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11, Iote den Bater berachte die Mutter  fliehe Chriftum
die Diebe liebe die Lajter lob den Teufel anbete.
' VI, 155, 587.
12. FFF 383 = frijd, frum, frei, su Beiten siichtig; wer ein ander Jn-
terpretation berlangt, der fomb zu mir. III, 147, 488.
13. BRLX 5SS S = RLieben laft lang Leid, jo fie {ih {deidt; juviic:
Sie {ip, jie jteh, lieber leds, laf’s laufen. IV, 58, 197. '
~ Fortjebung folgt.

AA
A

Bolkstiimlide Streifsiige durcd) den Linger Wlltag.

Bon Dr. Hans Commenbda, Lingl).

Opiele fitrs Jimmer.

I. Gcherzipiele.

Peterl, ziind mir '3 Stiimpjer] an! Die WMitipieler fiben dabei in bunter
Reibe um den Tifh. Cin angefohlter und anfinglich nodh fréftig glimmenbder
Span aus weidem Dolze wird nun von Hand ju Hand geveicht. Dabei fpricht
ber Spielfithrer, indem er bas Spiel erdffnet und feinem Nachbar den glimmen-
den Span hinhdlt, die Worte: , Peterl, ziind mir '8 Stitmpfer! an!” Der Un-
gefprochene ergreift nun ben Span und antwortet: ,Ja, Jafober!, wann i fann,
giind 1 dir dad Stiimpfer] an!” Dann wenbet er {id) nun feinerjeits dem nddy
ften im Sretje zu und reidt ihm den Span mit den Worten: , Peterl, ziind mir
'8 Stitmpfer] an!” Diefer iibernimmt den Span mit den Worten: ,,Ja, Sa-
fober!, toann i farm, 3iind i dir dad Stitmpfer] an!” So geht e8 in der Reibe
toeiter, bi3 {dhlieflich der Span verldjdht. Derjenige, welder ihn in diefem Augen-
blide tn ber Hand trug, wird im Gefichte mit dem angetohlten Ende ded Spanes
gejhindrst. Gemwdhnlich erhdlt ex einen Strid) iiber die Stirne oder einen Punkt
auf die Nafe. Dann wird der Span von neuem angebrannt und dag Spiel be-
ginnt von porne. Der Hauptveiz des Spieles liegt in ber Aufregung der Spieler,
weldye im gleihen Mape sunimmt, in weldem bdas Glimmen ded Spanes ab-
wimmt. Durd) Schiwenfen oder Anblajen ded glimmenden Endes, durdh bejon-
berd langjame3 ober befonders Bajtiges Sprechen ivachten bdabei die Spieler
ibrem Nadybar den Span gerabe im Augenblide ded BVerglimmens juzujhangen.
Dabei ift aber jeder Spieler verpflidhtet, ben borgejdhriebenen Wortlaut voll-
jtandig und ridtig aufpujagen; tut er das nicht, o braudyt ihm ber Nadbar
den Span gar widht abzunehmen. .

Cin dhnlicdh luftiges altbetodhrted Scherzipiel ift dann bdad jogenannte
naederiblafen”, Die Teilnehmer {igen dabei um den Tijd, in deflen Viitte eine
garte Flaumfeder niedergelegt wird. Jjt eine foldhe nicht aufjutreiden,. jo fann
‘man aud) eine lofe aufgesupite Watteflode oder ein leiht ujammengebnitiertes
Stiid feines Seidenpapter auf die Mitte der Tijdhplatte legen. Auf ein gegebenes
Beichen, gewbhnlich) find e3 die Worte bed Spielfithrers: , Eing, zwei, drei, L08!”
oder fein Hindeflatihen, verjucdht nun jeder Spieler dem Gegeniiber die Febder

1) Bgl. Iahraang 1930, S. 210 ff. : !
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hinaufsublajen, diefer aber, burd) doppelt frdftiges Blajen diefes Beginnen su
vereiteln und jeinerjeitd die Feber einem anbderen hingublajen. Der Gebraud
ber DHinde ift dabei ftrenge verpdnt, die Arme Iverden daber einfach zur Borfidht
auf dem Riicen gefreust. Derjenige, auf befjen Gewvand die Feder dhlieflic) hajtet,
dheidet aus ober wird im Gefidte gejdhivdrgt. Da burd) das ungeregelte  Bu-
ammentlafen der Mitpieler feltjame Buftiwirbel und jomit unberechenbare Be-
wegungen ded geblafernen Gegenijtandes entfteben, o twedt biejes Stherzipiel su-
jommen mit bem Fomifhen Pujten der Teilnehmer jdyallende Heiterfeit. Bei
offenem RQichte, bejonders bei Beleudhtung durd) Petroleumlambpen, ift Borficht
geboten, damit durd) das Pujten nidht ein Fladern und Berlojdhen ded Lidhtes,
wenn nicht gar ein Brand entitede. :

Beim ,Bagenlippeln” entfernt man aus einem Spiel {ogenannter ,bdeut
jher” Rarten, wie fie sum , Mariajhen” und pielen anderen perbreiteten Karten-
fpelen bienen, alfe ,Ober” mit Ausnahme des Herjobers. Dann iverden bie
iibrigbleibenden Rarten tiihtig gemijdht und unter die Spieler gleidhmaiig ber-
teilt. Ttur ber Gebende darf im Notfalle mehr Karten al3 bie iibrigen bebalten.
Seder Spieler, der beim erften Berteilen der Karten mehrere gleichartige, aljo
4 B. jwei Siebener oder drei Behner erhielt, darf biefe jofort ablegen. Sobald
riun ,verlegt” ift, sieht ein Spieler riach dem anberen aus dem forgam berdedt
gebaltenen Blatte jeines Nadybars je eine Karte und perfegt von neuem, jall8
er dadurd) zufdllig eine gleicdhartige Karte erhielt. o geht dad Biehen und Ber-
legen im SRreife weiter, jolange e3 eben nod moglich ijt. Wer am Schluf den
Herzober in der Hand hilt, it Bagenlippel” und befommt mit einem ange-
fohlten Rorf einen gemwaltigen Sdnurrbart aufgemalt. Dann beginnt das Spiel
bon meuem. Tird einer zmei oder gar breimal Bapenlippel, o wird hm aud
nod) ein Badenbart und ein ,Shmig”, aljo eine Menjurnarbe, angefihivdrzt. Dex
Hauptreiz in’ diefem Spiele bejteht barin, dap jeder Befiper de3 Herzobers dar-
nach tvachtet, ihn moglicdit vaid) Ioszuierden, inbem er ihn dem Nebenmann
vetht Handlich und harmlod Hinhdlt, diefer aber, fall3 et wicllid davauf hinein-
fiel, mit feinem Buge dieje unangenehme fiberrajdjung su berraten tradet, um
fa nicht den Nebenmann zu toarnen. :
 Qermandt ift bad bei ber Jugend feit altersher hodhbeliebte ,ESchivars-
peterin”, Dazu iverden 17 Karten ‘beniit, von denen 8 paariveife gleid) find,
fahrend eine, der ,Schivarze Peper”, nur einmal porhanden ift. Der Opiel-
peclauf ift dem Ded borigen Spieles gleich. Naturgemdf bleibt jehlieflich der
,Shivarze Peter” itbrig. Sein lepter Trdger Beifit dann ebenfalls ,Scoarzer
Peter” und mwird, tindtig im Gefichte gefdtodust. Dann beginnt dad Sprel von
nenem. Selbftverjtandlich fann man jid) die Karten su beiden eben genannten
Raxtenjpielen aud. jedergeit leicht felber heritellen, fall3 man feine ©pielfarten
sur Hand haben jollte. \

Die bidher ervihnten Spiele mutden im jroben Kretfe der um den FijH
fienden Spieler audgefiihrt. Bei ben folgenden beiden luftigen Sudjpielen figen
die Eeilng)mef ebenfalls im Kreife, der Plag in der Mitte aber muf frei fein,
der Tijch wird alio einfac) ausd dem Jimmer. getragen ober {onftivie tveggeftellt.
‘.&)an?/fmm ¢3 [oBgeben mit dem ,Ringjuden”. EGin fingerjtarfer Ring, am
beftert ein Ghering oder meffingener Borhangring, toird auf einen ftarfen Bind-
fapen gefdbelt, diefer bann perfnotet und bon allen im Kretje Sigenden- mit den
hlen Handen jo gebalten, bap er leidht gefpannt bleibt. TNun jdhiebt man bas
inglein miglidit pecjtohlen pon Hand u Hand, wobei alle Spieler ben in der
Mitte ded KLreifed jtehenden ©udjer durd) die ununterbroden toiederholte Ge-
barde Ded8 Ringgujdhiebens su tdujden tradten. Glaubt der Ringjuder, den

/ ‘Blat des Ringes erjpiht gu haben, fo vuft er: ,Halt!”. Auf dad hin balten alle
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Cpieler inne. Der Ringjucher faht nun die Sthnur augerhalb der Hinde jenes
Spielers, bei dem er ben Ring vermutet und befiehlt ihm, die Hinde hodh) zu
heben. Wurde der Ring fo gefunden, fo it der Betroffene Sudger, der Bis-
berige Gudber nimmt dafiir auf dem leeren Sefjel Plag und dag Spiel geht
toeiter. TWurde der Ring aber nidgt gefunben, fo muf der Suder eben trady:
ten, ihn ein anbered Mal zu ertappen. Findige Spieler fteden fich den wan=
dernden Ring an den Finger, oder narven durd) manderlei andere Lijten und
Streiche den armen Sudyer, jo baf reidplich Anlaf su Schelmerei und Sdhalt:
beit geboten ift.

Aud) beim ,,Plumpfad- oder Pantofjeljudgen” fiben die Spieler im RKreife,
pad Geficht der Mitte zugewendet. Nur veichen fie fich diedmal den zu judjenden
Gegenjtand, den ,Plumpjad”, das ift ein zu einem tivdtigen Knoten verjdhlun-
gened Tud), ober einen Pantoffel hinter dem Riiden bon Hand zu Hand., Der
Gudyer fibt in der Kretdmitte auf einem bdrehbaren RKlavierjhemel, um fich leicht
nad) allen Seiten twenbden ju Innen. Die Spieler deden dad Wanbdern des Ge-
genftanded durd) enged Aneinanbderrviiden. Gfaubt der Suder feiner Sache ficher
ju fein, jo gebietet er: ,Halt!” und begeidhnet ben Spieler, bei demt er den ge-
juchten Gegenftand vermutet. Der Genannte hat aufjujtehen und fich umgu-
drehen. Wird der Plumpjad ober Pantoffel bei ihm gefunden, jo taujdht er mit
dem Sudjer bie Rolle. Jnt anberen Falle muf der bisherige Sudher eben juchen,
big er enbdlich finbet. '

II. Ratejpiele.

»Stodjdhlagen.” Diefed ettvad derbe und dbaher bor allem fiir Knaben und
Burjden paffende Ratefpiel beginnt mit dem Auslofen eined Teiinehmers. it
bied gefdheben, jo nimmt bder Spielleiter auf dem Stuhle in der Jimmermitte
Play, der dburchd Lod begeithnete Spieler Iniet fich vor hm nieder und verbirgt
fein Gefidht in einem PHute, ben der Spielleiter im Schofe Halt, Ale dibrigen
Spielteilnehmer ftellen fih Enapp Hinter dem RKnienden auf. Giner von ihnen
fcplagt nun mit der flachen Hand fraftig auf dad Gejdh ded Knienden und flatjdt
bann fofort dreimal in bdie eigenen Hande. Ale iitbrigen Spieler Hatjhen mit
ihm in die Hinbde. Sofort nad) bem Erhalt bed Schlages {pringt ber Kniende auf
und judt aus der Stellung, Bewegung, Miene der Umijtehenden den Sdhldger
gu ervatert, wad ihm durch) dad gleihmapige Klatjchen aller Teilnehmer arg er-
fhioert toicd. Jjt der Begeichnete toirflich ber Tdter getvefen, hat er nun bdie
Rolle de3 Knienden zu iibernehmen. Anjonjten geht das Spiel weiter, bis ein
S&);I&g-et ervaten ird, um dann mit vertaujdhten Rollen ivieder bon borne zu

ginnen. : '

Cine feinere, daber aud) fiix Mdaddhen pafjende Abart diejed Spielesd ftellt
bad ,Rrdahenrupfen” dar. €in durdh) bdas8 Lo beftimmies Madhen Ivird
mit bevbundenen Augen in der Mitte des Raumed auf einen Sefjel gejest.
Ciner bon den Umjtehenden gupft nun die arme RKrdhe frdftig an den Haaren.
©ofort nimmt die Betroffene die Binde bon den Augen und judt aus ﬁemegung,
Stellung und Gefichtdausdrud der-Umftehenden den Ubeltater ju erriien. Ge-.
lingt bies, {o verden die Rollen pertaujht. Gelingt died aber nidht, jo beginnt
bas Spiel bon mewem, nur ird bon nun an die dbumme Krdhe nidyt mehs an
ben Haarven gesupft, fondern tiihtig an den Obren gezogen, bid fie jhlieplich
boch den Ridjtigen ervdt. :

Gin duperft Iujtiged Ratelpiel ift ferners bad altbeliebte ,IMungapen”. .
Dad Fimmer ijt dabet mbglihjt frei gemadht. Die Teilnehmer bilden nun durd
Ginnhangen ber Avme, bei geringer Bahl durdh) bloed Hindefafjen, einen RKreid,
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bag Geficht der Mitte jugetvendet. Dort {teht mit verbundenen Augen der durd)3
Los bejtimmte Rater. C€r halt in der redhten Hand einen Kodyloffel am {pigen
Ende. Mun mwird er einigemale herumgedreht, damit er das Ridhtungsgefiihl
perliere, indhrend die Spieler im Kreife vajd) die Plape wedhfeln, damit der Rater
vollig neuen BVerhaltniffen gegeniiberjtehe. MNun hebt der Rater jeinen Kod)-
[Hffel und madht dbamit die Gebdrbe ded Umriihrensd. Der Kreid Hat fid) im
gleihen Sinne zu betwegen. Poglich tlopft der Rater mit dem Kohloffel auf den
Boden. Der Kreid  bleidt ftehen. Mit borgeftredtem fladen Loffelende taftet
fih nun der Rater an den RKreidumfang hevan. Beriihrt er mit dem Loffel eine
Perjon, jo bleibt ex jtehen und , mungabt®, d. h. ex preht die Lippen feft sujammen
und munfelt durd) die Naje ein paar flagende Tone hervor. Die beriihrie Per-
fon bat ebenjo ju antworten. Dreimal hintereinander daxf fo ,gemungast” ver-
ben. Crfennt der Rater dabei die Perfon und nennt fie beim ridhtigen Namen,
fo bat fie feine Stelle, er die ihre einjunehmen. Crfennt exr fie nidyt, jo beginnt
bag Spiel bon vorne. Sein Hauptreiz liegt in dem getvollten ober ungetvollten
Perftellen der Lopfitimnre und in dem Lachfisel, den die Berithrung mit dem

Loffel bei bielen Perjonen ausdldft. Jebed gejprochene Wort ift verpdnt. Umjp

lebhafter aber jhallt bad Geticher und Geldchter in der frofen Runde.

Cine Ubart biejed Natefpieles ift bad aud) fehr Iujtige Dajchejpiel
»UAbam, wo bijt du? Die Spieler bilden dabei einen Kreid, in defjen Witte
goei dburd) dad Lod bejtimmtie Spieler mit verbunbenen Augen gefithrt und
tithtig herumgejchiventt tverden, damit fie dasd Ridtungdgefiihl verlieren. Dann
flatjchen Die im Rreid jtehenden Spieler in bdie Hande. Auf dad Hhin ruft der
erfte Spieler in ber Mitte: ,Adam, oo bift du?” Der Adam antivortet, indem
er ,mungabt’, alfo wmit gejhlojfenen Lippen einen flagenden Ton Hervoritoft
und darauf jhnell vom Plage {dhleicht. Der Hdjdjer jucht aus der Rihtung bdes
gejummten Toned ben Aufenthalt ded Adbam su erraten und feiner Habhaft zu
mwerden. Wird der Adbam wirtlih von ihm feftgehalten, jo hat er die Fragers
rolle zu itbernehmen, todhrend ein neuer Wbam in ben RKyeid tritt. Der RKreid
der ©pieler hat nur die Aufgabe, jede BVerlepung der Mitteljpieler joivie. jede
Befdhddigung der IMobel hintanzubalten. Liegt die Rolle ded Adam in guten
Handen, o 1t dad Spiel duferit luftig anzuiehen. s

Ahnlich ift dad gern geitbte Spiel ,Jalob und Lufas”. Jwei Spieler, dex
eine Jafob, ber anbdeve Lufas genannt, haben die Augen perbunden unbd taften
lich mit der linfen Hand um ben Tijh herum. Die redhte Hand ift- mit einem
Plumpjac beivehrt. . Beibe werden nun an gegeniiberliegenden Tijdhecen auf:
geftellt, bann fann dad Spiel beginnen. Lufasd vuft: ,Jatob, too bift du?” Diejer
antiwortet: ,Da bin ih!” Beide Spieler vevdndern, jofort nadpdem fie gejpro-
chen, ihren Plap, um dem Gegner, der mit dem Plumpjad nadh) bem RKlang der
Stimme bdie Verfolgung aufnimmt, audzuiveidhen. Dabei darf. immer nur ent-
gegengefest dem Sinne bed Ubrzeigerd um den Ti{dh gegangen und niemald mit
der linfen Hand die Fithlung mit der Tijdhfante aufgegeben verben. Madhen
bie beiden Gpieler ihre Sadhe gut, fo unterbalten fich die Bujhaner gang aus-
geseidhnet. Dad Spiel 1t aus, jobald einer ben anderen mit bem Plumpjad trifft.

- Sehr - Deliebt, zumal bei Der Jugend, ift dag hiibjdhe Sudhejpiel
»#CE8 brandelt!“, Die Spieler nehmen daju am Tijhe Plag. Ciner wird als
‘Gudher beftimmt und verldft den Raum. Nun todhlen die anbderen einen Ge-
genjtand und verfteden ihn vbor. aller Augen. Hievauf wird der Sucher vieder
i3 Bimmer geholt. Seine Aufgabe bejteht nun darin, den verjtedten Gegenjtand
ausfindig su madjen. Zu bdiejem Jivede jdhreitet er langfam und behutjam im
Bimmer herum. Die gejamte Tijchrunde leitet ihn dubei, indem fie gemeinjam
jagt: , Waffer, Waffer, tiefed Wafjer!”, wenn {id) ber Sudhende pom Geégenjtand

. ' 12
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entfernt. Nahert e fidh hingegen dem Gegenitande, {o wird died durd) die Worte:,
&8 brandelt, 8 brandelt, 3 brennt!” ausgedriidt. ,Feuer!” ruft man, wenn
per Gegenjtand beriihrt titd. Statt durd) diefe Worte fann ber Sudjende awdy
dburch ftirfered oder jdvddered8 Summen, durd) lauteres oder leifered Klapier-
fpiel, burd) jachteres ober frdftigeves Slopfen gelentt weben. Da3 Spiel witd
bestvegen gerne gejpielt, weil 8 allen ZTeilnehmern eine tdtige Rolle urveift.
Je feinfithliger der Suder ift, bejto {ivierigere Aufgaben fann man ihm jtellen. -
Bei gejhidter Sujammenarbeit jind gang verbliiffende Ergebnifje moglich. ‘

Die beliebteften und verbreitetiten Ratefpiele arbeiten aber nidht mit jo all-
gemein lautlichen Mitteln, fonbern bedienen fich betwupt dexr Spradye, berjtehen
aber babei durcd) mannigiache Wendungen bdes Spielgedanfend dag ,,Perjonen-
ober Sadjervaten” immer ivieder in neuem Lidjte erjdeinen ju lafjen. Cine figg
beliebte und danfbare Form diefes Spieled verluft folgendermaien. Der durdd
Qo8 beftimmpe Rater verldft dbasd Bimmer. Die Juritdgebliebenen einigen {ich
auf eine Perjon oder Sadje. Dann wird der Rater ivieder heveingerufen. Er
enbdet, fih nun der Reihe nach an jede Perjon im Kreife mit einer Frage, auf
= ~ie-aber mur mit ,ja” ober ,nein” geantivortet werden bdarf. Sind alle MMit~
%ielenhen befragt, obne daf bie Lojung gefunben wwdve, jo gibt der Rater ein

fand. Hat er aber die Perjon oder Sadje erraten, jo nimmt er im Kreife Plag
und ber nadte wird ald Rater aus dem Jimmer gejdidt. Die Kunjt ded3 Ra-
tend befteht in bigjzem' Ralle in der berwuften folgerichtigen Berengung ded Be-
griffsumfanges. Nehmen wir 3. B. an, der Rater fei felber als Perjon getodhlt
orben. Dann wird er durdh jolgende Fragen leidht jur Lojung fommen: ,Jit
8 eine Perjon?” ,ja”; ,Anivefend?” ,ja’; ,Sigend?”, nein”; ,Jd {elbjt?”,
A4 Dad Spiel verjagt, wenn bdie Antworten nidjt genau gegeben ierden,
berﬁ ggtt{»f&b[tg% Gegenjtand dem Ratenden vollfommen unbefannt ober diefer allzw
unbeholfen 1jt. :

@ine anbere Form desdjelben Spieled bejteht barin, daf jedes Mitglied im
Rretfe dem eintretenden Rater einen Safs fagt, der mit ,e8“ beginnt und auf
die getvdbite Perfon vder Sache Bejug hat. Nehmen ivir 3. B. an, dah man fid)
auf ,Auto” geeinigt hatte. Dann wiirden die Sige etva lauten: ,E3 fabrt”,
@8 it teuer”, &8 it dir befannt” u. a. m. Je allgemeiner hiebei die Sie
gewdhlt toerben, defto fdhivieriger ift dad Crvaten. . ;

Gine britte Form bded Ratefpieled befteht barin, bap jeder Spieler bdem
eintretenden Rater jagt: ,Wir fommen von Schlampampen und Haben ein...
in ber Wampen.” ,

Dabei nennt er einen in dem betveffenden Worte vorfommenbden Buchjtaben
und madgt zugleidh eine fitr den Gegenftand bejeichnende Bewegung . . o
‘witd bem Rater nach und nad) dbad gange Wort allerdings nidht in der ridhtigen
Reifenfolge votbuchitabiert und durch allerlei Bewegungen nabe gebradt.

L. Auifis.

/@8 fliegt... 1" Der Spielleiter FHopft abwedjielnd mit dem rechten und
linfen Seigefinger auf den Tijdh) und {pricdht bdabet eintbnig und taftmapig:
8 fliegt, 3 fliegt, ¢8 fliegt . . . . . “ Die iibrigen Spieler flopfen wie er -
auf ben Tifdh. Nun nennt der Spielleiter ploplich mit lauter Stimme ein Ding
und fahrt gleidhzeitig mit beiden Armen in die Luft. €r jagt alio etiva: &8
fliegt, e8 fliegt ein Adler!” Die Mitipielenden haben in diejem Falle genau
tvie der ©pielleiter die Hande ju heben, da 3 fih) um ein Ding handelt, dad
tatfdchlich fliegen fann. Der Spielleiter nennt nun verjdjiedene Dinge, 3. B.
Beppelin, Sdyitler, Sperling, fuftballon. Da alle diefe Dinge im twirflidien
ober iibertragenen Sinne fliegen formen, jo fahren jeweil die Hinde mit in die
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Hoge. Poplih nenwt der Spielleiter aber einen Gegenjtand, der nidt fliegt,
3 B. ,C8 fliegt, e3 fliegt ein Elefant!” und fahrt dabet mit den Handen
ie borher in die Hohe. Wenn aber bdiedmal einer der WMitipieler ihm folgt,
io gibt er ein Pfand. Er muf aber aud) ein Pfand geben, wenn er allzu vor-
{ihtig bie Hande auf bem Tijhe liegen ldBt, obivohl ein Gegenjtand genannt
wurde, der wirflich) fliegen fann.

oReije nad) Jerujalem.”  Hiebei tragt jeder der um den Tifd) {igenbden
Spieler den Namen eined Reifegerdtes wie Shirm, Revolver, Paf, Tajdje, Feld-
ftedger u. a. m. Der Spielleiter erzdhlt nun eine frei erfundene pannende Ge-
hichte bon jeiner Reife nad) Jerujalem. Sobald er ein Gerdt nennt, defjen
Namen ein Spieler trdgt, mufp bdiefer aufjtehen, fidh umbdrehen und wieder
niederfegen. Wenn der Erzdbler aber den Namen JFerujalem ausipricht, miifjen
died alle WMitipieler zugleich tun. Wer etwasd iiberfieht, gibt ein Pfand ober
fcheibet aus, BVerfteht e3 ber Spielleiter, fefjelnd su ersahlen und vermeibet er
die Stidyivorte zu betonen, {o gibt 8 Febler auf Fehler und Laden itber Lachen.

Ahnlich Beiter, wwenngleich etivad jdhivieriger, ijt bad Frage- und Antivortjpiel
»Der Plarrer bon Penging”. Der Spielleiter ernennt jidh) felber zum Pfarver
von Penzing und gibt -jedem der Weitipieler eine Nummer. Dann {pridt er:
,Det Pfarrer von Penging hat '3 Kapper! verlorn, Nummer 10 Hhat '8 gfunden!”
Der mit diefer Nummer beseidhnete Spieler fteht nun auf und fagt: , Wer, ih?”.
Dexr Opielleiter antwortet: ,Ja, du!” Darauf ervidert Nummer 10: ,Jd
nicht!” Der Spielleiter fragt: ,Wer denn?” Nummer 10 nennt nun eine anbdere
Rummer, 3. B. ,Rummer 7! Nun entipinnt fidh) svijden 7 und 10 folgendes
Wedyjelgejprad); nachdem fich Nummer 7 erhober Hat: |, Wer, ih?*, , Ja, dul”,
w3t mht!” | Wer denn?” , Nummer 11“ — So geht das3 Spiel oeiter. Wird
der Herr Pfarrer {elber al8 Finder genannt, jo miifjen alle Spieler aujjtehen
und exr mup mit ,Sie” angefprodien twerben. €3 Beift aljp in diejem Falle dasd
Gefprady: ,Der Hexr Pfarver!” ,Wer, ih? ,Ja, Siel” b nidht?” , Wer
dern? , Nummer 4! — Die einleitenden Worte ded Spielleiters: , Der Pfarrer
von Penging hat '8 Lapper! verlorn, Nummer joundioviel hat '3 giunden!” wex-
bert nur einmal gefagt. Crft toemn ein Fehler gemadht wurbe und bdas Spiel
2bBafI;emb bont bornme beginnen muf, werben fie iviederfolt. Der Fehlende gibt ein

anb.

Cin viel einfacheves aber aud) redjt Iujtiged Nedipiel ift ,Der Tiroler Wajtl~.

Alle Spieler fiben um bden Tijh herum. Der Spielleiter wiederholt laut aber
eintonig beftdndig den Saf:

et Ticolertoaft! mit fein Tidato

Fallt in Kellexr &bi, bricht fih '8 Gnad 4!
und flopft babei taftmdfig mit ben Faujten auf den Tijh. Die iibrigen Spieler
predhen und Hopfen mit. Gang unvermutet, mitten im Sah, hort der Spiel-
leiter' su predhen auf, madt aber die WMunbdbeivegungen iveiter und ebenjo bie -
Klopjbetvegungen, ohne aber den Tifd) gu berithren. Wer tropdem weiterjpridht
ober flopft, gibt ein Pjand ober jdhedet aus. Bei diejem Spiel hingt alled von
der Gejchidlichleit beg Spielleiters ab, der bei etwad jdhauipielerijder Begalung
immer ivieder die iibrigen su tdujden vermag. Dad Nadjidnappen bder Unauj-
merfjamen ift dabei Hodit exgdplid.

Cin dhnlih auf Nadjahmung berubended aber jtummed Nedipiel ijt dad -
pHaudwerktiveiben”. Die um den Tijd) herum f{igenden. Spieler fopfen bdabei
mit ben Fingern im Taft auf die Tijdplatte. Jeder ift ald Gejelle einem an-
beren Handiverf jugemwiefen. Einer aber it der Meijter. Madht diefer die Be-
wegungen eined Handwerfd nad), jo mup der betveffende Gefelle jofort mittun,

12¢
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jonjt gibt er ein Pfand ober jdheidet aus. BVexfteht ber Meijter red)t anjdaulide
Bewegungen ju maden und hie und da aud) Handiverfe, die feine. Vertreter am
Tijdje haben, anjudeuten, jo entjteht bald ein Heillojes urfomijhes Durdjeinander.

Waren bdie bHisherigen Spiele mehr auf die Nederei beredynet getvefen, fo
find bie nun folgenden af3 ridytige Auffiger anzujeben, die rur bann ihre Wir-
fung betndhren, wenn das auderforene Opfer in den Schers nicht eingetveiht ift.
Aud) miiffen fich die iibrigen Spieler hitten, durd) borzeitiged Ladjen oder {onit
den Betreffenden zu ivarnen, ba bamit der Wi berloren geht..

Gin fehr iirfjamer berartiger Aufiiger ift bad bei guter Ausfithrung Iojt-.
liche ,,Chinejerjpiel“, Die Spieler nehmen daju rings um den Tnjdh) Plap, defjen
Platte an der Unterjeite an einer Stelle mit Ruf titdytig gefdhwdrst wurde. Dort-
hin wird dad Opfer ded Harmlojen Sherzes. gefest. Nun madyt der Spielleiter
al8 ,Mandarin® zu dem allgemeinen eintonigen Gejange ,Gigadigangerang,
gigabigangerang, gigadigangerang . . .“ mit Yrmen, Hinden, Kopf und Ober-
torper allerhband jteife, automatenhafte, tomijche Bervegungen, weldhe alle iibrigen
Spieler als ridtige Chinejer nadymadjen. miifjen. Dabei fahrt der Mandarin
aud) einigemale unter der Tijthplatte hexum und dann freuz und quer itber fein
Geficht. Das vor der gejhwarzten Stelle fiende Opfer fdymiert fich bei Dbiefer
Gelegenbeit den Ruf in feltjomen Figuren in dad Antlih, obne etivasd davon zu
mexfen, et bei guter Ausfiilhrung durd) die Spieler deren Laden auf Kojten
der fomijchen Gebarden, lacht auch jelber herzlich mit, bid ihn jehlieplic) ein Blid
in den borgebaltenen Spiegel auffldrt und den Sher beendet. Dagu fei gleid)
perraten, bafy Ruf am leichtejten dburdy Fett entfernt wird, wahrend Wafler und
Geife weniger rajdy zum Crfolge fithrem. '

Biel Spap bereitet bei richtiger Ausfithrung auch das ,,Eletirifieren”, Der
su eleftrifierende Spieler wird aus dem Raume gefithrt. Danu legen die um den
Tifd) fibenden Teilnehmer verjchiedene Gegenjtinde auf die Tijhplatte und be-
jtimmen einen, welder al3 ,eleftrijc) geladen” u gelten Bat. FNun wird dber zu
eleftrifierende Spieler, ber natiixlid) mit dem Sdjerze nod) nidyt bertraut fein
parf, hereingerufen und ihm erdifnet, daf einer ber auf dem Tijde liegenden
Gegenjtande mit Hodgejpannter Cleftrisitat geladen fei, wad er bei ber Deriih-
rung jdhon felber merfen roerde: Borjichtig und argwdhnij) grerft daber der
Rater von Ding zu Ding. Beriihrt er dabei den vereinbarten Gegenjtand, fo
wird er durdh ein allgemeined johrilled Aufjhreien , Tithibhh"- erichredt. Kennt
aber ber Rater den Sihery jhon, fo fann er feinerieitd bie anberen gritndlidy
eleftrifieren, wenn er unbermutet beim Grgreifen eines Gegenftanded felber einen
ihrillen Sdhrei ausjtopt.

 @in gefungener Auffiber ift ferners bad bejonders fiir Kinbder pafjende
, Sternguden”. Xn bdie Mitte ded Tijdhes wird eine grohe Shiifiel mit Wafjer
geftellt. Bon einer jdhrdg dariiber gehaltenen brennenden SKerze fallt Tropfen
auf Tropfen ind Waffer und gerinnt doxt jofort gu jterndhnlichen Sebilben. Jebder
Spieler befommt davon eines al8 Eigentum jugeiviefen und hat 8 fid) genau
s merfen. Wahrend mun der Spielleiter fragt ,Wo ijt bein Sternderl?” und
die Spieler burdheinanderrufen und iy iiber dad Beden beugen, haut ploslidy
ver Spielleiter mit der flachen Hand ind Waffer, daf alle tiidttg angejpribt yers
den, oder er funft ihmen die Nafenjpiven fraftig ein. Sobald der erfte Shred
poriiber ift, wird herzlich geladht. :

Die Heine Ausmwahl von Scherzipielen jei aber nidht beendet, ohne daf nod
woenigitens fliidjttg das luftige unbd beliebte ,Telephonieren” ermwdhnt jei. Die
Teilnehmer fien dabei um den ZTijd). Der Spielleiter jagt fernem Nadjbar gur
vechten leife und rajd) etwad ind Ofr, der gibt ed ebenjo teiter. So madt bie
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Nadricht bon Wund zu Obhr die Runbde. Der lesite in der Reibe hat entiveder laut
su fagen, wasd er hirte, oder den ,telephonijch” erhaltenen Bejehl aussufiihren.
€3 fommi dabei darauf an, fdwerverjtandliche, leidht mifdeutbare Sape rafd
und leife zu fpredjen und fo UnlaB zu heiteren IMiverftandniffen ju geben.

IV. Bidnperjpiele.

_Siebeneripiel.” Bon den im Kreife {igenden Spielern wird von 1 bis 100
gezablt und swar o, dbaf in der Ridytung.bed Ubrzeigersd einer nad) dem anbdern
eine Sabl nad) ber anbern nennt, {ih) aber dabei ywohl hittet Bahlen, in denen
pad Wort ,Jieden” vorfommt, auszujpredien und ebenjo auch alle Bielfachen von
,Jieben” jorgfdltig meidet. Dafiir tritt iiberall bas Wort , Pum” ein. Man 3abhlt aljo
ftatt fieben ,Pum”, vierzehn ,Pum”, fiebzehn ,Pumgehn”, einundjwansig
SBum”, {iebenundzwangig ,Pumgmwangig”, adtundzivangig ,Pum” ujmw. Be-
jonbers {chivierig wird die Sadhe bon 69 ab, denn jtatt fiebsig mup gejagt werden
SBumzig”, ftatt fiebenundiiedbzig , Bumundpumzig”, aud) maht das Heine Cin-
maleing iiber 70 Hinaus Sdhwierigleiten, {o bap genug Fehler und damit Pfdn-
" der entftehen.

@ebr beliebt und verbreitet al8 Pjdnderjpiele find bann die ,Schnellfpred-
berje”, Soldje Bungeniibungen find 5. B. A
‘ ,Springt ber Hirjdh itbern Bady
Brodt {ich zwei jivtedoppelte, driedoppelte
, bierblattrige braune Brombeerblatteln ab.”
oder: ,Wir Wiener Wajdhertveiber wollten toeife Wajde tvajden,
Wenn toir wiihten, wo warmes Wafjer var.”
oder: , Wenn mandjer Mann wiiffte, wer mander Mann wdr,
o ®db mander Mann mandem Mann mandmal mehr Ehr!”
€3 gibt eine grofe. Babl jolder Shnelljprechverje und alle enthalten {ie eine
Menge von Fallen und Fupangeln, in welde die Spredjer geraten und fih durdy
Piander [djen miijfen.

Cine zoeite Sruppe von Shnellipredhverien find dadurd gefenngeichnet, dag
{te bei jeder Wieberholung langer und damit jdhiverer werden. Die Teilnehmer
am Spiele figen um den Tijdh). Der Spredher beginnt etwa mit folgendem Nad-
prechbers: ,Das ift dad Hdujel vom holzernen WMannbdel!” Die iibrigen Spieler
iederholen ihm den Sah der Reibe nad). Bei jeder Wieberholung fiigt der
Spredper ein Stitd hingu. Cr jagt aljo beim weiten Male: ,Das ijt dasd Tor
vom Haujel vom holzernen Mannbdel!” dann: ,Das ijt dad Shlof vom Tor bom
Haujel vom holzernen WManndel!” Sdliehlich heit e8: ,,Das ift dexr Bart vom
Sihliifjel vom Sdhlol vom Fiixl vom Tor vom Haujel pom holzernen Mann-
berl!” - Das Spiel wird jdhverer, wenn dabei tatjachlid) ein Gegenjtand, ettva
eine Streidhholzjchachtel bon Hand i Hand gereicht wird, weil durd) dbag Nber-
reidhen die Wufmerfjambeit in einem foum glaublichen Mage abgelenft toird.

Ahnlich von Rundgang su Rundgang fich verlangernd 1jt der folgende Nadh-
iprechvers bejhaffen, nur. h:a% er immer erjt borbaut, nadhdem bie entjprechende
' ytage ung Antoort erfolgte. Alle Spieler jpredhen juerit gemeinjom dem Spiel-
eiter nad: '
E ,Drunt in der Gritviau, jteht ein Birnbaum, blitht blaul”.
Dann fragt der Spielleiter:
-, Was ift auf dem Birnbaum?”
Die Spicler haben finngemdh zu antworten:

,Ein under{honer Ajt! . . . .

At am Baum, Baum in der Au, drunt in der Griinau

Steht ein Birnbaum blitht blau!”
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Der Spielleiter fragt nun:
»Bad ijt auf dem AP
Die Spieler antiworten. finngemap:
,&in wunderjdoner Jweig! . . . Y
»Bweig am Aft, At am Baum, Baum in der A,
Drunt in der Griinau jteht ein Birnbaum bliiht blau!”
©o verldngert fich in Frage und Antwort die Reibe: Baum—Aft—Broeig—
Blatt—Refer—Fuferl—Kraller]. Die lepte Antwort lautet baber:
,Ein. wunderjhones Krallerl! . . . .“ ’
oSraller] am Fufperl, Fuerl am Kefex!,
Refex] am Blatt, Blatt am Jweig,
Biveig am Ajt, At am Baum, Baum n der Au
Drunt in der Griinau jteht ein Birnbaum bliht blau!”
Wer i) dabei verjpridht — und e8 wird faunmt einen Spieler geben, bem
im Berlaufe diefed Spieled nid)t diejes Schidial blilhte — Dder gibt ein Pfand.
Soldge Pfander jind handliche Gegenjtinde aus dem Befipe ded eingelnen Ivie
ettoa Bleiftift, Gummi, Fiilljeder, Notizbudh, Geldborie, Shliiffelbund, Ubr,
Rette, Manjchette. Der Spielleiter nimmt alle diefe Pfander jorgiam in Empfang
und birgt fie unter einem Tud.

Sit bas Spiel zu Ende, jo geht €3 an das ,Planderausldjen!” Der Spiel-
Teiter ergreift dabei unter dem Tuche, aljo unfenntlid) fiir die iibrigen Spieler,
mit der Hand ein Pfand umd fragt: ,Was foll dasg Pfand in meiner Hand?”
Die Mitipieler beftimmen nun die Art und Weife ded Pfanderauslsjens. €3
fann ndmlid) jeder Gigentiimer eined Pfanbed nur dann ivieder in bden Befi
feines verpfandeten Gutes gelangen, wenn er 8 in aller Form auslojt.

Ginfach, babei bemwdhrt und Iujtig,  fofern bder Pfanbausdlvjer ein gutes
Munbdiverf befit, wird die Frage geldit, wenn e3 Geifit: ,Jebem eine Schmeide-
Tei jagen!“ ober ,Jedbem eine Grobheit jagen!” '

- Biel Sthers bereitet aud) b3 ,Statuenjtehen. Der fein Pfand Idjenbde
Spieler ftellt fich dabei ungegoungen allen fidhtbar auf. Jeder im Kreije be-
fieblt ihm nun eine fleine Stellungddnberung ettva: ,Linfer Arm feitwdrts ge-
firedt!”, , Rehte Hand auf den Hinterfopfl”, ,Tiefe Knieheuge!”, , Bunge her-
ausjtreden!”. Dundh den Gejomteindrud diejer fih su einem bizarren Bilbe jum-
wenber Befehle wird die gewiinjdhte fomijde Wirfung meift evsielt. Sehr lujtig
und nidyt-fo anftrengend ift das ', Beidjtengehen”. Jener Spieler, der fein Pfand
mwieder erlangen will, nimmt dabei in einer Gde ded Bimmers, dad Geficht jur
Wand gefehrt, die Hinde vbor die Augen gehalten, Aufjtellung. Nun wird er vbon
brei Spielern befragt: ,TWie oft Haft du bas getan?”. Jeder Fragende madt
babei, um den Sinn feiner Frage allen itbrigen verjtamdlich su machen, dem Ge-
fragten aber feinen Wink zu geben, entfprechend deutliche Gebdrden vie: Hand-
Hiffen, RuBhand, Gjjen, Trinken, Raudjen, Shlafen, Gahnen, Najenbohren, Nd-
gelbeifien, Sehodsen, Puffen, Ofrfeigen. Der Gefvagte muf auf gut Oliid ant-
toorten mit ,Ginmal, taujendmal, niemals, oft, felten, inmer” und dfhnlichen Wen-
bungen. Die jo entjtehenden oft vedht treffenden Selbjtantlagen geben su biel ‘Se-
lachter Anlaf, sumal der Beichtende erjt gang sum Schluf itber den Grund der
allgemeinen Heiterfeit aufgefldrt oird. )

®any ahnlich wird das ,Teftanentmadhen” durdhgefithrt. Der tie borber in
ber Ge jtehende Spieler wird babei dreimal gefragt: ,Wem vermadyit du bas?”,
obei der Fragenbde jeweild durd) Borzeigen der Geldbrie, Tajdenubr, Brief-
tajcje, Fiillfeder, oder durch Gebirden wie Nafenjtitber, Kopijtid, Streideln, den
Sinn feiner Frage fundygibt.
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Beim ,,Edenvaten” wird in Abivejenheit ded Raterd jeder Ede bed Jimmers
per Name eined Spielerd gegeben. Der hierauf hereingerufene Rater bedenft nun
jede Gde mit einem guten ober bijen Wunjd). €r jagt: aljo etiva: ,Der erjten
€de wiinjche idh einen Sad boll Geld, ber giveiten Babniveh, der dritten eine rote
RNaje, der vierten baldige Hodhzeit!” Dann exjt wird er unter allgemeinem Ge-
{dt?teg{ iiber die getvdhlten Namen, worunter fih) auch fein eigener befinden fanm,
aufgefldrt.

 Gehr verbreitet Dei ber Jugend ift dann nod) dad Piandldjejpiel: ,Wie,
wann, wo liebjt du ed3?%, Abermalsd einigen {ich die Spieler in Abivejenbeit des
Frageftellers iiber eine Perjon, Sadie oder einen Begriff. Der hierauf eintretende
Rater ridtet nun an jeden die drei Fragen: , Wie liebjt du e8, wann liebit du 3,
o liebft du e8?“ Jeber Gefragte hat beftimmt, wafhrheitdgetveu und felbjtdndig
su antworten, ohne bisher Gejagted zu iviederholen.

Fiir den RKreis ver Crivadyjenen fei dann nod) jweier beliebter Lofefpiele ge-
dacht, bei denen der Kuf eine Rolle jpielt. So geht beim ,,Polnijch betteln” der
fein Pfand ldjende Spieler mit einer jelbjtgewvabhlten Begleiterin von Plag ju
Plap. Einen andern Spieler bettelt er dabei mit den Worten an: ,, bitt fiir mein
Frau um a Buffer] und fiir mi um a Stitdl Brot!” Steht er aber einer Spielerin
gegeniiber, dann fagt er: ,, bitt fiilr mi um a Bufjer] und fiir mein Frau um a
Stidexrl Brot!” Den Bitten muf willjahrt werden. Hat eine Spielerin ein Pfand
zu [6fen, o wahlt fie jich etnen Begleiter und bettelt mit denjelben Worten fitr fih
unbd thren Warn. _

‘Das legte Spiel heift: ,yn den Brunuen jallen”, Dev oder die ba3 Pfanbd
Auslofende fest i) babet abjertd auf einen Stuhl und jammert: ,In Brunnen
bin i einigfalin, i bitt {hon tatd mi auiboln!” Nun exhebt {ich eine Crldferin
ober ein Befreier und fragt den Verunghidten: , Wie tief ift der Brunnen?” Die
Anzahl der genannten WMeter gibt dann bdie Jahl der gewiinjdhten Kitffe.

V. Bretijpicle.

o Miihlfahren.’ Juerft mup dad Brett borbereitet werden. €8 trdgt ols
Beidynung dret fongentrijde Quabdrate, beren Seiten gehalbt und an biejen Stellen
durd) Gerabe berbunden find, Am einfadhiten getwinnt man biefe Figur, indem
man ein Quadvat bon 24 Bentimeter Seitenldnge geichnet, darin durch jenfredte
und joaagrechte im Abjtand bon je 4 Bentimeter gesogene Gerabe ein Nep entivirft
und davausd durd) dide Stridhe die erforberliche Figur entwidelt, drei fongentrijche
Quadrate, deren Seiten gehalbt und deven Halbungdpunite durd) Gerade per-
bunden find. Auperdem werden je 9 gleidhartige Knopfe ober je 9 Grojden und
Broeigrojdenitiide bereitgeftellt. Dann farm dad ,Miihifahren mit neun
Steinen” beginnen. Die beiden Spieler wiirfeln guerft um den exrften Bug,
ober entjdeiden thn durc) Werfen einer Miinge. Dann beginnt der erfte Abjdynitt
be3 ©picles, basd ,Anlegen”. Abmwedjielnd legt hiebei jeber Spieler gany nad
eigenem Gutdiinfen einen Stein auf die Schnittpuntte bex Geraden, aljo entivebder
auf eine der 12 Cden ober einen der 3wdlf Halbungdpuntte. Hiebei tradytet {hon
jeber Spieler eine ,IMithle”, bas find drei Steine auf einer Geraden, su befom-
nten ober jeine Steine dod) jo u legen, dag er durd) mwenige Jiige fpater jolche
Mithlen bilden amm. Wem 8 gelingt, drei Steine auf eine Gerade ju. legen, der
hat eine , Miihle su’ und darf dem Segner- nad) freier Walhl einen Stein nehmen,
jofern bdiefer micht su einer gejchloffenen Miihle gehort. Der Gegrer judht daher
fgon beim , Anlegen” die Nhihlen su jtoren, indbem er durd) feine eigenen Steine
dalle jene Puntte befept, welde das Sthliefen bder Miihlen ermiglichen. Bugleich
teachtet er natitrlid) jelber eine ,gejchloffene” Miihle su befommen, dad find, wie
Jihon gejagt tourde, Drei eigene OSteine in einer Reibe, ober dod) eine ,,offene”
Wiihle angulegen, bad heift drei Steine fo ju legen, daff dbuvch einen Bug: die
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. Miible gejdhloffen tverden fann, Jit devart bas ,Anlegen” beendet, jo jdhlieft
fidh Daran der sweite Abjhnitt ded Spieles, der widtigite, nadh toeldhem das gange
Sptel ja aud) benannt ift, namlich dad ,F ahren”. Dabei werden abwedielnd
bie Steine um je eine Strede gefhoben. Dabei tradjtet man abermald miglichit
piele Miihlen zu befommen. Am giindtigiten ift ein , Klanterl”, dad heift jene
Lage der Steine, bei tveldher man durd) ,Aufmadgen” einer Miihle zugledh eine
sioeite , sumadyt”’. Wuf dieje Art fann man dem Gegner einen Stein nach) dem
andern nehmen, da jeded Sliefen einer Miihle jur Wegnahme eined Steines
bevedjtigt. ‘Befonders gejdjidte Spieler verjtehen 3, fid) jogar ein ,Doppeltlantel”
Derzurichten, bei bem dret Miiblen in gegenfeitiger Abhdngigleit {tehen. Gefahren
wird jolange, 6i8 entiveder per Gegner ,eingeiperrt”, dasd heiBt von den Steinen
ded Partnerd jo umlagert ift, daf thm feine Moglichfeit eined Buged mehr bleibt,
ober bi8 er nur mebhr drei Steine hat. Jm erften Falle ift er exrledigt, hat er aber
nur mehr drei Steine, fo darf er damit ,Springen”. Jn diefemn dritten und
lepsten Spieladbjdhnitt toehrt {ich ber 6i3 auj drei Steine Hevabgeformmene per-
goeifelt feiner Haut, indem er, {obald an ihm bie Reibe des8 Buged fommt, die
- Steine de8 Gegners itberipringt und ihm dadurd) entiveder offene Miihlen {perrt

ober eigene Mithlen fdlieft. Sinft ber Bejip eined Spielerd bevart auf et
Steine herunter, jo hat er verloren. :

Beim , Mihlfahren mit wilf Steinen” mwird genau jo verfahren ivie bet
pem mit neun Steinen. Aud) die Brettfigur ift die gleidje, nuy {ind diedmal aud
bie Cden bder Quadrate durd) Gerade verbunden. Selbjtverftandlid ift aber bda-
durch die Jabl der miglichen Mithlen eine viel grofere, dbas Nberjehen des Spieles
baber tweit jdvieriger, der Spielverlauf infolgedefjernn bedeutend abtvedhflungs-
reicher und jpannender. Beim ,Anlegen” ijt diedmal derjenige, tvelder den
erften Bug Hat, bebeutend im Borteil, ba e8 fjeinem Gegner infolge der gefteiger-
ten Sabhl der Steine und Juglinien jdhier unmoglidh ift, ihm alle Entwidlungs-
moglichieiten zu berbauen. Dad Mithlfahren mit 9 und mit 12 Steinen toird in-
Igfgre feiner fjhier unerjhopflichen Abiwedflung fjotvie jeiner auBerordentlichen

erbreitung mit Retht, wenngleih aud) mit ein bifhen Spott das ,, BVolfsjhadhy”
ggnunnt. €3 Dat aber aud) in den RKreifen der geiftig Hodygebildeten biele An-
dnger. : ;

Ein jiweited, bejonderd in den Kreifen der Jugend und der Landbevdlferung
verbreiteted, aud) redh)t abivedjlungdreidhed und jpannendes Brettipiel it , Fuds
und Hendeln”, aud) ,Fudfenfanga” oder ,Hendljagn” genannt. Diejem Spiel
liegt al8 Figur ein gleidharmiged ausd fiinf gleihen Quabdraten gebildeted Kreus
gugrunde. n jebem Quadrate find die Diagonalen gezogen und die gegenitber-
liegenden Halbungspuntte der Seiten durd) Gerade verbunden. Man erhalt dieje
Figur am einfadjten, indem man iiber den bier Seiten eined Luabdrated bon
10 Bentimeter Seitenldnge je ein Quabdrat von abermald 10 Bentimeter Seiten-
lange erridhtet. 20 gleiche Rnipfe, Grojdjen ober Biveigrojdenitiide bilden dann
bie Dithner, 2 grofere Bnopfe, 10 Grojdhen- oder Schillingitiide die Fiichje. Die
$Hiihner werden nun jo aufgeftellt, daf jre alle Kreujungsjtellen bis zur Mitte des
Sreuges befegen. Die beiden Fiidhfe nebmen ihnen gegeniiber dort Aufjtellung, wo
die Balfen ded Kreuzes aufeinandertreffen. Dann beginnt pad Spiel. Hiihrer und
Finhfe machen adbiwechfelnd je einen Bug bid zur nddjten Stelle, oo i) sivei oder
mehrere Linien {Gneiden. Die Hithner diirfere dabei nur vorwdrts und jhrag nad
innen fahren, miemal8 riidwdrtd nof) jdhrag nad) aufen. Dre Fiichje aber haben
nidgt Blof nady.allen Seiten freie Bahn, jonbern diirfen aud) itber cin ober mebh-
rere ,Pendln” fpringen, jofern dieje fret jtehen und nicht duvd) anbere Hiihner
gebedt find. Jebes iiberiprungene Hubhn toird Beute ded Fudhjes und verjdinbet
aud dem Spielfeld. BVergiBt aber ein Fudhs, ein Huhn zu iiberfpringen, jo gilt er
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al8 tot und jheidet aqus dem Spiel. Das Bejtreben ber ,Hendin” geht bahin, neun
Stiidt hod) in den ,Stall”, dbad ift dad der Ausgangsitellung gegeniiberliegende
Quadrat, vot dem die Fiidje lavern, gu gelangen. Gelingt ihnen das, jo haben
fie gewonnen. Sehr forderlid) diefem Broede ettoeift fidh Dad , Einjperren” ¢ines
pber beider Fiidhje in eine Gde. Gelingt e3 durd) joldhes Einjperren ben Hithnern
beive Fiidjje sur Bervegungslofigheit ju verurteilen, jo ift bas Spiel jchon damit
1 Unguniten der Fitdjie entjchieden. Jn neun von sebn Fallen aber bletben die

iichje dant ihrer itberlegenen Beweglidyteit die Sieger. Emn gejdidter Fuds, der
bie Blofen der Hithnevauftellung su niigen verjteht, holt fich mandmal je gleidh
ein Halbes Dupend Hiihner Hintereinander.

®any einfach, daber aud) den RKleinjten verjtandlich, babet aber auch fitr die
Grivadijenen lujtig, ift endlid) dad jogenannte H»Slohhupfen”. Die mit einer glatten
Dede iibergogene Tijchplatte fellt den Spielplah dar. Das Spielgerdt find je ein
groBer flacher und viex gleicge leine Kndpfe. AL Spieler fommen 2 big 8 Per-
jorten in Betvadht, borausgeiest, dap_ jeber bie ndtige Babl von untereinanbder
gleichert, bon Den iibrigen aber verjdjiedenen Kndplen auftveiben - farm. Die
Spieler nehmen an den Seiten ded vieredigen Tijdhes Plas, iiberfteigt thre Jahl
bier, jo werden aud) die Eden befeft. Jm Sinne des Ubrgetgers jdhmellt nun ein
Spieler nad) dem andern mit jeinem grofen Kropf je einen feiner fleinen Kndpfe
gegen bie Tijhmitte. Gelingt e8 ihm Ddabei, einen Knopf des3 Gegnerd audy nur
teilimeife mit bem eigenen Rnopf zu bededen, jo it diefer -jeine Beute, Ge-
yoornen hat det, toeldyer nadh einer beftimmien Beit bdie meiften fKndpfe ergattert
Bat, ober jehlieBlich allein bas Feld behauptet. Dasjelbe Spiel oich unter dem
Ramen ,,Federntlapjeln” mit metallenen Schreibfedern von Sdyultindern in der-
jelben Weife gerne getrieben. Co 3

~ Bum ©dlufie fei nod) eines Geduldipicles gedadht, bad aud) von Llof einer
Perfon geiibt yoerden fann und itber mande Langeteile: hinweghilit, das {oge:
nannte ,,Finjjehneripiel“. €3 bejtedt aus 15 gleichen Holsmiifeln oder gleihen
Quabdraten aud dider Pappe, weldhe dasd Jnnere einer paffenben quadratiichen
Sthachtel jo fiillen, bah nur der linfe untere Raum leer bleibt. €3 handelt fidh
nun darumt, durd) entiprecdendes DBerjdjieben bder Wiirfel ober PBappidheiben,
melche mit den Bablen 1 6i3 15 bejdhrieben in bunter Reife liegen, bie rvegel-
mifige Sablenjolge 1 6i3 15 Hergujtellen, ofne jemals einen Wiirfel oder eine
Sdeibe aus der Shachtel su nehmen. Das 16. leere Feld ermbglicht jolche Ber-
jdhiebungen, tenngleid) erjt itady langer geduldiger berlegung.
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