: „Der Kessel brennt“ 
aufmerksam gemacht, worauf er sich nach innen ■wendet. Wieder 
der Ruf: „Jakob, wo bist du?“ — wieder die Antwort: „Hier!“ — 
angestrengtes Lauschen, Vorspringen, Zuriickprellen, Schlei- 
chen u. s. w., bis es dem Herrn gelingt, den strafwiirdigen Knecht 
zu ergreifen und mit dem Plumpsack zu bearbeiten, worauf ein an- 
deres Paar in den Kreis tritt und das Spiel von neuem beginnt.

(Anmerkung. Die Neuwahl von Herrn und Knecht nach 
jedem Spielgange kann derartig erfolgen, dass man die bisherigen 
Inhaber dieser Rollen, ehe ihnen die Bindę von den Augen ge- 
nommen wird, auf den Stirnring zuschreiten und ein Glied des- 
selben beriihren lasst; die beriihrten Spieler treten sodann an ihre 
Stelle. Man sollte es jedoch hierbei so einzurichten suchen, dass 
jeder Mitspieler einmal Herr oder Knecht wird. — Der Wert des 
Spieles liegt nicht in dem Anlass zur Bewegung, sondern zur Be- 
obachtung und Sinnesscharfung; daneben erregt es, wie wenig 
andere, die Lachlust und Frbhlichkeit.)

27. V6gelverkaufen. 
(,,Goldvogelchen“.) 

Zahl der Spieler: 10—30.
Spielgedanke und Vorbereitung.

In einer Nachahmung des Tier- und Menschenlebens soli 
die Gescliwindigkeit des Laufens geiibt werden.
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Der Spielleiter ist „Vogelhandler", ein Spieler „Kaufer", 
die iibrigen sind „Vogel". Der Vogelhandler stellt sarritliche 
Vogel in einer Stirnreihe auf und sagt, walirend der Kaufer 
ein Stiick abseits stellt, jedem Vogel seinen Namen leise ins 
Ohr; liierauf nimmt er seinen Stand einige Schritte vor der 
Stirnreihe ein, und das Spiel kann beginnen.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Der Kaufer nahert sich unter allseitiger Spannung dem 

Yogelhandler, macht mit der Hand eine Bewegung, ais ob er 
einen Klingelzug in Bewegung setzte, und sagt dabei: „Kling- 
lingling." Hierauf entspinnt sich folgendes Zwiegesprdch:

Yogelhandler. „Wer ist da?“
Kaufer. „Herr von Goldenstein!"
V. „Was will er haben?"
K. „Einen schonen Vogel!!<
V. „Wie soli er lieissen?"
K. (Nennt nunmehr einen beliebigen Vogelnamen, ais 

z. B.) „Stieglitz."
Hat kein Yogel diesen Namen erhalten, so erwidert der 

Handler; „Den hab’ ich nicht," worauf der Kaufer weiter fordert; 
trifft aber der Kaufer den Namen eines vorhandenen Vogels, 
so antwortet er: „Konnen Sie haben!" Der Kaufer fragt: 
„Was soli er kosten?" und der Handler nennt darauf eine 
grossere oder kleinere Summę. Der Kaufer macht dann die 
Bewegung des Geldzahlens in die entgegengehaltene und ge- 
offnete Hand des Handlers und letzterer ruft dabei: „(Stieglitz) 
... flieg aus; komm wieder in mein Haus!" Dabei (1. Regel) 
lauft der Spieler, dessen Vogelname genannt ist, vor 
die Reihe und sucht dann in weitem Bogen zum Ver- 
kaufer zu gelangen und dessen entgegengestreckteHand zu 
ergreifen. Der Kaufer aber rennt ihm nach und sucht ihn ab- 
zuschlagen. (2. Regel): Gelingt ihm letzteres nicht, so 
bleibt der Vogel des Handlers Eigentum und kehrt auf 
seinen Platz zuriick, worauf das Spiel wie vorher fort- 
gesetzt wird. Wenn aber der Fliichtling vor der Yereinigung 
mit dem Vogelhandler (3. Regel) vom Kaufer geschlagen 
wird, so geht er in dessen Eigentum iiber und liilft 
ihm beim Einfangen der sphter gekauften Vogel.

Ais fehlerhaft gilt es, wenn der Kaufer, anstatt den 
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entfliehenden Vogel zu verfolgen, sich listig in der Nalie des 
Vogelhandlers aufhalt und dem Vogel den Weg dahin ab- 
schneidet.

28. Drittenabschlagen.
(„Drei Mann hoch“ — „Der dritte Mann“.)

Zahl der Spieler: 15—20.
(Die Zahl muss gerade sein.) 

Spielgedanke und Vorbereitung.
Die Uberlegenlieit im schnellen Lauf, im sicheren Drehen 

und Ausweichen, im raschen Uberblicken der Lagę soli zur 
Geltung gebracht werden. — Ein Spieler wird zum „Laufer11, 
ein anderer zum „Abschlager11 (oder „Fanger11) ernannt. 
Die iibrigen stellen sich, zu Flankenpaaren geordnet, im ein
warts gerichteten Stirnkreise auf, von Paar zu Paar 2—3 
Schritt Abstand lassend. Eine mit Kreide gezogene oder in 
den Boden eingekratzte Kreislinie vor den Flankenpaaren, 
welche nicht iiberschritten werden darf, verhindert eine das 
Spiel beeintrachtigende Verengerung des Stirnringes.

Die Aufgabe des Lftufers ist, ungeschlagen vor einem der 
Flankenpaare Aufstellung zu nelimen (Dreier-Flankenreihe, 
„Drilling"), Aufgabe des Abschlagers, dies zu verhindern oder 
den „Dritten11, d. i. den Letzten einer Dreier-Flankenreihe, 
zu schlagen und dadurch zum Abschlager zu machen. Es wird 
vorher bestimmt, in welcher Richtung Laufer und Abschlager 
zu laufen liaben (links oder rechts herum).

Der mit einem Plumpsack versehene Abschlager steht 
ausserlialb, der Laufer steht innerhalb des Stirnringes.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Sobald das Zeichen zum Beginn des Spieles gegeben ist, 

eilt der Laufer zu einem der Flankenpaare und stellt sich, 
ebenfalls einwarts gedreht, vor demselben auf (1. Regel), 
sodass eine Dreier-Flankenreihe entsteht. Der Hintenstehende 
der betr. Reihe ist „Dritter11 und darf. sich nicht schlagen lassen, 
weshalb er schnell seinen Platz yerlasst und, wahrend das 
iibrigbleibende Paar hinter die Kreislinie zuriicktritt, vor einem 
anderen Paare Aufstellung zu gewinnen sucht. (2. Regel:) 
Der Dritte darf nicht ausserlialb des Stirnringes und 
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nicht durch die Mitte desselben laufen, muss yielmehr 
oline grossen Zeitverlust rechts- oder linkshin — wie es aus- 
gemacht wurde — vor dem benachbarten oder zweit- 
nftchsten Paare seinen Platz einnelimen. Gelingt es dem 
Abschlager yorher, ihm einen Schlag mit dem Plumpsack bei- 
zubringen, so ubernimmt er den Plumpsack und wird Abschlager. 
(3. Regel:) Sobald der Abschlager einen Schlag aus- 
gefiihrt hat, lasst er den Plumpsack fallen und stellt 
sich schnell, ehe sein Nachfolger jenen aufheben und ihn damit 
schlagen kann, vor einem Paare auf.

Feliler.
1. Langes Laufen innerhalb oder ausserhalb des Stirnringes;
2. Auslassen melir ais eines Flankenpaares;
3. Yorbeilaufen bei einem Paare und darauf folgendes Zuriick- 

kehren zu demselben.

Abweicliende oder besondere Regeln:
1. Der Laufer darf den Platz wechsel nach beiden Seiten 

(rechts und links) ausfuhren.
2. Derselbe darf auch mitten durch den Kreis laufen (nur 

dann zu empfehlen, wenn man siclier ist, dass nicht die 
„guten Freunde11 einander dabei beyorzugen).

3. Auch der Abschlager darf innerhalb des Kreises laufen.
4. Der Laufer muss ausserhalb des Kreises bleiben, der Ab

schlager darf auch im Kreise laufen.
5. Der Dritte kann den ersten Platz in der Dreier-Flanken- 

reilie einnelimen, indem er an der Seite herum yorspringt 
oder zwischen den gegratschten Beinen der Vorgereihten 
durchkriecht etc. (Bei Madchen ist letzteres natiirlich 
ausgeschlossen.)

6. Der Abschlager hat keinen Plumpsack, er sehlagt mit 
der freien Hand. Ein sofortiges Wiederschlagen ist un- 
giiltig.

7. (Bei geiibteren Spielern und grosserer Zahl derselben:) 
Es werden zwei Laufer und zwei Abschlager ernannt.

8. Die Flankenpaare werden in zwei Stirnringen auf- 
gestellt; es sind zwei Laufer und zwei Abschlager, welche 
ohne weitere Bedingung von einem Kreise in den anderen 
iibergehen konnen.
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Abarten des Spieles.
1. Der Stirnring ist auswarts gedreht (Riicken der Paare 

nach dem Mittelpunkt des Kreises gerichtet); sonst die- 
selben Bedingungen.

2. Die Paare des Stirnringes stehen nicht in Flankę, sondern 
Gesicht gegen Gesicht und fassen die Hande. Der Laufer 
stellt sich zwischen die beiden, welche beim Einlauf des- 
selben die Hande heben; derjenige, welchem der Ein- 
laufer den Riicken zukehrt, wird Laufer. Im iibrigen 
gelten dieselben Spielregeln, wie sonst.

3. Eine dem „Schlaglaufen11 (vgl. dasselbe, S. 52) ahnliche 
Form des Drittenabschlagens wird folgendermassen ge- 
spielt: Die Spieler stehen einander in geraden Stirnreihen 
mit etwa 50 Schritt Abstand gegeniiber. Eine Partei 
stellt den ersten Laufer. Derselbe tritt vor die Reihe 
der Gegner; letztere bieten ihm alle die geoffnete rechte 
Hand zum Schlage dar. Er sehlagt leicht und sclinell 
auf die Hande dreier Spielgenossen und eilt darauf im 
schnellsten Laufe zu seiner Partei zuriick. Der dritte 
der geschlagenen Gegner verfolgt ihn. Gelingt es diesem, 
ihn.vor Ankunft bei seiner Partei zu beriihren, so ist er 
Gefangener der Gegenpartei, und diese hat das Recht 
der Herausforderung; andernfalls wird der Yerfolger zum 
Gefangenen und die erste Partei entsendet einen neuen 
Laufer. Damit sich das Spiel infolge verschiedener 
Wechselfalle nicht zu lange hinzieht und eine Entschei- 
dung findet, ist es zweckmassig, bei einer bestimmten 
Anzahl Gefangener (etwa 3—7) einen Gang fiir beendigt 
zu erklaren.

29. Tag und Nacht.
(„Schwarz undweiss11 — ,,Bild und Schrift" — ,,Scherbenspiel“.)

Zahl der Spieler: 10—60.

Ais Spielgeriit dient entweder 1. ein grosser holzerner 
Wiirfel, der auf drei Seiten schwarz und auf drei Seiten weiss 
angestriclien ist, oder 2. eine Pappscheibe (rund oder viereckig), 
dereń eine Seite geschwiirzt und dereń andere Seite weiss ist, 
oder 3. eine Miinze.
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Spielgedanke und Vorbereitung.
Im Wettlauf zweier Parteien wird die Laufgeschwindig- 

keit erprobt. — Wenn der Spielplatz niclit entsprechende 
natiirliche Grenzen hat bezw. yon grosser Ausdehnung ist, so 
wird derselbe in einer Lange von 60—100 und einer Breite 
von 40—60 Schritt (45—75 bzw. 30—45 ni) abgesteckt und 
durch eine Linie zwischen der Mitte der Langseiten in zwei 
gleich grosse Teilfelder zerlegt. Hinter den beiden Schmal- 
seiten des ganzen Spielfeldes liegen die Freimale. Samtlićhe 
Spieler werden in zwei nach Zahl und Lauffertigkeit moglichst 
gleiche Parteien geteilt, und jede Partei nimmt, das Gesicht 
nach ihrem Freimale gewendet, an der Mittellinie Aufstellung. 
Der Spielleiter lasst beide Parteien je 2 Schritte yorschreiten, 
wodurch ein hinter den Parteien liegender Freiraum entsteht, 
und bezeichnet die Linien, aufwelclien die Parteien jetzt stehen, 
ais diejenigen, welche nach jedem Lauf wieder einzunehmen 
und vor Beginn des neuenLaufes nicht zuyerlassen sind. (Gut 
ist es, auch diese Linien durch eingesteckte Zweige oder Stabe 
bezw. Kreidelinieti etc. abzumarken.) Die Parteien werden 
durch die Bezeichnungen „Tag“ und „Nacht" oder „Weiss" und 
„Schwarz" (wenn man Wiirfel oder Scheibe ais Spielgerat be- 
nutzt) oder „Bild" und „Schrift" (wenn eine Miinze ais Spiel
gerat dient) unterschieden. Eine der Parteien ist stets die 

■yerfolgende, die andere die fliehende, je nachdem die weisse 
oder schwarze Seite des zur Erde fallenden Spielgerates oder 
die Bild- bezw. Schriftseite der emporgeworfenen und in der 
Hand des Spielleiters aufgefangenen Miinze oben liegt. Die 
Aufgabe der yerfolgenden Partei ist es, von der fliehenden 
Partei, ehe dieselbe ihr Freimal erreicht, soyiel Gefangene zu 
machen, ais es moglich ist. Der Sieg hangt von der Zahl der 
Gefangenen ab. Es wird yereinbart: entweder, dass so lange 
gespielt wird, bis eine Partei ganzlich in Gefangenschaft ge- 
raten ist, oder bis eine Partei zuerst eine naher zu bestimmende 
Anzahl von Gefangenen gemacht hat. Die Festsetzungen hieriiber 
liiiiigen insbesondereyon der Zahl und Lauffertigkeit der Spieler ab.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Die Parteien stehen, wie oben angegeben; das Spiel be- 

ginnt. Der Spielleiter wirft den Wiirfel (die Scheibe oder 
Miinze) massig hoch empor, sodass er in den hinter den Parteien 

Stangenberger-Schi óer, Spiele. 4 
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befindliclien Freiraum fallt. Liegt die schwarze Seite oben, 
so ruft er deutlich: „Naclit“ (bei der Miinze lieisst es: „Bild“ 
oder ,,Schrift“). (1. Regel:) Die liiermit aufgerufene 
Nacht-Partei hat das Reclit der Verfolgung und maclit 
sich sogleicli dazu auf, zu welcliem Zwecke sie umwendet und 
iiber den bislierigen Freiraum liinweg der fliehenden Tag-Partei 
nachsetzt. Jeder vor Erreicliung des Freimales eingeholte 
Fliichtling wird durch einen leichten Schlag auf den 
Riicken zum Gefangenen gemacht. Die Parteien kehren 
auf die Ausgangslinie zuriick und warten des neuen 
Aufrufs (2. Regel). Lautet derselbe, weil die weisse Seite 
oben ist: „Tag“, so verfolgt diesmal die Tag-Partei. — Die 
Gefangenen liaben sich rechts und links vom Spięlieiter, der 
rechtwinklig zur Mittellinie steht, so aufzustellen, dass sie eine 
Seite des feindlichen Spielfeldes flankieren.

Fehlerhaft ist es, sich wahrend des Werfens nach dem 
Wiirfel (der Scheibe) umzusehen. Zur Vorbeugung kann an- 
fangs je ein Freiwilliger, spiiter je ein Gefangener zum Auf- 
passer iiber die Gegenpartei ernannt werden. Wer von ihm 
beim betriigerisclien Umsehen ertappt wird, ist Gefangener.

Abweichende Regel.
Die Gefangenen, welche ihren Hascher auf dem Riicken 

ins feindliche Feld zuriicktragen, sind frei, solange sie sich 
nicht zum zweiten Mai schlagen lassen.

(Anmerkung. Die anderwarts empfohlene Regel, nachwelcher 
die Gefangenen in die feindliche Partei eintreten und an der Ver- 
folgung ihrer bisherigen Freunde teilnehmen mussen, kann nicht 
fiir zweckmassig erachtet werden, weil sie bestandig eine unnatiir- 
liehe Neugestaltung der Parteiverhaltnisse herbeifuhrt und denEhr- 
begriff zu verwirren geeignet ist.)

Abarten des Spieles.
1. Die Parteien wenden das Gesiclit der Mittellinie zu, sehen 

einander an, sodass die flieliende Partei sich umwenden 
muss. Im ubrigen derselbe Verlauf des Spieles.

2. Die Parteien stehen Riicken gegen Riicken, jede auf dem 
feindlichen Teil des Spielfeldes, liaben also auch ihr 
Freimal im Riicken. Die flieliende Partei muss demnach 
mit Umwenden durch die feindliche (verfolgende) Partei 
hindurch oder mit Umgehung derselben in ihr Freimal 
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zu gelangen suclien. Dabei ist es aber niclit zulassig, 
dass die verfolgende Partei sich einfach vor dem feind- 
lichen Freimale aufstellt und den Zugang zu demselben 
verwehrt. Zur Gefangennahme sind drei Schlage er- 
forderlicli.

30. Diebsclilagen.
(,,Rauberschlageii“.)

Zahl der Spieler: 4—30.
(Eine gróssere Anzahl wird in zwei Gespielschaften geteilt.) 

Spielgedanke und Vorbereitung.
Ein Dieb soli auf frischer That ertappt und eingefangen 

werden. — Die Spieler werden nach ihrer Lauffertigkeit in 
zwei Parteien geteilt. Letztere stehen einander in Stirnreihen 
(mit 50 Schritten Abstand) gegenuber. Zwischen beiden, von 
einer Partei 30, von der anderen 20 Schritte entfernt, liegt 
ein Gegenstand, etwa ein grosser Bali, eine Miitze, ein Taschen- 
tuch od. dgl.; man kann diesen Gegenstand auch auf einem in die 
Erde gesteckten Stabe, auf einemBaumstumpf, Pfahl etc. anbringen.

Die Partei, welche von dem Gegenstande nur 20 Schritte 
Entfernung hat, ist die Partei der „Diebe“ (oder ,,Rauber“); 
sie hat die Aufgabe, einen ihrer Spieler nach dem andern zur 
Entwendung des gedachten Gegenstandes auszuschicken. Die 
andere Partei umfasst die „Wachter“, dereń Aufgabe es ist, 
den Gegenstand zu buten bezw. die „Diebe“ zu schlagen, d. i. 
gefangen zu nelunen. Die Anzahl der Gefangenen, welche den 
Sieg yerleiht, ist festzusetzen. Die Spieler jeder Partei werden 
der Reihe nach beziffert.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Auf gegebenes Zeichen des Spielleiters (Zahlen, Hand- 

klappen etc.) lauft No. 1 jeder Partei aus, der Dieb, um den 
Gegenstand zu ergreifen und in sein Standmal zu tragen, der 
Wachter, um jenen durch einen leichten Schlag mit dem Plump- 
sack oder mit der Hand gefangen zu nehmen. (1. Regel:) 
Wird der Dieb vor Erreichung seines Males beriihrt, 
so tritt er ais Gefangener hinter das Standmal seines 
Hascliers; gelangt er mit seinem Raube unberiihrt ins 
Mai, so ist der Wachter sein Gefangener. Sobald der 

4*
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Gegenstand wieder auf seinen urspriingliclien Platz gebracht 
ist, lauft das nachste Paar (No. 2). So geht es weiter, bis eine 
Partei die vereinbarte Zahl der Gefangenen erreicht und damit 
den Sieg gewonnen hat. (2.Regel:) Beim zweiten Spiele 
werden die Rollen und Plfttze gewechselt.

Ais Fehler, 
welcher die Gefangenschaft zur Folgę hat, gilt das Uber- 
schreiten der Seitengrenzen des Spielfeldes.

Abweichende oder besondere Regeln.
1. Wenn samtlićhe Spieler jeder Partei einmal gelaufen sind, 

so ist eine Partie aus; gewonnen hat die Partei, welche 
die meisten Gefangenen hat.

2. Jede Partei hat am rechten oder linken Ende ihrer Reihe 
ein Fahnchen aufgepflanzt, von welchem aus jeder Lauf 
zu beginnen liat. Vor dem Lauf halten die betr. beiden 
Spieler den Flaggenzipfel in der Hand.

3. Man setzt das Spiel fort, bis eine Partei ganzlich auf- 
gerieben ist. In diesem Falle muss aber nach jedem 
Gange besonders bestimmt werden, wer zu laufen hat.

4. Der Lauf beginnt nicht auf ein vom Spielleiter gegebenes 
Zeichen. Nachdem festgestellt ist, dass beide Parteien 
fertig sind, lauft nach einer (kleinen) Pause zuerst der 
Dieb aus, der Wachter aber erst nach ihm.

5. Dem Diebe ist es erlaubt, ohne Ausfiihrung seinesVor- 
habens ins Mai zuriickzukehren und von neuem auszulaufen. 
Der Wachter muss dann gleichfalls in sein Mai zuriick. 
Auch kann bestimmt werden, dass nach dem vergebliclien 
Versuch eines Diebes und nach dessen Umkehr ins Mai so- 
gleichder nachsteDieb denVersuch wiederholen kann; auf 
ihn muss dann auch der nachstfolgende Wachter auslaufen.

(Anmerkung. Wenn beide Parteien nach einer Partie gleich- 
viel Gefangene haben, so ist dieselbe unentschieden.)

31. Sclilaglaufen.
Zahl der Spieler: 10 — 50.

(Es ist am besten, wenn die Zahl gerade ist.) 
Spielgedanke und Vorbereitung.

Ein Spieler soli den andern trotz eines Vorsprunges ein- 
holen und gefangen nehmen. — In einer Entfernung von 
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40—60 Scliritt stelien sich die Spieler, in zwei der Lauffertig- 
keit nacli mbglichst gleiclie Parteien geteilt, einander gegeniiber 
in Stirnreihen auf. Die Spieler jeder Partei sind nach ihrer 
Laufkraft ungefhhr so geordnet, dass der beste Laufer auf der 
rechten Seite steht. Durch Losen oder Abzahlen wird bestimmt, 
welche Reihe durch Herausforderung der Gegner das Spiel zu 
eroffnen hat.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Der erste (rechts stehende) Spieler der Partei A lauft auf 

die Partei B los und erwahlt sich mit kundigem Blick einen 
ebenbiirtigen Gegner zur Herausforderung. Er tritt vor letz- 
teren hin, der ihm nunmehr die geoffneteHand entgegenstreckt. 
Beide stehen mit einem vorgestellten Fusse zum eiligen Lauf 
geriistet. (1. Regel:) Der Forderer sehlagt mit lautem 
Zahlen dreimal auf die dargebotene Hand, wobei er den 
Gegner durch unvermutet rasches und plotzlich wieder ver- 
zogertes Zeitmass in der Aufeinanderfolge der Schlage, durch 
Scheinbewegungen etc. zu tauschen und zu iiberrasclien sucht. 
Nach dem dritten Schlage (2.Regel:) wendet er mit mog- 
lichster Gescliwindigkeit um und sucht rasch sein 
Mai zu gewinnen; der Geforderte aber setzt ihm ais Ver- 
folger nach. Wird der Fliiclitige, ehe er sein Mai erreicht, 
vom Geforderten beriihrt, so geht er ais Gefangener des 
letzteren liinter dessen Standmal (3. Regel); andern- 
falls ist dieser sein Gefangener und muss hinter ihm stehen. 
Jetzt lauft der Erste von Partei B (wenn dieser nicht der so- 
eben Geforderte war) und fordert einen beliebigen Gegner heraus. 
(4. Regel:) Ist eine Reihe der Spieler mit Herausfor- 
dern durch, so fangt der Erste der Ubriggebliebenen 
wieder an. (5.Regel:) Ein Spieler, welcher Gefangene 
gemaclit hat, dann aber selbst in Gefangenschaft ge- 
rat, muss seine Gefangenen frei geben, welche also nun 
wieder ihrer Partei dienenkbnneu. (6. Regel:) Das Spiel ist 
aus, wenn samtliclie Spieler einer Partei in Gefangen
schaft geraten sind.

Abweicliende oder besondere Regeln.
1. Die Spieler jeder Partei sind abgezkhlt. Jeder Heraus- 

forderer muss denjenigen Gegner wahlen, der dieselbe 
Nummer hat, wie er.
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2. Das Recht des Forderns fallt jedesmal der Partei zu, 
dereń Mitglied soeben einen Gefangenen eingebracht hat.

3. Der Parteifiihrer bestimmt in jedem einzelnen Falle, wel- 
ches Mitglied seiner Partei sich mit dem Herausforderer 
zu messen hat.

4. Den Sieg hat diejenige Partei errungen, welche zuerst eine 
vorher vereinbarte Zahl von Gefangenen aufweisen kann.

Abart des Spiels.
Es treten stets 2 oder 3 Herausforderer vor die feindliclie 

Linie und setzen ebensoviele Verfolger in Bewegung; im iibrigen 
gelten die sonstigen Spielregeln.

(Anmerkung. Dieses Spiel ist eine gute Voi'iibung fiir den 
Barlauf (s. No. 34) und wird deshalb auch das „einfache Barlaufen“ 
genannt.)

f32. Reifen w erf e n.
Zahl der Spielerinnen: 2—30. 

Spielgedanke und Vorbereitung.
Die Spielerinnen wollen ihr Geschick im Werfen und Auffangen 

der Reifen zur Geltung bringen. — Die Teilnehmerinnen stelien 
sich paarweise einander gegeniiber in einem Abstand von 6—12 m 
(je nach dem Grade der Geschicklichkeit.) oder im oifenen, ein- 
warts gedrehten Stirnring auf (Abstand der Nebner 4—10 m). 
Jede erhalt 2 biegsame, ®/4 m lange, unten zu einem Griff um- 
gebogene oder mit einem kleinen Querholz versehene Stabchen 
(Haseł- oder Weidenruten) zum Werfen und Fangen; dazu an- 
t anglich jedes Paar, spater jede Spielerin, einen Reifen von Rohr, 
welcher 1/2 m Durchmesser hat und des besseren Erkennens 
wegen mit melirfarbigen Papierstreifen umwickelt ist.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Der Reifen wird mit beiden Stabchen iiber Kopfhohe empor- 

gehoben und gehalten, indem mit dem einen Stabchen (r. Hand) 
nach aussen, d. i. von der Brust ab, mit der anderen (1. Hand) 
nach innen, d. i.gegen die Brust hin, ein Druck oder Zugaus- 
getibt wird. Das nennen wir: „fertig zumWurf". Durch ein 
kurzes Auseinanderziehen der Sthbclien bei gleichzeitiger Be
wegung beider Arme nach vorn wird nun ein sicheres Abfliegen 
des Reifens in geradem Wurf oder hohem Bogen und fast 
liorizontaler Lagę ausgefiihrt. Die Gegnerinnen heben 
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gleichfalls die leichtgebeugten Arme vor dem Gesicht empor 
und halten die Stabchen so, dass dereń obere Enden sich be- 
riihren oder doch naliern. Das ist: „fertig zum Fang“. So 
werden die Stabspitzen dem daherfliegenden Reifen entgegen- 
gehalten; letzterer wird gefangen, mit beiden Stabchen, ohne 
dass er bis an die Hande oder Arme gelangt, festgehalten und 
alsbald zuriickgeworfen. (Regel: Nur ausnahmsweise, im 
Notfalle, darf das Fangen mit einem Stabchen und mit 
dem Arme geschehen.)

Bei Aufstellung der Spieler in Parallelreihen wird paar- 
weise liin und her geworfen bezw. gefangen; oder es wird iiber 
Kreuz geworfen (die diesseitige Erste der gegeniiberstehenden 
Zweiten, desgleichen die Dritte der Vierten u. s. f. — oder die 
diesseitige Erste der jeweiligen Dritten, desgleichen die Zweite 
der Vierten, die Dritte der Fiinften u. s. w. — oder die dies
seitige Erste der jenseitigen Vierten, desgleichen die Zweite 
der Fiinften u. s. w.)

Bei Stirnringstellung werfen die Spielerinnen den Reifen von 
einer zur anderen, oder mit Uberspringung einer oder mehrerer 
Mitspielerinnen, und zwar mit einem oder mit mehreren Reifen.

Fehlerhaft ist es:
1. Wenn die Stabchen nicht gleichweit in den Reifen 

gesclioben werden;
2. wenn man beim Wurf nur einen Arm vorbewegt oder 

einen weiter ais den anderen;
3. wenn man (bei der gestellten Aufgabe des sofortigen 

Fangens nach erfolgtem Wurfe) mit dem Auge lediglich 
dem Fluge des eigenen Reifens folgt, statt es sofort dem 
aufzufangenden Reifen zuzuwenden;

4. wenn man das Werfen nicht rechts und links iibt.
(Anmerkung. In Anerkennung des bildenden Wertes dieser 

spiel ahn lich en tibung ist dieselbe hi er wie anderwiirts unter die 
Spiele, zu denen sie im Grunde genommen nicht gehort, aufgenom- 
men worden. Zu ihrer unterrichtlichen B.ehandlung, welche 
sehr zu empfehlen ist, giebt eine kurze, aber beachtenswerte An- 
leitung J. Bollinger-Auer in dem Buche: „Bewegungs-Spiele fiir 
Madchen" [Ziirich 1894]).
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III. Stufe.
*33. Barenschlag.

(„Freiwolf“ — ,,Kettenschlagen“.)
Zahl der Spieler: 12—80. 

Spielgedanke und Vorbereitung.
Der Bar macht Jagd auf Menschen, wird aber fiir be- 

wiesenes Ungeschick verfolgt, geschlagen und in die Hohle 
zuriickgetrieben. — Die Grenzen des nicht zu kleinen Spiel - 
platzes werden genau festgesetzt. Auf einer Seite desselben 
beflndet sich ein grosseres Freimal, die ,,Barenliohle“. Ein 
Spieler ist „Urbar“; er hat das Spiel zu eroffnen und bleibt 
Fiihrer der von ihm gefangenen Mitspieler, der „Baren“. Die 
freien Spieler machen es sich zur Aufgabe, dieBaren zu necken 
und zu reizen; sie konnen sich mit Plumpsacken (ohne Knoten) 
versehen.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Der TJrbar legt die Hande ineinander und verlasst seine 

Hohle, um einem der freien Spieler mit geschlossenen Handen 
einen Schlag zu versetzen. Er hat es, um einen tiichtigen Ge- 
liilfen zu gewinnen, auf einen guten Laufer abgesehen, vermag 
denselben aber nicht zu erhaschen. Da er anfangt, miide zu 
werden, so begniigt er sich mit einem minder Geiibten, der 
gerade in seine Nahe kommt und beąuem zu erreichen ist. In 
dem Augenblick, in welchem seine Hande denselben beriihren, 
ruft er laut: „Bar!“ — lost seine Hande voneinander und eilt 
im schnellsten Laufe seiner Hohle zu, wohin auch der soeben 
zum Baren gewordene Spielkamerad sich wendet, wahrend die 
freien Spieler inzwischen bemiiht sind, beiden so viele Plump- 
sackschlage ais nur moglich beizubringen. (1. Regel: Bei 
jedem Auslauf darf nur ein Spieler geschlagen wer
den. Sobald der Bar einen Gefangenen gemacht hat, 
miissen beide in die Hohle flielien, wer aber noch frei 
ist, hat das Recht des Schlages auf beide.)

Sind Urbar und Bar in ihrer Hohle angelangt, so achten 
sie genau darauf, ob einer ihrer Verfolger mit ihnen die Hohle 
betritt, da sie in diesem Falle das Recht haben, denselben ais
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Gefangenen zu erklaren. (2. Regel: Wer die Barenhohle 
betritt, ist gefangen.) Sie reichen sich dann je eine Hand 
und nehmen gemeinsam die Verfolgung auf. Jeder darf mit 
der freien Hand schlagen; sobald aber einer von ihnen einen 
Gefangenen gemacht hat, lassen sie einander los; die anderen 
Spieler werden Yerfolger und treiben sie und den neuen Baren 
mit Plumpsacksclilagen in die Hohle. (3. Regel: Nach jedem 
Schlage muss die Kette gelost werden.) Ein Spieler, 
welcher die Hohle im Ubereifer mit betreten hat, wird sogleich 
zum Baren ausgerufen und tritt mit in die Kette ein. Kaum 
sind aber die Baren ausgelaufen, so zielit, mangels geeigneter 
Verabredung, ein Bar zu stark nach links, der andere zu stark 
nach rechts, die mittleren Baren halten nicht fest genug und — 
die Kette zerreisst. Kaum bemerken dies die freien Spieler, 
ais sie auch schon mit lautem Ruf: „In die Hohle“ auf die 
Baren, die nun alle yollends loslassen und in eiliger Flucht 
ihre Rettung suchen, eindringen; einer derselben lialt sogar 
einen Baren fest, wird aber dafiir ebenfalls ais Bar ausgerufen 
und in die Hohle getrieben. (4. Regel: Wenn die Kette 
reisst, so miissen alle Baren einander loslassen und 
in die Hohle fliehen. — 5. Regel: Wer einen fliehen- 
den Bkren festhalt, ist Gefangener.)

Abermals geht die — nun wiederum yerlangerte — Kette 
vor. Diesmal trifft sich’s, dass die beiden hussersten Spieler 
derselben in gleichem Augenblick je einen Schlag mit 
der freien Hand thun und wie aus einem Munde „Bar“ 
rufen; das ist guter Fang: in solchem Falle gelten beide 
Schlage (6.Regel). Augenblicklich lost sich die Kette, und 
in frohlicher Hetzjagd gelit’s nach der Bdrenhohle. Endlich ist 
nur noch ein Spieler frei. Aber auch seine letzte Minutę 
kommt; docli hat er die freudige Genugthuung, in der nachsten 
Partie „Urbar“ zu sein. Das Spiel ist aus! — Nur wenn die 
erste Partie einmal ungewohnlich kurz gewesen ist und die 
Spieler ausnahmsweise noch nicht selir erhitzt sind, schliesst 
sich sofort noch eine zweite an.

Abweichende Regel.
Den freien Spielern ist es erlaubt, von vorn oder hinten 

sich der Kette zu nahern und sie zu sprengen, wobei sie sich 
natiirlich der Gefahr aussetzen, eingesclilossen und geschlagen 
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zu werden. Ist die Kette gesprengt, so darf sie nur in der 
Hohle wieder yereinigt werden; die Trummer werden mit 
Plumpsackschlagen dorthin gejagt.

Ais fehlerhaft gilt es:
1. die Baren ins Gesiclit oder auf den Kopf zu schlagen;
2. iiber die Grenzen des Spielplatzes zu laufen.

Wer auf solchen Fehlern ertappt wird, muss sogleich zum 
Baren ausgerufen werden.

Abarten des Spieles.
1. (Bei grosser Spielerzahl.) Die Geschlagenen laufen nicht 

alle in einer Kette, sondern sie bilden in einer Anzalil 
von 3—6 mehrere Ketten, von denen (namentlich, wenn 
man will, dass das Spiel zu Ende gehen soli) etliche 
gleichzeitig aufs Schlagen ausziehen konnen. Will man 
hierbei vermeiden, dass die nachstfolgenden Ketten zu 
lange warten miissen, so ordnet man an, dass auf ein 
gegebenes Zeichen alle Baren, welche ausserlialb der 
Hohle sind, ihre Ketten auflosen und znriickkehren, wo- 
bei natiirlich die freien Spieler von ihren Plumpsacken 
Gebrauch maclien diirfen.

2. Die Baren fallen in Ketten von Dreien aus, so zwar, 
dass zwei einander an der Hand fassen und der Dritte 
sich an dereń Handgelenken festhalt, wodurch dieser den 
Neckereien und Schlagen der freien Spieler besonders 
ausgesetzt ist, aber auch die Necker yerleitet, der freien 
Hand der Aussenbaren sehr nahe zu kommen.

3. (Bei geringer Spielerzahl.) Der Urbar macht einen Ge
fangenen, und beide laufen miteinander. Wer von ihnen 
einen Barenschlag gethan hat, ist frei, der Gesclilagene 
aber tritt an seine Stelle. („Bar zu Paaren.“)

4. Das Spiel heisst „Fischzug". Die Spieler stehen ein
ander in zwei Parteien wie beim „schwarzen Mann“ 
gegeniiber. Eine Partei stellt, indem sie durchweg Hand
fassung hat, ein „Fischnetz" dar. Auf gegebenes Zei
chen wechseln die Parteien ihre Platze, wobei die ausseren 
Spieler des „Fischnetzes“ mit ihrer freien Hand Gefangene 
zu machen suchen, welche „aus“ sind, d. i. hinter das 
Spielfeld treten miissen. Beim folgenden Platzwechsel ist 
dieandereParteiFischnetz. DerFischzugwirdwechselweise 
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so oft wiederholt, bis eine Partei zuerst entweder eine 
bestimmte Zahl gefangener Fisclie oder die ganze Gegen- 
partei in ihre Gewalt bekommen hat.

5. Das Spiel heisst ebenfalls Fischzug. Ein Spieler ist 
„Fischer". Von einem Małe („Fischerhaus") kommend, 
fallt er in die Zahl der Fische ein, fangt einen Fisch, 
mit welchem er Hand in Hand ein „Netz" bildet und 
nun weiter fischt. Jeder gefangene Fisch reiht sich ais 
neue Masche an das Netz an, wodurcli sich dasselbe fort- 
wahrend vergrossert. Die Fische aber suchen das Netz 
zu zerreissen. Gelingt ihnen das, so miissen die Teil- 
stiicke desselben ins Fischerhaus fliehen, wo der Fischer 
sie wieder zusammenfiigt. Bei dieser Flucht machen die 
Fische von ihrer Hand oder vom Plumpsack Gebrauch.

6. „Fischnetz zu Zweien." Zwei Spieler stelien das 
Netz dar, indem sie mit je einer Hand die Enden eines 
Seiles, Tuches etc. ergreifen. Mit ihrer freien Hand 
suchen sie nun die Fische zu beriihren. Je zwei Ge
fangene bilden ein neues Netz und nehmen am Fischen 
teil, bis alle Fische gefangen sind.

34. Barlauf.
(„Barlauf" — „Balinlaufen".)

Zahl der Spieler: 20—60. 
Spielgedanke und Vorbereitung.

Die Parteien sowohl wie die einzelnen Spieler messen sich 
in der Schnelligkeit, Kiihnheit und Gewandtheit des Laufens, 
verbunden mit schnellem Drehen und Ausweichen. Das Zu- 
sammenspiel der Parteien erfordert neben geschicktem Heraus- 
fordern der Gegner eine gegenseitige Deckung und Unter- 
stiitzung, was ein geiibtes Auge, rasche Auffassung und blitz- 
artige Entschlussfahigkeit voraussetzt. Guts Muths vergleicht 
den Barlauf tretfend mit dem Schachspiel. — Ein ebener Platz 
von 50—60 Schritt Lange und 12—35 Schritt Breite, am 
besten mit feinem Kies oder grobem Sand bedeckt, wird durch 
4 oder 6 Markierstabe (mit oder ohne Fahnchen) deutlich be- 
grenzt. Unmittelbar hinter den beiden kiirzeren Grenzlinien 
sind die Laufmale, in denen sich die beiden feindlichen 
Parteien aufhalten; die beiden langeren Grenzlinien sind die 
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Seitenmale. An jedem der letzteren befindet sich ein Ge- 
fangenenmal, und zwar rechts, 3—5 Schritt vor demLauf- 
mal; dasselbe kann in den Boden gerissen sein, aus einem 
Sprungbrett bestehen oderdgl. EswerdenzweiSpielobersten 
oder Fiihrer entweder vom Lehrer ernannt oder durch Zuruf 
der Schiller gewahlt. Dieselben whhlen sich abwechselnd immer 
je einen Spieler aus, welchen sie in ihrer Partei (oder Mann- 
schaft) haben wollen, bis alle Mitspieler yerteilt sind. So ent- 
stelien zwei nach Zahl und Spieltiichtigkeit meist annaliernd 
gleiche Parteien. Jede der letzteren nimmt nun in dem ihr 
iiberwiesenen Laufmal Stellung in offener Stirnreihe, mit gleichen 
oder annaliernd solchen Abstanden iiber das ganze Mai yerteilt. 
Der Lehrer iibernimmt in der Regel die Rolle des Unpar- 
teiischen, falls er es nicht etwa yorzielit, mitzuspielen. In 
letzterem Falle sind streitige Punkte von den Spielobersten zu 
entscheiden. Wenn ein Unparteiischer yorhanden ist, so nimmt 
derselbe seinen Stand etwa im letzten Zehntel einer Langseite 
des rechteckigen Spielfeldes, also unweit der Diagonale, von 
wo aus alle Teile desselben sich am besten iiberblicken lassen; 
es ist yorteilliaft fiir ihn, einem der Gefangenenmale gegeniiber 
zu stehen.

Die Spieler werden darauf aufmerksam gemacht, dass die 
Entscheidung dariiber, ob getroffen wurde oder nicht, oft selir 
schwer (sogar aus nachster Nahe) zu treffen ist — man belehrt 
sie dariiber, warum und wieso optisclie Tauschungen leicht ent- 
stelien, und ermahnt sie, beim Schlagen den fliichtigen Feind 
moglichst zu schonen, um kein gefahrliches Stiirzen desselben 
zu yerschulden.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Das Spiel beginnt, indem der Spielfiihrer oder einer der 

kiihnsten und besten Laufer der Partei A ais „ Herausforderer“ 
(„Forderer") iiber seine Mallinie hinweg ins Spielfeld hinein der 
feindlichen Aufstellung entgegenlauft. Alle Spieler maehen sich 
lauffertig, indem sie in Schrittstellung, den yorderen Fuss dicht 
an der Mallinie und das entsprecliende Knie gebeugt, mit vor- 
gebeugtem Oberleib (wie zum Sprunge ausgelegt) des Augen- 
blickes liarren, der nach ihrer Schatzung besonders giinstig ist 
sowohl zur Unterstiitzung eines Parteigenossen wie zum An- 
griff auf einen Gegner.
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Schon ist der „Herausforderer", iiber die Mitte des 
Spielfeldes weit hinaus, nahe an die Reihe der Feinde 
(Partei B) herangetreten. Da schnellt plotzlich einer der 
letzteren heraus, um jenen durch einen Sclilag zum Ge
fangenen zu machen —: aber gewandt biegt der zurSeite und 
eilt seinem Małe zu. Sein Verfolger lauft hinter ihm drein; 
doch da kommt ein Parteigenosse des Herausforderes an — und 
vor ihm muss er weichen. Denn es gilt die Hauptregel 
(1. Regel): Man hat den zu fliehen, der spater sein Mai 
verlassen hat, und man darf nur den verfolgen bezw. 
schlagen, welcher friiher auslief! Wer einen Gefangenen 
machen will, muss also bei allen Gegnern, welche im Spielfelde 
sind, genau unterscheiden, ob sie vor oder nach ihm ihr Mai 
verliessen; er „hat Schlag“ (d. i. das Recht zum Schlagen) auf 
erstere — „Schlag auf ihn“ liaben die letzteren. Wie sehr 
auch das Spielfeld von Kampfenden wimmelt: dem Parteigenossen 
darf er kein Hindernis sein, dem spater ausgelaufenen Gegner, 
der ihn verfolgt, muss er entweichen, den friiher ausgelaufenen 
Feind soli er dennoch nicht aus dem Ange verlieren und wenn 
irgend mbglich einholen. Da heisst es, genau sehen, sieli 
biegen und drehen, kiihn laufen, dem Verfolger mit iiber- 
raschenden Wendungen entweichen, den Verfolgten tauschen, 
iiberlisten und iiberraschen! Wer keine Aussicht mehr sieht, 
„zum Sclilage zu kommen" (einen Gefangenen zu machen), liin- 
gegen in Gefahr geraten kann, geschlagen zu werden, eilt ins 
Mai zuriick und halt sich zum neuen Ausfall bereit. Er sieht 
einen seiner Freunde, der soeben vorging, durch einen ihm ent- 
gegenlaufenden Feind — den gefiirchtetsten Laufer der Partei B 
— arg bedroht, und sogleicli geht er zur Deckung vor. Wolil 
bemerkt es der aufmerksame Gegner; er hemmt seinen Lauf 
und biegt in weitem Bogen zu seinem Małe um — aber schon 
ist es zu spat, der zum Entsatz vorgegangene neue Kampfer (A) 
ereilt ihn, beriihrt seine Schulter und ruft dabei laut: „Halt!" 
Das Spiel wird unterbrochen. Alle Spieler gehen ins Mai zu
riick, der Gesclilagene (B) aber „stellt sich" rasch mit Gratscli- 
stand ins Gefangenenmal vor der Partei A, den zu seiner Er- 
losung (Befreiung) sich naliernden Freunden reckt er den rechten 
Arm entgegen. (2. Regel: Jeder vorkommende „Fali" 
[Schlagen, Erlosen, Durchlaufen etc.] wird laut ausgerufen 
[„Halt!" — „Erlost!" —„Durch!"] und das Spiel steht, bis 
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Abb. i.

( Parlei A)
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alle Spieler sieli wieder in den Laufmalen befinden.—
3. Regel: Der Gefangene muss mit dem linken Fusse im 
Gefangenenmale stelien; den rechten Fuss darf er so 
weit abstellen, ais er es vermag; die rechte Hand reckt 
er, wenn ein Befreier sieli ilim naht, diesem entgegen.)

Jetzt nimmt das Spiel seinen Fortgang. Zu den bis- 
herigen Spielaufgaben der Parteien tritt eine neue: Partei B 
hat ihren Genossen zu befreien oder zu „erlosen“, Partei A 
sucht das zu verliindern und bewacht den Gefangenen! Als- 
bald macht sich einer von B (nennen wir ihn Karl) auf, um 
das Befreiungswerk auszufiihren. Er lauft nicht gerade auf 
den Gefangenen zu, sondern von der rechten Seite der Mallinie 

nahert er sich dem Feinde. Ein Spieler von 
A (er lieisse (Otto) lauft ihm entgegen, um 
ihn zuriickzutreiben, aber sofort geht nun 
einer von B (Paul) vor und halt sich in 
der Nalie von Karl. Dieser ist hierdurch 
gedeckt, loekt Otto — der sich immer vor 
Paul liiiten muss — nach der Mitte des Spiel
feldes (nalier zum Gefangenen) und weiss es 
so einzurichten, dass er sich rechts vonPaul 
befindet. Plotzlich lauft letzterer im Bogen 
rechts vorn an ihm yoriiber (sielie die Zeich- 
nung, Abb. 4), Otto weiclit in der Richtung 
nach Karl aus (in der Hoffnung, diesen zu 
schlagen) — letzterer aber benutzt den giin- 
stigen Augenblick, da alle Spieler mehr oder 

weniger auf den Ausgang dieses interessanten Treibens achten, 
um hinter Paul herum (die Bahn, welche dieser soeben ge- 
laufen, kreuzend) dem Gefangenen zuzueilen. Z war setzen 
sich sofort einige Spieler von A in Bewegung, um seine Ab- 
siclit zu yereiteln; allein zu spat: mit Windessclinelle stiirmt 
Karl dahin und beriilirt des Gefangenen entgegengestreckte 
Hand mit dem Rufę: „Erlost!“ Das Spiel steht. Alle Spieler 
— auch der nun befreite Gefangene — laufen ins Mai und 
der Kampf beginnt von neuem.

Nehmen wir jetzt einmal an, dass Karl in demselben 
Augenblicke, ais er erloste, von einem gegnerischen Spieler ge
schlagen wurde, so war das „gleichzeitig“, was von den Spiel- 
obersten bezw. vom Bnparteiisclien laut ausgerufen wird; in
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diesem Falle gilt weder das Erlósen noch das Schlagen, das 
Spiel steht, jeder lauft ins Mai und eine Partei „fordert“ von 
neuem. (4. Regel: Falle, welche sich gleichzeitig er- 
eignen, und an denen beide Parteien beteiligt sind, 
heben sich gegenseitig auf und gelten deslialb nicht. 
Jedoch wird dadurch die Eroffnung eines neuen 
Ganges bewirkt.) Oder nehmen wir an: Karl wurde, ehe 
er erlosen konnte, regelrecht gesclilagen, dann stellt er sich 
rechts neben den ersten Gefangenen und fasst dessen Hand. 
(5. Regel: Der zweite Gefangene einer Partei steht 
rechts vom ersten im Gratsclistand wie dieser und, 
wenn Befreiung naht, mit seitwarts gestrecktem 
Arnie; sein linker Fuss muss den rechten des ersten 
Gefangenen beruhren. Falls beim Erlosen beide durch 
Handfassung verbunden sind, gelten beide fiir erldst; 
sind sie aber nicht verbunden, so ist nur derjenige frei, 
welcher beriihrt wurde.) — Setzen wir jedoch den Fali, 
dass Otto von Paul geschlagen wurde und im nachsten Augen- 
blicke Karl den Gefangenen erloste, dann steht es so: Otto geht 
ins Gefangenenmal der Partei B, das Erlosen Karls gilt nicht. 
(6. Regel: Wenn zwei oder mehrere Falle sich un- 
mittelbar nach einander ereignen, so gilt nur der 
erste von ihnen!) Nehmen wir den vierten Fali an: Otto 
liisst sich durch Paul nicht von der Verfolgung Karls abdrangen, 
bemerkt vielmelir rechtzeitig dessen Flankenbewegung nach 
dem Gefangenenmale, kommt derselben, gleichzeitig dem An- 
griff Pauls ausweichend, durch eine Bewegung nach rechts zu- 
vor und sclilagtKarl, wobei er jedoch vergisst „halt“ zu rufen; 
Karl, einmal im scliarfsten Laufe, kann nicht melir anhalten, 
beachtet auch wohl, dass der Schlager nicht ruft, und fiihrt 
noch gliicklicli die beabsichtigte Erlosung aus. In diesem Falle 
ist Ottos Schlag ungiiltig, das Erlosen aber gilt. (7. Regel: 
Wer beim Schlagep oder Erlosen den vorgescliriebenen 
Ruf vergisst oder merkbar spater ausstdsst, macht 
dadurch den Fali ungiiltig. Wer aber „halt“ oder „er- 
lost“ ruft, ehe er den betr. Spieler beriihrt, wird da
durch zum Gefangenen, desgleiclien auch derjenige, 
welcher „halt“ ruft, ohne zu treffen. — 8. Regel: 
Wenn ein Zweifel dariiber besteht, ob der Schlager 
getroffen hat oder nicht, so entscheidet letzterer
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selbst [nicht der Gesclilagene] durch eine biindige Er- 
klarung, welcher die Kraft und Bedeutung des Eliren- 
wortes beigelegt wird!)

Denken wir uns schliesslich noch den Fali, dass genau 
zu gleicher Zeit Karl den Gefangenen erloste und Paul den 
Otto regelrecht schlug, so gilt nur das eine oder das andere, 
woriiber der Spielfiihrer der Partei B zu entscheiden hat. Um 
seinen guten Spieler, der gefangen war, wieder yerwenden zu 
kbnnen, wird er vielleicht diesen zuriicknehmen und auf Otto 
ais Gefangenen verzichten. Ware der gefangene Parteigenosse 
ein schwacher, der geschlagene Gegner aber ein hervorragend 
guter Spieler, so wiirde er umgekehrt handeln. (9. Regel: 
Wenn eine Partei gleichzeitig zwei Gefangene macht 
oder wenn sie gleichzeitig einen Gefangenen erlost 
und einen Gegner schlagt, so gilt nur ein Fali, wobei 
jedoch der Fiihrer das Recht der Auswahl hat.)

Im neuen Angriff komnit ein Spieler, welcher allzu weit 
gegen die feindliche Linie vorgegangen war, in bedrangte Lagę. 
Da entdeckt er eine Liicke in der Aufstellung der Gegner, und 
da es keinen anderen Ausweg fiir ihn giebt, so versucht er es 
mit einem Lauf ins feindliche Mai. Sein keckes Wagestiick 
gelingt. Der laute Ruf: „Durch“ verkiindet den Fali, das 
Spiel steht, bis jeder — auch der „Durclilaufer“ — in seinem 
Małe ist, und ein neuer Angriff wird eroffnet. (10. Regel: 
Wer ins feindliche Mai gelangt, ohne gesclilagen zu 
werden, hat freie Riickkehr. Nach dem Durchlaufen 
steht das Spiel, bis alle ins Mai zuriickgekehrt sind.)

Jetzt schickt sich Partei B an, die Gegner zu uberlisten. 
Mehrere der gewandtesten Spieler fiihren nach Verabredung 
folgenden Plan aus: No. 1, ein sclineller Laufer, fordert zuerst 
heraus; nachdem die feindliche Partei einen Schlager gegen 
ihn entsandt hat, folgt No. 2, der sich besonders auf siclieres 
und rasches Wenden yersteht. Dieser giebt sich den Anschein, 
ais ware er durch die Absiclit zum Schlagen so in Anspruch 
genommen, dass er gar nicht merkte, wie ein spater Aus- 
gelaufener der Partei A ihn zu umgehen und ihm den Riick- 
zug abzuschneiden sucht. In dem Augenblick jedoch, wo dies 
anscheinend gelungen ist, weiss er, auf engen Kurven laufend, 
ausbiegend und scharf wendend, der Gefangenschaft zu ent- 
gehen, wahrend No. 3, der diese Gelegenheit erspaht hat, dem 
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Verfolger unvermutet in den Riicken fallt und ihn zum Ge
fangenen macht. Schon beim nachsten Gange gelingt derselbe 
Kniff zum zweiten Mai. Die Partei A, nunmehr stark im 
Nachteil, forciert das Erlosen, setzt sich dabei zu stark aus — 
wdhrend B mit grosster Sorgfalt die Verteidigung des Ge- 
fangenenmales ausfuhrt — und verliert den dritten Gefangenen, 
womit die Partie zu ilirenUngunstenentschiedenist. (11.Regel: 
Die Partei, welche drei Gefangene verliert, ohne in- 
zwischen zu erlosen, ist besiegt. Gefangene, welche 
erlost worden sind, zahlen nicht mit.) Hierauf beginnt 
eineneuePartie. (12.Regel: Nach jedem Spiele wechseln, 
wenn die Spielobersten es wiinschen, die Parteien mit 
den Piatzen. Die Partei, welche gesiegt hat, eroffnet 
das neue Spiel.)

Mitunter kommt es vor, dass ein Spieler sich irriger Weise 
zum Schlage berechtigt glaubt und einen anderen schlagt, 
welcher dann Protest erliebt. Ein solcher Schlag gilt nicht, 
wird aber auch nicht bestraft, wenn der Geschlagene nicht 
Geistesgegenwart genug besass, seinerseits von dem Recht des 
Schlagens Gebrauch zu maehen oder selbst nicht wusste, dass 
ihm dieses Recht zustand.

Wenn ein Spieler hinfallt, so schiitzt das natiirlich nicht 
vor dem Geschlagenwerden. Das absichtliche Sich-Hinwerfen 
— um dadurch den Verfolger, welchem man nicht mehr ent- 
gelien kann, einem zum Scliutz herbeieilenden Parteigenossen 
in die Hande zu liefern etc. — ist gefahrlich, soli daher nicht 
allen Spielern und unter allen Verhaltnissen, sondern nur nach 
sorgsamer Erwagung gestattet werden.

Abweichende oder besondere Regeln.
1. Das „ Fordem “ bei Eroffnung eines Spieles kann so aus- 

gefiihrt werden, dass ein Gegner 3 Schlage auf die vor- 
gestreckte Hand erhalt (vgl. „Schlaglaufen"), worauf das 
Laufen beginnt, oder auch so, dass ein Gegner durch 
Namensaufruf herausgefordert wird.

2. Es kann bestimmt werden, dass jeder neue Gang durch 
den Schlager oder Befreier eroffnet wird.

3. Um nicht Zeit zu verlieren, kann es gestattet werden, 
dass nach Beendigung eines Spielganges ein Spieler, der 
allein noch ausserhalb seines Males und in der Nahe der

Stangenberger-Schróer, Spiele. 5
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Gegner steht, durcli den Ruf: „Es kann gelten“ den 
neuen Gang ais Herausforderer eroffnet. Derselbe darf 
jedoch nicht erlosen.

4. Bei geringerer Zahl der Spieler oder bei beschranktem 
Spielfelde lasst man nur einen Gefangenen stehen, der, 
wenn er der zweite Gesclilagene ist, fiir den ersten mit 
steht.

Fehler:
1. Es gilt fiir unredlich, dasGefangenenmal heimlich der 

Partei nałier zu bringen, um das Erlosen zu erschweren.
2. Der Gefangene darf ebensowenig die in seine Nlilie kom- 

menden Feinde festlialten, wie es letzteren erlaubt ist, 
das Erliisen z u hindern. Streitigkeiten hieriiber wird 
am besten durch die Bestimmung vorgebeugt: Wenn der 
Gefangene einen Gegner festlialt, so muss seine Partei 
einen neuen Gefangenen abgeben, den der feindliche 
Spieloberst sich aussuchen kann; wenn aber ein Spieler, 
der keinen Schlag łiat, das Erlosen yerhindert, so gilt, 
wenn der Befreier es nicht vorzieht, ihn zu schlagen, das 
Erlosen fiir gelungen. — Die Parteien werden dann selbst 
dafiir sorgen, dass keins ihrer Mitglieder solche Verstosse 
begeht.

3. Wer das Seitenmal iibersclireitet — also auch der- 
jenige, der hinter dem Gefangenenmale herum auslauft 
— ist gefangen; wenn zwei Spieler diesen Fehler be- 
gelien, so wird nur derjenige bestraft, welcher es zu- 
erst tliat.

4. Wenn mehrere Spieler zugleicli auslaufen, so hat ein 
Gegner, der nach ilinen kommt, auf sie alle Schlag. 
Es liegt auf der Hand, dass das fiir die eigene Partei 
kein Vorteil ist.

5. Oline Not soli man nicht durclilaufen, weildadurch 
die Partei um einen Vorteil, der mitunter unmittelbar 
nacliher errungen wird, gebraclit werden kbnnte.

(Anmerkung. Wenn das Barlaufspiel nicht geniigend vor- 
bereitet — wozu „Schlaglaufen11 und „Diebschlagen11 sich besonders 
eignen — und sorgsani eingeiibt wird, so erregt es haufig so viel 
Streit und Uneinigkeit, dass es dadurch unleidlich wird. Andern- 
falls giebt es aber kein Spiel, welches unsere Jugend dauernder 
fęsseln kónnte und einen grosseren korperlichen und geistigen 
Ubungswert hatte, ais dieses. Es kommt hinzu, dass man es fast 
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immer und iiberall, ohne erhebliche Vorbereitungen und fast ganz 
ohne Spielgerate vornehmen kann. Das Streiten beseitigt man da- 
durch, dass man die Spieler daran gewbhnt, sich rasch der Ent- 
scheidung des Unparteiischen oder der Spielfuhrer z u unterwerfen. 
Ubrigeus verliert sich auch die Neigung zum Streiten in dem Masse, 
ąls die Vertrautheit mit den Regeln und Feinheiten des Spieles, die 
Ubung, Gewandtheit und Sicherheit zunehmen, sodass schliesslich 
die Thatigkeit eines Unparteiischen bis auf seltene Ausnahmen ent- 
behrt werden kann. — Man lasse den Barlauf nur von den altesten 
und geiibtesten Schiilern spielen!)

Eine Abart des Spieles ist der Fahnenbarlauf. 
Jede Partei pflanzt etwa 10 m vor ihrem Laufmal eine Faline 
(Stock mit Taschentuch, Miitze etc.) auf, die sie zu bewachen 
hat. Die Partei, welclier es gelingt, die Faline zu rauben und, 
ohne dass der Rftuber geschlagen wird, in ihr Mai zu bringen, 
hat ohne weiteres eine Partie gewonnen.

*35. K reisfussba 11.
Zahl der Spieler: 20—40.

Der Bali sei ein mit Kalberhaaren gefiillter Vollball von 
18—22 cm Durclnnesser, der mit grober Leinwand oder Leder 
iiberzogen ist. (Erstere ist ais „Staubfanger" und wegen der 
liauiigeren Ausbesserungskosten nicht so zu empfehlen, wie 
Leder.)

Spielgedanke und Vorbereitung.
Mit geschickten Stossen soli ein Bali aus einem Kreise 

herausgetrieben werden, obwolil die Mitspieler es zu verliindern 
suchen. — Die Spieler bilden mit Handfassung und einem 
Schritt Abstand einen nach innen gerichteten Stirnring. Eine 
Kreislinie, in den Boden gerissen oder mit Kreide auf der 
Dielung ausgefiihrt, iiber welche die Spieler nicht hinwegtreten 
diirfen, sichert gegen ungeeignete Verengerung oder Erweite- 
rung desselben. Es ist zweckmassig, dass die Fiisse in Seit- 
gratschstand, jedocli nur wenig voneinander entfernt, gestellt 
werden. Inmitten desKreises befindet sich der„Balltreiber11, 
dessen Aufgabe es ist, den am Boden liegenden Bali durch 
Stosse mit einem naher zu bestimmenden Fuss aus dem Kreise 
hinauszutreiben. Die Stosse sind weniger mit der Fussspitze, 
ais mit der inneren Fusskante zu fiihren. Aufgabe der ubrigen 
Spieler ist es, den Bali, entgegen der Absicht des Balltreibers, 

5*  
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im Kreise zuruckzuhalten, was sie durch Anhalten und Gegen- 
stosse mit einem bestimmten Fusse oder Beine —ohne jegliche 
Mitwirkung der Hande — zu bewirken haben. Jeder Spieler 
hat nur auf einer Korperseite das Entweichen des Balles zu 
verliindern; deshalb muss vor Beginn des Spieles festgesetzt 
werden, ob es die rechte oder linkę Seite sein soli.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Der Balltreiber stosst mit dem linken (r.) Fusse den Bali 

-nacli einer der offenen Stellen des Kreises. Er hat ihn jedoch 
zu sehr mit der Fussspitze gefasst, sodass derselbe im Bogen 
oberhalb der Hande aus dem Stirnringe fliegt; das ist ungiiltig, 
und er muss dem Balie nacheilen, ihn mit dem bestimmten 
Fusse in den Kreis zuriicktreiben und nun die Ldsung seiner 
Aufgabe von neuem yersuchen. (1. Regel: Der Bali muss 
rollend oder in niedrigem Fluge unterhalb der Hande 
aus dem Kreise getrieben werden.) Das nachste Mai ist 
sein Stoss gut — der Bali rollt einer oifenen Stelle zu; aber 
der betreffende Spieler (es ist ausgemacht, dass nur die linkę 
Seite zu decken ist) schlagt ihn mit dem linken Fusse kraftig 
ab und treibt ihn damit einer anderen Stelle des Kreises zu. 
Der Balltreiber springt hinzu, und mit einem geschickten Stoss 
beschleunigt er die Bewegung des daliinrollenden Balles der- 
massen, dass der Spieler, welcher die nunmehr bedrohte Liicke 
zu decken hat, dadurch iiberrascht, seine Scliutzbewegung zu 
spat macht — der Bali ist durch! Der Schuldige holt den 
Fliichtling zuriick und wird Balltreiber, der bisherige Ball
treiber aber nimmt den Platz des „Herausgespielten“ ein. 
(2. Regel: Der Spieler, an dessen linker (r.) Seite der 
Bali durclirollt, wird Treiber.) Wenn ein Spieler des 
Stirnringes seinen Platz durch Yordringen, dem Bali entgegen 
und iiber die Kreislinie hinweg, verlasst oder den Bali so hoch 
zuriickstósst, dass derselbe iiber Handliohe aus dem Kreise 
fliegt, so wird er hierdurch ebenfalls Balltreiber (vgl. 1. Regel). 
Ein im Aachen Bogen unter Handhohe heranfliegender Bali 
darf mit dem Beine (Ober- oder Unterschenkel) angehalten oder 
zuriickgestossen werden.

(Anmerkung. Jeder Spieler ist, wie die 2. Regel besagt, 
nur zur Deckung einer Seite yerpflichtet; doch kann man be- 
stimmen, dass es ihm unbenommen bleibt, auch auf der anderen 
Seite den Bali anzuhalten.)
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Besondere Regel.
Ais solche kann es gelten, dass der Balltreiber den Bali 

auch ruckwarts (mit der Ferse) stossen darf. Hierdurcli wer
den liaufig recht spasshafte Uberraschungen bewirkt.

Abarten des Spieles.
1. Es werden 2 Balltreiber zu einem Bali oder zu 2 Ballen 

ernannt.
2. Wenn der Bali durch einen ungiiltigen Stoss (zu hoch) 

aus dem Kreise geflogen ist, so macht der Stirnring kelirt 
nach aussen und der Balltreiber hat den Bali hinein- 
zutreiben. Wer dies nicht verhindert, muss dann an 
Stelle des bisherigen Balltreibers den Bali wieder hinaus- 
zutreiben suchen.

36. Wanderball im Kreise.
Żabi der Spieler: 10—20. 

Spielgedanke und Vorbereitung.
Ein mittlerer oder grosser Vollball wird in Umlauf ge- 

setzt und soli vermbge der Geschicklichkeit im Werfen und 
Fangen ohne Unterbrechung von Spieler zu Spieler „wandern“. 
Die Sclinelligkeit des Schlagers jedoch will es verhindern. — 
Die Teilnehmer werden mit 1—2 Schritten Abstand auf ein- 
warts gerichtetem, offenem Stirnringe aufgestellt; ausserhalb 
des letzteren befindet sich der „Schlager11 (oder „Laufer11).

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Der Bali wird von einem Spieler zum andern weiter- 

gereicht, wobei sich Geber und Empfanger immer einander zu- 
wenden und mit den Handen naliern. (1.Regel: Der Bali 
wandert nach Vereinbarung entweder nur links oder 
nur rechts lierum.) Der „Schlager11 lauft ausserhalb des 
Kreises lierum und ist bemiilit, den Bali zuberiihren, (2. Regel: 
Eine Beriihrung des Balles, bei welcher der Schlager 
in den Kreis getreten, ist ungiiltig!) Auch wenn der 
Schlager einem Spieler selir nahe ist, darf letzterer die Ruhe 
und Uberlegung nicht verlieren, damit ihm der Bali nicht etwa 
in der Hast entfallt. (3. Regel: Wer den Bali herabfallen 
lasst,wird Schlager, und der bislierige Schlager tritt 
an seine Stelle.) Eher mag er eine Tauschung des Schlagers 
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versuchen, indem er die Bewegung des Weitergebens ausfiilirt, 
in Wirklichkeit jedocli den Bali beliiilt und erst dann, wenn der 
weiterlaufende Schlager an ihm voriiber ist, weiterbefórdert. 
Mit Geschick und grosser Schnelligkeit muss der Bali dem 
einen Nachbar abgenommen und an den andern Nachbar 
weitergegeben werden; es gilt nicht fiir ehrenhaft, absichtlich 
dazu beizutragen, dass ein Nachbar lierausgespielt werde. 
(4. Regel: Derjenige, in dessen Handen sich der Bali 
wahrend der Beriilirung durch den Schlager befindet, 
muss den Schlager abldsen. Letzterer Fali tritt auch 
dann ein, wenn jemand in der Hast den Bali hocli- 
wirft und der Schlager diesen beim Herabfallen be- 
riihrt. Die gleiclie Strafe trifft den,welcher, um sich 
zu retten, unter tibergehung seines nachsten Nach- 
bars den Bali weiterwirft.)

Abarten des Spieles.
1. Der Stirnring wird geschlossen, sodass der Schlager, 

um den Bali zu beruhren, iiber die Schultern der Spiel- 
genossen hinwegreichen muss; zu seiner Erleichterung 
setzt man jedocli zwei oder mehr Balie in Umlauf.

2. („Neckball11 ohneWerfen.) Um den Schlager zu tau- 
sclien, darf der Bali bald links, bald rechts lierum- 
gespielt werden und die Spieler ahmen, so oft es ihnen 
gerade passend erscheint, die Bewegung des Ballnehmens 
bzw. Weitergebens nach, auch wenn der Bali gar nicht 
in ihrer Nalie ist.

3. Man lftsst dieTeilnehmer kehrt machen (Stirnring nach 
aussen), den Schlager in den Kreis treten und das Spiel 
nach einer der vorbescliriebenen Arten ausfiihren.

4. („Balljagd.") a) DieTeilnehmer werden,ohneVerwendung 
eines „Schlagers“, in zwei gleiclie Halften geteilt, worauf 
zwei Balie mit gleichen Abstanden in Umlauf kommen. 
Sobald ein Bali den andern iiberholt hat, beginnt ein 
neuer Gang des Spieles.

b) Der Stirnring wird geschlossen und die Teil- 
nelimer werden zu Zweien abgezahlt. Diejenigen, welche 
mit 1 gezahlt werden, bilden die Partei der „Ersten“ 
(,,Einser“), die mit 2 ausgezahlten die Partei der „Zwei- 
ten“ („Zweier"). Der Ring wird nunmehr in 2 Halften 
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geteilt; bei der ersten Halfte bekommt ein „Erster" 
einen Bali, bei der andern Halfte ein „Zweiter" des
gleichen. Beide Balie werden sodann gleichzeitig und in 
gleicher Riclitung (1. oder r.) so in Umlauf gesetzt, dass 
die „Ersten*  und „Zweiten" nur j e ihren Bali weiter 
befbrdern. Da nun diejenige Partei gewinnt, dereń Bali 
den der Gegenpartei iiberholt, so entsteht ein reger Wett- 
eifer im schnellen und sicherenWeitergeben und Fangen.

5. („KonigsbalL") Die Spieler stehen in einer geraden 
Stirnreihe nebeneinander. Ihnen gegen iiber, etwa 10 bis 
12 Schritte entfernt, steht der „Konig". Letzterer wirft 
dem ersten in der Reihe einen Bali (Handball) zu. Dieser 
fangt den Bali und wirft ihn zuriick. Der Konig wirft 
in solcher Weise naclieinander dem zweiten, dritten etc. 
den Bali zu. Wer den Bali nicht fangt, wird letzter in 
der Reihe; wenn ihn aber der Konig fallen lasst, so muss 
er seine Wiirde an den abtreten, der eben erster ist, und 
ais letzter sich anreihen.

6. Die Spieler stehen einander in geraden Stirnreihen gegen- 
iiber und werfen einander einen oder mehrere Balie 
gegenseitig zu. Das Werfen geschieht
a) in Zickzacklinien: der erste einer Reihe dem ersten 

der anderen Reihe, dieser dem zweiten der ersten 
Reihe, letzterer dem zweiten der anderen Reihe u. s. f., 
worauf der Bali denselbenWeg riickwarts macht;

b) in unregelmassigen Linien: die Gegenreihen werfen 
den Bali beliebigen Spielgenossen zu; jeder zur Erde 
fallende Bali wird der Partei, welcher er zugeworfen 
wurde, angerechnet, und eine vorher bestimmte Zahl 
solcher Fehler beendet ein Spiel, wobei die Partei 
verliert, welche jene Zahl zuerst erreicht.

37. Wurfball im Kreise.
(„Vexierball“, „Neckball mit Werfen".)

Zahl der Spieler: 10—20. 
Spielgedanke und Yorbereitung.

Ein mittlerer oder grosser Bali, welchen sich die Teil- 
nehmer gegenseitig zuwerfen und der Schlager beriiliren will, 
erhalt die Spieler in steter Bereitscliaft und nbtigt zu geschick- 
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tem Fangen und Werfen, zu raschen und abgemessenen Be- 
wegungen, mitunter auch zu schnellem Lauf. — Die Teilnelimer 
werden in offenem, nach innen gedrehtem Stirnringe aufgestellt. 
Der Abstand der einzelnen riclitet sich nach den Raumverlialt- 
nissen des Spielplatzes, wie auch insbesondere nach der Zahl, 
Grosse und Geschicklichkeit der Spieler. Mitten im Kreise steht 
der „Schlager", dessen Aufgabe es ist, den Bali zu beriihren, 
um sich frei zu spielen.

^^Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Ein Spieler wirft den Bali iiber den Schlager hinweg einem 

anderen zu. Der Schlager lauft eilig dorthin, um den Bali zu 
beriihren; doch kommt er zu spat, denn schon hat jener den 
Bali aufgefangen und dem Naclibar des ersten Werfers zu- 
geschleudert. Dorthin lauft nun der Schlager, aber wieder 
vergeblicli. Schlau halt er sich nun ruhig in der Mitte des 
Kreises auf, darauf wartend, dass es ihm einer mit einem 
ungeschickten, niedrigen Wurfe beąuem mache. Doch die an
deren merken seine Absicht, und um ihn aus seiner Ruhe und 
abwartenden Stellung herauszulocken, werfen sie gemachlicli 
den Bali von Hand zu Hand im Kreise lierum, ja, um ihn 
hohniscli herauszufordern, tragt ihn einer dem anderen, ohne 
die innere Kreisflache zu betreten, zu und reiclit ihn mit den 
Handen dar. (1. Regel: Der Bali wird in der Regel 
durch Werfen weiter befordert; doch kann er auch 
ohne Wurf fortgereicht werden.) Da springt der Schlager 
blitzschnell hinzu: noch ruht der Bali in den Handen des Geg- 
ners, er liolt aus und schlagt zu — aber rasch drehte sich der 
Besitzer des Balles um sich selbst, der Schlag traf seine Scliul- 
ter oder den Arm, und der Bali, mit kurzer Bewegung fort- 
geschlendert, fliegt im Bogen einem anderen Spieler zu. Der 
Schlager eilt nach und beriihrt den Bali in dem Augenblick, 
ais der neue Besitzer ihn weiter werfen will. Letzterer wird 
nun Schlager und tritt in die Mitte des Kreises, jener aber 
geht an die Stelle des Herausgespielten. Ein neuer Gang des 
Spieles hebt an.

Diesmal hat der Schlager Gliick. Beim zweiten Wurf 
fliegt der Bali zu hoch, dem Schlager bleibt Zeit genug, der 
Gegend zuzueilen, wo derselbe lierunterfallen muss, und noch 
ehe jemand den Bali erfassen kann, fangt er selbst ihn ab 
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oder beriilirt ihn mit der Hand. Derjenige, welcher den Wurf 
that, tritt an seine Stelle. (2. Regel: Den Schlager muss 
ablhsen, wer es demselben ermbglicht, den Bali zu 
beriihren, indem er den letzteren zu lange festhalt 
oder in ungeeigneter Weise bzw. Richtung fortwirft.)

Der dritte Gang liebt an. Ein Spieler wirft den Bali, 
schlecht berechnet, iiber die Kreislinie hinaus. Derjenige Spiel- 
genosse, dem der Bali augensclieinlich zugedaclit war, darf ihm 
nachlaufen; ist es zweifelhaft, wem der Wurf galt, indem der 
Bali in der Hohe zwischen zwei Spielern liindurchflog, so liaben 
beide Beteiligte das Recht des Nachlaufens. Es steht ihnen 
jedocli frei, ob sie von diesem Recht Gebraucli maclien wollen 
oder nicht. Sie kbnnen der Siiline fiir den schlechtberechneten 
Wurf iliren Lauf lassen, indem sie an ihrem Platz bleiben. Der 
Schlager allein geht dann dem Bali nach und liolt ihn zuriick, und 
der Werfer muss ihn nach obiger Regel ablosen. Wenn aber 
ein zustandiger Spieler dem ausserhalb des Kreises niederfallen- 
den Balie nachlauft, so nimmt er dem Werfer die Yerantwortung 
ab und er muss deslialb, wenn es ihm nicht gelingt, den Schla
ger an der Beriihrung des Balles durch schnelle Weiterbefor- 
derung mittels eines Wurfes zu verhindern, an dessen Stelle. 
(3. Regel: Das Fortstossen des niedergefallenen Balles 
mit Hand oder Fuss ist ungiltig.)

Eine storende Manier mancher Spieler ist es, nach dem 
Balie zu geizen und ihn, wenn er aucli augensclieinlich einem 
Nachbar zugedacht war, durch seitliches Yorspringen (in den 
Kreis) an sich zu reissen. Dies muss bestraft werden, weil es 
leicht das geordnete Spiel zu einer regellosen, wilden Balgerei 
um den Bali herabwiirdigt. (4. R e g e 1: W e r durch seitliches 
Vorspringen einen anderen Spieler am Abfangen des 
Balles yerhindert, muss den Schlager ablosen. Er- 
laubt ist das Yorspringen nur, wenn es gilt, einem 
etwas zu kurz geworfenen Balie entgegenzugehen und 
dem Schlager zuvorzukommen.)

Gute Spieler verstehen es, den Schlager durch allerlei tau- 
schende Bewegungen irrezufiihren, zu necken, zu verbliiffen und 
die Mitspieler zu belustigen. Durch rascheDrehungen, bei welclien 
sie dem bereits ausholenden Schlager plotzlich den Riicken 
zuwenden (womit ein Rumpfbeugen yorwarts erlaubt ist und 
gute Dienste leistet), yereiteln sie die Beriihrung des Balles in 
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Fallen, wo man eine Verhinderung derselben fiir unmbglich ge- 
halten liatte; durch Wiirfe, auf welche der Schlager nicht ge- 
fasst war, wissen sie eine Komik der Situation herbeizufiihren, 
welche die Heiterkeit des ernstesten Zuschauers erweckt, so 
durch Zuriickschlagen des ankommenden Balles, durch Werfen 
riickwarts iiber Kopf oder Schulter hinweg, unter dem Arme, 
ja sogar zwischen den Beinen hindurch etc. (5. Regel: Jede 
Art des Wurfes ist gestattet.)

Abarten des Spieles.
1. (,,Balljagd“.) DerAbstand der Spieler wird aufmindestens 

2m erweitert und das Spiel nach der unter Zifferdb der 
Abarten des yorigen Spieles (S. 70) bezeiclineten Weise 
ausgefiihrt.

2. Der Bali wird nicht bloss geworfen, kann yielmehr zur 
Abwechselung auch an der Erde hin weitergerollt wer
den. Das Rollen geschieht auf der Kreislinie und durch 
den Kreis, zwischen den gegratschten Beinen hindurch 
(sogar denen des Schlagers, wenn es moglich ist), vor- 
warts, riickwarts etc.

38. Grenzball.
(„Stossball“ — „Balltreiben" — „Treibeball“ — ,,Rossball“.)

Zahl der Spieler: 10—30.
Spielgedanke und Vorbereitung.

Ein grosserer, aber nicht zu schwerer Bali (etwa 1—P/j kg) 
soli durch die Kraft wiederholt ausgefiihrter Wiirfe trotz der 
Abwehr der Gegenpartei iiber die Grenzlinie des Spielplatzes 
hinausgetrieben werden.

Das recliteckige Spielfeld wird derartig ausgemessen und 
abgesteckt, dass dasselbe dreimal so lang ais breit ist und die 
Meterzahl seiner Breite (,,Grenzmale“) sich zur Spielerzahl 
etwa wie 3 zu 4 yerhalt. Durch eine in den Boden gerissene 
oder durch Stabe markierte Linie („Mittellinie11) zwischen 
den Langseiten oder „Seitenmalen11 wird es in 2 gleiche 
Halften geteilt.

Die Spieler bilden nun zwei der Zahl und Spielfertigkeit 
nach mbglichst gleiche Parteien. Jede derselben nimmt, etwa 
5m von der Mittellinie entfernt und letzterer zugewandt, in
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3 oder 4 Treffen Aufstellung (Abb. 5). Im Vordertreffen jeder 
Partei steht der beste Spieler. Beide Parteien suchen einander 
riickwarts bis iiber das jenseitige Grenzmal liinauszutreiben. 
Durch Auszahlen oder Losen wird bestimmt, welche Partei das 
Recht des ersten Wurfes hat.

Abb. 5.
Seitenmal.

-1i-

2
I. Partei. 2 H II. Partei.

48 m . ......._
Seitenmal.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Partei I eroffnet das Spiel, indem ihr Fiihrer den Bali 

kraftig iiber die Mittellinie hinweg der Gegenpartei zuwirft. 
(1. Regel: Den ersten Wurf hat immer ein Spielfiihrer 
[Spieloberst]. Bei Wiederholungen kommt der Anwurf 
der besiegten Partei zu.) Es zeigt sich, dass letztere etwas 
eng steht; denn ais der Bali mitten in ihre Aufstellung hinein- 
flog und die Nachststehenden ihn ergreifen wollten, stiessen sie 
zusammen, die emporgehobenen Hande hinderten sich gegen- 
seitig, und der Bali, dadurch zuerst mehrfach auf den Finger- 
spitzen hin und her hiipfend, fallt endlich zu Boden. Ein Spieler 
der Partei ergreift ihn sogleich und schickt sich zum Wurf an. 
(2. Regel: Wer den Bali anhalt, aufhebt, zuriickstosst, 
zuriickschlagt oder „frei fangt“ [d. h. vor dem Nieder- 
fallen imFluge ergreift], hat den Gegenwurf auszufiihren. 
— 3. Regel: Wenn jemand den Bali so in die Hohe 
wirft, dass er beim Herabfallen gerade in oder vor 
die Aufstellung seiner Partei fliegt und von Partei- 
genossen rasch ergriffen wird, so darf er den Wurf 
noch einmal [nicht ofter!] wiederliolen; fallt ein so ge- 
worfenerBall etwa gar hinter seiner Partei zur Erde, 
so wird die Abwurfstelle fiir den zweit.en Wurf dort
hin zuriick verlegt.) Hatte der feindliche Spielfiihrer (I) 
einen ziemlich Aachen Wurf gethan, so bemiiht er sich hin-
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gegen, im hohen Bogen zu werfen. (4. Regel: Jede be- 
liebige Art des Werfens — schocken, stossen, sehleudern, 
Kern- und Bogenwurf, mit einer Hand oder mit beiden Handen etc.
— ist erlaubt.) Seine Absieht, den Bali iiber die feindliche 
Aufstellung hinauszutreiben, misslingt jedocli: zu schwacli ge- 
worfen, fallt der Bali in die Hande eines Spielers des 2. Treffens, 
welcher sogleich mit drei machtigen Satzen yorwarts springt
— wobei auch alle Parteigenossen (I) entsprecliend vorgehen — 
und wirft. (5. Regel: Wer den Bali frei aus der Luft 
auffangt, ehe derselbe den Boden beriilirt oder von 
Mitspielern beriihrt wurde, hat das Recht, vor dem 
Werfen so weit yorzuriicken, ais er es — ohne vor- 
lierigen Anlauf — mit drei Sprungschritten vermag. 
Ein Bali, der von melireren Spielern gleiclizeitig oder 
von einem Spieler erst nach anderweitiger Beriihrung 
aufgefangen wird, schliesst dieses Recht aus.) Die 
Ii. Partei hat sich inzwischen mit móglichster Beibelialtung 
ihrer Aufstellungsordnung und mit ausserster Schnelligkeit zu- 
riickgezogen; aber zu rasch hatte ihr Gegner seinen Wurf aus- 
gefuhrt, und bevor sie weit genug riickwarts gelangt war, flog 
sclion der kraftig geschleuderte Bali iiber ihre Kopfe hinweg 
zur Erde nieder und rollte dann noch ein Stiick daliin. Von 
einem flinken Laufer eingeholt, wird er von der Stelle aus, an 
welcher jener ihn aufhob, der Gegenpartei, die sich bereits 
wieder in gut geordneter Aufstellung befindet, zugeworfen. 
(6. Regel: Wird der Bali weder frei gefangen, noch 
zuriickgeschlagen, so muss er von der Stelle aus, bis 
zu welcher er rollte, zuriickgeworfen werden.) Der 
Wurf gelingt nach Wunsch: nicht zu hoch und in raschem 
Eluge saust er dahin, iiber Partei I hinweg: nur miilisam kbnnen 
die andern, die sich schon bis an ihrGrenzmal zuriickgedrangt 
sahen, mit ihrem Jubel an sich halten,— und wie gut auch, 
dass sie niclit voreilig waren: sie hatten sonst den Spott 
der Gegner zu furcliten! Denn was geschah? Ein feindlicher 
Spieler des 4. Treffens, der yorahnend und wachsam ein Stiick 
hinter die Aufstellung seiner Partei (I) zuriickgeeilt war, warf 
sich dem niederfallenden Balie mit solchem Gescliick entgegen, 
dass er ihn durch einen mit beiden Handen ausgefiihrten kraf- 
tigen Schlag nicht sowohl anhielt, sondern yielmehr ein tiich- 
tiges Stiick zuriicktrieb, worauf er ihm so sclinell nachlief, dass
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er ihn am Fallpunkte ergreifen konnte. (7. Regel: Wenn 
der Bali im freien Fluge, ehe andere Spieler ihn be- 
riihrt haben, durch einen Stoss oder Schlag mit Han- 
den, Schultern oder Oberschenkeln abgeschlagen wird, 
so erfolgt der nachste Wurf von dem Punkte aus, wo 
er auf die Erde fiel, oder von einer Stelle, welche 
ebenso weit vom feindlichen Grenzmale entfernt ist. 
— Nach dem Riickstoss gehort der Bali demjenigen, 
welcher ihn aufhebt, gleichviel, von welcher Partei 
er ist.) Das giebt einen neuen Yorsprung! Damit aber nicht 
genug, wendet auch der gliickliche Schlager noch eine List an, um 
seiner Partei zum Siege zu verhelfen — sobald er namlich den 
Bali aufgenommen hat, eilt er damit, parallel mit Mittellinie 
und Grenzmal, einem Seitenmale zu, liemmt plotzlicli seinen 
Lauf und wirft schon, ehe es noch der II. Partei moglich ge- 
wesen ist, sich angemessen zu verteilen und das Grenzmal ge- 
horig zu decken. (8. Regel: Jedem Werfer bleibt es un- 
benommen, die Abwurfstelle beliebig nach rechts oder 
links hin in die Nalie eines Seitenmales zu verlegen; 
nur darf er sich dabei dem feindlichen Grenzmal nicht 
nahern.) Doch seine etwas iibertriebene Eile hat ihm ge- 
schadet. Anfgeregt vom hastigen Lauf und in seiner Wurf- 
stellung noch nicht geniigend gefestigt, wirft er schief; der 
Bali fliegt iiber das Seitenmal hinaus. Zur Frist fiir die im 
Nachteile befindliche Partei II! Denn ware der Bali gut ge- 
radeaus geworfen worden, so ware er unangelialten iiber das 
Grenzmal gerollt und sie liatte schon jetzt verloren. Nun aber 
hat sie noch Hoffnung, das Spiel zu wenden. Denn spahende 
Augen haben genau darauf geachtet, an welcher Stelle der Bali 
niederflel. Von ihr aus lauft derjenige, welcher den Bali auf- 
nimmt, parallel mit Grenz
mal und Mittellinie, ins 
Spielfeld und wirft, wenn 
moglich, ehe die Gegner 
geniigend geordnet sind. 
(9. Regel: Ein Bali, 
welcher iiber ein Sei
tenmal hin w eg aus 
dem Spiel felde gewor
fen wurde, wird vci -_____  

Abb. 6.

Seitenmal
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einer solchen Stelle gegen die andere Partei zuriick- 
geschickt, welche in der vom Kreuzungspunkte des 
Seitenmals und der Flugbahn gezogenen Parallelen 
.zum Grenzmal liegt. [Abb. 6]. Das Recht zum Wurf 
hat der betr. Spielfiihrer.) Doch ihre Hoffnung ist von 
kurzer Dauer. Obgleich es ihr einigemal gelingt, den iiber 
das Grenzmal hinwegfliegenden Bali aufzufangen (10. Regel: 
Wenn ein Bali weiter ais drei Sprungscliritte hinter 
dem Grenzmale frei aufgefangen wird, so kann der 
Gegenwurf auf der Grenzlinie erfolgen!), ja sogar vor- 
iibergehend ein wenig yorzudringen, so macht doch endlich ein 
Bali, welcher hinter dem Grenzmal niederfallt, der Partie ein 
Ende. (11. Regel: Nach jeder Partie wechseln die 
Parteien die Spielfelder und die besiegte Partei hat 
den ersten Wurf.)

Fehlerhaft ist es:
1. Wenn der Bali an der Erde hingerollt wird,
2. wenn melir Sprungscliritte gemacht werden, ais es der 

Verabredung entspricht,
3. wenn ein Bali erst angehalten und dann zuriickgestossen 

wird,
4. wenn die Spieler der eben am Fangę befindliclien Partei 

sich z u sam mend rangę n und alle oder doch zu mehrere n 
gleichzeitig nach dem Balie greifen; in solchem Falle 
fangt ihn in der Regel keiner. — Auch liegt es nicht 
im Interesse der Partei, den Bali so scliief zu werfen, 
dass er friili das Seitenmal iiberschreitet (vgl. die 9. Regel).

Abart des Spieles.
In der Mitte der Grenzmale befindet sich ein durch Flaggen- 

stabe gebildetes, etwa 4 m breites Thor. Der Sieg wird 
gewbhnlich nur dadurch errungen, dass der Bali ein-, zwei- oder 
dreimal (nach Veieinbarung) durch das Thor geworfen wird und 
hinter demselben niederfallt (das „Thor erobern“). Daneben 
kann auch ausgemacht werden, dass der Kampf entschieden 
ist, wenn eine Partei fiinfmal die Grenzlinie seitwiirts vom 
Thore erobert hat.

In beiden Fallen gilt die Regel: Fliegt der Bali neben 
dem Thor iiber das Grenzmal, so diirfen die Verteidiger des 
Thores allemal von der Grenzlinie aus den Gegenwurf thun.
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(Anmerkung. Die Aufstellung der Parteien kann aucli so 

geordnet werden, dass einige gute Spieler vorn, die minderwertigen 
in derMitte, der Spiel- 
fiihrer und noch ein gu- 
terSpielerhinten stehen 
[Abb. 7], Jedoch thut 
auch in diesem Palle 
derFuhrer derjenigen 
Partei, welche das Spiel 
erbffnet, den ersten 
Wurf. —

Da es fiir den Unge- 
iibten nicht ohne Ge- 
fahr ist, einem kraftig geworfenen Balie diePuss-, Knie- oderHand- 
gelenke, ferner Arme, Beine, Magen oder Gesicht in ungeeigneter 
Weise auszusetzen, so ist es notig, iiber das Pangen und Abstossen 
des Balles Anleitung zu geben, etwa so, wie es beim uachfolgenden 
Spiel, Seite 81, geschieht.) —

Beziiglich des Fangens oder Riickstossens milssen die 
Spieler lernen, nach jeweiliger Beantwortung der Frage: was 
bringt mehr Gewinn? zu liandeln. Die Antwort ist im Augen
blick zu geben, und die entsprecliende That muss ihr auf dem 
Fusse folgen. Im allgemeinen wird es so sein, dass man bei 
grosserem Abstand der Parteien, also bei freiem Vorfelde, den 
Riickstoss, im entgegengesetzten Falle aber den Fang bevorzugt.

39. Sclileiulerball.
(„Grenzball11 — „Sauball11 — „Rossball“ — „WurfbalP- — 

„Balltreiben“.)
Zahl der Spieler: 12—40.

Spielgedanke und Vorbereitung.
Vergl. das vorige Spiel. Der Bali ist mit einem Henkel 

(oder Riemenschleife) yerselien. Das Spielfeld hat dieselbe Breite 
wie beim Grenzball (so yielmal P/2 m, ais jede Partei an 
Spielern zahlt), ist aber vier bis fiinfmal so lang, ais breit. 
Die Entfernung der Parteien von der Mittellinie bei Beginn 
des Spieles betragt 7-—8m (9—10 Scliritte).

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
In dieser Hinsicht gilt das beim Grenzball Gesagte, nur 

dass der Bali an der Schleife gefasst und yorwarts geschleudert 
wird, was allerdings dem Wurf einen ganz anderen Charakter 
giebt und die selbstandige Stellung des Spieles rechtfertigt. An- 
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fanger lasst man, um ihnen zunachst das Schleudern mit ge- 
strecktem Arme beizubringen, aus dem Stande nach mehrmaligem 
Armkreisen werfen. Das erleichtert zugleich die Einiibung des 
Fangens, Abschlagens und Zuriickstossens.

Uber die beste Art des Schleuderns giebt es yerscliiedene 
Ansichten. Man kann es daher jedem Spieler iiberlassen, die 
ihm gelaufigste Art des Werfens nach freiem Ermessen zu wahlen; 
„denn Schwingen, Kreisen, Drehen des Rumpfes, iiberhaupt das 
Ausholen zum Wurfe wird auf gar mannigfache Weise geiibt, 
und jede hat ihre Berechtigung11 (Lion-Wortmann, Be
wegungsspiele).

Noch besser ist es aber, wenigstens geiibteren Spielern 
gegeniiber, dahin zu wirken, dass im Bereiche einer Gespiel- 
scliaft eine bestimmte Art des Werfens in allgemeine Aufnahme 
komme. Ais die wirksamsten und yerbreitetsten Weisen sind 
folgende zu empfelilen:

1. Der Bali wird ein- bis dreimal mit Armkreisen yorwarts 
geschwungen und bei der letzten Hebung des Armes plotz- 
lich losgelassen. Dieses „Ausholen11 geschieht im Schritt- 
stand, oder es wird mit Vorspringen bei jedem Armkreise 
(Naclistellhiipfen) yerbunden. (Berliner Schwung.)

2. Bali in der rechten Hand, Vortritt links, Beugen beider 
Beine, Vorhochschwingen des Balles und Auflegen des- 
selben auf die linkę Hand; mit Wippen der Kniee Schwung 
des r. Armes von oben yorwarts nach unten und weiter 
von hinten uber den Kopf (wobei der 1. Arm gesenkt und 
wieder emporgelioben wird) wiederum auf die innere 
Flachę der 1. Hand; nach mehrmaliger Wiederholung dieses 
Schwunges unter leichterRumpfdreliung r.ein Abschwingen 
nach hinten und mit Vordrehung des Rumpfes das Fort- 
sclileudern von unten herauf. (Leipziger Schwung; nach 
Wortmann.)

3. Die rechte Hand fasst den Henkel, die linkę stiitzt den 
Bali*);  in dieser Haltung des letzteren erfolgt ein Vor- 
hochschwingen und Riickschwingen iiber den Kopf mit 
gebeugten Armen nebst Riicktritt 1. und halber Rumpf- 
dreliung links, dann ein Vorab- und Riickschwingen des 
Balles (wobei die stiitzende [L] Hand loslasst) mit Rechts-

‘) Ein sogenannter „Linkser11 macht es entgegengesetzt.
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Vordrehung des Rumpfes und darauf bei sofortigem Vor- 
tritt des linken Fusses das Vorwartsschleudern des Balles.

4. Eine Hand fasst die Schleife, die andere stiitzt den Bali. 
So wird letzterer iiber den Kopf gehoben, mitVorbeugen 
des Rumpfes zwischen den gegrdtschten Beinen hindurch- 
geschwungen und dann beim Aufricliten des Rumpfes, 
indem die stiitzende Hand losliisst, mit einer leichten 
Rumpfdrehung und Auf hiipfen rechts und links iiber den 
Kopf hinweg armkreisend yorwarts geschleudert.

Die Spielregeln sind (mit entsprech. Abanderung der 4.) 
dieselben, wie beim Grenzball.

Abweichende oder besondere Regeln.
1. Jedes neue Spiel (Partie) wird vom letzten Werfer er- 

offnet, nachdem die Platze gewechselt sind.
2. Wer den Bali frei aus der Luft auffangt, wirft oder 

stosst ihn zunachst, ohne den Riemen zu benutzen, der 
feindlichen Partei zu und macht erst von der Niederfall- 
stelle aus den Schleuderwurf; die Gegner diirfen aber, 
wenn sie den in der ersterwahnten Weise ihnen zu- 
geworfenen Bali frei fangen, denselben ebenso zuriick- 
geben, und wird er nun nicht abermals gefangen, so geht 
es nach den sonstigen einschlagenden Regeln.

Regeln iiber das Fangen und Abschlagen des Balles.
1. Nie darf man mit gespreizten Fingern nach dem Balie 

greifen oder schlagen, um Verletzungen derselben vorzu- 
beugen.

2. Wer den Bali frei fangen will, setze ein Bein mit ge- 
beugtem Knie vor, zielie die Brust und den Unterleib etwas 
ein und umfange den Bali mit beiden Armen so, dass die 
Heftigkeit des Anpralls sich nach Mogliclikeit auf Arme, 
Rumpf und Oberschenkel (des vorgesetzten Beines) yerteilt.

3. Um den Bali abzuschlagen, konnen yiererlei Mittel an- 
gewendet werden:
a) Man erhebt die geballten Hande und schiagt mit Fau- 

sten und Unterarmen gegen den Bali;
b) man zieht die Arm- und Brustmuskeln einer Seite (meist 

der rechten) kraftig zusammen, dreht den Rumpf ein 
wenig nach innen und setzt die Schulter und den Ober- 
arm derselben Seite mit einem kurzeń, aber scharf ab-

Stangenberger-Schróer, Spiele. g 
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gemessenen und energischen Vorstoss dem anprallen- 
den Balie entgegen;

e) man drelit einen Arm, im Ellbogengelenk fast recht- 
winklig gebeugt, mit geballter Faust nach vorn und 
sehlagt mit kurzem Gegenstoss den Bali so ab, dass 
der fest gespannte Oberarmmuskel den grosseren, der 
Unterarm den geringeren Teil des Anpralls zu iiber- 
winden hat;

d) man setzt dem heranfliegenden und bereits niederfallen- 
den Balie kurz vorstossend den Oberschenkel eines 
Beines entgegen, welches im Kniegelenk etwas ge
beugt und dessen Muskulatur straff gespannt ist.

Abart des Spieles.
Die Reilienfolge der Werfer ist festgesetzt und wird ohne 

Riicksicht darauf, wer den Bali annimmt, innegehalten. — Diese 
Form des Spieles ist besonders fiir Anfanger geeignet und immer 
dann zu wahlen, wenn die Spieler einer gleichmassigen Aus- 
bildung bediirftig sind.

40. Sauball.
(„Sautreiben11 — „Treibball“ — „Geierspiel“ — „Loch- 

ball“ — ,,Grubchenball“.)
Zahl der Spieler: 6—60. 

Spielgedanke und Yorbereitung.
Ein mittelgrosser Vollball (die ,,Sau“) soli in einen Kessel 

getriebenwerden, was jedoch die „Kesselhiiter“ verhindern wollen.
Einer der Teilnehmer ist „Sautreiber“ mit der Aufgabe, 

die „Sau“ in den Kessel zu treiben.*)  Die ubrigen Spieler 
stehen mit 2—3 Schritt Abstand im offenen Stirnring. Jeder 
von ihnen hat eine Ballkelle, wie man sie zum Sclilagball 
(s. No. 44) verwendet, in der Hand. Mitten im Kreise ist eine 
nicht zu kleine Vertiefung (je nach derGegend mit dem Namen: 
„Kessel“, „Loch“, „Grube“, „Kute“, „Saukute“ oder „Fudel“ 
bezeichnet) in den Fussboden gewiihlt; zu Fiissen jedes Mit- 

*) Fiir diejenigen, welche an dem Namen des Spiels und des 
Treibers Anstoss nehmen, empfiehlt sich am meisten die Bezeic.hnung 
„Grubchenbair1 ais Spielname, was dann den „Sautreiber" einfach 
in „Balltreiber“ verwandelt!
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spielers im Kreise befindet sieli ein ahnliclies, etwas kleineres 
Griibchen. Die im Kreise aufgestellten „Kesselhiiter11 haben 
die „Sau“ sowohl vom „Kessel“ wie auch von ihren Griibchen 
fernzuhalten; der Sautreiber ist nebst der Sau vor Beginn ausser- 
lialb des Kreises.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Um zunachst zu bestimmen, wer „Sautreiber11, „Balltreiber11 

oder kiirzer: „Treiber11 ist, begeben sich alle Spieler zumKessel, 
setzen das untere Ende des Schlagholzes hinein, gehen im Kreise 
herum, bis ein Spruch, den sie hersagen, zu Ende ist oder bis 
der Spieloberst 1,2 und 3 gezahlt hat, worauf alle auseinander 
eilen, um je ein Griibchen zu besetzen, d. h. das Schlagholz liin- 
einzustellen. Die Zahl der Griibchen betragt aber 1 weniger 
ais die Zahl samtlicher Teilnehmer; demnach bleibt Einer iibrig, 
und er ist Treiber.

Letzterer lauft nun zu dem ausserlialb des Kreises liegen- 
den Balie und treibt ihn, ohne Gebrauch der Fusse oder Hande, 
lediglich mit Stockschlagen dem Kessel zu. (1. Regel: Kein 
Spieler darf den Bali anders ais mit dem Schlagholz 
fortbewegen.) Dabei muss er den Kreis der Kesselhiiter durch- 
breclien. Einer derselben, in dessen Nahe er kommt, verlasst 
mit dem Schlagholz auf einen Augenblick sein Griibchen und 
versetzt dem Balie schnell einen kurzeń, aber so kraftigen 
Schlag, dass derselbe weit fortrollt, worauf jener ebenso schnell 
wieder sein Griibchen besetzt. (2. Regel: Jeder Kessel
hiiter stellt das Ende des Schlagholzes in sein Griib- 
chen.) Der Treiber lauft dem Balie nach, holt ihn mit Stock- 
schliigen zuriick und sucht abermals in den Kessel einzudringen. 
Ein iibereifriger Kesselhiiter halt einen Fuss in der Nalie seines 
Griibchens und sclireitet mit dem anderen, weit gratschend, dem 
lieranrollenden Bali entgegen, holt aus und schlagt danach. 
(3. Regel: Kein Kesselhiiter darf beim Schlagen ausser- 
halb des Kreises sich von seinem Griibchen entfernen.) 
Doch der Treiber war diesmal mehr auf der Hut: er stiitzt 
rasch sein Schlagholz vor dem Bali auf die Erde nieder, sodass 
nicht letzterer, sondern sein Schlagholz getroffen wird. Wahrend 
dies geschah, hat aber ein Nachbar des Schlagers dessen Griib
chen besetzt, der Treiber, welcher es bemerkte, rennt nach dem 
freigewordenen Griibchen jenes Nachbars und besetzt es, wo- 

6*  
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durch er Kesselhiiter, der Schlager aber, der sein Griibchen 
verlor,Treiber wird. (4. Regel: Der Treiber darf sich vor 
denBall stelien, das Schlagholz vorsetzen, kurz: alles 
thun, um die Beriihrung des Balles durch die Schlag
holz er anderer zu verli indem.— 5. Regel: Jeder Kessel - 
hiiter ist bereclitigt, ein Griibchen, dessen Inhaber 
zum Schlage ausholt, fiir sich in Besitz zu nehmen.— 
6.Regel:Wer in ein frei gewordenes Griibchen zuerst 
sein Schlagholz stellt, wird Eigentiimer desselben.) 
Der neue Treiber weiss, naclidem er den Versuch, beim Aus- 
holen eines Kesselhiiters zum Schlage dessen Griibchen rasch 
zu besetzen (also nach Regel 5 zu gewinnen), vergeblicli einige- 
mal wiederliolt hat, endlich den Bali so geschickt zu treiben, 
dass derselbe das Schlagholz eines Kesselhiiters beriihrt, worauf 
er mit letzterem dieRolle wrecliselt. (7.Regel: Wer es nicht 
yerhindern kann, dass derBall seine Kelle(Schlagliolz) 
beriihrt, wahrend sie im Griibchen steht, muss letzteres 
an den Treiber abtreten und dessen Rolle iibernehmen.)

Der folgende Treiber wendet ein gutes Mittel an, um end
lich einmal in den Kreis einzudringen, indem er, in die Nahe 
desselben gelangt, dem Balie einen gut gezielten krhftigen 
Schlag versetzt und dem durch eine Liicke Hineinrollenden 
nachlauft. Sofort versucht er, den Bali in den Kessel zu 
bringen, woran ihn freilich mehrere Kesselhiiter, indem sie 
ihren Platz verlassen, zu hindern suchen. (8. Regel: Nie- 
mand darf den Treiber anhalten, stossen, schlagen 
oder sonstwie beriihren; jeder hat es nur mit dem 
Balie zu thun. — 9. Regel: Wenn der Bali im Kreise 
ist, so darf jederKesselhiiter sein Griibchen verlassen.) 
Die Absicht gelingt, der ersteSpielgangistbeendet. (lO.Regek 
Wenn der Bali in den Kessel gelangt ist, beginnt ein 
neuer Gang des Spieles.)

Abweichende oder besondere Regeln.
1. Naclidem bei Erijffnung eines neuen Ganges alle Spieler 

ihre Sclilagholzer in den Kessel gestellt und letzteren 
umkreist haben, muss jeder zunachst zu einem etwas ab- 
seits gelegenen Małe laufen und dieses mit dem 
Schlagholz beriihren, ehe er sich zum Eigentiimer 
eines Griibchens maehen darf.
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2. Der Bali darf von den Kesselhiitern nur geschlagen wer
den, wenn er innerhalb des Kreises ist.

3. WerbeimVersuchdesBallschlagenseinenFussaufseinem 
Griibchen halt, kann des letzteren nicht verlustig gehen.

4. Es ist den Kesselhiitern erlaubt, ihr Griibchen zu ver- 
lassen und dem Treiber auch ausserhalb des Kreises 
entgegenzugehen. (Wegen der hierdurch mitunter 
entstehenden allgemeinen Unruhe ist bei einer grosseren 
Schar ungeiibter Spieler diese Form zu vermeiden; bei 
wenigen und geiibten Teilnehmern aber kann man sie, 
namentlich bei kiihlerLuft, wegen der damit verbundenen 
lebhaften Bewegung gestatten.)

5. Es wird, bei entsprechender Verminderung der Griibchen- 
zahl, mit zwei oder mehreren Treibern und ebenso-

viel Ballen gespielt. (Bei grosser Zahl geiibter Spieler.) 
Abarten des Spieles.

1. Wenn es dem Treiber gliickt, die „Sau“ in den Kessel 
zu bringen, so lassen alle Kesselhiiter sofort ihre Stabe 
fallen und entfernen sich von ihrem Griibchen; der Treiber 
aber ergreift den Bali, ruft laut: „Steht alle!“ undwirft, 
wdhrend augenblicklich alle stehen, den Bali nach einem 
Mitspieler, worauf er sich eines Griibchens bemaclitigt. 
Wurde ein Spieler vom Bali getroffen, so ist derselbe 
Treiber; war jedocli der Wurf verfehlt, so ergreift ein 
beliebiger Spieler den Bali und sucht von derselben Stelle 
aus, wo er ihn aufhob, einen anderen damit zu treffen, 
um diesen zum Treiber zu machen und sich einen Platz 
ais Kesselhiiter zu sichern. Werden alle Griibchen be- 
setzt, ehe jemand vom Balie getroffen ist, so muss der 
iibrigbleibende Spieler Treiber werden.

2. Statt des Schlagliolzes wird ein Fuss zum Besetzen des 
Griibchens und zum Treiben des Balles gebraucht.

(Anmerkung. Der Spielleiter halte darauf, dass stark aus- 
holende und heftige Schlage gegen den Bali nur dann gefiihrt wer
den, wenn letzterer frei liegt und nicht durch ein vorgestelltes 
Bein gedeckt ist, diese Deckung seitens des Sautreibers auch nicht 
zu erwarten ist. —

Anfanger sind zu belehren, dass sie beim Treiben der Sau 
neben der Aufmerksamkeit auf letztere auch die Kesselhiiter be- 
obachten miissen, um wahrzunehmen, wo ein Griibchen frei gewor- 
den ist, und dasselbe schnell besetzen zu kbnnen.)
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41. Prellball.
Zahl der Spieler: 4—10.

Spielgedanke und Vorbereitung.
Neben der Kraft, die es beim Schlagen (Prellen) des Balles 

zu zeigen gilt, soli die Geschicklichkeit im Ballfangen und die 
Lauftiichtigkeit geiibt werden.

Ein Spieler wird durch Auszahlen oder durchs Los Schlager 
oder „Preller11. Zu diesem Behufe versieht er sieli mit einem 
Handball und einem Schlagholz. Letzteres ist, wie auch das 
nachher zu erwahnende Prellholz, am besten aus Rotbuche, 
Uline oderEsche; doch geniigt auch ein fester Kniittel von etwa 
80 cm Lange. Er bedarf ausserdem eines „Prellholzes“. Das- 
selbe mit den dazu gehorigen Vorkehrungen kann folgender- 
massen bescliaffen sein:

1. In einer Grube von etwa 40 cm Durchmesser und 
15—20 cm Tiefe liegt ein ungefti.hr 50 cm langes Holz 
so, dass ein Ende iiber den Rand der Grube liervorragt. 
Das Holz ist unten, wo es in der Grube liegt, gegen 
10 cm breit und loffelformig ausgehbhlt, damit der Bali 
auf die Hohlung gelegt werden kann. Neben der Grube 
befindet sich ein Pfahl oder Pflock, an welchem das Prell
holz durch eine lialtbare Schnur befestigt ist.

Oder:
2. In der Erde steht ein fester Pfahl, 20—50 cm lioch, 

rund oder vierkantig, nicht zu diinn. Auf ihn wird ein 
etwa 60 cm langes, an einem Ende gegen 10 cm breites 
und an der Oberflache etwas ausgehohltes Brettchen so 
gelegt, dass es, mit dem Balie beschwert,- das Gleich- 
gewicht halt und liegen bleibt. Pfahl und Prellholz sind 
durch eine Schnur miteinander yerbunden.

Oder:
3. Zwei feststehende Pfahlchen (vgl. Abb. 8) sind in der

Abb. 8.

ungefti.hr
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Hohe von ungefahr 20 cm durch einen haltbaren Quer- 
bolzen aus festem Holz oder Eisen verbunden, an welchem 
das seitlich an mehreren Stelien durchbohrte Prellholz, 
leielit drehbar, befestigt ist. Das eine, breitere Ende des 
Prellholzes muss etwas nach oben gebogen und loffelartig 
ausgehohlt sein, sodass der Bali in der Vertiefung liegen 
bleibt, walirend das andere Ende aufwarts gerichtet ist.

Der Preller nimmt beim Prellholz Aufstellung. Letz- 
terem, und zwar dem freien Ende, gegeniiber stehen im 
Bogen oder Halbkreis, je 8—10 Schritte voneinander 
und 15—20 Schritte vom Preller entfernt, die iibrigen 
Spieler, die „Fanger11; jeder von ihnen kennzeichnet 
seinen Platz durch ein Griibchen in der Erde, einen Stein 
oder dergl; ein derartiges „Mal“ bleibt unbesetzt, es ist 
das „Laufmal11.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Das Spiel beginnt damit, dass der Preller im Quergratsch- 

stande das Schlagholz mit voller Kraft auf das vordere (freie) 
Ende des Prellholzes schlagt, wodurch das andere Ende in die 
Hóhe geschnellt und der aufgelegte Bali weit fort oder hoch 
emporgeschleudert wird. (Bei dem Prellholze, wie es oben 
unter No. 2 und 3 beschrieben ist, hat es der Preller in der 
Hand, weite oder hohe Balie zu schlagen: verlangert er das 
vordere [freie] Ende des Prellholzes, so erzielt er weitfliegende, 
verkiirzt er es aber zu Gunsten der Lange des hinteren [be- 
schwerten] Endes, so schlagt er liochfliegende Balie.) Sogleich 
nach dem Schlage muss er zum Laufmale eilen, dasselbe mit 
seinem Schlagholz beriihren und wieder zum Prellholz zuriick- 
laufen. (1. Regel: Der Preller belialt das Recht des 
Schlagens, wenn er, ehe einer der in nachfolgenden 
Regeln erwkhnten Falle sich ereignet, mit dem Schlag
holz das Laufmal beriihrt und seinen Standort wieder 
erreicht.) Die Fanger konnen, sobald der Bali geschlagen 
ist, ihren Platz verlassen, um den Bali zu ergreifen. (2. Regel: 
Wer den Bali frei aus der Luft fftngt, ehe der Preller 
das Laufmal beriihrt und seinen Lauf beendet hat, 
wird Preller.) Wenn es keinem derselben gelungen ist, den 
Bali abzufangen, so suchen sie ihn wenigstens so schnell wie 
moglichzu ergreifen, um den Preller damit zu werfen. (3. Regel: 
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Wenn der Preller vor Beendigung seines Laufes mit 
dem Bali geworfen wird, so muss er seine Stelle an 
den abtreten, der ihn warf.) Kann man aber den Bali 
nahe am Prellholz ergreifen und letzteres damit beriihren, so 
wird man ebenfalls Preller. (4. Regel: Wer das Prellholz 
mit dem Balie beriilirt, ehe der Preller zuriickgekehrt 
ist, gewinnt das Schlagrecht.)

Abweicliende Regel.
DasLaufmal und die Beriihrung desselben kommt in Weg- 

fall. Dafiir muss der Preller aber diejenigen Małe (Steine oder 
Griibchen) beriihren, dereń Besitzer ausgelaufen sind, um den 
Bali zu erhasclien.

(Anmerkung. Das Spiel dient neben dem Werte, den es fiir 
sich selbst hat, ais gute. Vorbereitung fiir den Sehlagball.)

42. Steliba 11.
(„Steht alle.“)

Zahl der Spieler: 6—20.
Spielgedanke und Vorbereitung.

Das Spiel hat den Zweck, die Teilnehmer im Ballfangen 
und Treffen mit dem Balie sowie im plotzlichen und raschen 
Laufen zu Iiben. Um das Treffen zu erleiclitern, ist dem 
Werfenden das Recht eingeraumt, durch einen Zuruf die Flucht 
der Mitspieler vor ihm augenblicklicli zu hemmen. Hierdurch 
gesellt sich zu den yorgenannten Ubungen noch die plotzliche 
Unterbrechung (Hemmung) des Laufes.

In der Entfernung von einer Handspanne (soweit, ais man 
die Spitzen des Daumens und des Mittelfingers auseinander 
spreizen kann) sind in gerader Reihe, oder ungeordnet neben- 
einander, oder auch in Wecliselreilien, wie die Felder des 
Damenbrettes, so viel faustgrosse Griibchen im Boden aus- 
gewiihlt, ais Spieler sind. Durch irgend ein Kennzeichen (Knopf, 
Bohne, Holzchen etc.) sorgt jeder Teilnehmer dafiir, dass er 
sein Griibchen genau kennt und jederzeit rasch findet. Nun 
wird ein „Rolier“, der das Spiel zu eroffnen hat, ausgelost 
oder ausgezalilt und die Reihenfolge festgesetzt, in welcher die 
spateren Roller zu folgen haben. Endlich stelien sich die 
Spieler, mit Ausnahme des Rollers, in einem nicht vollig ge
schlossenen Kreise mit einem Schritt Abstand um die Griibchen
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herum auf. Drei bis vier Schritte von letzteren entfernt, da, 
wo der Kreis eine Liicke aufweist, nimmt der Roller, mit 
einem Handball ausgeriistet, seinen Platz ein.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Der Roller hat die Aufgabe, den Bali mit der Hand in 

ein Griibchen zu rollen. Gelingt ihm der Yersuch nicht so- 
gleicli, so darf er ihn ein- oder zweimal erneuern; hat er auch 
dann noch keinen Erfolg, so tritt er in den Kreis, und der 
folgende Roller tritt an seine Stelle. (1.Regel: Jeder darf 
dreimal den Bali rollen. Trifft er kein Griibchen, so 
kommt der folgende Roller an die Reihe. Jeder neue 
Roller muss den Angriff von einer anderen Seite aus 
unternehmen.) Rollt der Bali in ein Griibchen, so springt 
derjenige Spieler, dem das Griibchen gehort, hinzu, ergreift den 
Bali und ruft den sofort nach allen Richtungen auseinander- 
laufenden Mitspielern laut zu: „Steht alle!“ („Stand!" — „Steht!“) 
— und wirft nach einem derselben. (2. Regel: Derjenige, 
in dessen Griibchen der Bali gerollt ist, muss von sei
ner Grube aus werfen. — 3. Regel: Wer nach dem Ruf 
noch lkuft und nicht augenblicklich steht, wird einst- 
weilen dadurch bestraft, dass ein Steinchen in seine 
Grube gelegt wird. — 4.Regel: Wenn der Wurf vor 
dem Zuruf erfolgt, so wird der Werfende mit derselben 
Strafe belegt. — 5.Regel: Die Fliehenden diirfen dem 
Werfer, um ihr Gesicht gegen denWurf zu schutzen, 
den Riicken zuwenden, sonst aber keine ausweicliende 
Bewegung machen.) Trifft der geworfene Bali keinen Mit- 
spieler, so ist der 1. Gang des Spieles aus, alle Teilnehmer 
kehren auf ihre Platze zuriick, dem ungeschickten Werfer wird 
ein Steinchen in seine Grube gelegt, und der folgende Roller 
beginntdasSpielvonneuem. (6.Regel: Wer den Bali wirft 
und nicht trifft, erhalt ein Steinchen in seine Grube.) 
Wenn jedoch der Wurf trifft, so fliehen alle Teilnehmer den 
Getroffenen, dieser aber ergreift den Bali und wirft nach dem 
Zuruf („Steht alle!“) auf einen Mitspieler, worauf das Spiel nach 
den bisherigenRegeln seinenFortgang nimmt. (7. Regel: Wer 
getroffen wird, ruft und wirft von dem Punkte aus, 
wo er den Bali aufhob. — 8. Regel: Das Werfen wird 
fortgesetzt, bis ein Fehlwurf den Beginn eines neuen 
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Ganges durch Rollen des Balles zuwege bringt.) Mit- 
unter kommt es vor, dass ein Spieler den Bali niclit so sclinell 
ergreifen und den Zuruf ausfiihren kann, ais das fiir gewohnlich 
der Fali ist. Die Fliehenden haben dann Zeit, sich soweit von 
ihm zu entfernen, dass wenig Aussicht zum Treffen yorhanden 
ist. In diesem Falle darf er einem Teilnehmer, welcher ihm auf 
eine stumme Anfrage bejahend zugenickt hat, den Bali zuwerfen, 
der von jenem aufgefangen wird. Die iibrigen, die das na- 
tlirlich bemerkten, fliehen nun vor dem neuen Besitzer des 
Balles, bis dieser zum Stehen auffordert und wirft. Fehlt er, 
so bekommt er das Steinchen in seine Grube. (9. Regel: Die 
Ubertragung desWurfs an einen anderen Spieler ist 
erlaubt.) — Wenn umgekehrt der Bali so rasch ergriifen 
wurde, dass es einem Spieler nicht moglich war, sich von dem 
Besitzer zu entfernen, so hat er das Recht, das „Zuwerfen11 zu 
fordem. Jener muss ihm dann den Bali so zuwerfen, dass er 
ihn fangen kann. Der nunmelirige Besitzer ruft nun: „Steht 
alle!“ und wirft. Derjenige, welcher zum Zuwerfen gezwungen 
war, darf aber nicht geworfen werden. (10.Regel: Das„Zu- 
werfen“ darf nur derjenige yerlangen, dem es nicht 
moglich war, vor dem Ruf: „Steht alle“ zu fliehen.— 
11. Regel: Wer den Bali zugeworfen hat, wird nicht 
wieder geworfen.)

Wenn ein Spieler diejenige Summę von Steinchen in der 
Grube hat, welche vereinbart worden ist (gewohnlich ist es die 
Zahl 6), so ist das Spiel aus. Die Strafe fur den Verlierer be- 
steht darin, dass die iibrigen Teilnehmer eine Reihe bilden und 
jenen, der sich ihnen gegeniiber aufstellen muss, der Reihe nach 
zu werfen suclien, wobei er aber durch allerlei Bewegungen an 
Ort (Beinheben, Rumpfbeugen etc.) dem Bali ausweichen darf. 
(12. Regel: Der Verlierer wird durch Werfen seitens 
der Mitspieler bestraft.)

Abarten des Spieles.
1. Die Spieler stehen im Kreise, und zu den Fiissen eines 

jeden befindet sich sein Griibchen. Ein Teilnehmer steht 
mitten im Kreise und wirft den Bali in die Hohe, wahrend 
die anderen die Flucht ergreifen. Wenn derWerfende 
den Bali wieder auffiingt, so ruft er: „Stehball!“ oder 
„Steht!11, alle iibrigen miissen sof ort stillstehen, und er 
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sucht nun einen mit dem Bali zu treffen. Gelingt ihm 
dies, so geht das Spiel weiter nach den Regeln der be- 
schriebenen Art; gelingt es nicht, so wird dem Werfer 
ein Steinchen in seine Grube gelegt, alle Teilnehmer 
treten an ihre Gruben und der folgende Spieler geht in die 
llitte des Kreises, um einen neuen Gang des Spieles zu be- 
ginnenetc. Der Verlierer muss einmal „Spiessrutenlaufen“.

2. In der Mitte des Spielraumes stehen die Spieler in einer 
Gruppe bei einander, mitten unter ihnen derjenige, welcher 
zuerst werfen soli. Nach dem Ruf: „Achtung!11 wirft 
letzterer den Bali senkrecht so hoch ais moglich empor, 
gleichzeitig den Namen eines Mitspielers rufend. Wahrend 
nun der Aufgerufene bemiiht ist, den herabfallenden Bali 
aus der Luft zu fangen, laufen alle anderen sclinell aus- 
einander. Der gliickliche Fanger aber ruft: „Halt!“ — 
und sofort stehen alle. Jetzt wirft jener nach einem Mit- 
spieler, der nicht ausweichen darf. Trifft er nicht, so hat 
er „ein Leben verloren“; trifft er aber, so setzt derjenige 
das Werfen fort, welcher getroffen wurde. Nach jedem 
Fehlwurf beginnt ein neuer Gang des Spieles; derselbe 
wird immer von demjenigen (durch Hocliwerfen des Balles) 
eroffnet, welcher soeben ein Leben verloren hat. Wer 
drei Leben verloren hat, ist „tot“, d. li. er tritt aus. Statt 
des letzteren kann auch ein Spiessrutenlaufen angeordnet 
werden. (Nach Bollinger-Auer.)

43. Eckball.
Zahl der Spieler: 6—14. Bei mehr Teilnehmern bilde man ent- 

sprechende Gruppen. Die Zahl muss gerade sein.
Spielgedanke und Vorbereitung.

Das Spiel bezweckt, im Wettkampf zweier Parteien die 
Sicherheit im Treffen mit dem Handball und das geschickte 
Ausweichen zu befordern. — Die Teilnehmer — nehmen wir 
ihre Zahl auf 10 an — bilden zwei Parteien. Die eine der- 
selben besetzt ein regelmassiges Fiinfeck mit 6—7 m langen 
Seiten (die Ecken sind durch Steinchen oder kleine Gruben etc. 
kenntlich gemacht) und heisst die Partei der ,,Ausseren“; die 
andere, Partei der „Inneren" genannt, steht innerhalb dieses 
engeren Spielplatzes. Die „Ausseren" sind mit einem Hand
ball ausgeriistet.
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Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.

Die Ausseren werfen sich der Reihe nach den Bali zu, bis 
er einmal herum ist.

Von jetzt ab ist die Reihenfolge undRichtung, in welcher 
der Bali zu werfen ist, nicht mehr vorgeschrieben. Es kommt 
nun vielmehr darauf an, einen geeigneten Moment abzupassen, 
wo einer der Inneren mit dem Bali getroffen werden kann. 
Letztere werden deshalb moglichst zweierlei vermeiden: nahe 
bei einander in der Mitte des Fiinfecks zu sein und einem der 
Ausseren bezw. dem Balie zu nahe zu kommen; denn in beiden 
Fallen wiirden sie es den Ausseren erleichtern, sie zu werfen. 
Vielmehr werden sie sich, unter bestandiger Beobaclitung des 
Balles, bemiihen, in gehorigen Abstanden voneinander und vom 
Balie zu bleiben; den Wiirfen aber werden sie gesclimeidig aus- 
zuweichen suchen. (1. Regel: Die Ausseren diirfen nach 
den Inneren erst dann werfen, wenn der Bali einmal 
die Rundę gemacht hat.) Sobald ein Innerer getroffen wor
den ist, laufen alle Ausseren schleunigst davon, bis der Ge- 
troffene den Bali ergriffen hat und „Halt“ ruft. Jetzt miissen 
sie augenblicklich stehen bleiben; der Getroffene aber (welcher 
iibrigens in den Grenzen des Fiinfecks bleiben muss) wirft den 
Bali nach dem ihm am naclisten stehenden. Trifft er denselben, 
so erhalt jener einen Punkt, trifft er nicht, so wird ihm selbs't 
ein Punkt gerechnet. (2. Regel: Die Inneren bleiben beim 
Werfen stets in den Grenzen des Rechtecks. Die 
Ausseren werfen immer von denEckenaus. — 3. Regel: 
Jeder Treffer wird dadurch belohnt, dass der Getrof- 
fene — jeder Fehlwurf aber dadurch bestraft, dass 
der Werfende einen Punkt erhalt. — 4. Regel: Die 
Inneren diirfen dem Bali ausweichen, die Ausseren 
nicht.) — Man verstandigt sich vor dem Beginn des Spieles 
dariiber, wievielPunkte zum Ausschluss fiihren, wobei die grossere 
oder geringere tibung der Spielenden in Betracht zu ziehen ist. 
Meist gilt die Bestimmung, dass drei Punkte die Grenze sind. 
(5. Regel: Wer drei Punkte hat, ist aus [= muss aus- 
treten].) Die Eckplatze, welche hierdurch frei werden (indem 
Aussere austreten miissen), konnen von den noch im Spiel ge- 
bliebenen Ausseren mitbenutzt werden, indem letztere von einer 
Ecke zur anderen laufen, was sie auch in der Richtung der 
Diagonalen thun diirfen.
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Das Spiel ist aus, wenn eine Partei bis auf einen Spieler 
zusammengesclimolzen ist. (6. Regel: Die Partei, welche 
zuerst bis auf einen Spieler herabgesunken ist, gilt 
fiir besiegt.)

44. Sclllagball (mit Selbsteinschenken). 
(„Deutsches Ballspiel“.)

Zahl der Spieler: 20 — 30.
Spielgedanke und Vorbereitung.

ZweiParteien kampfen um dasRecht, den Balizuschlagen: 
die eine, durchs Los oder durch Abzhhlen bereits im Besitz des
selben, ist bestrebt, durch geschicktes Schlagen und schnelles 
Laufen diesen Besitz so lange ais moglich festzuhalten; die 
andere dagegen bemiiht sich, durch Fangen und zielsicheres 
Werfen ihn an sich zu reissen.

So schliclit und klar diese Spielidee ist, so wechselvoll 
und anziehend gestaltet sich das Spiel, so hohe Anforderungen 
stellt es an die Starkę, Schnelligkeit, Gewandtheit, Treff- und 
Fangsicherheit, Geistesgegenwart, umsichtige Besonnenlieit und 
Entsclilusskraft der Teilnehmer, so sehr erheischt es zugleich 
ein planvolles Zusaminenwirken und Ineinandergreifen aller zu- 
sammengehorigen Krafte!

Das eigentliche Spielfeld, ein Rechteck von 20—25 Schritt 
Breite und 25—40 Schritt Lange, ist fest begrenzt, An den 
4 Ecken befinden sich Fahnenstabe, auf der Mitte jeder Lang- 
seite ausserdem ein Markierstabchen. Eine Schmalseite (Abb. 9, 
AB) und ein hinter ihr befindlicher Raum von 4 m Breite ist 
das „Schlagmal11, von dessen Mitte aus der Bali in derRich- 
tung nach dem gegeniiberliegenden „Laufmal" (Abb. 9, CD) 
geschlagen wird. Es ist zweckmassig, in der Mitte des Schlag- 
males eine 3—4 Schritt lange Stelle ais diejenige, auf der 
geschlagen werden muss, kenntlich zu maehen (E). Die Linie 
E—B ist das „Sprungmal", auf welchem sich die Schlager 
aufstellen, ehe sie laufen.

Ais Spielgerate braucht man ausser den vorerwahnten 
Staben einen Handball und ein oder mehrere Schlagholzer 
(Pritschen, Klippen, Kellen). Letztere mogen eine Lange von 
65—75 cm und einenkreisformigen Durchschnitt von 4 cm haben. 
Die Stelle, an welcher die Hand beim Schlagen das Schlagholz
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festlialt, kann man ein wenig verdiinnen, wodurcli die Gefahr 
des Entgleitens wesentlich eingeschrankt wird.

Die Spieler teilen sich nach ihrer Spieltiichtigkeit in zwei 
ernannten oder von 
der Gesamtheit ge- 
wahlten Spielfiihrer 
(Spielobersten) ab- 
wechselnd ihre Mit- 
spieler sich auswah- 
len. Den Anfang 
hierbei macht der
jenige, welcher durch 
Auslosen oder Aus- 
zahlen dazubestimmt 
wird. Nun wird das 
Schłagrecht fiir das 
erste Spiel ausge- 
lost.*)  Diejenige Par
tei, welcher dasselbe 
zufallt („Schlag- 
partei“ oder herr- 
schende Partei), be- 
stimmt zunachst un
ter sich die Eeihen- 
folge der Schlager 
(der beste Schlager 
zuletzt!) und stellt 
sich im Schlagmal 
auf. Die anderen 
bilden die „Fang- 
partei“ (dienende

gleiclie Parteien, indem die vom Lehrer
Abb. 9.
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*) Eine dem Schlagballspiel eigentiimliche Art, die Reihenfolge 
bei der Wahl der Spieler und das Schłagrecht beim 1. Spiel fest- 
zusetzen, ist die: Ein Spieloberst wirft dem andern das Schlagholz 
zu, der es mit einer Hand fangt und senkrecht halt; der erste um- 
fasst nun dasHolz dicht iiber des Gegners Faust, darauf ebenso der 
zweite, und so greifen die Fauste empor, bis das Ende erreicht ist. 
Derjenige, welcher den letzten Griff macht (das Ende in der Faust 
hat), behalt das Schlagholz und hat zunachst mit seinen Partei- 
genossen das Schłagrecht; der andere aber hat dasVorrecht, bei der 
Parteibildung zuerst zu wahlen.
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Partei) und verteilen sich moglichst gleichmhssig iiber das 
ganze Spielfeld, auch hinter dem Laufmale noch einen oder 
mehrere Genossen aufstellend (Abb. 9), welchen die Aufgabe 
zufallt, einen aus dem Spielfelde herausfliegenden Bali in 
kiirzester Zeit zuriickzubefordern. Bei grosserer Spielerzahl 
konnen auch noch zwei „Aussenmanuer“, etwa in derHbhe des 
2. Mittelmannes auf beiden Seiten des Spielfeldes stehend, Ver- 
wendung finden.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Die Parteien haben ihre Platze eingenommen (vgl. Abb. 9). 
Fassen wir nun zunachst die Thatigkeit der herrsclienden 

Partei ins Auge! Der Fiihrer der Schlagpartei stellt sich bei 
E auf, Quergratschstand, linkes Bein vorn, die Kelle in der 
recliten, den Bali in der linken Hand (oder umgekelirt); er 
halt jetzt und auch spater, wenn andere schlagen, mit Strenge 
darauf, dass kein Parteigenosse zu nahe hinter dem zum Schlage 
ausholenden Spieler steht. Ihm gegeniiber befindet sich der 
„ Wachter“ der Gegenpartei, ein geiibter, umsichtiger und wach- 
samer Spieler, dessen Aufgabe es ist, dem Schlager den geschlage- 
nen Bali zuriickzureichen und aufzupassen, ob die Gegner 
vom Sprungmale aus einen Lauf zu machen suchen. Wer ge- 
schlagen hat, lasst das Schlagholz an der Sclilagstelle fallen 
und stellt sich ohne Zeitverlust im Sprungmale auf, umin einem 
giinstigen Augenblicke den Lauf zu unternehmen. An seine 
Stelle tritt sofort ein neuer Schlager.

Der Schlager lasst sich vom Wachter der Gegenpartei den 
Bali reiclien. Er wirft denselben mit der linken (r.) Hand 
x/2—1 m gerade in die Hóhe (,,Einschenken“) und schlagt ihn 
beim Herabfallen mit dem Schlagholz von unten herauf (es ist 
Ehrenpunkt, nur liohe Balie zu schlagen) im Bogen nach dem 
gegeniiberliegenden Laufmale, worauf er, nach Fallenlassen des 
Schlagholzes, entweder ins Sprungmal tritt oder sofort einen 
Lauf beginnt. (1. Regel: Kein Schlagerdarfeigenhandig 
den Bali aufheben oder, wenn letzterer ins Mai ge
worfen wird, auffangen. Dagegen schenkt sich jeder 
den Bali, wenn er denselben vom Wachter erhalten 
hat, selbst ein. — 2. Regel: Jeder Schlager muss sieli 
das Recht zu einem neuen Schlage dadurch erwerben, 
dass er einen giiltigenLauf ausfiihrt, d.i. ungetroffen 
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in das Laufmal und — mit oder ohne Aufenthalt in 
letzterem —- auf einen beliebigen Punkt des Sclilag- 
males zuriicklauft.— 3.Regel: Der Lauf kann sofort 
nach dem Schlage von der Schlagstelle aus begonnen 
werden; geschieht dies nicht, soerfolgtervomSprung- 
male aus. — 4. Regel: Wenn ein Schlager das Schlag
holz fortfliegen lasst oder es so wegwirft, dass es 
einen Mitspieler beriihrt, oder wenn er dasselbe mit 
in das Sprungmal nimmt, so gewinnt die Gegenpartei 
einen Punkt.) Der Schlager, welcher sich zum Laufen an- 
schickt, achtet genau auf die ausgefiihrten Schlage; bei einem 
Balie, dessen Flugrichtung unverkennbar nach einem Seitenmale 
geht, lauft er nicht, denn er miisste doch zuriickkehren, weil 
ein solclier Schlag fehlerhaft ist; auch muss er warten, solange 
sich der Bali in der Hand eines anderen Schlagers.beiindet oder 
eben eingesclienkt wird. (5. Regel: Der Lauf aus dem 
Sprungmal, desgleichen aus dem Laufmal nach vor- 
herigem Aufenthalt in demselben, darf beliebig nach 
jedem giiltigen Schlage, oder walirend der Bali ins 
Mai zuriickbefórdert wird, begonnen werden, muss 
aber unterbleiben, walirend der Schlager den Bali in 
der Hand halt, bzw. sich eben einschenkt. — 6.Regel: 
Auf schiefgeschlagene Balie, welche die Seitenmale 
iiberschreiten, darf nicht gelaufen werden.*)

*) Sollte sich die Neigung zeigen, die Balie absichtlich so zu 
schlagen, dass sie zwar im Śpielfelde niederfallen, dann jedoch iiber 
das nahe Seitenmal hinausrollen, so wird bestimmt, dass Laufe, die 
nach solchen Schlagen begonnen wurden, ungiiltig sind, falls das 
Uberschreiten der Seitengrenze seitens des Balles im ersten Drittel 
derselben, vom Schlagmal aus, stattfand.

Dem Laufer steht es vollkommen frei, in welcher Rich- 
tung er das Spielfeld durcheilen will; nur die Seitenmale darf 
er nicht iiberschreiten. (7. Regel: Der Lauf darf in jeder 
Richtung des Spielfeldes ausgefiihrt und bei derRuck- 
kehr ins Schlagmal darf jeder beliebige Teil desselben 
betreten werden. — 8. Regel: Die Uberschreitung 
eines Seitenmales durch den Laufer macht den ganzen 
Lauf ungiiltig [Laufer muss ins Schlagmal zuriick, ohne 
zum Schlage berechtigt zu sein] und kommt ais Fehler -— 
nach Regel 13 — der Gegenpartei zu gute.)
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Im allgemeinen ist es zweckmSssig, einen begonnenen Lauf 
kiihn zu Ende zu fiihren. Doch kann es auch vorkommen, 
dass dies infolge einer unvorhergesehenen Wendung des Spieles 
nicht ratsam erscheint und der Laufer in das verlassene Mai 
zuriiekkehrt. Dafiir haben dann aber die Fanger das Recht, 
ihn auch im Małe zu werfen oder zu schlagen. (9. Regel: 
Wer mit beiden Fiissen das betr. Mai verlassen hat, 
um einen Lauf auszufuhren, und dann in das Mai zu- 
riickkehrt, darf auch im Małe von der Gegenpartei 
geworfen [mit dem Balie beriihrt] werden.) Um sich fort- 
gesetzten Schlagen oder Wiirfen zu entziehen, wodurch seine Par
tei um das Schlagrecht kamę (vgl. Regel 10 und 18), ist dann der
selbe gezwungen, das Mai zu verlassen und den Lauf zu Ende zu 
fiihren. (10. Regel: Wenn der Laufer von einem Fanger 
mit dem Balie geworfen oder geschlagen wird, sozahlt 
die Gegenpartei sich einen Punkt zu.)

Alle Schlager, welche einen giiltigen Lauf gemacht haben, 
treten in der Reihenfolge, in der sie gelaufen sind, zum Schlagen 
an. (11. Regel: Nach vollzogenem Lauf ordn en sich 
die Schlager in der Reihenfolge der Laufe zum neuen 
Schlage.) Wenn nur noch ein schlagberechtigter Spieler der 
Schlagpartei vorhanden ist, so fallt demselben die wichtige Rolle 
des „Losers" zu: er hat das Recht, drei Schlage auszufuhren und 
soli solclie Schlage machen, dass es seinen Parteigenossen mog- 
licli ist, durch giiltige Laufe das Schlagrecht wiederzugewinnen. 
Er wird deshalb, wenn moglich, den Bali weit iiber das Lauf- 
mal hinaustreiben, sodass einige Zeit vergeht, ehe der Bali 
wieder im Spielfelde in denHanden der Fanger ist. (12. Regel: 
Jeder Schlager liat einen Schlag, der Loser aber darf 
dreimal [oder nachUbereinkunft ofter] schlagen.) Die Schla
ger miissen inzwischen alles aufbieten, um ihren Lauf giiltig 
auszufuhren, damit sie nicht den Besitz des Schlagmals ver- 
lieren. Zn diesem Zweck miissen notigenfalls mehrere zugleich 
auf verschiedenen Seiten laufen (was natiirlich auch zu anderer 
Zeit geschehen kann), wodurch die Aufmerksamkeit der dienen- 
den Partei geteilt und das Gelingen erleichtert wird; ja mit- 
unter muss dies auf die Gefahr hin geschehen, dass die Gegen
partei durch Werfen (Schlagen) einen Punkt gewinnt, bloss um 
nicht der Herrschaft sofort verlustig zu gehen (vgl. die 19. Regel.)

Betrachten wir nunmehr die Thatigkeit der Fangpartei!
Stangenberger-Schroer, Spiele. 7
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Sie muss es, wie schon friilier erwalint, darauf abselien, 

die lierrschende Partei zu werden, das Schlagmal zu gewinnen 
(vgl. die 18. Regel). Hierhei kommen ihr zunachst alle Feliler 
zugute, welche die Gegenpartei etwa macht: Uberschreiten der 
Seitenmale, Aufheben des Balles durch die Schlager, Mitnehmen 
oder Entgleiten desSchlagholzes nach demSchlage. (13.Regel: 
Jeder Feliler, den die lierrschende Partei init Bezug 
auf die fiir sie festgesetzten Regeln begeht, wird zu 
Gunsten der dienenden Partei ais ein Punkt gezalilt.) 
Ausserdem aber kann sie durch eigene Geschicklichkeit und 
durch gutes Zusammenwirken ihrer Teilnehmer das Schlagmal 
erobern. Vor allem durch Fangen des Balles, wenn er im freien 
Fluge herabfallt, wobei es gleich ist, ob das Fangen mit einer 
Hand oder mit beiden Handen stattfindet. (14. Regel: Jeder 
giiltig gefangene Bali zahlt fiir die dienende Partei 
einen Punkt. Hierzu gehbren aber nicht Prellballe, 
welche bereits den Boden oder die Hand bzw. den Kor- 
per eines Fangers beriihrt haben, desgleichen Balie, 
welche ausserhalb der Seitenmale niederfallen.) So- 
dann aber auch durch Beriihrung der das Spielfeld durcheilen- 
den Laufer mit dem Balie, gleichviel, ob dieselbe mittels eines 
gescliickt ausgefiilirten Wurfes oder durch einen Schlag mit dem 
Balie geschieht. (15. Regel: Wird ein Laufer, bevor er 
das nachste Mai erreicht hat, von einem Fanger mit 
dem Balie getroffen, so zahlt sich die dienende Partei 
einen Punkt zu. Prellwiirfe, welche treffen, werden 
aber nicht gerechnet.— 16.Regel: Die Fanger diirfen 
zum Zweck des Fangens undWerfens ihre Platze ver- 
lassen, auch dem Laufer naclilaufen, um ihn mit dem 
Balie zuschlagen. — 17. Regel: Nur derWacliter muss 
yomPlatze aus werfen, wenn sich der Laufer im Spiel- 
felde befindet; innerhalb des Schlagmales jedoch darf 
auch er an jeder Stelle werfen oder schlagen [vgl. die 
9.R.J). Selbstyerstandlich diirfen die Fanger keinen Gegner im 
Laufe hemmen, aufhalten oder dergl.

Sobald sich der Bali im Bereich der dienenden Partei be
findet, hat ihn dieselbe, falls kein Anlass zum Werfen yorliegt, 
auf dem kiirzesten Wege ins Schlagmal zuriickzubefordern, was 
durch leichte Schockwiirfe geschieht; jeder Empfanger ist dabei 
gehalten, den Bali sofort weiterzugeben. Hat sie jedoch Ge- 
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legenheit zum Werfen, indem beispielsweise ein Schlager yom 
Laufmale aus ins Schlagmal zuriicklauft, wahrend der Bali 
ebendahin (aber vor ihm) unterwegs sich beflndet, so wird auf 
•den Ruf: „Bali lier!“ derselbe sogleich dem Fanger zugeworfen, 
welcher es voraussichtlich zum Werfen (oder Schlagen) am be- 
quemsten hat. Alle Fanger miissen demnach selir wachsam sein.

(18. Regel: Wenn die dienende Partei drei [oder 
nach Ubereinkunft mehr] Punkte hat, so hat sie das 
Schlagmal erobert, die Parteien wechseln die Platze 
und es beginnt ein neuer Gang. Den ersten Schlag 
hat der Spieler, welcher den yorigen Gang beendete 
oder ein vom betr. Spielobersten Beauftragter.)

Auch ohne Erfiillung vorstehender Regel ist die Partie be- 
■endet, wenn die Schlagpartei keinen zum Schlagen berechtigten 
Spieler mehr im Małe hat und die Fanger den Bali zu gleicher 
Zeit ins Mai befordern. (19. Regel: Die Schlagpartei hat 
sofort yerloren, wenn sie keinen Schlager mehr liat 
und die Gegenpartei den Bali gleichzeitig ins Mai 
wirft.) Doch ist hierbei Vorsicht geboten; denn der Bali darf 
nicht durch das Mai rollen oder iiber dasselbe hinaus ge- 
worfen werden. (20. Regel: Wirft die Fangpartei, wah
rend im Małe kein schlagberechtigter Gegner vor- 
handen ist, den Bali durch das Schlagmal, so hat sie 
die Partie yerloren.)

Wollen zwei Parteien durch eine Anzalil von Spielen 
genau feststellen, auf welcher Seite am besten gespielt wird, so 
geniigt es nicht, die Zeitdauer der einzelnen Spiele oder die 
Zahl der in ihnen gemachten Laufe zu merken, sondern es muss 
durch einen Unparteiischen beides aufgeschrieben und zu einander 
in Beziehung gebracht werden. (Wettspielregel: Ein Un- 
parteiischer zahlt die giiltigen Laufe jeder Partei 
und merkt die Zeitdauer der einzelnen Gange an. Ge- 
wonnen hat diejenige Partei, welche in der kiirzesten 
Zeit die meisten Laufe gemacht hat.) Zur Erlauterung 
dienen folgende Beispiele:

Es w7erden 8 Partieen gespielt. Die Partei A gewann das 
Mai yiermal in zusammen 34 Minuten, wahrend welcher die 
Partei B zusammen 44 Laufe machte. Die Partei B gewann das 
Mai yiermal in zusammen 24 Minuten, in welcher Zeit die 
Partei A insgesamt 38 Laufe yollendete.
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Berechnung: A macht in 24 Min. 38 Laufe = 1’/ 12 Lanf in 1 Min. 
r 34. 4.1 —I 5 ~ 1

A hat gewonnen!
Oder:

In 8 Giingen gewann Partei A viermal das Mai in zu- 
sammen 48 Minuten, wahrend Partei B zusammen 90 Laufe aus- 
fiihrte. Die Partei B brauchte zur viermaligen EroberungdesMales 
39 Minuten, in welcher Zeit die Partei A 66 Laufe vollbrachte. 
Berechnung: A macht in 39 Min. 66 Laufe = l9/,.. Lauf in 1 Min. 

B 48 90 — l7 1
B liat gewonnen!

Abweichende Regel (vgl. 1. R.).
Der Bali wird voni Wachter, hier Einschenker genannt, 

dem Schlager zum Schlage eingeschenkt (Schlagball mit 
Einschenker). Schlecht eingeschenkte Balie braucht der 
Schlager nicht anzunelimen. — Sonst yerlauft das Spiel nach 
denselben Regeln.

(Anmerkung. Ais Voriibung fur das obige Spiel dient:
1. DasSchlagen des selbsteingeschenkten Balles durch 

einzelne [gegen eine hohe Mauer, auf das Dach eines Hauses, 
iiber einen Baum, Platz u. s.w. hinweg],

2. Das Schlagen mit Selbsteinschenken zireier gegen- 
einander, von der Berliner Jugend Kaseball [Ballkasen] genannt.

3. Der Dreiball. DreiKnaben entscheiden durch dasLosetc., 
wer „den Schlag haben“ soli; er ist Herr, die anderen sind 
Diener. Die beiden Małe A und B sind 30 Schritte aus- 
einander. An jedem derselben steht einer der Dienenden. 
Der Schlager steht bei A und schlagt den Bali [mit oder 
ohne Einschenker], Er hat das Recht [aber nicht die Pflicht], 
drei Schlage auszufuhren und muss spatestens nach dem 
dritten Schlage in das andeie Mai [B] laufen. Dabei kann 
er aber nach denselben Regeln, wie beim Schlagballspiel, ab- 
geworfen werden. Ausserdem yeiliert er den Schlag, -wenn er 
bei allen drei Schlagen den Bali verfehlt und wenn er das Schlag
holz ins andere Mai mitzunehmenyergisst. Schlager wird:

wer den Bali ling, 
wer den Schlager warf,
wer in dem Małe stand, in welchem der Schlager fehl- 

schług oder das Schlagholz zuriickliess.
4. Der Vierbałl [„Goldball1']. Er wird nach den Regeln des 

Schlagballspiels ausgeftihrt. 2 der Spieler sind Schlager, die 
beiden anderen Fanger. Das Spiel strengt sehr an, ist aber 
eben deshalb bei flotten Spielern sehr beliebt.)
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45. Fussball (ohne Aufnehmen). 
Zahl der Spieler: 20—40.

Spielgedanke und Vorbereitung.
Ahnlicli zwei Kriegsheeren, welche, im Riicken je durch 

ein befestigtes Lager gedeckt, in offener Feldschlacht sich messen, 
stehen sich hier zwei Parteien gegeniiber. Jede derselben hat 
sich die Aufgabe gesetzt, das feindliche Lager, hier Mai 
genannt, zu erobern, jede muss also zugleich bereit sein, das 
eigene Lager (Mai) zu verteidigen. Die Mittel zu Angriff 
und Yerteidignng sind die ge- 
schickteBehandlungdesBalles 
mit den Fiissen, die Schnellig- 
keit im Laufen, die Gewandt- 
lieit im Drehen und Wenden; 
— des Erfolges Gewahr liegt 
fiir jede Partei neben den 
vorbezeiclineten Mitteln be- 
sonders in der Fahigkeit, bei 
aller Bewegung und Rasch- 
heit die G-esamtlage blitz- 
schnell und riclitig zu iiber- 
blicken, die Scliwachen des 
Gegners sowie die eigenen 
Vorteile augenblicklich aus- 
zunutzen, die zusammengelio- 
rigen Kriifte planmhssig und 
zweckentsprechend ineinan- 
der greifen, zusammenwirken 
zu lassem

Zur Abgrenzung des 
Spielplatzes (Abb. 10) 
braucht man: 
8 Stabe von je l]/2 m Lange, 
4 
2 
4 
Dieselben miissen 
zu konnen, unten mit Eisenspitze und, um beim Einschlagen nicht 
zu splittern, oben mit Eisenringen beschlagen sein. Empfehlens-
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wert ist es daneben, die 3 m langen Stabe weiss-rot oder weiss- 
blau (wie Grenzpfahle) anzustreiclien, damit sie weithin siclit- 
bar sind, und die ubrigen Stabe mit bunten Flaggen zu ver- 
selien. — DasFeld muss 120—200Schritte lang und 60—100 
Schritte breit sein. Die 4 Ecken werden durch Eckfalinen 
von 2 m Hohe gekennzeichnet. Zwischen ihnen sind auf der 
Breitseite des Feldes die Mallinien, auf der Langseite die 
Seitenlinien. Ein in der Lange auf beiden Seiten iiber- 
steliender Baum, Mai genannt, je 15—20 Schritte hinter der 
Mallinie, wird noch durch zwei l3/2 m hohe Grenzfahnen 
abgesteckt. Der Baum hinter jeder Seitenlinie lieisst Mark. 
In der Mitte jeder Seitenlinie befindet sich eine Mittelfahne 
von 2]/2 m Hohe, und genau in der Mitte zwischen diesen wird 
der Mittelpunkt des ganzen Platzes durch ein Zeichen am Boden, 
zur Auflagę fiir den Bali beim Anstoss bestimmt, kenntlich 
gemacht. Ferner steckt man auf den Seitenlinien, 30 Schritte 
von den Eckfalinen entfernt, 4 Seitenfahnen von l1/2m Hohe 
ein. Auf jeder Mallinie endlich wird in der Mitte durch Auf
stellung von je 2 Malstangen, welche 3m hoch sind und an 
dereń oberem Ende entweder eine Querstange oder eine bunte 
Schnur gut befestigt ist, ein 5m breitesThor alsZugang zum 
Małe hergericlitet. — AlledieseFahnen undStangen miissen unter- 
einander genau geradlinig bezw. reclitwinklig ausgerichtet stehen.

Uber den zu verwrendenden Bali vgl. Seite 10.
Die Parteien w;erden gebildet, indem beide Spielobersten 

abwrechselnd sich ihre Mitspieler auswahlen. Das Los entscheidet 
iiber das Recht der ersten Wahl. Die Partei, welche durch die 
zweite Wahl entstanden ist, hat das Vorrecht, entweder den „An
stoss" oder die durch den Stand der Sonne, die Luftrichtung etc. 
begiinstigte Seite des Spielfeldes fiir sich in Anspruch zu 
nehmen; entscheidet sie sich fiir die Wahl der betr. Spielseite, 
so fallt der Gegenpartei der Anstoss zu und umgekehrt.

Die Aufstellung der Parteien (vgl. Abb. 11) gestaltet 
sich wie folgt:

Angenommen, es zabite jede Partei 15 Teilnehmer. Es 
besetzt den 1. Platz auf beiden Seiten der „Thorwarter". 
Demnachst folgen unter 2 und 3 die „Malwarter", unter 
4—6 die „Markmanner" (dereń Mitte der Spieloberst ein- 
zunehmen pflegt, um eine gute Ubersicht zu haben), unter 7—15 
die „Stiirmer". Die Stiirmer befinden sich 15 Schritte hinter



der Mittellinie, 8—10 Schritte voneinander entfernt; 15 Schritte 
hinter ilinen stehen die Markmanner, 20 Schritte weiter die 
Malwarter und 10 Schritte hinter diesen der Thorwarter.

Vorstehende Aufstellung geht allerdings im Laufe des Spiels 
wiederholt verloren, wird aber nach Moglichkeitwiederhergestellt.

Jeder Spieloberst achtet streng darauf, dass seine Stiirmer 
sich angemessen iiber das Spielfeld verteilen, nach einem ge- 
lungenen Stosse nicht allzu heftig dem Balie folgen, dass 
die Markmanner und Malwarter ihre 
Pflichten gut wahrnehmen — kurz, 
dass der Vorteil der Partei allerseits 
wahrgenommen werde. Deshalb halt 
er sich soviel ais moglich inmitten sei
ner Partei auf, um letztere und die 
Gegner scliarf zu beobachten, Fehler 
sofort zu bemerken und durch lautes 
„Halt!" das Spiel zum Stehen zu brin- 
gen, ermunternd und schiitzend oder 
fordernd einzugreifen.

Die Aufgabe desThorwarters und 
der Malwarter besteht in dem Schutze 
ihres Thores und Males. Wenn der 
Bali in ihre Nahe kommt, so haben 
sie ihn mit wuchtigem Stoss gegen die 
feindliche Partei zuriickzutreiben. Auf 
diese Thatigkeit miissen sie sich be- 
schranken und sie diirfen daher nurin 
Ausnahmefallen ihren Platz verlassen, 
z.B. beim siegreichen Vordringen ihrer 
Partei, haben denselben aber sogleicli 
wiederinEile einzunehmen, wenn der 
Stand des Spiels dies erfordert. Bei ihrer 
Auswahl wird auf hervorragende Tiich- 
tigkeit im Stosseń des Balles gesehen. Dem Thorwarter muss zu- 
gleich eine grosse Ruhe und Besonnenheit eigen sein. -— Die Mark
manner bleiben stets in der Entfernung von etwa 15 Schritten 
hinter den Sturmern; ihre besondere Aufgabe ist es, den iiber 
die Stiirmer ihrer Partei hinwegfliegenden Bali wieder zuriick- 
zutreiben, bezw. zu stossen, um das Vordringen der feindlichen 
Partei zu hindern; sie miissen vor allem schnellfiissig und 
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gewandt sein. — Die Stiirmer sollen wahrend aller Wecliselfalle 
des Spieles fortwiilirend dem Balie folgen und ihn durch das 
feindliche Thor treten; man stellt hohe Anforderungen an ihre 
Kraft und Ausdauer im Laufen.

Hinsichtlich der Ausfiihrung unterscheiden wir 3 Arten 
von Stossen:

Platzstoss= der auf der Erde ruhende Bali wird fortgestossen; 
Fallstoss — der niedergefallene Bali wird in dem Augen

blick des Wiederaufspringens gestossen;
Abstoss = der niederfallende Bali wird, ohne dass er die 

Erde beriihrt, durch Kopf, Brust, Knie oder Scliulter auf- 
gefangen und abgestossen.

Ausfiihrung und allgemeine Spielregeln.
Eroffnung des Spieles. Angenommen, Partei A liabe 

den ersten Stoss („Anstoss11). Ihr Fiihrer ruft: „Fertig?“ 
Wenn die Antwort des gegnerischen Fiihrers lautet: „Los!“ so 
geht einer ihrer Stiirmer etwas vor, um den in der Mitte des 
Spielplatzes liegenden Bali nach einem kurzeń, aber energischen 
Anlauf durch kraftigen Stoss mit der Fussspitze im weiten 
Bogen fortzuschleudern. Alle Stiirmer und Markmanner folgen 
sofort dem Balie. (1. Regel: Kein Spieler darf vor dem 
Anstoss laufen.)

Wenn der Bali gleicli nacli dem ersten Stoss („Anstoss") 
ins Mai oder in eine der beiden Marken fallt, so wird das Spiel 
noch einmal wie vorlier begonnen (vgl. Regel 10). Wieder- 
holt sich dieser Fali auch beim zweiten Anstoss, so geht das 
Recht des Anstosses auf die andere Partei iiber. (2. Regel: 
Ein dritter Anstoss seitens derselben Partei ist nicht 
statthaft.) Doch muss der Bali selbstverst.andlich beim An
stoss so weit gestossen werden, dass die Gegner ihn zuriick- 
spielen konnen; ist es nicht der Fali, so wird dies ais Fehler 
bestraft (siehe unten: „Freistoss").

Platzstoss, Abstoss, Fallstoss. Sobald der Bali ins 
Bereich der Gegenpartei gelangt, versucht dieselbe, ihn zuriick- 
zustossen und dem feindlichen Małe nalier zu bringen. Das 
darf jedocli nie mit Hilfe der Hande und Arme geschehen. Es 
wird also der Bali weder aufgefangen, noch mit Handen oder 
Armen zuriickgeschlagen, noch durch dieselben angelialten. 
(3. Regel: Der Bali wird nur mit dem Fuss gestossen.) 
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Yerstosse hiergegen werden durch den lauten Ruf: „Hand!“ so- 
gleich festgestellt und ais Fehler bestraft (vgl. aber Regel 4,6 u. 
13). Dagegen ist es zulassig, ein Aufspringen des heranfliegenden 
Balles dadurch zu bewirken, dass man ihm Kopf, Brust, Schulter 
oderKnie entgegenlialt ('„Abstoss11). Denn es liandelt sich hier- 
bei nicht um Stosse gegen das feindliche Mai, sondern darum, 
einem heraneilenden Gegner die Gelegenheit zum Stoss zu ent- 
ziehen und zugleicli den Bali einem Parteigenossen zuzuspielen. 
(4.Regel: DasAbstossen des Balles durch Kopf, Brust, 
Schulter oder Knie ist statthaft.)

Ein Stoss, welcher den Bali wahrend des Aufspringens 
von der Erde nach dem Niederfallen trifft und fortschleudert, 
wird „Fallstoss“ genannt. Solange das Spiel in regelrechtem 
Gange bleibt, findet dieser Stoss die haufigste Anwendung. 
Wenn hingegen durch Fehler oder gewisse andere Yorkommnisse 
ein Anhalten und Festlegen des Balles veranlasst worden ist und 
derselbe aus ruhender Lagę, vom Platze aus, fortgetrieben (ge- 
stossen, getreten) wird, so nennt man das einen „Platzstoss11.

Bali „ausser Spiel“. Nur so lange der Bali im Spiel
felde ist, geht das Spiel ohne Unterbrecliung weiter. (5. Regel: 
Ein Bali, welcher iiber die Seitenlinie oder neben dem 
Thor iiber die Mallinie fallt oder rollt, ist „ausser 
Spiel“ und muss wieder „ins Spiel11 gebracht werden.)

Ist der Bali aus einer Mark ins Spiel zu bringen, so ge- 
schieht es folgendermassen: Ein Spieler der Partei, gegen welche 
der Bali gestossen war, ergreift letzteren mit beiden Hiinden, 
hebt ihn iiber den Kopf und wirft ihn am Schneidepunkte (wo 
Flugbahn und Seitenlinie sich kreuzten) in beliebiger Richtung 
ins Spielfeld, wobei er natiirlich seine Partei nach Moglichkeit 
begiinstigt. (6. Regel: Wenn der Bali aus einer Mark 
„ins Spiel11 zu bringen ist, so wird er von der Stelle 
aus, anwelcher er die Seitenlinie iiberschritt, mit den 
Handen ins Spielfeld geworfen.) W'eiterstossen darf er 
selbst erst wieder nach einem gegnerisclien Stoss, wahrend ein 
Parteigenosse den Bali gleich iibernehmen kann. Soli aber der 
Bali aus dem Mai ins Spiel zuriickgebracht werden, so sind 
zwei Falle zu unterscheiden: ob er namlicli durch einen feind
lichen Stoss oder durch Yerselien eines Verteidigers ins Mai 
gelangt ist. In ersterem Falle geht es nach Regel 7, im anderen 
nach Regel 8. (7. Regel: Ist der Bali durch Feindes- 
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stoss neben dem Thor ins Mai gelangt, so tragt ein 
Verteidiger den Bali 6 Schritte vor die nachste Thor- 
stange, legt ihn nieder und tritt ihn ins Spielfeld. — 
8. Regel: Wenn ein Spieler den Bali aus Versehen in 
das eigene Mai treibt oder stosst, so ergreift ein 
Gegner den Bali, legt ihn einen Schritt vor der nach- 
sten Eckfahne nieder und tritt.) Die Feinde des bedrohten 
Males diirfen weder in dem einen nocli in dem anderen Falle 
den Stoss zu ihren Gunsten behindern. (9. Regel: Soli der 
Bali aus einem Małe ins Spiel zuriickgebracht wer
den, so miissen die Feinde des Males bis nach erfolg- 
tem Stoss mindestens 6 Schritt vor dem Balie stehen 
bleiben; die Verteidiger hingegen diirfen mit dem zu 
stossenden Balie in einer Linie stehen.)

Eroberung des feindlichen Males. Um das Spiel zu 
gewinnen, muss es einer Partei gelingen, mit dem Balie durch 
das Thor ins feindliehe Mai einzudringen, wobei jedoch An- 
stoss, Abstoss und Freistoss (vgl. Regel 15) ausgeschlossen sind. 
(10.Regel: Das Spiel gewinnt diejenige Partei, welche 
den Bali von vorn zwischen den Thorstangen unter 
der Leine hindurch stosst; der Stoss darf aber weder 
ein Anstoss, noch ein Ab- oder Freistoss sein.) Der 
Ausfiihrung eines solchen siegbringenden Stosses ist oft — 
ausser den Verteidigern des Males — ein Umstand hinderlich, 
welcher nicht unbeaclitet bleiben darf. Es ist namlich jeder 
ausser Spiel oder „abseits“, welcher dem feindlichen Małe naher 
ist, ais sein stossender (oder werfender, vgl. die 6. Regel) 
Parteigenosse; derselbe darf den Bali nicht iibernehmen, es 
miissten sich denn zwischen ihm und dem feindlichen Małe drei 
Gegnei’ befinden. (11. Regel: Wer sich zwischen dem 
feindlichen Małe und einem stossenden oder werfen- 
denParteigenossen befindet, ohne zugleich mindestens 
drei Verteidiger jenes Males vor sich zu haben, ist 
,,abseits“.) Wenn er trotzdem den Bali stosst, so wird das 
ais Feliler (Regel 15) bestraft, und das Mai kann also liierdurch 
nicht erobert werden. Anders liegt die Sache, wenn ein Spieler 
den Bali durch Treiben (= vor sich her rollen) an seinen Gegnern 
voriibergebracht und nunmehr solche nicht mehr vor sich hat. 
(12. Regel: Wer den Bali an den letzten drei Gegnern 
vorbeigetrieben hat, ist zum Stossen berechtigt.)
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Verteidigung des eigenen Males. Eine sehr schwie- 
rige Aufgabe hat der Thorwarter, wenn die Feinde seine Partei 
zuriickgedrangt liaben und das Thor bedrohen. Docli sind ihm 
dafiir auch die weitestgehenden Rechte gewahrt: ihm ist es ge- 
stattet, in jeder beliebigen und ihm gerade vorteilhaft erscheinen- 
den Weise den Bali zuriickzutreiben. (13. Regel: Der Thor
warter darf den Bali mit Armen und Handen beriihren, 
von derErde aufnehmen, frei fangen, schlagen, werfen 
und stossen, solange er sich in derparteieigenenHalfte 
des Spielfeldes befindet.) Nur eins ist auch ihm, wie allen 
iibrigen Spielern versagt: er darf keinen Gegner unmittelbar 
und personlich, sondern lediglich mit Hilfe des Balles am Vor- 
dringen hindern. (14. Regel: Niemand darf einen Gegner 
festhalten, zuriickstossen und absichtlicli anrennen.)

Fehler. Wer gegen die Regeln des Spieles yerstosst, 
schadet seiner Partei und dient den Gegnern. Denn die Gegen
partei erhalt in jedem derartigen Falle das Recht, unter dem 
Namen „Freistoss “ einen Platzstoss auszufiiliren, wobei sie hinter 
den stossenden Genossen tritt, die Gegner aber mindestens 10 
Schritte von dem Balie entfernt sein miissen. Letztere Be- 
stimmung erfahrt dann eine Einschrankung, wenn der Bali 
weniger ais 10 Schritte von ihrer Mallinie entfernt liegt; hinter 
die letztere brauchen sie dannnichtzuriickzugehen. (15.Regel: 
Jeder Fehler einer Partei berechtigt die Gegenpartei 
zu einem Freistoss von der Stelle aus, wo der Fehler 
begangen wurde.)

Spielzeit und Malwechsel. Man lasse eine Partie des 
Spiels nicht iiber 30 Minuten dauern. Ist bis daliin kein Sieg 
errungen, so gilt das Spiel fiir unentscliieden. (16. Regel: 
Nach jedem Spiel wechseln die Parteien die Małe. War 
das Spiel unentscliieden, so hat die Partei den An
stoss, welche ihn vorher nicht gehabt; war es jedocli 
entschieden, so liaben die Verlierer den Anstoss.)

(Anmerkung. Auf die zahlreiehen Abweichungen in den Spiel
regeln, wie auf die anderen Arten des Fussballspiels hier einzugehen, 
wurde zu weit fiihren. — Zur leiehteren Unterscheidung der Parteien 
dient es, wenn die Spieler Armbinden oder Scharpen von verschiedenen 
Farben tragen. — Die Spielobersten bezw. die Unparteiischen diirfen 
kein Hineinreden seitens der Spielendep duiden. Ihren Entschei- 
dungen und Befehlen muss sich jeder ohne Zogern und ohne Wider- 
rede fiigen. —)



Nachtrag.

a.
Die Verteilung einzelner Spielaufgaben (wer ist 

zuerst Hase, Fuclis, schwarzer Mann, Katze oder Maus, Fanger, 
Schlager etc.?) kann ohneweiteres durch Feststellung des Spiel- 
leiters oder durch Walii der Spieler, vielleicht mit Rucksicht 
auf gewisse hervorragendeEigenschaften(Gewandtheit, Schnellig- 
keit, Kraft etc.) der betr. Teilnehmer, stattfinden. Doch gewahrt 
es auch einen grossen Reiz, dies durch Auslosen oder Abzahlen 
zu bewirken, wodurch zugleicli ein Weg gezeigt ist, wie die 
Entscheidung ohne Streit und Eifersucht getroffen werden kann, 
wenn kein Spielleiter da ist, der dem Ausbruch von Misshellig- 
keit vorbeugt. Fiir beides folgen deshalb liier einige Winkę.

Auslosen.
1. Man nimmt 2 Strolilialme, Holzchen oder Papierstreifen 

von verschiedener Lange. Ein Teilnehmer halt dieselben 
so in einer Hand, dass man nur die beiden Enden her- 
vorragen sieht, wahrend sie im iibrigen yerdeckt sind. 
Es wird bestimmt: wer das kiirzere (oder langere) Holz
chen zielit, ist Hase oder Fuchs u. s. w.

So bei zwei Teilnelimern. — Bei grosserer Beteiligung 
wird das Ziehen wiederholt, bis jeder gezogen hat. Die- 
jenigen, welche kurz gezogen haben, treten zusammen 
und ziehen unter sich, und so weiter, bis nur noch zwi
schen Zweien das Los zu entsclieiden hat; wer dann kurz 
zieht, eroffnet das Spiel.

2. Dasselbe Verfahren wird angewendet, indem ein Spieler 
einen Knopf, eine Miinze, ein Steinchen oder dergl. in 
einer Hand verbirgt und die iibrigen raten: rechts oder 
links. Wer die leere Hand trifft , kann die betr. Spiel- 
rolle nicht erhalten.
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Abzahlen: ■
1. Die Spieler stelien in einer geraden oder kreisrunden 

Stirnreihe. Einer von ihnen spricht einen Abzahlreim 
und beriihrt bei jeder Silbe (oder jedem Worte), die er 
spricht, der Reihe nach einen Mitspieler; derjenige, auf 
welclien die letzte Silbe (Wort) trifft, ist Fanger oder 
Katze etc.

2. Ahnlich, nur etwas zeitraubender ist das Verfahren, 
wonacli derjenige, auf welchen des letzte Wort (Silbe) 
fallt, aus ist, worauf das Abzahlen unter den Bleiben- 
den so lange fortgesetzt wird, bis noch einer ist, dem 
dann die betr. Rolle zufallt.

Hierzu einige Beispiele:

(1) Patsche, patsche Kugelchen, 
Mir und dir ein Kriigelchen, 
Mir und dir ein Tellerchen, 
Sind wir zwei Gesellerchen.

Ich und du,
Mullera Kuh,
Backers Esel
Der bist — du!

1,2,3,4,5,6, 7,8, 9,10,11,12,13,
Gehe hin und hole Weizen,
Gehe hin und hole Korn,
Bleibe hinten oder vorn.

Storch, Storch, Langbein,
Wenn du fliegst ins Land herein, 
Bringst dem Kind ein Briiderlein?
Wenn der Roggen reifet,
Wenn das Froschchen pfeifet,
Wenn die goldnen Ringen
In der Kiste klingen,
Wenn die roten Appeln
In der Kiste rappeln.
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Pitre patre Lebeusstrick, 
Sieben Katzen schlugen sieli 
In einer dunklen Kammer 
Mit einem blanken Hammer, 
Eine bekam einen harten Schlag', 
Dass sie hinter der Tliiire lag.

Ab und drani

(2) Eene meene niink mank, 
Pink pank, 

Ose pose packę dicli, 
Einer ware weg!

1, 2, 3, 
Butter auf den Brei, 
Salz auf den Speck, 
leli oder du bist weg.

1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 
Eine alte Frau kocht Kiiben, 
Meine Mutter die kocht Speck, 
Ich oder du bist weg.

b.
Fiir diejenigen, welche mit der turnerischen Aus- 

•drucksweise nicht hinreicliend bekannt sind, diene folgende 
Erlauterung:

Wenn eine Anzalil Personen nebeneinander im Kreise 
stehen, das Gesicht (die Stirn) nach der Mitte desselben ge- 
wandt, so bilden sie einen nach innen (einwarts) gedrehten 
Stirnring.

Stehen zwei Spieler nebeneinander, die Stirn nach der
selben Seite gericlitet, so bilden sie ein Stirnpaar. Eine An- 
zalil Stirnpaare hintereinander nendt man eine Flankensaule.
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