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Jebt tummeln fid) Ddie Jungen unbd
Mrabdhen im @arten. Wie iibermittig
fprubelnbe Wellen wogen in den Hajde-
ipielen die ©pielreifen, Welde Lebens-
fiilte im findlichen Spiel! Diejes Tummeln
uh Tollen, diejed freudige Mither und
Meustelreaen wm  ein Nidts, und: Do
Suidung und Verjilmgung DEs gangen
Wefens, Dafjind alle guten Cehondgeijter
auf bem Plane, Paul Georg Neind), -

]
Rriegern.

Ein RKnabe fteht im Freimal, im ,Pax’. Cr jet —
wie 31 etner Trompete — die Hand an den Viund und rujt:
Tut, tut, dei nit tutldupet, dei is et.” Wit dem Rufe lauft
er aus dem Ial und fudt einen der fliehenden Knaben
su hafden oder anguihlagen. Kann er nidht mehr ,uuuh”
rfent, fo mup er . verfuden, obne gehaidt su werden,
hinfend den Freiplag su erreiden. Die erjagten’ Spieler
miiffen mit dem erjten Spieler gemeinjam auslaufen und
heimbinfen. Der Lehte wird im nddyiten Spiel Crijter.

Eingeleitet witd das Gpiel dureh Abzdhlreime:

Enter, tenter, Dintenfak,

Geh’ zur Sdul’ und ferne was.
IWenn du was gelernet Halt,
Solljt du Heigen Hans.

Enter, tenter, teramenter,

Enter, tenter, aff!

8. Lauf= und Kriegenjpiele.

EGins, 3wel Sieben, abt

PBolizei, Gute Nadt,

Drei, vier Steun, zehn

DOffizter, Sdlafengehn,

Fiinf, feds CIf, 3wdlf

Nte Hex, Kommen bdie IBHIT.
2.

Hiidsdhentriegen.

Der ,,Krieger” wird ausgezdhlt. Die iibrigen Spieler
[aufen mweg oder fegen fidh in die Hude (Kniebeuge). 3Jm
l_#

.
i
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KRreife Bedum jeht fih das Kind, dem es gelungen iff,
Jidy por bem Fdnger zu driiden, um ein wenig im Laufen
ausguruben, ins Hiidsden und jingt:

3d fitte op minen KIdsfen

Un Tule minen Voklen (Flads-Woden).

S
Cnglijdiriegen. _

Durd)y Auszdhlen wird ein RKrieger oder Fdnger De-
itimmt, ber einen bder iibrigen Spieler mit der Hand 3u
ihlagen judt. Trifft er ihn, vermundet er ihn, jo muf der
BVerwunbdete an feine Wunde (die Dberiihrte Kbrperitelle:
WUrm, Hand, Bein, Knie, Riiden, Kopf ujw.) die Haud
balten und in bdiejer Haltung wieder einen anzujdlagen
juden. Der Fdanger it frei, wenn er einen Spieler durd
Anjdhlagen sum Fdanger gemadt hat.

4,
Cridjungsfriegen.

Cine Jahl Jungen; etwa ein Drittel davon Judt
pie iibrigen 3u -fangen. MWer angejdlagen wird, muf auf
verfelben Gtelle ftehen Dbleiben und eine Hand Hod) Heben.
Gehen feine Parteigenofjen die erhobene Hand, fo eilen
lie Derbei, um ihn 3u beriihren, su erldfen. Der Erldjte ijt
wieder frei und ein neues Jiel fiir die Hajder.

55
Bojer Wolf, frieg mid!

Cin Kind verjtedt i) Hinter den Vdaumen. Die iibri-
gen Kinder faffen )i an, gehen zwildhen den BVaumen
Ipazieren und fingen:

Wir woll’n etnmal fpazierengebn,
Ob bder bbje Wolf nidht Fam!
©dlhug eine, er fam nod) nidt,
Shlug 3weie, er fam nod nidt...
Gdhig 3wdlfe — da Fam er!

Sn Ddiefem Wugenblid fpringt der Wolf hinter den
Baumen bhervor und verfudht, die SHhafe, die mit dem
Rufe: ,Wolf, frieg midh!“ auseinandergelaufen find, 3u
fangen. Wer gefaht wird, muk im naditen Spiel den Wiolf
macdern.
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6

NAlte Hezxe, fpring!
Sippel pdppel piren paren puff,
Duren daren duff.
Sdloffer will ein Rad bejdlagen,
IMieniel Nagel muk er haben?
Sag D 1eun,
IMWird's thn freu'n,
Sag es flinf,
Mte $Hexe, (pring!

Beppr it dielem NReim: ausgezdhlt wird, mul  aul
bem Gpielplag ein Kreits gezogent werdben, in den i)
bie Gpieler ftellen. Derjenige num, auf welden das Wort
fpring” fallt, ift der Jdger; er muB einen ber Laufer 3u
hajden fudyen, Deoor Der ein peftinunttes Mital erreidt.

s
Ontel darf id ifiber die Brijde?

S per Miitte eines [dhmalen abaegremsten Querfeldes
ver Strafe jteht ein Knabe, Dder von dben an Deiden
fern ftehenden Miitipielern gefragt wird: ,,Onlel, parf
ich iiber die Vriide?! Dabei [aufen fie oon einer Seite
sur andern. Wer Ddabet vom RBriifenmwarter gefaht wird,
ift Ontel.

8.
Ein VBiertel vor.

Sungen in Stirnrethe. Davor swei Jungen: Dder eine
als Frager, der anbdere als Ldufer. Beide perabreden id)
[eife eine Sfunde (. B. 11 Uphr). Nun jagt det Frager
i ben Sungen in Stirnreibe: ,,Cin RBiertel por?”’ — Die
antworten 3. B. 2 pder eine andere Stunbe. Rat einer
11 Uhr, bie perabredete Jeif, 1o rennt der Ldufer zum
Grenzmal (Baum, Stein, Qaterrie) und 3uritd auj feinen
Plag. BVeriihrt ihn der Rater auf diefem $Hin= ober Her-
wege, o wird Dber Rafer Qaufer, der Ldufer Frager,
und der Frager ein Rater in Dder Reihe. Kriegt er ihn
nidyt, fo Tehren Rater und Qaufer auf ihre alten Plage
uriid.
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9.
Tag und Nadt.

Die Spieler Jtellen |id) in jmei Reihen, Riiden geaen |
Riiden, einige Sdritte voneinander entfernt auf. Die eine
Bartei heibt Tag, die andere Nadt. Nun tritt der Spiel:
filhrer in den Jwijdenraum und wirft einen Sdadyteldede],
per auf der einen Seite weily, auf der andern /hwar3 aus-
lieht, in die Hohe. Fallt die PVappideibe oder ein abhn-
lider Gegenjtand auf die weike Seite, jo ruft er: T e
jonjt ,,Nadt!‘ Die Partei, die gerufen worden ijt, e1-
greift nun fofort die Fludt; die andere aber madt ebenio
|hnell fehrt und verfolgt die Flichenden. Wer gefangen
ift, mup austreten und darf nidt weiter mitipielen. Sind
lamtlidye GSpieler einer Reibe auf diefe Weife aufer Spiel
gejtellt, jo hat die anbere gewonnen.

10.
Auf= und Anruf.

Deutfdyland England
s

oS
Rupland |
D ARejt

Frankreich

Es werben vier mannslange Quadrate auf den Spiel-
plag geseidhriet. In jedes Feld tritt ein Knabe. Durd
Wuszdhlen wird beftimmt, wer anfangen foll. ZTrifft es
Deutidland, o ruft Deutihland irgend ein Land auf,
3. B. Cngland. GSofort rennen bdie drei iibrigen KRna-
ben moglidit weit vom Krewzpuntt weg, denn wenn Eng-
land ,halt! ruft, muf ieder jtehen bleiben. CEngland
udt nun vom RKreuzpunft aus den Jaditen jtehend obder
liegend mit ausgejtredten Wrmen 3u beriihren. Fakt ¢s
3. B. Rupland, o madht es i in Rubland ’n Relt,
entweder am Krewzpuntt oder an  der Stelle, bie es
ourd) Anlauf vom RKRrewzpuntt aus ourdy Sprung obder
Sdyrittldnge erveiht. Jeht beginnt das Spiel pon neuem,
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aber Gngland ruft auf; es fant, wenn es einmal wieder
angerufen wird, leidht von teinem  Sprungbrett in Rup-
land aus einenn Jtadhbar gretfen.

EL
Guten Worgen, Herr Fifder.

Nile Guieler ftellen Jid nebeneinander im RKreije aitf,
bis aitf einen, Der um Den duleren Kreis herumgeht und
einert Der IMitfpieler mit Dem Gruke: ,,Guten Morgen,
Herr Filder! auf bie Sdulter [dldagt. Darnad [auit
er rajd um Dden RKreis. Der Anaeldlagene, Herr Filder,
[auft in ber entqegengeleten Ridtung. Spbald jidy beide
begegren, fdiitteln fjie Jich breimal Ddie Hande und jehen
Sann jdnell ihren Lauf fort. Wer juerit in die Kreis-
liide fommt, Hat gewonnen und reibt fidh- in den Ming ein,
wdbrend der Langlame vas Gpiel fortiekt.

12
Fwiderholen.

Der Plak, auf dem gejpielt werden foll, wird in 3wei
aleidhe Fladen geteilt, Mt jede Seite legt man an Die
duierftet Enben 12 Twider, Bmeige, Stode. Die Jabl
per Gpieler wird dann gleidfalls Halbiert. Jeht muf die
eine Partei verfuden, Dder Gegenpartei Die Fwider weg:-
subholen. MWer pon Der anberen Seite i veren Gebiet ange-
ichlagen wird, mup nebent den Jwidern als ®efangener
jo lange fjtehem, bis er von cinem der Seinigen wiedet
angeldlagen ober erldt iit. Wer alle Tmider oder bdie
Gefangenen bat, it Sieger.

-13.
Am Galgen jtehet.

Die Gelellihaft teilt fidy in 3wel Saufen, welde ien:
lih qleidy ftarf fein miiffen. Fs wird eine Grenze abge-
itedt und gleid) weit oont ver Grenze auf Deiden Seifen
ein Mal (Galgen) erricdhtet. Un dem Miale liegen jo viele
Gtibden (Pinne) als Kopfe im $Saufen Jind. Jun geht
gs drum, in Feindesland einzudringen und ein Stiabden
st rauben, ohne geldlagen 3u werden. TWird jemand bei
bielem Unternehmen gejdlagen, ip ift er gefangen und mug
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am Male fiken, bis ihn etwa einer von den Seinigen
erreid)t und durd) einen Sdlag befreit. Der Verluft bder
Gtibdien und ber etwaigen Gefangenen entideidet bdas
Spiel. Shlieblid findet Galfe laufen der Beliegten jtatt.

14.
Walferlanfen,

Uber ein Feld (das mit Kreide auf die Gtrake ge-
seidnet wird) Tfiihren viele ineinandergehende fupbreite
Wege. Neben den Wegen iit Waller, in der Mitte ein
Wial, in dem die CSpieler por Beginn des Spieles jtehern.
Der Halder fteht entfernt davon auf etnem Wege; er
3ablt 1, 2—3, und fdon rennt die Sdar der Knaben
auf die veridiedenjten Wege. Der Halder Dinter ihnen
ber, bis er einen greift, der dann Hajder wird. Hajder
und Flidtlinge diirfen nidht ins Wafler treten, Jonbdern
miillen fjtets auf ben engen Wegen (wie in einem Maul
wurfsbau) bleiben. Wer ing Waljer tritt, ijt ab.

15;
KRappfofter

Beim Kappivjter (KRiijter mit der Kappe), wie man
in Herdede jagt, wird vom Mal aus mit einem handliden
Stein oder mit Lehmilumpen nad einem aus Feldjteinen
sulammengefeten Turm, einer Steinpyramide, auf bder
ein fleiner Gtein liegt, geworfen. Fliegt bder Kopfitein
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herab, fo muk ber Wufieher, der RKiijter, ihn unddit
wieder aufiehen. Gleidzeitig judt er aber einen der ihren
Handitein auflefenden Werfer 3u greifen oder mit einem
Gtodden 3zu werfen. Gelingt ihm das, o wird der Be-
riihrte Turmwddter; der alte Kiijter aber fritt mit jeinem
Handjtein aufs Mal zu den Werfern.

16.
Fuhfteinipiel

Die Jungen 3iehen einen grofen RKreis und ftellen
lih Binein. Ein durd) Auszihlen beftimmter Spieler tritt
auf das drei Sdritt entfernte Mal und jdleudert mit
jhwenfenbem Fuke einen fleinen Stein in den Krets.
Mer den Stein an den Fuk friegt, wirb Steinwerfer.
Frifft der Werfer feinen bder NRingfteher, fo Tanm ex
nont der Stelle im Kreile, auf die der Stein beim Fup-
wurf aefallen ift, auf bie Eingeiperrten werfen, bis er
eitent Treffer Hat.

17
Bruder, hilf!

Der durd Wuszdhlen bejtimmie Fdanger judt Ddie
Qaufer, wenn Jie vier Sdritt pom Mal entfernt find,
at fangen. Der Fanger darf aber nur den anjdlagen
und 3u  leinem Nadfolger madien, der nidht mehr in
ber Sandfette mit den iibrigen Spielern [duft, der aljo
allein flidtet. Darum ijt der Fdanger jtets darauf De-
dadht, die Qadufer zu tremnen, 3u wvereinzelnen und dann
weit vor fid) herzutreiben. In der Mot ruft dann der Ber-
folgte: ,,Bruder, Hilf!“ Reidht der Bruber dem Bebdrdng-
ten nody frith gerug die Hand, fo ijt er gerettet. Die
Bahl der Laufer muf darum gerade fein.

18.
Retten — Dbiiren — auf.
Bei bdiefem Dbeliebten RKnabenfpiele mup ein Junge
mit gefalteten $Hianden umberlaufen und mit ihnen unier

bem Rufe ,,Ketten — biiren — auf’ einen andern |dla-
gen. Glidt es ihm, fo faffen fidy die Deiden an und
bemiithen fich, immer ,RKetten — bilven — auj rifend,

mit den gefabten (nidht freien) Hdnden einen Fliehenden
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i beriihren, der dann bden Dbeiden andern die $Sand reidht
und mit ihnen gemeinfdaitlidy auf die Jagd geht. Cop
witd bie RKRette immer Tanger. Die Sdymierigfeit, all-
mablidy alle Mitipielenden an fie amgureiben, liegt barin,
3u verhiiten, dak bdie RKette serftort wird. Das geidhieht
aber, wenn ¢s einem Mitipieler gelingt, fie 3u durd-
Dredien, obne bdabei gejdhlagen U werden. JIn  diefem
alle werden die von ihrem Fiihrer losgetrennten Jungen
frei und miiffen bon newem gefangen werder. Sind alle
Mitipieler in der Kette, fo erfolgt , Ketten- ober Sdlan-
gengiehen”, bei bem Defonbders darauf gefehen wird, baf
bas ,,i¥lieg-Cnd” ein tiidhtiger Laufer ift. Jum Sdhluk
witd die ganze Keite auf- und abgewidelt.

19,
Der [dwarze Mann.

Durd) us3ihlen wirh der ihwarze Nann Dbeitimmnit,
Cr tritt auf fein IMal, wahrend alle iibrigen Gpieler an
pem gegeniiberliegenden Miale am Enbe ver Laufbahn Muf-
itellung nehmen. Nun tritt der Jdhwarze Mann 3wilden die
beibenn Male und ruft: |, Wer fiirchtet Yid) vor dem Tdwar-
gen Mann?‘ — | Niemand!“ it die Antwort der ®efrag=
ten, bie famtlid auslaufen und verjudyen, .das ,,idhwarze”
Mal 3u erreiden. Der ,jdhwarse Mann" ludt bei bdiefer
Jagd einem Spieler drei Sdldge 3u geben. MWer getroffen
i, muB dem Mann BHelfen, bie nod) Freien einzufangen
und o lange fejtsuhalten. bis bHer jhwarze Mann er-
Jheint und fie mit drei Sdldgen 3u feinen Gefangenen
Idlagt. Beim Laufen von einem Nial ins anbdere it
fein Umlehren erlaubt; bder Lauf geht tmmer nur por
wdrts oder jeitmdrts, niemals ridwarts. Das GSpiel ijt
aus, wenn nur nod) ein GSpieler einzufangen ijt. Dieler
Lefte wird dann im nddijten Spiel Erjter, Jdwarzer Mann.

20.

Baumden perwedfeln.

' Rdir1n1crd]en permieten wird das Spiel aud genannt,
wetl fid) jeder Spieler eine Wobhnung: einen Baum pber
Straud) fudt. RNur einer bleibt obne Wohnung. Cr geht
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ooit eittem 3um andern mit der Frage: L 30t ein Kanumer=
den 3u permieten?’ erhalt aber ftets die Antwort: ,Betm
Nadybar’ oder audy: ,,3)t {dhon permietet. $Hat der Woh-
mingsjuder aber bden Riiden gemenbdet, o wedjeln Ddie
Gpieler auf einen gegenieifigen Mint ihre Wohnung, Ddie
Baume. Der Frager verfudt bdanm, rajd einenn  freige-
worpenen Vaum 3u erbaidhen. Gelingt thm bas, o ijf er
frei und der Wobnungslole fritt nmun an jette  Stelle
als Wohnungsiuder. Der Sudyer hat aud) das Redt, alle
Mitipieler sum Unizug aufzuforoer. ®r tritt dann in die
Mitte des Gpielfeldes, flatiht i Dbie Hande und ruft:
Baumden vermedjeln!” (Baumden verwedyelt eudy!)
Alfe miilfen darauf bdie Plake verlaljen und fidy etnen
newen Bawm fuden. Dabei gelingt es einem lauffertigen
Obbadlofen immer, eine Wohnung 3u erlangen.

21.
; Xuds ins Lod!

I eirtern deutlid) erfenmbaren Male nimumt per Fudys,
Ser mit einem Blumplad bewaffnet ift, Wufjtellung. Piit
pemt Rufe: ,Der Fuds fommit!” verlipt er Jeiren Bau und
hudt Hinfend einen ber Spielet mit dem Plumpjad an-
sufdlagen. Die Hajen aber . umidwdrmen und neden ibn,
bamit er audy den Hinffup niederfeht, denn nun bifrfen fie
ben Fuds mit dem Rufe: ,Fuds ins Lod!“ mit Hand-
pder Phumpiadidhldgen wieder ins Mal suriidtreiben. AWer
pom hinfenden Fuds angefdlagen wird, ift mm Fuds und
wirtd mit Sdlagen zum Mal getrieben. Der erfte Fuds
Bleibt entweder aud) Fuds oder tritt als Hale ein.

22
KRage und Paus.

Raddem ,,Kake und ,PMaus”  ausgezdhlt worden
Jind, Dbilben bdie iibrigen Spieler, Jidh an Dden Hanben
haltend, einen Kreis. Die NMaus hat itberall freten Durch-
gang unter den hodgehobenen Arimen. Wil die Kake
Folaen, jo werben die Wrme [dhnell gefentt; jie muf daber
gewandt fein, blikjdnell unter den hHodygehobenen Urnen
durdzujdliipfen, ehe die Uberrajdien 3eit haben, das Tor
s fperren. Jit dDie Kage jtarf, jo iudht fie mit Gewalt
die Kefte 3u durdbreden.
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Juweilen ordnet man das Gpiel aud) jo an, dak
swei oder brei Tore fiir die KRake Dbleiben, durd) bie fie
ungehindert hinter bdem fliehenden Idausden BHerlaufen
fanmn.

Giir die Waus gilt als Regel, immer wieder in
oent Rreis Dbineimzulaufen und jid) nidht aulerbalb ber
jidherenn Miauern veriolgen und friegen zu laffen. Hat die
Kake die Waus gefangen, o freten Dbeide in den RKreis
suritd und das nddijte ausgezdhlie Paar fritt an ibhre
Stelle.

N 23,
Die Hajenjaghd.

Durd) WAusidahlen wird etner dber Spieler jium Jdger
bejtimmt. Die iibrigen Gpieler find Halen, die pon threm
Wial aus ins Feld [aufen. Der Jdger judht nun einem bder
Hajen drei Sdiille beizubringen, drei Sdldge zu verfeger.
Der Getroffene wird des Idgers Hund und mup thm beim
Einfangen der iibrigen $Halen jagen helfen. Dod)y Hat der
Hund nur das Redt, den geftellten Hajen, den Gefangenen
feltaubalten, bis Dder hHerbeigerufene Idger zur Stelle it
und ihn durd) drei Sdldage gleidfalls zum Hunde madt.
Die Hajen bdiirfen bdie Jeit, bis der Iager herbeiformmt,
benugen, um den von dem Hunbde Fejtgehaltenen zu De-
freten. Gobald die Hajen ihr Mal erreidht haben, darf der
Jdger e nidht (dieken. Dod) bdiirfen jie, wenn fie das
erftemal auslaufen, nidht eher ins Wtal Furiidfehren, bis
per Jdger einen von ibnen gefangengenommen wid Fum
Hunde gemadt Hat.

24.
Haleeipielen.

Ju bieieu;z EpieIe gehdren Jdger, Hunde und Hajen.
_E)er. JSdger mit einer Peitide over Rute bewafinet, nimmt
mmtttm_l pher an Der Seite des Spielplates Wufjtellung
und erdifnet das Spiel mit dem Rufe: ,Vaffup, pajjee!
sum erftenmal; pajjup, paifee! 3um weitenmal” ufw., fe
nad ‘I.'I_bmarf)ung. Beint lehtmaligen Rufe jtiirzt der IJdger
auf die Hafen. Wer von ihm mit der Veitfdhe oder



4 T S

B Of M =

et TR e

b e T 6

Qauf- und Sriegenipiele 61

Rute Derithrt wird, mul ihm folaen und jicy purd) etnen
grimen Jweig fenntlid madyen.
Sntereliant it Dei Ddiefen Gpiele, mie Dber Bolfs-

I_iumb lidhy Worte munbgered)t madht, denn SBalfup, pajjee”
heiht nicht anbders als ,Pap up! Haje!

20.
MWanderbod.

= Eine beliebige Anzahl Knaben jtellt fid) m idhrittweiten
bjtanden hintereinander in Bodjtellung. FNun fdangt der
erjte ﬂi_mrf_ an, ipringt nadeinander iiber bdie famitlichen
Bide, ihliegt Tidh unten an und ,bilt Bod'“ fiir feine
Nadiolger. Cs folgt ber zweite, dritte Bod uff., bis die
Gpieler des Gpringens miide find und Feiner mehr ,,Bod
halten’ will.

26.
QRappenbod-=Cpringen.
iiber einen Jungen in biidender Stellung jpringen Ddie
andern mit 11'[1'tgefrempter Kappe auf dem Kopfe hue
weg. Der, dejfen Kappe am weniajten weit geflogen ijt,
witd Bod.

i
Stridbod

Die Knaben, deren Jahl beliebig fem fann, 3iehen in
Sdirittweite vier gleidlmifende Stride. Dann wird aus-
qezdblt, wer ,Bod halten” joll, wer Bod fein Toll. Tun
ftellt jidh Der Bod auj Dden eriten Sirid), und Die
Springer fpringen iiber ihm. Darnad fritt der Bod auf
ben jweiten Strid), und Ddie Qnaben fpringen vom erjten
Stridhy ab {iber ihn. Tritt Dder Bod auf den Ddritten
Strid, o miilfen die Springer wieberum vom erjten Strid
aus iiber den Bod fpringen, ebenio Deim pierten Strid.
MWer iiber den Bod auf dem pvierten Stridh gefommen
iit, darf weiter am Springen teilnehmen, wenn der Bod
pom vierten zum erften Strid suriidgeht. Sommt feiner
pom erjten Stridy an iiber den Bod auf der nierten Linie,
fo wird ber Weitjprung vomn vorne an nod) einmal verjubt.
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28.
Sdhattentreten.

Wenn Sonne opder Pond redht lange Sdatten pon
denn Kindern auf die Strake werfen, dann ijt dies Spiel
auf rubigen Wegen von Stadt und Land beliebt. Ciner
wird ausge3dhlt und verfudt nun, einen (Sdatten) auf
ven Kopl 3u treten. Der, deljfen KRopf mit dem Fuke
Des angers Dbetreten wird, it Fdnger; Dder anbere
aber wird wieder ein hujdenver, hiipfender und |pringender
Sdatten. :

Dieles anmutige Spiel ift an lebliden WAbenden audh
unter finnigen Land- und Naturfreunden beliebt:

,Ad), wiiktelt du, wie’s Fijdlein it
©o wobhlig auf dem Grund,
Du jtiegjt berumter, wie du bilt,
Und wiirdejt erit gejund.”

29.
Berijteden.

Durd) Auszdhlen wird bejtimmt, wer Judyen |oll. Idb-
rend nun die iibrigen Wiitipieler dhnell ein BVerjted Tudyen,
jtellt jih per Sudjer ans Freimal, den Funfenjtein, bebedt
das Gefiht mit ben Hdnden, wenbdet fid) der Wand
(Boum, NMoauer) 3u und 3dhlt:

Cing, 3wei, drei, vier, Funfenitein,
Alles mup verjtedet fein.

MWer fidh nidht verjtedet bat,

Der mul es fein.

Das 1uft er jo oft, bis bdie Gefpielen aus ihren
RVerjteden Kudud rufen. :

Jum fdangt er an 3u juden, hHiitet |ich aber, Jid) 3u
weit von dem Funfenitein 3u entfernen, denn, wenn es
einent anbderen gelingt, an den Funfenjtein heranzufommen,
ehe der Suder daran ift und mit dven Worten: ,,1, 2, 3, 4
Sunfenjtein flopft, jo mub er nod einmal judien, und
pas Spiel beginnt von neuem. Um das 3u verhindern, [duft
er, fobald er einen Werjtedten erblidt, mdglidhit [dmell
—" denn der Gelehene [duft aud — zum Funfenitein
und it Taut: ,Funfenftein fiir JN. N.Y“ (Der Name
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deffen, dernt er gefehen hat und dem es nidht gelang, vor ihm
ven Funfenitein 3u erveidjen.) Jeht tritt Jt. M. an Jeine
Stelle, und das Spiel beginnt von meuemn.

30.
Bater Jeds (Anjdhlagoerjted).

Die Jtamen bder Spieler (Walter Rutenborn odber
M. R. uiw.) werden mit Kreide untereinander amn eine
MWand oder eine Mauer gejdrieben. Jtun wird ausgezahlt,
wet ,,3ubalten’ foll, . h. mwer die Wugen 3ubalten foll,
wenn die andbern GSpieler Jid) verjteden. $Hat jeder Der
Berjtedten einen Sdlupfwinfel gefunden, jo rujt er: ,Kuf:
fud. Jtam geht bder ,,3ubalter’” ober ,Kriegspvater” auf
die Cudie. Erblidt der Sudjer einen der Verjtedten, |o
befonmmt der einen Stridh hinter feinem Jamen. Gelangt
aber ein Verjtedter hinter dem Riiden des Sudiers an das
Mal, jo befommt der Jubhalter einen Fehler, einen Strid
hinter jeinem amen. Wer am GSdlup des Spiels Ddie
meiften Stridhe hat, mup durd) bdie Bofemiihle (Miihle,
die den Fladhs weid ftampft, dap bder Bajt oon Dden
Tafern Vi 18)t). Cr mup durd) eine Gafle laufen, welde
die Jungen bilben. Jeber hat das Redit, ihm einen Sdlag
mit der Hand 3u geben.

: Sk
KRawel di Kaul = Pdater und Paul

Es ift ein beliebtes Fangipiel in Gefeie. Man lduft
um ein gamges Hduferniered, fobald das genannte Wort
laut erichallt. Beenbdet it es, wenn einer gejehen obder
erqriffen wirtd. Diefer hat das Spiel fortzujesen.

SHA
Den Dritten abidhlagen.

Sehn bis swamig Spieler jtellen fidh paarmeije hinter-
einanber und Dilben einen Ring, auf bdem bdie Baare
B—8 Sdritt Adbjtand Haben. Cin Paar muf itberbleiben.
Giner pavon ift Laufer innerhalb des RKreiles, der ambere
Cpieler AbiGlager auBerhalb des Kreifes. Der Ubjdliger
it den Qaufer inmerhald oder auperhalb -des Kreijes
mit ber Hand auf den Riiden su [dhlagen. Gelingt ihm
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dies, |p wedfeln Dbeide bie Rollen. Sobald fidh) aber
ver Laufer oor ein Paar (tellt, ijt er gerettet und bdarf
nidht weiter verfolgt werden. Un feine Stelle tritt nun
ber Lehte des Paares, der zum Dritten geworden ift.
Berjaumt der Dritte, wegzulaufen, o wird er vom An-
jdhldger gefagt und 3um njdldger gemadt. Der alte
Abjdhldger aber wird nun Ldufer und jtellt jid) [elbjt-
perftandlidhy, um raldy frei 3zu werden, wieder [dnell voru
ein  Paar, Ddefjen Dritter bdann verfolgt wird. Je
jchneller das PVorjtellen vor ein Paar geldieht und e
rajder ber Wedhfel des Laufers vor |idy geht, dejto heiterer
gejtaltet Jid) bas Gpiel. Bejonders taujdht man den BVer-
folger gern DdDadurd), dap man als Dritter, der laufen
mup, Yidy bligidnell vor das eigene, eben verlajjene Paar
jtellt. $Hat ber IJdger jemand getroffen, o muf er fid
ebenfalls eiligjt und gewandt vor ein Paar jtellen, damit
er nicht jofort wieder gejdhlagen wird.

33.
Der Plumpjad geht "rum.

Jeper Spieler tm Kreile hat die offenen Hdanbe auf
pem ‘Riiden. Ciner der Gpieler geht mit dem Plump-
jad, einem Tajdentud), in das ein Knoten gefniipft ift,
um Dden Kreis herum und jpridht: ,,Dreht eud) nidht um,
der Plumplad geht ‘rum” ober aud:

€t Iopt en Dbeuje Dinf heriim,

Dat ddt ju diidhtig (laun.

Kift eine [if man einmal iim,

©So jleit et em up bden Naden,

Un Teirt (fehrt) et bann bin einen in,
©So modht id nid) fin Naower in.

oDer:

&s geht ein bdjes Ding herum,
Das wird eud) tiidhtig 3waden.
Sieht einer nur nad ibhm Jid um,

©o fdbhrt’s thm auf den Naden.
Und Tehrt es gar bei einem ein,

S0 midt id nidht jein Nadhbar jein.



Qauf- und Kriegenipiele 65

Dabei verftellt fid der Laufer und fut, als ob er
sinenit den Blumplad in die Hand Tege. CErhalt ein Spieler
witlidd den Plumpiad, fo idlagt er dbamit auf feinen
Radhbar zur Redten ein und freibt ihn um den Kreis
herum, bis er feinen Plak wieder erreicht Hat. Der neue
Friger des Plhumplads, deffen Stelle tm Rreije ingwi-
ihent von dem erften Befiber eingenomimern ijt, aber |eht
bas 3Jiel fort. Die Freude an dielem Spiel wird er-
hoht, wenn der Inhaber des Plumpjads bie Kunjt ver-
jtebt, feinen Nadbar 3u iiberrafden und didt Hinter ihm
st Dbleiben, um fovoiel wie moglidh Dden Plumpiad ouf
feinem  Ritden tangen 3u lajlen. Der Geldhlagene aber
muk es verjtehen, durdy Jdnelles Laufen pen Sdldgen
auszuweiden.

34.
Holldndjfe Rowen.

&in beliebtes Spiel fiir Madden, das im Kreile Tea-
{enbiurg jdon por 1910 der Bergeffenheit anbeim ge-
fallen war, Hatte den Namen ,Holldndife Rowen”. Ein
Madden febt 1idh auf eine Crhdhung, einem ®Grabenrand;
ein 3weites Madhen Tniet vor ihm mnieder und verbirgt
bas Gelidht in Jeinem Sdop. Die iibrigen Piitipieler Haben
im SQreife herum Wujfftellung genomien. Nun fragt das
figende bas (blinde) fniende Waddyen: SIBo  jall De
jton, wor min Finger up wielet?’ — ,Tein  Tritt
adyter mi, an’n neigiten Bom" wjm. Dejtimmt das Tnie-
ende adden, bis alle Mitipieler einen Blah gefunden -
haben. Das Fnicende Madden fpielt audy Jelbjt mit, mux
hat es erft dann feinen ‘Blaf einzunehmen, wenn es aud
allen anbern IMddden einen Plab angewielen hat. Hat
es fiir fid) einmen entfernten Nufitellungspuntt gewdhlt
(natiicliy ohne es zu wiifen), Io fannt das Jehr per-
hangnisooll werden, Ddenn nun ruft das figende Widnden
oreimal:

,Hollandife Rdwen,
Mell De erfte is, jall fe prowen,
IRell de lehte is, fall Fiiffelfes Hemwen.”

Danit beginnt der Wettlauf zur Ruferin. Mer 310=
legt ans 3Jiel fommt, mup leinen Ropf wieder in Den

sehnhofi, Gpielbud. (3]
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Sdok bes Mibdens legen ober in gebiidter oder in
fnieender Stellung geduldig verharren. So viele Widdden
nur irgendwie ‘Plaf findben Tonnen, Ddrdangen jid) beran
und fingen, indem fJie den Riiden der ,,Leten’ mit den
entipredienden Gliedmaken bearbeifen:

Wit de Diimmelfes (Daumen),
Mit de Fiimmelles (Finger),
Mit de flade Hand,

Miit be duwwelde Fujt,

Mit 'n Ellbogen drup!

Dann beginnt das Spiel pon neuent.

o0,
Spinnerin Marlene.

Cin Kind Jikt und ahmt Ddie Bewegungen Ddes
Gpinnens nad), die andern Kinder fommen 3zu ihm hHeran
unop fragen:

Marlene, Marlene, wat fpinnjt du o flitig?
Marlene: For minen Viann en golden Ring.
Kinder: Wo is din Pann?

Wtarlene: In 'n Adterhule.

Kinber: Wat maft hd dor?

IMarlene: Ha fauert (fiittert) bdbie Kiiden.

KRinder: Droft wi hen?

Marlene: e, ji tredt de RKiiden Ddoot.

Sinber: Wi wellt auf gaohn, as wenn wi up
&iern giingen.

IMarlene: e, ji tredt be Kiiden bdoot.

Sinder: Wi wellt auf gaohn, as wenn wi up
Water giingen.

Marlene: Je, ji tredt de Kiiden doot.

Kinbder: Wi wellt aul gaobn, as wenn wi in n
SHimnel giingen.

IMarlene: Jao, dann gaobht.

Joun  laufen Ddie Kinder fort und rufen nad) einer
Weile: Bim bam, bim bam. Jeht fragt die Spinnerin:
Wel is dban? Die Kinber antworten: De Kiiden. IJtun
[auft die Gpinnerin hinter den Kindern Her und bHajdt
eins, das nun jpinnen mul.
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36.
Mutter, gib mir 'n Bfenniag!

Biele Madden ftehen in Stirnreihe, das erjte DIGRE
den it Mutter. BVor die Reibe tritt ein Kind, das mit
ver Putter ein Gefprdad filhrt, dabel aber irgend ein Hand-
werf nadmadt. Errat die Mutter, bie in ihrex Kiidye
fodht, Dadt ober Diigelt, das Gejddft Ddes Kindes, o
tritt fie ans untere Ende der Gtirnreihe, das Kind aber
witd Mutter und beantwortet nun die Fragen Des 3Wei=
ten Qindes aus der Reibe. In diefem Wedjel geht das
Gpiel weiter, bis jedes Kind bder Reihe jowobhl Kind
als IMMutter gewefen ift. Das Gelprad) heibt:

Rind:  Nutter, gib mir 'n Pfennig!
Nartter: Was willft du mit dem Pfennig?
®Rind:  Nabdeln Taufen.
Mutter: Was willjt du mit den Nadeln?
QRind: Gade ndben, Sdade ndaben.
Piutter: Was willit du mit den Sdaden?
Qind:  Steine fuden, Steine uden.
Piutter: Was- willjt du mit den Steinen?
Rind:  Siihner werfen, Hithner werfen.
Rutter: Was willjt du mit den Hithnern?
KRind:  Braten, braten. —
Die Puutter Hat's geraten (das Handwerd)
— pper: Die Mutter hat’s nidt geraten. —

37.
Uitine—ien.

Ein toftliches Frithlingsipiel wird im Miinjterland
aud) pon Erwadienen gern gejpielt. Fiinf bis zehn Spielex
feken fidy im Kreis dneidermdipig auj den griimen Rajen
pber auf den Sand. Jeder jdneidet Jid mit einem Jtejjer
(Span) ein talergroBes Lod) in dpie Erdbe, hebt Ddas
fleine Rajenftitd heraus und Tegt es meben fein  Lod).
Nun beginnt das Spiel. Einer fingt am, und dann gebi
bas CGpiel redhts Herum (wie die Sonmne). Der erjte numimt
bas gedifnete Mejjer, faht es bei der Spige der RKlinge
und wirft es freifend durd) die Luft. Xallt es nun jo, dah
9ie QRerbe der Klinge nad) unten, der Crbe sugefehrt, liegt,

H*
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o muB er nad) einem ootrher Dbeftimmten 3Fiele (Vaum,
Stein) laufen und wieder zuriid. Wdhrend der Lauf-
3eit Des etrften hat der legte im Kreile, d. i. der linfe
Jtebenmann des erjten, das Redt, das Erdlod des Laufers
3 pergrdpern, uittoinien, ausiujdneiden. Sdnell fliegt
pas Wiejjer durd) dDie Grasnarbe, hajtig wird ein Sirie-
mel losgejdnitten und ausgehoben. Ebenfo eilig it der
Laufer, bamit fein Crdlod) nidt 3u grol. werde. Sobald
ver Laufer an feinem Crdlod) wieder anlangt, muf der
Ausjdneider aufhdren. Die ausgehobene Erde aber legt
er neben feine eigene Grube.

Jhun fommt Dder zweite an die Reihe. Jum Laufe
bereit jteht er da und will das Wieller werfen. Er wirft.
Alle fehen gefpannt auf das fallende Niejfer, am meilten
ver erjte, per jih nidts Sehnlideres wiinddit, als bdaR
er jegt Dem j3weiten aud) o oiel Erde nehmen Fann, wie
ibm Der erite genommen hat. Das Meller fallt. Dex
MWerfer gqudt |darf Hin. Die Kerbe in ber Klinge liegt
oben. Er braudht nidht 3u laufen.

PNun fommt der dritte ufw. Jeder mul dafiir jorgen,
paB et Jo oiel ausidneidet, als er zum IJubdeden ndtig
bat. J3jt die Reihe herum, fo BHeibt es: ,,Judeden!’ Wer
lein Lody fiillen fann, it gut daran; wem aber Sand
und Rafen fehlen, dem wird nadeinander der Iirberflul
iedes eingelnen Giegers auf den Riiden gelaben. Damit
mup er auf allen BVieren 3u einem beftimmten Jiele gehen.
Gallt babei Sand ab, Jo werfen bdie Sieger bamit den
Kriedenden. BVoridrift ijt, dak nad) SHluf des CSpiels
ver Rafen wieder Hergeftellt werden mukg.

38.
Reifen und Kreijel.

Areilel= und Reifenipiel find Laufipiele und daher fiir
ot¢ Jugend gang bejonders empfehlenswert, denn Laufen
ilt, wenn nidht im Ubermal betrieben, eines der gefundejten
Bewegungsipiele.

_Den Knaben im alten Rom, die den Reifen mit
grogter Gewanbdtheit trieben, [denfte man [Hhone Metall-
reifen mit flingenden Sdjellen. Im Mittelalter wirde es
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bant Gitte, den Reifen aud) zum Werfen und Sprin-
gent 3u  DbenuBen. Unfere Reifen fiir Tleine Kinber
find mit einem Holzgriff ober bei den Metallreifen mil
einem  Metallgrifi verjehen, an weldem bdie Kinder Dden
Reifen einfad) auf dem Bobden vorwdrisidieben, was den
Borteil Hat, dak ihnen der Reifen nidht fortlaufen Tann.
Die Reifen fiir qrogere Kinder find Holsreifen, die ent:
weder in der Naturfarbe bdes $Holzes oder bunt bemalt
jind. Die Steden ober Gerten dazu find einfadye Solajtabe.

Die Landfinder nehmen einen Tonnenreifen und laljen
ibn von dem Winde vor |ich hertreiben; er feht, wenn
er einmal im Sdul ift, iiber Graben und Jdaumne, wohl eine
halbe Stunbe lang.

Der Kreifel erfreute fidh im Wltertum wohl nod)
grbBerer Beliebtheit als der Reifen. Er war aus Bud)s-
baumbolz gefertigt und wurdbe durd) Jdnelles UAbwideln
etner Sdnur aufgezpgen und mit einer Lederpeitide ge-
trieben. Sreifel finben wir bei allen Widlfern der Erbe.
Der einfadite der mneueren RKRreilel it bder alte Dirnen-
iormige $Holzfreifel, der mit der Peitfde getrieben wird,
St Dortmund Heiht der Kreifel ,Dopp’, frither hiel
er Klappfiifel. Beim Klapplifeljdlagen wurde frither |org-
faltia darauf geadhtet, dak jeber Klappfiifel jeinen ,Bap”
hatte, . H. einen Nagel mit gelbem Kopfe. Paklofe
Rlappfiifel wurben von redismwegen weggenommen. Das
Doppldlagen gehdrt auf Dden afphaltierten Straken bder
Stidte 3u den Dbeliebtejten SKinbderfpielen. Selblit Drei-
iihrige vermbaen bden Dopp angumaden und lange 3u
treiben.

39.
Legtes PBaar herbei!

Die Spieler ftehen paarweife Hintereinander. Wor
bas erfte Gpielerpaar tritt mit abgewandiem Gejidi
ein Gpieler, der bdreimal in Ddie Hande flatjdht, wobei
er ruft;

Eins, 3wei, drei,
. Rehtes Paar hHerbei!

Fun mul Yid) das lehte Paar frennen, an der Flan-
fenreihe vorbeilaufen und fid) vor den ‘Reihenpaaren ver-
einigen. Gelingt e¢s, Dbeoor der Rufer eimen bder Dbeiden
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angeldlagen bat, Jo ftritt das laufende Paar vor das
erfte Paar, und der Rufer mul wiederum [aufen unbd
hajden. Greift er aber eine 'Halfte des geldiedernen PBaars,
lo vereinigt er fidh mit ihr 3u einem neuen Paar und fritt
vor Das erjte Gpielerpaar. Der Ledige aber wird Rufer
und Haider.

J.. Hitpf= und Hinkjpiele.

Bon jeher jdhien mir nichts
feffelnder, al3 bas Treibern Heirer
Junamenjden zu beobadhten.

Walter Schulte (vom Briiny),

MNtarten,
HinteDbhausden. ;
Mit Kreidbe oder Kalfmbriel wird auf bdie Strake
ober auf den Fukboden ein Hinthausdien gezeidhinet, deffen
Jimmer und Raume binfend und hiipfend durdymanbdert
werden. Es fonnen mehrere Kinder ein Hinthausden in
einem Spiel benuben. Hauptiadye dabet ijt, dak der Hink:
ltein: eine blanfe Porzellanidherbe (aud)y Ball) Hinfend und
Itobend durd) alle Felder gefrieben wirtd. Der, Ddelfen
Hinfitein auf einen Strid) oder autBerhalb der Felder fillt,
oder mer auf einen Stridy hinft, ijt ab und muk einem
Mitlpieler den Hinfitein geber. Wer pagegen gliidlid
purd) alle Jimmer Bindurd fommt, darf fid) in irgend
ein Feld ein MerBeiden, ein Mal, ein Reft (vom platt:
veutidhen Wort reften — taften, ruben) maden. 3In das
Rubefdftdhen B wird der BVorname gejdrieben. Darnad
fommt der nidjte Spieler paran, deffen Fup und Hinfitein
nidht auf dem Rejt des erften Dalten biirfen. Es gibt
mehrere Gpielarten, von denen etnige aus der Figur allein
si erfennen jind.

Staur 1.
3 4
2 o O
~
i ‘E’ Hefl
> Xl<¢cie
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