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Quicderipiele

(Rithr um, riihr um,
Das Saufen (Shmweinefutter) witd ditni!)

An andbern Orten Dber -Grofidhaft Marf Hdrt man
pafiir:

Piittfen rund iinume,

Dat Supen wert bdiinne!
pber aud:

Wiittfen britmm Dbritmm,

FTaum  airftenmol 3itm ujw.

Sm Kreife Tedlenburg wurbe das Kottjugenjagen
(audy Sauball, Kuplivg=Kubhliay, Miitifendriewen, Piutte
't Qod, Stippball) por 1910 gern gefpielt. Beim Um:
gang wurde gejungert:

Qottiimme Tottiimme
Sum erftenmal,

Qpttitmme Iottiimme
Sum zweitenmal ujw.

Sm Siegerland hieh das Cpiel ,, Modes." Niittlen
ift eine hornene Shweinstlaue. Der Jtame fommt oon
Mutte = Mutteridmwein. Die Beseihmung it aljp ein
pars toto (Tetl fiirs ®ange) Gtatt der Wtuite permetibet
Der Gpieler die Klaue von einem geldladyteten Rind, einen
holzernen Spund, osin Gtild Hol3 oder ein Steinden.
Das Saufpiel ift aus den alten Balljpielen heroorgeganger,
hat aber Jnbalt und Form erbhalten purd) die 1bertra-
quing des ernjten Treibjagbbetriebes ins KRinderipiel.

—_—

12. Knidkeripiele.

9[a i’ n littet Spiellind wad,
Do gafirt for mi feen grottern ©paf
9(8 dbent, pat if von Knidern piel
Glepann bitt jdhone fiilfenipiel.

@arl Trimet,

Sepe Jabhreszeit hat ihre Spiele, und die gehoremn eng
sufarmen.  Es  bejtehen Besiehungen wijden dem  GSpiel
wnd feiner Jeit. Wenn Ddie erften warmen Tage Tommer,
bann vergnitat Jid Ddie Sugend beim Taujpringer. Das
Hiipfen und Springen erzeugt eine erhdhte Kprpermwarme,
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und ber jugendlide Korper empfindet es als eine Wobhl:
tat, wenn er nad langem Rajten und Rofjten tn den qge-
heizten Stuben wdhrend bdes langen Winters fid) mal
oroentlid) austoben Tann, ud) das Valljdhlagen und Rei=
fen|dlagen gehdren it die erjten warmen Tage des Friih-
lings. IWerdben bdie Tage wdrmer, dann werden rubigere
Gpiele gejpielt. 3u jolden gehdrt aud) dbas Spielen mit
fleinen Kugeln, die in verjdiedenen Gegenden veridieden
benannt werden.

St Rbetne i 3. heigen nadh Brofelfor I ibbe
dieje Kugeln ,,Balters oder ,,Bistes.”” Ie nad) der Grohe
werden unterfdhieden: Olfers, Bajterts, Jdrften (Erbien).
Sie waren Hergeftellt aus Ton, der fiir gewdhnlid) ungla-
jiert war obder audy gelbe, blaue oder braune Glafierung
trug. Knider aus weigem Ton, aus ,,Ptarmor”, waren
befonders beliebt und gejddt wie die Glastnider. Sdeewe,
Ihiefe Knider, die Tedel, wurden als wertlos abgelehnt,
wenn man fie auf der tnnern Handflide als nidht gerabde
befunden bhatte. Wir trieben mit diefen Basfes folgende
fiinf Gpiele:

1

Snaffen.

Jundadit witd ein fleines Quadrat von Lange einer
Handfpanne, der ,,Pott, auf den Bobden gezeidhnet, auf
vejlen Seitenlinien und Diagonalen von den Mitipielenden
ver Cinjag in regelmakiger WUnordbnung aufgejtellt wird;
pann wird vier bis fedys Sdritt im Abjtand vom ‘Pott
ein Strid) gejogen, dat Moahl (Mal). Die Reibenfolge
der Opieler wird fejtgeltellt durd ,,Kabbeln’ (von
fabbeln): jeber wirft einmal mit einem Bdsfen bvom
Pott aus nad)y dem Nal; der Abjtand der Knider von ihm
bejtimmt oie ‘Reibenfolge. Dann legt man bdie leidht ge-
jdhlojfene redite Hand auf das Mal und dhnellt mit dem
Daumen einen Knider, der nor dem Daumennagel auf dem
Jeigefinger lag, gegen den Poit.. Die Hand darf dabei
nidht vom Boden gehoben werden; was vom Einfage durd
oent gejdnellten Knider aus dem ‘Pott Herausgeftogen wird,
gehdrt dem Cpieler. IMan |diekt Jolange weiter, bis
man  fehlt; bann folgt der Ndadite, der audy auf bden



Snicferipiele 103

Qider feiner Borderleute jdieken fann und, wenn er trifjt,
ieinen Gewinnit erbdlt. Liegt jwijden dem GSpieler und
e 3iele ein Hinbernis (Stein, SdHmub oder pergl.),
o ruft er fdnell: ,AMl’s!". Dann parf er bas Hindernis
beleitigen. Gelingt es aber einem Mitipielenden vor ihm
iz au rufen, o muB Ddas Hindernis Iiegen Dleiben;
audhy darf er in Ddiefem Falle jeinen Qnider mit einer
Sarfte (Grbie) vertaufhen. Haben alle Mitipieler geidyoijen,
Jo beginnt der erfte wieder pom IMale aus, bis der ‘Bott
[eer ilt.

| 2

Hiipfesjager.

Die Mitipieler ftellen ihren Einjak in eimer Linie
redhtwinflig 3u einer IMauer ober pergl. auf und 3war
entmeder die eingelnen Knider mit dem Abjtande etner
Handbreite, oder je 3wei Knider nebeneinander in dems
felben Abftande, oder je nier RKnider, bie 3u einer Pyra-
mide aufgebaut werden. Mal und ,Rabbeln wie beim
Qnaffen.. Man rollt nad dem Cinjabe mit einem Ddiden
Qnider, jeber nur einmal; bie getroffenen Knider find der
Gewinnjt. Man barf aud nadh dem Cinjah Sabfugeln
werfen; was 3wijden dem getroffenen Snider und Ddem
Merfenden  fteht, gilt aud) als gewonnen.

3.
Qangipann _
i1t Dbelonbders beliebt auf bem $Heimwege voit det Sehule
nad) $aufe, da es im Gehen aefpielt wird. BVon Dem 3wel
Spielern tollt der eine einen Quider eine Strede fort;
der 3weite wirft oon verfelben Stelle aus und mul Ddes
anbern Sugel mit bder feinigen entweber treffen, ober
ihr _fn nahe fonumen, dak er die beiden Knider ,jpannt®,
p. h. mit ausgelpanntem Dawmen und Dder Spike Des
fleinen Fingers derfelben Hand berithren fann; der CEinjah
wird vorher vereinbart.
4.
Ritlfen.

<1 den Boben wird eine fleine ®rube, ,/n S{ill_fen“,
gemadyt; darin wird ber CEinjas gelegt. Die Reibhen-
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folge Der zwei und mehr Spieler wird Dbeftimmt wie betm
L 8ndffen’; ber lehte beftimmt dann ein ,IMMaht, b. b.
eite IWand, einen Bfoften, eine Fenjterbani ujw., wogegen
man mit einem bdiden SKnider o werfen muf, dah erx
durdy den Unprall in das Kiilfen rollt. Wird das ,Viaht"
mweiter entfernt, jp fommt nad) Vereinbarung ein- ober
sweimaliges ,,Fotfen’, d. 1. Weiterftohen des diden Kniders
mit dem Fuke, dazu. Bei den unter 2, 3 und 4 aufge-
fithrten Gpielen gelten aud) ,,WAll's” und ,Itix" wie beim
ySndffen.”
B
Lipplapp.

Den Einfay legen die Mitjpieler, die ithre Reihenfolge
wie oben Dejtimmen, in eine fleine Grube wie beim ,,Kiil-
fen. Der Gpieler tritt an die Grube und wirft mit
einem freisrunben SQederlappen, der jo grof ijt, dak er
bic Grube beinahe dedt, in das ,,Kiilfen’; was von dem
Ginlake binausfliegt, ift gewonnen. Jeder Mitjpielende
witft einmal. Die Kunjt bejteht barin, den ,,Lipplapp”
ein wenig {dHrdg ins ,,Kiilfen’ zu {dleudern, damit mdglidhit
piel Snider nad) der anbdern Seite hinausgetrieben werden.

In Dortmund hHeigen bdie gewdhnliden grauen
[nider ,,Steinfniders”, bdie fleinen ,Immien’’ (Inume,
Biene), die gamy fleinen (in Grdke der RKugeln in den
Selterswalferflajden ,,IMdllen’’; der gans dide, ver Wurf-
tnider, heikt ,, Mobhnfopf”’. Der ,,Shiekinider” — Dbdenn es
witd bhier jowohl mit den Knidern geworfen als aud) ge-
idhojjen — Dejteht aus Glas oder vernideltem Cilen und
wird bejonders geiddt und gehiitet. Beim Sdyieken wird
ver Knider in das gefriimmte erjte Glied des Jeigefingers
gelegt, mit dem Nagel des dabhinter geflemmien Daumens
fejtaehalten und dann mnad) vorjidhtigem Jielen mit dem
Dawmen abgeidnellt. Die Knddel miijfen beim Jielen
felt auf ber Erde [iegen; ,muffen d. i. dbas géwaltjame
Borjtoken der Hand beim Knidern it alio nidht erloubt.

- MWer in feinem Sdukielbe Steine, $Holz pber anbdere
oinderniffe hat, ruft als Werfer jdnell: ,,Alles weg!”
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oder ,,Doas’. Kommti ihpm aber fein Gegenipieler mit
Alles  Tiegt" oder ,Nix Doas’’ 3uvor, jo bleiben Die
Ginderniffe Tiegen.

®benfo ift Der Werfer, wenn oie 3u treffenbe Kugel
nur einen Sdritt oor ihm liegt, perpflidhtet, geradeftehend
s werfen, im Falle fein Gegner DOY oem MWurfe ruft:
,Buer ris!”

IMird der Spieler Ddurd) sine Mauer obder andere
Dinge in jeiner Mrmbewegung gebhindert, o ruft er rajd:
LReihen! Dann parf er fidh in einem Vogen um Das
3iel reihen, Das er paburd) bequenter angreifen fann.
Ruft aber fein Gegenipieler porher Kein Reiben!”, io
muf er oo Der ungiinjtigen  Gtelle aus mwerfen.

Qiegt der Knider Ddes Gegners in eirner Vertiefung,
o daly er nidt abgepidt werden Tanm, o wird mit CEi-
{qubnis Des Gegners Der Sodwurf angewandt, Werft
ein Gpieler, dbah fein Gegrer ipn abpiden, d. b. feinen
Quider purdy IWerfen ober Shiegen Deriihren will, Io
ruft er fdnell L, Duz und LSdudt (duden — flein maden,
perbergen) den Knider, indem et ihn mit dem Fup in
bie Erde tritt.

Eingelaben wird 3um Qrideripiel mit den Worien:
JEE und by, Jierfter?’ (I umod ou, i Dbin Erjter
beim Gpiel.)

6.
Qalitttenipiel

Die Spieler maden mit vert Abja eine Grube, eine
Quble, ,,Kaliitfen”, und Tegen als Cinfab je einen Knider
hinein. Dann nimmt ber erfte Spieler einen piden Knider,
Ridel oder einen Stein FuUr Hand und verfudt pamit,
qus einer - gewiffen Enifernung, foniel SKnider als moglid
aits der Grube 3u werfer. Die hinausgeldleunerien Q[nider
jind fein Eigenfum. it ber leBte Quider aus dem Kiilfen
entfernt, fo beginnt das Gpiel pon meuen.

1.
Datiden.
Der Spieler ftellt fidh riidmarts gegen eine diauer,
biidt fidh und witft smifden Den gefpreizten BVeinen an Ddie
MWand einen Knider, ber pon Der Wand abgejtofen auj
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ven freien Plak vollt. Der jweite Spieler wirft in gleider
Weife, judt aber den bereits liegenden Knider ju treffen,
was aud) den folgenden Spielern felten gelingt, Jo dak oft
20 und mehr Knider oor der Wand liegen. Trifft ein
Gpieler einen Knider, o ijt das Spiel beendet, und jamt:
lide im Gpielfelbe liegende Knider gehdren dem Gewinner.
8.
Hamburgen.

Bier Knaben bilden zwei gleid) groke Parteien. Vor
Beginn des Gpiels werden die Cinjahinider, je 3wei und
3wei, fupbreit nebeneinander und in einer Entfernung von
swei bis drei Fup untereinander auf den Spielnla gelegt.
IMehrere Sdritte bor dem Biered mwird mit dbem Sdhub-
abla  oder einer Sderbe ein Malftridh gezogen. Was
vpem Crraten von paar oder unpaar von Knidern gebt
ver erfte Gpieler hervor, der verfudht, pom Male aus einen
ver RKnider 3u tfreffen. Gelingt es ihm, jo ift der Knider
jein Cigentum, und er darf im GSpiel folange fortfabhren,
bis er bdaneben {rifft. Wlsdann beginnt der jweite pder
Gegenjpieler. JIhm folgt Dder erfte Spieler, und 3war
fnidert er von bdem Plake aus weiter, auf dem fein
K[nider lag. '

9.
Pladcden.

Jeder der (3wei und mehr) Spieler wirft in beftimm:
ter ‘Reihenfolge einen RKnider gegen bdie Pauer. Dann
fangt Dder erfte wieder an und Tudt einen SKnider 3u
pbldden’, 3u treffen. Kann er ,fpannen’, {o gemwinnt
er den Knider des Nadibars; ,,pidt" oder trifft er einen
Knider, o werden alle Knider vor der Mauer fein
Eieentum,

10.
MWandflatiden.

Jwei ober mehr Spieler ftehen etwa drei Sdritt
poit einer IMauer pder Wand auf einem Mal. Einer
wirft an, d. 0. er wirft feinen RKnider in der Nidhtung
per Mauer; der zweite fudht den erften Knider 3u Flat-
Ihen, 3u treffen, dann bder Ddritte, vierte ufw. Spieler,
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bis alle durd find; dann gebt’s wieder poN DOINE an,
bis einer einen der liegenben SKnider trifft. Trifft er, 1o
hat er all bie liegenden Rnider gemwonnen Dbis auf einen,
vent er liegen Ilaffen mul, damit der folgende Gpieler
jogleid) fortfahren Tanmn. uf dem Mal darf fid jeder
Gpieler die fitr ibhn giinjtigite Stelliung ausfuden. Be-
bingung beim Treffen iit, dak ber Knider zuerjt die MWand
uhd dann einen der liegenden Knider trifft.

11.
Hithaden.

_ _Stt eine Suble feht ieder von Dden awei und mehy
Gpielern 3wei Dbis fiinf Knider, nad benen Der Retbe
nad) pom Mol aus mit etnem ., Mohnfopf” geworfen wird.
RKnider, Ddie Ddabel herausfliegen, gehbren Ddem Merfer.
Fm neuen Spiel fangt an, wer dent leiten Knider ,aus-
hadt aus der Kuple hinauswirft.

12.
RILit)|den.

Bon jwet ober mebhr Spielern [egt Dder eine eiren
Qnider hin, bder folgende fjtellt fidh Dariiber, halt einen
Quider vor Ddas sielende Wuge und judht dann durd
Tallenlaffen des KRniders bden liegenbden 3u , Hitfdhen®, 3u
beriihren. Frifft er, fo hat er gemonnen, jonjt fehen Ddie
folgenden das Gpiel folange fort, bis einer trifft und alle
Rnider an jid nimmt.

1
Qangldufodber Padmwerfen,
Rann un Gpann’, pielen gewdhnlidh zwei ober dref
Qnaben. Der eine idhiekt por, der andere nad. Trifft er
ben Qnider Ddes erjten Gpielers, fo muf. det ihm 3wei
geben. Halt er es bdagegen fiir ausgejdlofjen, den erften
Quider 3u treffen, jo perjudt er, jeinen [nider 3u mwerfen,
pag er in CGpannweite (Spanme: Daumen—Mittelfinger)
pon dem eriten liegen Dleibt. iiv bielen ,,Spannemann’
gibt’s einen SKnider. Wirft er o, daf er ben erjten
Qnider trifft (flatidht), jo erbalt er ein ,e3, swei Knider.
Qann er bei dem 63 aud) nod Jipannen, jo erhalt e
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nod) einten, jufammen drei Knider. Gelingt ihm Tfeine der
orei WidglichTeiten, o wirft der erfte Spieler nmun nad
vem KRnider des j3weiten. Gewinnt bder 3weite Spieler,
o wirft ber an, und Dbder erjte (wenn’s brei |ind, bder
oritte) wirft nad.

14.
Bottfendeiten.

Bom Male aus mwirft jeder ber Spieler etwa fiinf
Knider 3u einem Lod), dem Podttfen, hin. Wer die meiften
bineinfriegt, darf nmun damit beginnen, die andern Knider
mit den Fingern (Jeigefinger hHinter dem erften Daumen-
glied gelpannt) bhineinsujdieken. Wer ven lehten Knider
hineinjdyiegt, erhalt den Pott.

145}
Stridsien.

3jt bie Jahl Dder Spieler wvier, o werden in
fuBlangen Abjtanden vier meterlange Stridhe auf bden
Bodert gezogen. Auf jeden Siridh werden pon den vier
Gpielern drei oder mehr Knider in gleiden Abjtanden ge-
jeBt. Jeber Spieler hat 3ur Unterideidung beim Spielen
anders gefirbte [nider. BVor Beginn bdes Spiels wird
ausgenmadt, ob mit ober ohne , Tot|dhiegen’ geipielt wer-
ven foll. Naddem ein Spieler (der grokte) ,erfter’,
ein anberer ,3weiter’, ein anderer ,,dritfer und Ddex
leBte ,pierter’” gerufen hHat, tollt der erfte vom 3wei
PMeter entfernten IMalitridh Jeinen SdhiehFnider iiber
oie Babhn mit der WbJiht, trgend einen SKnider 3u
treffen. Der getroffene Knider wird Eigentum bdes Wer-
fers. Golange bder GSpieler trifft, bleibt er am Opiel;
trifft er vorbei, jo Tfommt Der folgende an die Reibe.
Obne ,,Totidiegen” ift das Spiel vorbei, wenn alle
Sinider auf bden Otriden verjdwunden, gewonnen Jind.
it mit Totidieen” verabredet, jo [diekt ieder erit
einmal durd) die BVabhn, damit Knider Hhinter den Stridis-
fen Tiegen. Dann fudt der erfte den Spieler, dejfen
K[nider am nddjten bei dem feinigen Iiegt, dadurd) totju-
|hieen, dak er mit Jeinem Knider den des Nadbars trifit,
®elingt es, jo fann jid der erjte dbie drei Knider auf dem
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Giridhsten feines Nadbars nehmen. Jun barf dber Nad)-
par nicht mehr mitipielen, er ijt tof. Trifft der erjte nidt,
jo judt Der sweite feimnen Nadbar (es Tann aud) Dder
oritte odber Der wvierte fein) totsujdhiegen. Der [ete Dbe-
fommt den NRejt Knider.

16.
Sweipott
IMerden beim Stridsfen-Spiel auf jeden Strid) muy
smei  Knider gelegt, |o heiht es Jweipott. Die auf Ddie
Gtridhsfen verteilten Knider nennt man eine Saat.”

158
KRreisten.

s wird ein Kreis gesogen, in Den jeder Gpieler
vier oder mehrere Snider jeht. In einer Cntfernung von
brei IMeter wird ein Maljtrih gezogen, auf Ddem Ddie
Goieler fidh aufitellen. MNun jdieht jeder Der Spieler (der
Rethe nady als erjter, sweiter ujw.) mit feinem (eifernen)
MWurfinider in den Kreis. Sdieht der ©pieler einen (ober
mehrere) SKnider aus dem Kreije heraus, o gehdrt er thm.
MWer getroffen Hat, darf von bdem PBlage, auf dem fein
MWurimider legen geblieben ift, wiederum in ben Kreis
werfen und SKnider Dherausjdieen, jolange, bis er mnidt
mehr trifft. Bleibt jein Wurfinider im SKreis liegen,
ip mu er fooiel Knider einfehen, als ein Purfinider be-
rithrt hat, darf aber den Wurfinider wieder herausnehmen.
Ein quter Gdiige Tann Jid demnad) Ddie QKnider aller
Mitipieler erobern (,,Meutern” wird das GSpiel darum
in der Goejter Bbrde genannt), wenn er nie Daneben-
traf; andererfeits fann man aud) viele Knider verlieren,
weil man fiir jeden im Kreife mur angetidten, aber nidt
herausrollenden Knider ftets einen einlegen mup. 3Im
Borteil ift Dbeim ,,Kreisfen’ der erjte, dann Der 3weit:
erfte ujm.

Das CSpiel Ffann wie ,Stridsfen’ mit und obne
,Totidieken gefpielt werden.

s ift beendet, fobald der lehte Knider, S Binnfen’,
aus dem Ring oder Hausden Herausgeholt — oder nur
nod ei n Gpieler iibrig ijt.
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Diejes |hdnjte Kniderjpiel, bet dbem Wuge und Hand
geiilbt werden und bdak bejondere Geijtesgegenmwart und
Sdlagfertigfeit erfordert, wird von flein und grok jehr
gern gejpielt.

18. '
Studen.

INit dem WAbJag wird eine Fleine Crdfuble (RKiifffen)
gemadt, in die dDer eine Spieler eine Handooll Knider
Jtudt, b, B, giemlid) fenfredyt iiber die etwas gebeugten
Finger in dbas Lod) gleiten [dht. Ciner dber beiben Spieler
wettet auf ,,paar’, der andere auj ,unpaar’. 3Jjit nun
die 3abhl ber Knider in ber Kuble gerade, jind es Paare,
o gehdren dem Spieler, dber auf ,paar’’ gewettet Hat, die
Qnider, die aus der Kuble beim $Hineinwerfen gejprumngen
jind; it die Jahl ungerade, o hat der andere Spieler
gewonnen. Das Hineinwerfen der Knider in die Kuble
geidieht abwed)ielnd.

19.
KRopfidiehen.

Die Knider werden hintereinander in eine Reihe ge-
[egt. BVom Pal aus mwirft jeder auf das Kopfende der
Kuniderreihe. Trifft er, o wirft er nady Cingiehung des
Gewinns weiter; |diekt er vorbei oder in Dbdie Reibe,
jo gibt er bas Gpiel an den Jadhfolger werter.

20.
Konigidiegen.

Der Ddidjite Glas:, Ton- pder Cilentnider hHeikt in
Dortmund Kdnig; ihn legt man an bdie Witauer obder
auf bie Strake. Vom Mal (Molz) aus judyt jeder Dder
Gpieler mit einem SKnider den Konig 3zu ireffen; gelingt
es einem Spieler, o gehdren ihm Ddie vorbeigejdofjenen
Kuider, und das Spiel beginnt von neuent.

21

Sauberfajten.

Wn eine Wand wird ein Pappdedel |drag gejtellt,
in den Drei veridiedben qgroBe Lider geltoken find. Die
Spieler perjudien mun, von einem entfernten Maljtrid) ihren
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Qnider i eins der drei Loder u werfen. Trifft ein Spieler
m das grohte Lod, o befommt er drei, in bas muttlere
pier, in das fleinjte fiinf Knider Heraus. Trifft er in
feins Der Lbder, Jo mul er einen RKnider als Strafe
einlegen.
22
Tormwerfen.

Sn o einen Pappdedel |dHneidet man in einiger Enifer-
ning nebeneinander mehrere fnidergroge und gropere Lie
der, iiber die man nad) Webereinfunft Jahlen jdreibt und
swar in Der Reibenfolge, dak iiber den engjten Lodern
bie hoditen Jahlen ftehen (12, 8, 6, 2). Jtun fritt dev
Torwart an das Tor und beobadtet, durd) weldes Lod
(Tpr) die Knider, die pon den iibrigen Iitlpielern vom
4 Meter entfernten Mal aus gewotfen werden, rollen.
Bleiben die Wurfinider vor den Toren liegen, fo gehbren
lie dem Torwart; rollen fie durd) ein Tor bhindurd,
o mup der Torwart dem gefdhidten Werfer joviel Knider
herausgeben, als iiber dem betreffenden Tor angeseigt, find.

23.
MWieviel PBferde Hhat der Bauer im Stall?

EGine Anzabl Spieler nebeneinander. Der Reihe nad
nimmt jeder einige Snider in die Hand und jtellt jeinem
Nadbar obige Frage. Irifft er die Jahl ber Knider
in der geidlojfenen $Hand, [o gehdren fie thm. Rat er
porbei, fo mup er fjoviel KRnider Ddem Frager geben,
als mehr ober meniger in Der Hand bes Bauern Jid
befinden. Wer geraten Hat, fragt nun den nadjten Spieler,
o Daf abwedielnd jeder NMitfpielende an die Reibe fommt.

24,
Mideder Qnideripiel mit einem Cijenring.

Die Knaben am Hellweg fpielten bis vor Cingug des
engliifen Fugballipiels ihr Kniderfpiel unter Benubung
eines 1/, bis 1 IJentimeter diden Cifenrings von ungefahr
6 bis 8 IZentimeter Durdymefier. Wm bejten waren glatte
Ringe, welde beim Wuffallen nod) eine Strede iiber Ddie
Frde wegrutidhten, aljo gut ,idiifelten.”” Bor Beginn des
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Gpieles wurde mit dem WAbjag in Den Qehmboben eint
Qody gebobrt, das mit den Hdanden jdhibn glatt ausgewiicht
wurde. In diejes Lod) fehte jeder Mitipieler einen K[nider.
Darnad) traten alle Spieler auf den 6 bis 8 Meter
suriidliegenden Malitrid).

s wurde nun in einer vorher Deftimmten Reibhen-
folge mit dem Ringe, der in flader Sand lag, aus dem
Sandgelent Heraus nad) dem Lode gewprfen. Der erjte
Spieler bemiibte fidh, feinen Ring bis auf etwa 1 Nieter
an das Lod heranzuwerfen, weil er dann von ba aus
am fiderften ins Lod) treffen fonnte. Lag Dder erjte Ring
redts vom Lod), To warf der jweite Spieler etwa nad
linfs, ber dritte iiber das Lod) binaus, der vierte davor
ufw. Jeder biitete fidh, in die Ndhe eines. andern Ringes
su geraten, weil er ausfdeiden mufpte, jobald ein anderer
Gpieler feinen Ring traf. Wer juerjt ausidied, bhatte
beim naditen Spiel den erften Wurf ujw.

Das Gpiel verlief folgendermaker:

Naddem alle Spieler ihren Ring in das Spielfeld
geworfen Hatfen, nahm bder erfte Spieler Jetnen Ring in
die fladhe Hand und warf ihn in dbas Lod). War Der
urf gut, o flogen einige Knider heraus. Dieje gehdrten
ihm. Cr trat suriid und warf, weil er Eriolg gehabt hatte,
nod) einmal. War der zweite Wurf erfolglos, |o trat
er an das Lod und warf von dort feinen Ring in das
Coielfeld und 3war fo, dap ibhn ein anbderer nidht leidt
treffen Tonnte, weil er fonjt jeine gewonnenen Knider
abgeben mupte. Nun Tam Dder jweite Gpieler an Die
Reihe. Wenn andere Ringe in feiner Ndahe lagen, perfudyte
er, fie vom Gpiele auszuidlicken, indem er feinen Ring
quf einen andern warf. Sonjt warf er aud) in das Lod.
Tlogen nun alle |Knider aus dem Lod), o wurde neu ein-
gelett und mwiederum vom Mial aus geworfen. et
warf zuerft der, Der zuerjt ausgeidieden war. Der
Sauptgewinner bdes erften Gpieles war jet Dder [ehte.
Die lehten Spieler bemiihten fidh, vom WDial aus einen
anbern Ring 3u freffen. Sie Hatten dann einen 3weiten
und mbglidermeife einen bdritten Wurf. Sie fonnien Dda-
a1t aud dadurd) formmen, dal fie gegebenenfalls als erjte
nady den Knidern werfen durften.



fnicteripiele 113

Mande Knaben Hatten eine jolde GejdidlichTeit, dak
fie mit einem Wurf jamtlide Knider (6—8) aus Ddem
Qo) herauswarfen.

25;
Shufferipiel aus Siidwejtfalen.

I 9 emer bei Iferlohn heigt dDer Shujler K n ider,
ber qrijere Bajtert (vergl. Wlabajter), ein gam pider
Soppel (Springer, Laufer), einer von Marmor Mal-
metrt. Wms Sahr 1818 iibte man Ddort nur zwei Wrten
bes Gpiels.

Sn o einer gewiffen Cntfermung vom Mdait (Mal)
ward ein Snider obder ftatt defjen zwei PBufibohnen (en
Pand Baunen) aufgepflanst, weiterhin in gleidyen Ab-
iténden foniel andbere K[nider ober Bohnenpfdnder, oaB Dbie
Gefamtzahl der Jahl der Mitinielenden gleidhfam. Wenn
bann durd) Werfen ans Midit die Reihenfolge der Spieler
bejtimmt war, Jdhoh Dder erfte feinen Knider nad) Dder
aufgepflanzten Reibe. Cr (o jo lange er traf und
nun immer von der Stelle aus, wo jein Knider liegen ge-
Blichen war. Sdien ihm der Knider an raubher (rubbeliger)
Gtelle 3u liegen, jo durfte er rdufeln, d. h. den Bobden
glatten. Beim Sdiegen mupte der Knddel fejt aufliegen,
und es ward darauf geaditet, dak fein Nuden (Ruden)
vorfam. Jraf fein Knider nidht oder bradte Dberfelbe
den getroffenen nidht von der Stelle, was Tipps hiek, o
blieb Der erftere liegen, und der zweite Spieler begann vom
Mait aus 3u fdhieken. Ward oon diefem der Knider Des
eriten getroffen, jo muBte Dderfelbe feinen etwaigen ©e-
winn abaeben und war aus dem Spiele. Das Spiel nannte
man Knidern.

Der Name der Sduffer und des Spiels war — nad
Woejte — in Wejtfalen jehr verfdieden. In Hagen heikt
ein agroger Knider Kuegel, das Gpiel Kippen. Wuf der
EnneperftraBe: Kipper, fiir Den gropen Bajtert. Das
Gpiel heikt Kippern. In Weitmar: Snidel, fiir den gro-
gen Baftert. In U nna: Bidel, fiir das Spiel Bideln. In
GSoeft: Knippel, fiir dbas Spiel Knippeln. In Marien-
heide: Knippjteen fiir den fleinen Knider, fiir den gropen

Lehubhofi, Spielbud)., S
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Bajtert. In Siedlinghaujen heipt das Spiel Kip-
peln. In Rbheda Dder Knider Dredper, das Spiel
Knippeln.

26.
Sdollinjen-Gpiel

Kleinere farbige Porzellan|derben (Sdollinfen) wer:
ven in bejtimmter WAnzahl von mehreren Spielern in ein
o Boitlody gelegt. Wer aus einer beftimmten Entfernung
mit dem ‘Pottholper rollend in das Lod) trifft, hat den
Jnhalt gewonnen.

=

13. Strafjpiele.

1
Dat Shuwfaar|peel

Cine brollige Gpieljtrafe it folgende: Der Strdfling
mup Jid auf alle viere ftellen, die Beine Ilang ausge-
jtredt. Nun greift ihn ein Junge bei den Fiigen, und
er mup auf den Hdanden, die das Karrenrad oorjtellen,
forfeilen. Gewdhnlidy |dlagt der ,,Kaarenjdhumwer’ TFein
allzulangjames Jeitmak an, und ,,be Kaar” ijt gezwungen,
will er nidht zu Fall fommen, mit den Hdnden wmwader
auszugreifen, noatiirlidy zur grobten Freube der Jufdauer,
pie ihren Hohepunft erveidht, wenn ber Beltrafte ein
Jteuling im OSpiele it und bdann oft verzweifelte An-
itrengungen madt, um mobglidjt [dnell zum vorgejtedten
Jiele 3 fommen. Grdpere Jungen miiflen als verjddrfte
Slirafe nod) einen fleineren auf dem Riiden tragen.

2
Das Jiehfarrenipiel.

Der verurteilte Knabe mup fidh auf den Riiden legen,
pie Beine gejpreizt. Ein groBerer Knabe jpannt fid in diefe
natiitlihe Doppeldeidiel, indem er die Fiige des Liegenden
fat, mit ibm abfdbrt und dabei den Allerwerteften des
Strdflings mit den unbejdubten SHaden bearbeitet.
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