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Dorwort jur 25. Auflage.

Das Problem, die Jugend in ihren freien Stunden geiftig und
forperlid) niiglid) und anregend 3u bejddftigen, fie dadurd) den Ge-
fahren des modernen Lebens 3u entsiehen, ijt gerade in den letsten
Jahren eine der widtigiten Aufgaben gemorden, an deren £ojung
neben opferwilligen Mdnnern und Srauen aller Stinde eine grofe
3ahl von Dereinen, ftaatlidjen und jtadtijdhen Behorden mit vereinten
Krdften arbeiten.

Und bdody hat feit 50 Jahren das MWagneridhe ,,Spielbud) fiir
Knaben' diefe Aufgabe gliidlid) 3u 6fen gewuft, und mander NMann,
der jeht in Amt und Wiirden ift, verdanft ihm nidyt allein gliidliche
Stunden, fondern aud) grundlegende Belehrungen, die ihm nidt felten
den Pfad 3u feinem fpdteren Cebensberuf wiefen. Denn tiefer Sinn
liegt, wenn irgendwo, gerade in fo mandyem der Wagnerjdyen Spiele.

fAber feit Wagners erftem Wirfen hat die moderne Zeit jo mande
Umwdlung aud) in der Kinbderjtube angeridytet, fie bradyte in bie
Qurnjtunden den frijdien Geift der Jugendipiele, der Sport wurde
mehr und mehr Gemeingut des deutidhen Dolfes. Dor allem odie
Jugend trieb frijder, froher Sportgeift 3u jeder Jahresseit hinaus in
die freie Matur, um bdie Musteln 3u jtahlen, die Brufjt 3u weiten und
die Sinne 3u [ddrfen. Unaufhaltjam jdyritt feitdem audy die Tedynit
vor, fie gab Oder groken Oeutjdhen Spielwarenindujtrie neue An-
regungen und fAnfporn, fie |{denfte jo aud) der Kinderwelt die Er-
rungenjdyaften menjd)liden Dent- und Erfindungsvermdgens.*)

Wollte das Spielbud) daher Schritt mit der neuen 3Zeit falten,
fo fonnte es im Caufe der Jahre einer griindlichen Umarbeitung
nidyt entgehen. Soweit es irgendwie mdglid) war, haben die Bear-
beiter pietdtooll das fAlte, Bewdhrte su erhalten gefudht, und dody
witd mandjer alte Sreund des Spielbudjes in der neuen Auflage
nidyt fo jdnell einen alten Befannten wieder erfennen.

*) Dor allem fei hier der liebenswiirdigen Unterftiigung folgender Sirmen
dantbar gedacht: 0. Plegmann, Lehrmittelhandlung, Miinden; §. Ad. Ridter
& Go., Rubdolftadt; Miindner Kindlbaufajten, Miindjen; Stangenhaus & Go.,
Berlin W.



1AV Dorwort.

Gr findet den Umfang des Budyes vertleinert und trofdem den
Inhalt wefentlid) erweitert und vertieft. Dies war nur dadurd)
mdglid), 0af alles, was in die Kleinfinderjtube gefhort, ausgemerst
wurde und alle Spiele und Ibungen einem Lebensalter von iiber
10 Jafhren angepafzt wurden, er findet weiter jtatt der im Caufe der
3eit natiivlicherweife veralteten Abbildungen einen fajt durdyweg neuen
Bildjcdhymud, der dem fiinjtlerifdyen Gefd)ymad und dem neuseitlichen
Empfinden Redynung trdgt, er fieht lebendige photographijdye Auf
nahmen nad) der Matur die torperlichen Ubungen begleiten.  Und
dod) will das Spielbud) aud) im neuen Gewande Oer alte Sreund
und gqute Kamerad der Jugend bleiben.

In den ndad)ften Jahren wird das Deutfdhe Reid) unter dem
Jeidyen der Olympiade jtehen, das Sportleben wird fid) mddtig ent:
wideln. Diefem Feitgeift wurde in ganz befonderem Make Redynung
getragen. Es gibt feinen 3weig des fitr die Jugend gecigneten
Sportes oder aus dem Gebiete der leidyt= athletifdhen Lbungen, der
in dem Budye nicht feine Statte gefunden hdtte. Aud) die nmodernen
Geldnde: und Piadfinderipiele, jene cigenartigen Spiele, in denen
doie Jugend fo red)t Gelegenheit findet, neben Entfaltung von Sdynellig-
teit, Wraft, Gewandtheit, 3dher Ausdauer und Sdydarfung der Sinne
aud) die moralijdyen Eigenjdyaften, wiec Nut, Geiftesgegenwart, Dis
siplin, Bilfsbereitid)aft und Kameradjdaft 3u betunden, tonnten nidyt
unerwdahnt bleiben.

Wurde jo dem Korper und den Sinmnen ihr Redyt, fo gefchal) dies
nid)t auf hojten des Geijtes.

Die Kapitel: Phyfitalijhe und dyemifdhe Runijtjtiide, unterhaltende
Hanofertigfeiten, fajt Odurdyweq neu bearbeitet, jowie die vielen
Obungen und Spiele jur Sdydrfung des Dentens und jum lujtigen
Jeitoertreib jorgen Oafiir, dafy Korper und Geift, Eenjt und Humor
in gleidyem Nafe 3u ihrem Redyte fommen.

ir leben in einer 3eit, da aud) das weiblidhe Gefdylecht mehr
und mebhr feinen Anteil wie an der Arbeit, jo aud) an den Sreuden
oer minnlichen Jugend verlangt. Das Spielbud) wird daher nidyt
mehr ausjdlielid) bei den Knaben, jondern aud) bei ihren Kamera-
dinnen ein gern gefehener Gefdahrte werden.

Der RHerausgeber.
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1. Sang- und Laufjpiele.

1. Das einfade Hafjden. Durd) einen Sprud) wird ausgesahlt,
wer den Hdajdyer madyen joll. Diefer hat irgendeinen der in bunter
Solge liber den Spielplaty laufenden Miitjpieler 3u fangen; Odies ge=
jhieht mit einem einfadyen Sdlag auf die Sdyulter. Der Gehajdite
wird Hdajder. Ein vorher beftimmtes Sreimal jidert den Derfolgten
vor dem Derfolger.

2. Kreuzhajden ijt das gewohnlidye BHajdyeipiel, aber mit ver:
dnoderlidjem 3iel. Sobald der verfolgende Hdjdyer in die lldhe eines
der iibrigen Mlitjpieler fommt, muf; letterer 3wijdhen den Hadfder
und oden Derfolgten fjpringen, und er gilt nun feinerfeits als
Ziel des Hdjders, bis wieder ein andrer Nlitjpieler dazwijdien
jpringt ujw.

3., Komm mit!" oder ,Guten Norgen, Herr Sijder!” Die
im Kreije ftehenden Spieler halten die Hdnde auf dem Riiden. Ein
Mitipieler umgeht aufzerhalb den Kreis und beriifrt einen des Kreijes
unter dem 3Zuruf: ,Komm mit!" Beide laufen nun, jeder in ent-
gegengefeter Ridtung, um den Kreis herum und begriigen fich

‘l*
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a0b. 1. Komm mit!

beim Begegnen mit dem Rufe: ,Guten Nlorgen, Herr Sijdyer!” Werx
dann juerjt Oie Ciide erreicht, vevbleibt im Kreife; Oer andre gebt
herum und das Spiel beginnt von neuem.

4. Zwei Mann hod). Die Spieler bilden einen Kreis, jo 0ak
swijcdhen den einjelnen ein grojerer 3wijdyencaum bleibt. 3wei it
jpieler, ein Derfolgter und ein Derfolger, laufen um den Kreis herum.
Der Derfolgte fann fich dadurd) in Sidyerheit bringen, dafy er jdynell
por den erjten bejten des Kreifes fpringt, weldjer nun jeinerjeits vor
dem Derfolger fliehen mufy; er fann i)y auf diefelbe Weije retten
wie der erjte; wird er vom Derfolger mit der Hand beriihrt, jo wird
er hdjdjer. Der Derfolgte Oarf nid)t durd) oden Rreis hindurd):
laufen.

5. Drei Wann hod). Diejes Spiel unterjdeidet jid) von demn vor:
hergefenden nur Odadurd), odaf Odie Spieler paarweije einen RKreis
bilden. Der Derfolgte jpringt vor ecin beliebiges Paar, von dem oder
Hintenjtehende weiter lduft.

6. hajd), hajdy! Die Spieler jtellen jid) paarweife (je ein Knabe
und ein Mdddyen) hintereinander auf; vorn an der Spile jteht einer
allein und tlatjd)t in die Hande oder ruft: ,Letes Paar heraus!”
Davauf muf das leite Paar, der eine 3ur Redyten, der andre jur
Cinten der Reihe, vorwdrts laufen. Der Alleinjtehende verfolgt nun
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den einen, 3. B. das NMadden. Gelingt es ihm, denfelben 3u fangen,
fo bilden beide ein neues Paar und treten an die Spike der Reike,
wdhrend nunmehr der andre vereinfamte Ldufer allein born ftehen
muf. Kann aber das ausgelaufene Paar fid) wieder vereinigen, ehe
der Derfolger einen erhajdyt, fo bleibt lefterer allein jtehen, und das
Paar tritt vorn an die Reihe. — Auf den abermaligen Ruf 3um Aus-
laufen tommt das nad)jt hintenjtehende Paar, das jesit das Ilette
geworden, an die Reife.

7. Rage und Maus. Die Spieler bilden einen groen Kreis, in-
dem fie fid) mit den Hdanden anfajjen. Ein Ausgewadhlter ijt die Naus,
ein anderer die Kahke; die lehtere ift aufserhalb, die erjtere innerhalb
des Kreifes. Die Kabe fudit die Maus 3u erhafdyen, wird aber durd)
die, welde den Kreis bilden, daran gehindert; jie geftatten wofhl der
Maus freien Durdygang unter den hodygehaltenen Armen, fenfen
lefstere aber, jobald die Kake fhinaus oder hinein will. Iur 3uleht,
wenn bdie Kafe von ihren Anftrengungen ermiidet ift, wird beiden
gleidywilliger Durdygang etlaubt. Um das Spiel redit lebhaft 3u ge-
ftalten, fann man aud) 3wei Kaken auf eine Naus loslaffen.

8. Der jdwarje Mann. An jwei entgegengefeiten Enden Oes
Spielplages, der mdglichjt lang und breit fein mufy, wird ein Sreimal
beseidynet, indem man einen Strid) in den Grund einrift oder einige
Steine legt. Sdmtlidie Knaben jtellen fid) an dem einen Sreimale
auf, und einer von ihnen wird durd) Absdhlen sum jdwarzen Mann
beftimmt. Diefer fjtellt {id) in die Mitte des Plages und ruft: ,Wer
fiirdhtet fidh por dem Jdhwarzen Manne?” Alle antworten: ,Hiemand!”
und riiden gegen ifhn an. Sie fudjen an ihm vorbei und nad) dem
entgegengefetten Sreimale 3u gelangen, wdhrend er feinerfeits fid
einen von ifnen auswdhlt und mit der Hand [dlagt. Gelingt ihm
dies, fo ift der Gejdlagene ebenfalls [dywarser Nann und fingt mit
dem erften gemeinjdaftlid). Die Laufenden judyen ihre Ehre befonders
darin, mogalichft {pdt gefangen 3u werden. Der lehte, der gefangen
wird oder iibrig bleibt, wird 3um jdwarzen Nlanne des folgenden
Spiels.

9. Geier und Henne. 10 bis 12 Knaben ftellen fid) hintereinander
auf und bilden eine Kette, indem jeder die Hdande auf die Scultern
des Dordermannes legt. An der Spike fteht ein befonders gewandter
Spieler. Diefer gilt, je nad) der Gejamtauffajjungsweife des Spieles,
entweder als Gludhenne, weldie die hinter ihr befindliden Kiicheldyen
befdpiit, oder als Hirt, der die Schafe behiitet. En durd) Abzdhlen
oder freie Iahl beftimmter Mitjpieler ijt der Geier, der pon den
Sdyupbefohlenen das lehte wegsujtehlen fucht. Die hiitende RHenne
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verwehrt es, indem fie fid) davorftellt. &s madt bejonderes Der-
gniigen, wenn der Geier allerlei Scheinangriffe bald nad) diefer, bald
nad) jener Seite hin unternimmt, bis er ploglid) auf den lehten der
Kette losftiirst, der feinerfeits mit feinen Kameraden ebenjo rajd
nad) der andern Seite hin juriidweidht. Es wird entweder der fAn-
qriff fo lange fortgejetit, bis die Nlehrsahl der Kiicheldhen geraubt
ijt, oder man beftimmt, dafy der erjte, defjen der Geier habhaft wird,
des lelsteren Rolle itbernimmt.

10. Bdrenidlag. ad) einem Abzdhlreime wird beftimmt, wer
suerft Urbdr fein foll. Diefem wird an einer Seite des Spielplakes ein
befonderes Mal angewiefen. Die iibrigen NMitpieler jtellen die Herde
dar und wandern abwed)jelnd, wie beim  [dywarsen Mann”, von
einem Ende des Plakes sum andern. Alle find mit Plumpidden (3u=
jammengedrehten Tajdjentiidjern) bewaffnet. Der Urbdr bedarf
feines Dlumpjads; es geniigt, daf er einen NMlitjpieler mit der fladjen
hand beriihrt, um diefen aud) 3u einem Bdren 3u madjen. Solange
et nod) feinen 3um Bdren gefd)lagen hat, darf er von niemand befelligt
werden. Jeder fucht ihm 3u entfliehen; hat er aber einen Spieler
sum Mitbdren gemad)t, fo miiffen beide fo rajd) als mdéglidh nad
ihrer Bdrenhohle fliidyten, denn alle iibrigen verfolgen fie mit Plump-
jadjdhlagen. — Don ihrer Hohle aus unternehmen beide Bdren einen
gemeinjdaftlien Raubzug, miijjen fid) aber dabei mit {e einer Hand
anfafjen. Jeder von ihnen fann einen neuen Bdr fdlagen. So wird
bei jedem neuen Auslaufen die Bdrentette [dnger. Die §liigelmdnner
jdhlagen andre 3u Bdren; fobald ein Bdrenjdhlag aber erfolgt ift, be-
geben fjic) die Bdren in die Hople suriid, ohne die Wette ju [6fen;
jolange odiefe gefdloffen ijt, dlirfen fie nidit gepriigelt werden. Ein
Spieler, der fo in Oie Enge gefrieben wird, dafy er feinen Ausweg
mehr findet, darf die Kette von vorme fprengen, indem er 3wijdyen
jwei Bdren durdzubredhen judit. Gelingt es ifm, die Kette 3u 3er=
reifgen, fo werden die Bdren in die Hohle juriidgepriigelt.

11. Diebjdlagen. 3wei Parteien von gleidjer Stdrfe ftehen fid)
auf einem ungefdhr 40 m langen und 20 m breiten Plake gegeniiber.
Partei A {ind die Diebe, Partei B die Gendarmen. 3Iwifden den
beiden Parteien wird ungefdahr 18 m von der Diebspartei entfernt
ein Pfahl in den Boden gejdhlagen, auf den ein Hut gehdngt wird.
Auf ein gegebenes Feidyen laufen gleidyzeitig ein vorfer beftimmter
Dieb und Gendarm nad)y dem Pfahle, erfterer um den Hut 3u ftehlen,
lebterer um Oen Dieb durd) einen Schlag mit der fladyen Hand 3um
Gefangenen 3u madyen. Bringt der Dieb aber den Hut unverfefrt
in fein Mal 3uciid, fo ift der Gendarm gefangen. Das Spiel wird
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jo fange fortgejett, bis die cine Partei feinen Spieler mefr hat. Bei
groer Spiclersahl werden mehreve Unterabteilungen gebildet, jo daf
aleid)zeitiq 3 bis 4 Paare laufen ténnen.

12. Sdlaglaufen. Spiclplaty und Einteilung in 3wei Parteien
wie beim vorhergehenden Spiel. Partei A jchictt einen ihrer Spieler
3u Partei B, wm einen derfelben berauszufordern. Dies gefdyieht
ourd) einen Schlag auf die vorgehaltene Hand. Sofort nad) dem
Sdylage wendet fid) der Sordernde jur Sludt wnd judt jein NMal 3u
erveichen, wdahrend ihm der Geforderte nadyeilt und ihn durd) einen
Sdilag mit der fladyen Hand 3um Gefangenen ju madyen judt. Ge-
lingt ifhm oies nicdht, jo ift er jelber gefangen und jdyeidet aus dem
Spiele aus. Wunmelr wird das Spiel durd) einen Spicler der Partei B
fortgejett ujw. &s tannm aber aud) vercinbart werden, daf Oer,
weldyer 3uerjt gefordert hat, fo lange weiterjpiclen darf, bis er jelbjt
gefangen wird. Dod) ift erftere Spielart vorzusiehen.

13. Tag und Wadt. Gine im Laufen gejd)idte Knabenjdyar teilt
jid) nad) der YRl beider §ithrer in 3wei Halften, die jid) 3ehn Sdyritte
vorneinander in Linie aufjtellen, dabei aber Riiden gegen Riiden
ftehen. Die eine Halfte ift die Tag-, die andre die Nadtpartei. Etwa
30 Sdyritte vor jeder Partei befindet jidh ein Sreimal, das je nad)
Wimjtanden von einer der beiden Parteien 3u crreichen gejud)t wird.
CGine tleine Holsfdyeibe, deren eine Seite fdywary gefdarbt, die andre
aber weify geblieben ijt, oder ein Geldjtitd wird auf dem Raume
swifdyen den feindlidhen Parteien von einem oder Spieltameraden in
dte Hohe geworfen. Je nadydem odie fhelle oder duntle Seite nadh
unten 3u liegen fommt, muf die dadurd) betroffene Tag- oder Nadt=
partei die Sludht nad)y dem Sreimale antreten, wobei fie von Odex
andern verfolgt wird und, wenn erreidit, vom Spiele 3uriidtreten
muf. Beim Anwerfen der Sdyeibe ift jtreng Odarauf 3u adyten, dak
fidy niemand umfjieht; erft mit dem Ausrufen odes Spielordners:
.Qag!” oder ,NMadyt!" beginnt der Lauf.

Jn einem Spielgange fann ein Spieler immer nur einen einzigen
Gegner sum Gefangenen madyen

14. Barlauj. Das Barlaufipiel ijt eines unferer choniten Lauf
fpiele. G@s erfordert wie wenig andere Gewandtheit und Sdynellig:
teit, jdhdrfite Aufmertiamfeit und blikjdnelles CErfaffen des ricdhtigen
Augenblides, Entjaqungstraft fiir den Draufgdnger und Entjd)lofjen=
heit fite den 3aghaften. Gar mandyer, der fonit wenig leiftet, entpuppt
fid) a[slguter Barlaufipieler.

Das Spielfeld ift ein Diered von 25 m L£dnge und 20 m Breite;
die Grenzen follen durd) Sahnen oder Kaltjpur deutlid) jidytbar ge-
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mad)t jein. Auf der vedyten Seite befindet jich 3 m von jeder Mal:
linie entfernt das Gefangenenmal. Die 3ahl der Spieler betrdgt
bei Wettjpiclen auf jeder Seite 12, bei Ilbungsfpielen aud) mebr.
Spielaufgabe ift es, ourd) Berithren mit Oer fladyen Hand cinen
Geaner s3um Gefangenen 3u madyen. Der Gefangene nimmt am
Gefangenenmal Pla und fann von einem Spieler feiner Partei
ourd) Beviihren mit der Hand wieder erldjt werden. Hat eine Partei
53 Gefangene gemad)t, fo bhat fie ein Spiel gewonnen. Die Spieler
jtehen auf den fdymalen Linien des Spiclfeldes. Das Spiel wird da-
ourd) eroffnet, dafy ein Spieler ins Spielfeld vorlduft und dadurd
einten Gegner 3um HAuslaufen fordert. Bei Wettipiclen wird um
Oen Platy gelojt; die Partei, weldye Platwafl hat, erdffuet das Spiel.
Bei lUnterbredyung Oes Spiels beginnt 0die Partei wicder, weldye
cinen Dorteil errungen hat. Die Hauptregel des Spiels ift: Jeder
fpater Ausgelaufene oarf einen frither ausgelaufenen Geguer jum
Gefangenen madyen, 0. h. er hat das Sdhlagred)t auf ihn. Ein Spieler,
Oer einen Geqguer gefangen hat, ruft mit lauter Stimme ,Halt"! Das
Spiel wird hievauf jo lange unterbrodyen, bis der Gefangene am
Gefangenenmal jteht. Wer odie Seitengrense iiberfdreitet, ijt ge-
fangen, wenn die Gegenpartei ,Halt”! ruft. Jit ein Spieler bei der
Derfolgung eines Gegners, weldjer die Grense iiber{dritten hatte,
aeswungen, ebenfalls die Grenze 3u liberfcdyreiten, jo gilt nur der
Derfolgte als gefangen. Gin Spieler, dem odie Riidfehr ins eigne
Mal abgejdynitten ift, fann jid) jederseit ins gegnerijdhe Mal flitchten.
Gelingt ihm dies, ohne daf er nod) vor demfelben gejd)lagen wird,
jo tehrt er aujserhalb der Seitengrenjen ins eigene Nal 3uriid, ohne
0ajy das Spiel dadurd) unterbrodien wird. MWer ohne Grund , Halt”
oder , Erlojt” ruft, oder, wm dem Derfolger 3u entaehen, fid) auf
den Booen wirft, hat fid) dem Gegner als Gefangener 3u jtellen.
Jn einem Spielgange fann nur ein Gefangener gemadyt oder
einer erldft werden; wird von einer Partei gleid)zeitiq einer ge-
fangen und einer erfdjt, fo hat fie die Iahl 3wifdjen beiden.
Werden von beiden Parteien gleid)zeitig Gefangene gemadyt oder
erlojt, fo qilt der Dorteil als nidht errungen. Der Gefangene
jtebt mit dem linten Suf am Gefangenenmal; den redten Suf
darf er in der Ridtung gegen fein eigenes NMal vorjtellen. Der
sweite Gefangene ftellt den linten Sufy an den redhten des erjten
und erfakt mit der linten deffen redyte hand. Die redite Hand jtredt
er den Spielgenoffen entgegen. Stehen 3wei Gefangene, fo gelten
Deide befreit, wenn einer befreit wird, vorausgefett, daf jie ordnungs=
gemdl am Gefangenenmal fjtanden. Die Partei, weldye 3uerjt ovei
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Gefangene madyt, bat cin Spicl gewonnen; befreite Gefangene
sdblen hierbei nidht mit. Bei Wettjpiclen ijt die Partei Sieger, weldye
in der gefamten Spielseit die hodyite Punttsabl erringt. NTit einem
Punfte wird gewertet: 1. jeder Gefangene, 2. jeder Erlojte, 3. jedes
gewonnene Spiel. Wad) Halbseit 15 Nlinuten erfolat Platwedyiel.
(Wach den Spielvegeln does Tedmijden Ausichujjes.)
15. Safhnenbarlauf. Alle Spiclveqeln des Barlaufipieles gelten
aud) fiiv diejes Spiel mit folaenden Fujdaten: 1. Dor jeder Dartei
wird in einent Abjtande von 8 m vor dev NMalgrenze eine nidht 3u
lange und nicht jpige Sahne abnehbmbav befejtigt. 2. Der gelungene
Safienraub jahlt 4 Puntte. Dev Sabhnenvauber mujy aber die Sahne
jelbjt ungejdylagen suriidbringen. 3. Dic vor dem Raub gefangenen
Spieler find erlojt. 4. Bei Derbinderin des Sabnenvaubes durd) ein
unredhtmdjiges |, Dalt” qilt der Sabnenvaub als vollzoqen.



2. BHiipf- und BHintjpiele.

Bei den hiipfipielen und Hintjpielen fommt, was fdon der Hame
befagt, die Ilbung der unteren Gliedmagen hauptiadlid) in Betradyt,
nur dafy an Stelle des Odauernden Laufens in der Regel eine ein:
malige oder wiederholte, dafiir aber angeftrengtere Tdtigteit der
Beine porwaltet. s vereinigt jid) hiev iibrigens mit der Anjtrengung
nicht felten die Wiirse des BHeiterenw und Komifdjen, der Wettlauf
mit dem Sdyers. Denn wdahrend des Hintens und BHiipfens treten
mandye Unbehilflidteiten 3ur Sdhau. Bei den Hiipfipielen wird ab-
wedfelnd auf dem vedyten wnd linten Sufe geftanden. Aud) ijt 3u
bead)ten, dafy bei Anwendung des Plumpjads niemals nad) Kopf
oder Gejidyt gefd)lagen werde.

16. Binfefampf. Sdntlidhe Nlitjpielende hinfen, je nad)dem es
beim Beginn des Spieles feftgefetit wird, entweder auf dem redyten
oder auf dem linfen Sufe. Jeder derfelben wdhlt fid) einen Gegner,
die Unterarme werden aufwdrts gebeugt, und einer fudt nun den
andern durd) Anftofen aus dem Gleidygewidte 3u bringen. Der
Stofy darf jedod) nur mit der fladyen Hand erfolgen, alle andern Stoge
jind verboten. @s entjdyeidet bei diefem Kampfe nidyt immer die
bloge Worperjtirte, jondern nod) mehr die Gewandtheit. Ein
fhwdderer Kampfer verjteht es oft befjer, den Stéfen feines iiber-
legenen Gegners auszuweiden und jenem in etwas gebiidter Haltung
vort unten nad) oben furj danad) einen Stofs 3u geben, fo daf diefer
das Gleihgewidht verliert. Heiterfeit erreqt es, wenn einer den
andern fdeinbar mit gewaltigem Stofie angreift, ihn dadurd) 3u
ftarfem Gegenftofe vervanlat und fid) dann rafd) feitwirts wendet,
fo 0ak jemer das Gleihgewid)t verliert, weil er feinen Stofy er-
balten hat. Nod) mehr Gejdidlidyfeit erfordert bei diefem Spiele
der Kampf eines Spielers gegenswei. Gr mufs dabei fid) vorsiiglid)
in adt nehmen, dafy er nidit 3wifchen diefelben gerdt.
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17. Sudys aus dem fLod). CEin hnabe wird durd) das €os
sum Sudys beftimmt und befommt ein eignes Pladien als Wok-
nung angewiefen. Die Mitjpieler, ebenfo wie der Sud)s, mit gquten
Plumpfaden verfehen, juden das Siidyslein in der Hiohle 3u neden
und 3um Herausbredyen aus Oerfelben 3u reizen. Dabei miiffen fie
aber fehr auf ihrer Hut jein, damit jie nid)t beim BHerausipringen
des Sud)fes, der jedod) aufzerhalb feirtes Baues nur auf einem Beine
hitpfen darf, wahrend die andern auf beiden laufen, von ihm einen
Sd)lag mit dem Plumpiad erhalten; denn dann miifzte der Getroffene
den Sud)s abldjen. Beriihrt hingegen oder Sudys mit dem andern
Sufe den Boden, jo fdyreien alle: , Beriihrt! Beriihrt!”, fahren mit
ihren Plumpidaden auf ihn los und treiben ihn mit tiidytigen Sdylagen
in feine Hohle.

18. Wetthiipfen und Sadhiipfen. Das einfad)jte Spiel diefer Art
ijt unter dem Namen ,Die wandernden Srojdye” befannt. BHier-
bei werden die Arme in die hiiften geftitgt und jamtlidye Spieler
fauern {id) in eine Reihe nebeneinander, jeder 3wei Sdyritt pom andern.
Alle judjen nun hiipfend ein beftimmtes 3iel 3u erveiden. Wer dort
suerft anfommt, wird gefrént. Es ijt dies Spiel eine vortrefflidhe
Ubung fiir die Beimmusteln; es [aft jid) aud) wahrend der unfreund=
lidjen Jahresseit im 3immer ausfithren. — Eine befondere HArt des
Wetthiipfens ift das befannte Sadhiipfen. Auf einer Wiefe oder
fandigem Plate lajfen fid) die Spielenden jeder in einen weiten langen
Sad jteden, der entweder unter den Armen oder aud) wofl iiber den
Sdyultern 3ugebunden wird. Sie treten jamtlid) in eine Reihe. So-
bald das Feidhen 3um Beginnen gegeben wird, hiipfen fie nad) dem
geftedten Ziele. Mer es juerft erveicht, erhdlt die feftgefette Be-
lofynuna.

19. Dex hiipfende Kreis. (Mit Abbildbung.) Andem einen Ende einer
langeren Sdynur ift ein Shwungbeutel mit weidiem Sande befejtigt. Ein
gelibter Nitjpieler fakt das andre Ende der Schnur und jdleudert den
Beutel im Kreife herum, ohne ihn auf der Erde aniftreifen 3u laffen.
Die {ibrigen Spieler verteilen fid) gleidymdfig im Umfange Oes
Sdywingungstreijes, lajjen den Beutel vorher gehdrig in Sdwingung
formmen und treten erft dann ein, um in die Hohe 3u fpringen, jobald
der Beutel 3u ihnen fommt. Der Sprung muf hinreidend hod) ge-
fdyehen, fonft jdlingen fid) Shnur und Beutel um die Beine. HAud
ift darauf 3u acdten, daf fid) jeder mit beiden Siifen 3ugleid) aufe
fdynellt und die Haden der §iige 3um ,Anferfen” riidwdrts [dnellt.
Desgleihen muf der Niederfprung fjtets wieder auf der Abfprung-
ftelle erfolgen.
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Aabb. 2. Der hitpfende Kreis.

Gelibte Ldufer und Springer fiilhren 3ur Abwed)jelung aud) einen
Kreislauf aus, dem fdywingenden Beutel entgegen. Eine fernere
Aufgabe Dbefteht darin, wdlhrend des Sdywingens in den Sdwungireis
einsulaufen und von oem Sdywinger ein Tud), eine RKugel u. dgl.
wegzunehmen, dann ebenfo rafd) wicder heraussulaufen, ohne von
dem Beutel eingefholt zu werden.



20. Tauziehen. Cin jtarfes, mindejtens 6. m langes Tau wird
von 3wei Wdampfern erfajjt, von Odenen jeder feinen Gegner eine
vorher bejtimmte Strede weit 3u jid) hindibersusiehen judyt. Der
Kampf fann aud) durd) jwei Parteien ausgetragen werden. Um das
Spiel red)t lebhaft 3u gejtalten, ldkt man die Gegner aus einer be:
jtimmten Entfernung auf das am Boden liegende Tau 3jueilen; jede
Partei fudyt die andere nad) ihrem Niale hiniibersusiehen.

21. holzerfampf. (Niit Abbildung.) Fwet Kampfer fajjen ein 20 cm
lauges Holzjtabdyen mit der redhten Hand und juden jid) diefes gegen=
jeitig 3u entwinden. Wdhrend des Kampfes darf teiner den Stab unter
oie Ad)fel oder iiber die Sdhulter nehmen, aud) nidyt nad) dem Gegner
jtogen. Ier den Stab losldkt oder beide Hdande benutt, ijt bejiegt.

avb. 3. Holzerfampf.
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Der Holzertampf fann aud) 3weihdndig mit einem ldngeren Stabe
ausgefiihrt werden. Dabei darf ein Kampfer nid)t beide Stabenden
erfajjen, fondern die redyte Hhand hat Griff am Ende, Oie linte neben
der rediten des Gegners.

22. Stabjtemmen und Stabsiehen. JInnerhalb eines Ourd) ein
Seil gefennzeidyneten Kreifes fajjen 3wei Kampfer eine 2 m lange,
dide Holsftange, jeder an einem Ende. Dann fud)en jie fid) gegen-
feitig iiber den Kreis hinauszujtemmen, indem fie fid) mit ihrem
ganzen Korpergewid)t gegen den Stab legen und in der Ridtung nad)
dem andern hin odriiden, jedod) ofhne 3u ftoen. @der es judyt einer
den andern eine beftimmte Strede weit 3u 3iehen; dazu fénnen aud)
3wei Stdbe genommen werden.

23. Der Kampf um den Turm. (Nt Abbildung.) JIn der Nitte des
RKreifes der Spielenden wird ein Turm aus Pappe oder mangels des-
jelben ein andrer Gegenjtand, 3. B. drei 3ujammengebundene Stibe
oder drei Keulen, erridytet. Dann beginnt der Kreis der Spielenden fid)
lebhaft 3u drefen und jeder judht einen andern an den Turm heranzu-
drdngen, jelbjt aber moglid)jt fern davon 3u bleiben. MWer den Turm
umwirft oder die Hand des Nadybarn loslakt, mufy ausfdeiden. Auf
diefe Weife wird der Kreis immer enger, bis die leften 3wei fid) um
den Turm Orehen und einer als Sieger iibrig bleibt.

ADbD. 4. Kampf um den Turm.



4. Hriegs:- und Gelandejpiele.

fAls Dorbild Oiejer Art Spiele tonnen die grofjen Sriedensitbungen
oer odeutjdjen Heevestdrper oOienen; jelbjtverjtandlid) werden die
Spiele nur ein {dywad)es ALDLILO vorjtellen. Bald ift es eine Anhohe
oder eine Ruine, weldye als Burg angenomimen wird, die man erftiivmt,
bald eine durd) Grdwadlle oder im Winter durd) Sdhneewdnode felbit=
erbaute Seftung, bald jind es nur 3wei feindlide Haufen, weldye
jidy mit dem befjten und luftigiten Wurfgefdyoly der Knaben, oden
Sdyneebdllen, angreifen, bis nad) irgendweldyen Spielbedingungen
oer eine jiegt; bald endlid) find es 3wei vregelmdfige Lager, oder eine
Burg und eine jie angreifende Arimee, bei weldjer dann jeder Gegner
ourd) gejdyidte Plane und lijtige Kunftangriffe, die der Erfindungs-
geijt eingibt, dem andern Abbrud) 3u tun, jein Lager 3u erobern
oder den Sturm abzujdlagen judt.

Da gilt es odann, oie widytigen Stellen der Obers und Unter=
anfiithrer 3u beftimmen, da gibt es Wadien- und Dorpofjtendienit,
Gefangene und Befreiungen, Einzelfampfe und grofere Gefedte,
Hinterhalte und Riidziige, Ausfdlle und Umgehungen, Sludyt unod
Derfolgung, Maffenitilljtainde und Auswed)jelung von Gefangenen,
suletst aber immer Oen Sieg der einen Partei.
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Der s3um Anfithrer ernannte Niitjpieler jeder Partet beftimmt
sundchit oie Unterfiihrer und oie HAbteilungen ujw., er darf unbe:
dingten Gehorjam fordern. Ilberhaupt hangt bon Oder fjtrengjten
Manns3ud)t, d. h. von genauer Einhaltung aller Regeln, Oer un-
gejtorte und frohlidye Sortgang Oes gansen Spieles ab. MWer dagegen
feplt, wird riidjidytslos vom Spiele ausgefd)lofjen.

24. Rriegsjpiel mit Staben. Gine Wieje ift der geeignetjte Plag
fiir diejes Spiel. 3wei Parteien von gleidyer Starte mejfen fjid) in
offener Seldjchlacht. Als Waffen dienen 20 cm lange Holsjtabdyen. Die
Durd)fithrung des Kampfes ijt Oiefelbe wie beim Holzertampf (S. 13,
Ur. 21). Wer einen Gegner bejiegt hat, liberbringt dejjen Waffe dem
Unparteiijdyen und begibt jid) jofort wicder in die Schlad)t suriid. Der
Kampf endigt mit der vdlligen Dernidhtung einer Partei, 0. h. wenn
deren Wampfer jamtlicy ifhr Stabchen verloren haben. Die Stabdyen
der einen Partei jollen farbig jein. Das Spiel wird dadurd) interejjanter
geftaltet, dafy der einen Partei die Aufgabe geftellt wird, den Stand-
ort Oes vorfer ins Geldnde abgeritdten Gegners ausfindig 3u maden.

25. Das Ritter= und Biirgerjpiel ift ein bei Oder turnluftigen
deutjdyen Jugend beliebtes Spiel, von dem Turnvater Jahn erfunden
und von ihm jelbjt in nad)jtehender Meife bejdyrieben: Die bejte
Gelegenheit 3u diefem Spiele bietet ein waldiger Plat von 200 bis
400 Sdyritt im Geviert. WKiefernjdhonungen und didites Unterhols
find dazu am bejten. Der Plat muf womdglid) vieles und didytes
Gebiijd) und aud) freie Stellen haben, fowie Erhebungen und Der-
tiefungen oder Grdben. Die 3ahl der Spielenden wird nad) Oder
Starte jo bemejjen, dafy nad) ausgeteilten Befatungen auf beiden
Seiten gleidyviel find. Die eine Spieljdar jtellt Ritter, die andre
Blirger vor. Die Ritter haben vier Burgen, jede etwa 20 bis 50 Sd)ritte
von einer Ede des Plaes entfernt. Die Biirger haben eine Stadt
inmitten des Plafjes. Die Stadtbejatung mufy wenigjtens 3wei Nlann
und immer fo jtart jein als die Bejatung von 3wei Burgen 3ujammen.
Wenn 50 bis 60 Spieler vorhanden jind, jo mifjen in die Stadt vier
und in jede Burg 3wei Nlann gelegt werden. Beim Spiele felbit
tommt es nun darauf an, den Feind durd) Gefangennehmung jeiner
Ceute jo 3u jdywadyen, dafy er nidht mehr imjtande ift, im freien Selde
und in offener Seldjdhladhyt IWiderftand 3u leiften. Die dabei vor=
fommenden Kampfe werden durd) Ringen enifdyieden. Lefjteres muf
regelredht vor jid) gehen. Jeder Ringende faft mit dem redyten Arme,
unter dem linten Arme des Gegners durd), um dejfen Leib. Der linfe
fArm wird iiber den rechten Avm des Gegners geleat. (Siehe Abbildung.)
Wer den Seind 3u Boden bringt, ift Sieger. — Auferdem judyt man
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den Seind fleifsig von defjen Sejtungen ab nady den jeinigen 3u loden
wid jendet 3u diefemt Jwede Spione aus, wm des Seindes Stellung,
dle Starfe jeiner Bejatungen, die Orte, wo er Gefangene halt und
bewadt ujw., auszufundjdaften. Es werden Derjtede und BHinter-
halte geleat, feindlidye Pojten abgejcdhnitten und gefangen genominen.
fls Gejet ailt auferdem nod): Bei voller Bejaung darf tein Plat

ADbDb. 5. Ringen beim Ritter= und Biirgeripiel.

genommen werden; bei unvollfommener nur Ourd) Odie fiinffadye
Jahl der Gegner; unbefelte Plate dagegen werden genomnten unod
mit der fiir fie beftimmten Anzahl belegt. 3u je 3wei Gefangenen
gehort ein Nlann Bejahung. Gefangene werden befreit, wenn der
Entiat finfmal fo grof ift als ihre Bewahrer.

26. Slaggenraub.*) Gs werden 2 Abteilungen A und B mit ver-
jdhiedenfarbigen Abszeidien, jede 20 Nlann ftarf, unter je einem

*) Aus ,Jungdeui{dhlands Pfadfinderbudy”. Mt giitiger Erlaubnis des
Pfadjinderverlags Otto Gmelin, Nliindyen.

Wagner, Spielbud filx Knaben, 2
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Siihrer gebildet. A ijt Angreifer, B Derteidiger. Don B wird ein
mindejtens 160 qm groer Raum it einem weifen Bande ab-
geftedtt. Jnnechalb diefes Raumes, den HAbteilung B nidyt betreten
darf, werden odrei Slaggen in etwa 20 Sdyritt Entfernung vonein-
ander aufgeftellt. Hat der Siihrer von B die Slaggen aufgeftellt,
dann verldft er mit feinen Leuten den abgeftedten Plak und ftellt
diefe in 100 bis 200 m Entfernung vom abgeftedten Bande in Pojten-
linie auf. Aud) diefe Aufjtellungslinie, die von B in Ridtung auf das
weifze Band nidyt iiber{dyritten werden darf, muf 3weifelsfrei mar-
tiert jein. Jede Oer vier Seiten Oer Ginjdyliejungslinie wird pon
fiinf Spielern (dabei ein [d)lagberedytigter Siihrer) der B-Abteilung
abgefperrt. Sie deden fid), fo gut jie fonnen, und jpdhen nad) den
Slaggenrdubern aus. Diefe wijfen nur ganj ungefdfr, wo odie 3u
raubenden $laggen fjtehen. Gs mufy den Slaggenrdaubern aber die
Art und Weife der NMarfierung (weies Band und $Slaggenlinie) be-
fannt gegeben werden. A fendet dafer sundad)jt Kundjd)after aus.
Dann verjudjen die Angreifer die Slaggen 3u erreidjen und mweg3u-
tragen, womdglid) ohne von oden Pojten gefehen, jedenfalls aber,
ohne von ihnen gefangen und gejd)lagen 3u werden. Jeder Junge
darf nur eine $lagge rauben. B ift bejtrebt, die Jungen von A 3u
entdeden und absufangen, und 3war bevor fie die dufzere Ein-
fdlieungslinie in Ridtung 3u den S$laggen iiberfdyritten haben,
oder wenn fie mit der geraubten Slagge die genannte Cinie in Rid)-
tung auf ihr Cager Oourd)jdyreiten wollen. Sd)lagbered)tigt jind nur
die befonders fenntlid) gemaditen Jungen. 1IWird ein Junge der
Abteilung A mit der Slagge in der Hand gefd)lagen, fo gilt diefe fiir
verforen. Die A-Partei iibt teinerlei Schlagred)t aus. Die Partei,
weldje am Sdlufje iiber 3wei Slaggen verfiigt, hat gewonnen. $iir
die Abteilung B 3dhlen nid)t geraubte Slaggen fiir gewonnen. HAuf
ein 3eichen Oes.Spielleiters fteht jeder von feinem DPlake auf, um
dent Sort|d)ritt des HAngreifers und odie wirflidge Stellung des Der=
teidigers 3u seigen. Widtig ijt, dafy alle Ceute des Angreifers unter
fid) in fjteter Derbindung bleiben. Sie fdnnen 3wedmadkig an einem
Pla einen Sdeinangriff madyen, wdhrend unterdeffen an andrer
Stelle ein einzelner Angreifer eine Slagge 3u rauben judit. Das Spiel
darf nid)t in Rauferei ausarten. Die Derteidiger odiirfen nur vor=
libergefend ihren Poften verlajjen. Der Spiel{dhlufy ijt beiden Parteien
befannt 3u geben, ebenfo ein Sammelpuntt fiir Derjprengte.

27. Jagdjpiel. HAm jdyonjten ldkt fid)y oies Spiel im Bujdywald
ausfithren, nad)dem vorher befannt gemadyt ijt, wie weit das Jagod-
veoier fid) erftreden fjoll. Der Jdger madyt fid) fenntlid) durd) ein
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Eichen- oder Sidytenreis, das er an Hut oder Nliike ftedt. Das Wild
verftedt jid) im Walde, und der Jdager geht aus, es 3u fangen. Gr=
hajdht er eins davon, jo gibt er demfelben einen Schlag mit der fladjen
Hand und verwandelt es dadurd) in einen Hund, der durd) ein um
den Arm gebundenes Tajdyentud) fenntlid) gemad)t wird. Jedes ge-
fdhlagene Wild wird 3um Hund, und alle Hunde helfen dem
Jager das Wild aufjtobern, verlegen dem letteren die Wege und
halten es feft, bis der Jdger es jdylagt.

28. Rettet die Sahme. JIn einem einzelliegenden didyten Mald-
jtitd Defindet jid) eine Anzahl roter Derjprengter (Abszeidyen: rote
Armbinden), von denen einer das Tud) einer Sahne verborgen trdagt.
Jn den IMald odringen blaue Seinde (weife Hrmbinden) von allen
Seiten ein. Blau darf Rot {d)lagen, aber nidyt umgetehrt. Rot muf
moglid)it jeden Kampf 3u vermeiden judyen und nur danady tradyten,
jid) durd) Blau hindurdpujdhlagen und das Sahnentud) an einen
vom Unparteiifdyen beftimmten Plat (auf neutrales Gebiet) 3u bringen.
Rot muf fid) daher notigenfalls opfern, mujy vor allem den Gegner
dariiber 3u tdujdjen fudjen, welder Junge das Sahnentud) trdgt.
Jn grofer Bedrdngnis darf diefer aud) die Sahne an andere Jungen
weitergeben. Gelingt es Rot die Sahne auf neutrales Gebiet 3u
retten, jo hat Rot gewonnen. Wird der Sahnentrdger gejchlagen,
jo gilt die Safne als erobert und Blau hat gewonnen.

(Grfunden vom Bayer. Wehriraftverein.)

29. Birjdpiride. 3u diefem Spiel ift Hiigeliges Geldnde mit
fleinen Dedungen erforderlid). Die Teilnehmer haben die Aufgabe,
ungefehen an einen als Kirjd) aufgejtellten, gut fidtbaren Mitjpieler
heranujdleiden. Wer vom Hirfd) gefehen wird, wird angerufen
und fdyeidet aus. Wad) beftimmter 3eit ruft der Spielleiter ,Jagd
aus ! Alle ftehen auf; wer am nddjten herangetommen ift, ift Sieger.
Seffelnder wird das Spiel, wenn {dywieriger Boden, trodene 3weige
ufw. durd) Gerdujd) den Anjd)leichenden verraten und die Aufmert:
jamteit des Birjdjes in odie betreffende Ridytung lenten.

(Aus dem Pfadfinderbud).)

30. Anjdleiden und Beobadten. Die Teilnehmer miiffen fid) an
den Spielleiter moglichjt ungejehen heranjdyleidhen und ihn dabei,
ofne fid) jelbjt 3u 3eigen, jtandig beobaditen. Der Spielleiter ftelll
jid) mit einem Gebilfen im freien Geldande auf. Die Teilnehmer jind
in verjdiedenen Ridytungen eingeln oder paarweife auf etwa 800 m
entfernt im Geldnde verteilt. Auf ein $laggenseidien verfteden fid)
alle und fdileidgen dann unter jtandiger Beobaditung des Spielleiters
an Oiefen heran. Unterdefjen madyt Oder Spielleiter allerlei Bes

2%
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wegungen: fest jid), Iniet nieder, jieht ourd)s ®las, gebraudyt odas
Tajdyentud), nimmt den Hut ab, geht furse 3eit im Kreife umbper ujw.,
um Gelegenheit 3um Beobad)ten und jpdteren Nlelden 3u geben.
Sein Gehilfe beobad)tet ftandig odie HAnjdhleidhenden und vermertt
jedem, oOer fjid) 3eigt, 3wei f[d)led)te Puntte. Den HAnjdleid)enden
werden filr jede vid)tige Beobad)tung Orei qute Punite beredinet.
(Aus dem Pfadfinderbud.)

31. Jagd nad) den IDilddieben. In einem bejtimmt abgegrensten
Besirte von mindejtens 5 km Durdymejfer halt fid) eine 4 Mann
ftarte Dildeverbande unter ihrem §iihrer verborgen. Don allen
himmelsridytungen werden grofere Gruppen von Sorjtern und Gen-
darmen in das jtart mit Unterhols bewad)fene Geldande 3um Ein-
fangen Oer Wilddiebe abgejd)idt. Die Dorvwdrtsbewequng beginnt
3u genau beftimmter 3eit nad) gleidygejtellten Uhren. Sdamtlicye
Gruppen durdyjtreifen das Geldnde Odevart, dafy jie sum Sdluf an
einem allgemeinen Treffpuntte sujammentommen. Stofen die §orfter
auf die Wilddiebe, fo fjtellen jie fie mit ,Halt!” und ,Avme hody!”
Die Wilddiebe miifjen jid) moglid)jt gewandt verborgen halten und
tradyten, Oer ihnen von allen Seiten drohenden Einjdliefung 3u
entrinnen. 3ur Taujdyung der Sorjter und Gendarmen diirfen fie alle
erdentflidien Cijten anwenden, gleidhen Anzug tragen, Sdyeinlager
und HAbfoditellen anlegen ujw. Als Erfennungsseidien der Sorjt-
leute und Gendarmen ift Lojung und Seldgefdirei auszugeben, das
einzige, was fie von den IDilddieben unterjdyeidet. ®elingt es den
Wilddieben, Lofung und $Seldgejdrei fherauszubringen, fo tonnen
jie fid) auf diefe Weife der Umjingelung entsiehen. Aud) diirfen Oie
Wilddiebe wdhrend Oes Transportes einen $Sludytverfud) madyen:
ein wiederholter Sludhtverjud) ijt jedod) verboten. Das Entfommen
3ahlt fitr jeden entronnenen $§liid)tling 2 gute Puntte. Gewonnen
haben die §orfter und Gendarmen nur, wenn es ihnen gelingt, Oie
ganie Bande 3u fangen und nad) dem beftimmten Treffpuntt abzu-

flihren.



5. Balljpiele.

Nt dem Balljpiele treten wiv in den Wreis derjenigen Gattungen
pon Spielen ein, die nacd)y dem bejtimmten Spielgerdt ihren Mamen
tragen. Der Ball ijt eines der einfadhjten Spiclmittel, ja Spielzeuge.
Er wird jowohl 3ur Bejdajtiaung der tleinjten Rinder wie in den
Spielen der Jugend wid jelbjt bei den Belujtiqungen der Erwadyjenen
angewendet.  Wegen diejer mannigfaden Benutung eines der ein-
fadbften Spielmittel findet man deshalb das Ballipiel bei fajt allen
Déltern der Erde verbreitet und jdron in den frithjten Seiten beliebt.
Aud) hat die Ibung im Balljpiel einen gewijjen prattijden MWert
fiix 0as Leben.

Der geworfene Stein war die erfte Waffe, um aus der Serne den
Seind anzugreifen. Diermit fonnte aus jidyerem Derfted das nafende
Raubtier verwundet, das Wild vom Getreidefeld verjdyeud)t werden.
Aber der jichere Steinwurf lernte jid) durd) das Balljpiel. Lefteres
ward dadurd) die Dorbercitungsjdule fiix Jagd und Krieq. Wer es
perjtand, dem geworfenen Balle gejdhidt aussuweidyen, entging nady-
mals in ernjtlichem Wampfe aud) leidht dem nady ihm gejchleuderten
Steine,

Das Balljpiclen wird jdhon von Homer in feiner Mdyjjee erwadlhnt.
In Sparta und auf Rreta jpielten im HAltertume die Manner bis 3um
oreifjigften Jahre und waren Odabei in bejondere Scharen geteilt,
denen erfahrenc Spicler vorjtanden. Dem Balljpieler Hleranders
des Grofen, Ariftonitos, erridyteten odie Athener jogar eine Bild=
faule, nachdoem fie ihm hohe Ehren erwiefen hatten. Dionyfios, der
Herrfder von Syrafus, den wir aus Sdyillers ,Biivajdaft” tenmnen,
trieb, langjt fdhon in Surdit und Nenjcdhenhal vereinjamt, nod) immer
das gewohnute Balljpiel fort: da legte er dann das Obertleid ab und
libergab wabhrenddem feinem Liebling das Schwert.” Ebenjo fpielten
Scivola, Julius Cdfar und Octavius Ball. Groe Liebhaber vom
Balljpiel waren aud) die Araber unter dem Kalifen Harun=al=Rajd)iod;
jie bevorjugten bejonders den Sederball. In Amerita war 3ur Feit
der @ntdedung odas Ballfpiel weit verbreitet. NMamentlid)y hatten
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die Kulturodlfer in NMexifo und Mittelamerita ifhre Ballhdufer und
betrieben das Balljpiel mit ebenjoviel Gifer wie Gefdhid. Der Adel
und die Konige nafhmen Oaran teil, und bei den religidfen Seierlid)-
feiten Ourften ,pantomimifdie Balletts mit Reigentany und Ball=
{piel” nid)t fehlen.

Bei unfern altdeutijdhen Dorfahren tummelte fidy die Schar oer
Jiinglinge 3ur Grholung auf Oen griinen, mit Giden und Ulmen
bejesten Rafenplaken, die reiden Sdyatten gaben. Hier iibten fie
Wettlauf, Kampfipiel und Pfeiljdyieen. Einige 3eigten ihre Kraft
im Steinfjtofen, andre {pielten Ball. Sie hingen dabei auf dem Spiel=
platze einen eifernen Ring auf, durd) den jie den Ball mit dem Sdlag=
holze trieben, indes Oie iibrigen Lieder fangen und den Spielenden
Krdnsze wanden. Dies Dergniigen war iiber die Wiederlande bis nad
Jsland verbreitet. Die dlteren Stddte befafen aud) bei uns 3u jenex
3eit ifjre eignen , Ballhdujer”, gewaltige Gebdude ofne Stodwerfe
und 3Zimmer, die 3um Teil heute nod) beftehen. Dafy wir nod) jekt
eine Sdngerersdaflung ,Ballade” und ein Tanszfeft ,Ball" nennen,
griindet fid) auf jene urfpriinglide Dereinigung von Balljd)lagen,
Singen und Tanzen, wie fie die Oodyfjee von Naufifaa und ihren
Maddyen erzdahlt, die die ,Schleier weglegen, um mit dem Balle 3u
tanzen, und bdenen oie bliihende §iirftin felbjt das Tanslied dazu
jingt”. Aud) erfafren wir durd) Homer, wie die Jiinglinge Laodamas
und Halios am Hofe des Phaatentonigs Alfinoos vor dem jujdauenden
DOdyffeus Ball fpielten:

LSieh, da fdwang ihn jener empor 3u den jdhattigen Wolfen,
Riidlings gebeugt, und der Gegner, im Sprung von der Erode fid) hebend,
§ing ihn behend in der Luft, eh der Sufy ihm den Boden beriihret.
Jeho, wie fie den Ball g’radauf 3u jdwingen verfudyen,

Tansten fie leidht einher auf der nafrungiprojfenden Erode

Jn oft wed)felnder Stellung.”

Das einfadyfte Spielzeug, der Ball, ift mit jeiner Slugfraft durd)
den Wurf abwedfelnd eine Waffe oder aud) nur eine Gewandtheits-
probe in der Hand der Spielenden, die ihn moglidhit hod) oder mog=
li)jt weit, nad) einem beftimmten 3iele, 3u treiben fuden. So einfad)
der (Gegenftand, o unendlid) mannigfad) |ind die Spiele, die mit
dem Balle vorgenommen werden fonnen. JIn der Hauptjadie ift es
entweder das Sangen odes Balles oder das Treffen mit demfelben,
fei es ourd) die blofe Hand, fei es mittels des Sdhlagholzes.

Das Ballfpiel fetit den Korper in eine lebhafte natiitlidie Be-
wegung; es libt den Bld im {darfen und genauen Sehen, fpannt
und feffelt die Aufmerffamieit' und fordert die torperlidie Gewandt-
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heit in hohem Nlafe; deshalb hat die Lbung in den Ballfpielen aud)
einen gewiffent Wert fiiv das prattifdhe Ceben.

a) Spiele mit dem tleinen Ball.

32. Ballwerfen und =fangen. (Uit Abbildung.) Jur Durd)fiihrung
der Spicle mit dem tleinen handball ijt eine gewijje Sertigteit im Werfen
und Sangen des Balles, fowie im Abwerfen eines Spiclers erjte Dorx-
bedingung. Nlan bildet dafer fleine Spiclabteilungen su je 4 Ulann,
weldye untereinander ein Diered bilden, feder vom andern 5 m ent:
fernt. Der Ball wandert im Dieved vou etiem jum anderi, und jwar

aoh. 6. Ballwerfen und -fangen.

wird er 3uerjt mit Sdyodwurf (jiehe Abbildung 6 die beiden Spieler
redyts) geworfen und mit ywei Handen gefangen. Bei groferer Sertig-
teit wirft man mit Shwungwurf (jiehe Abbildung 6 mittlerer Spieler)
und fangt mit einer Hand. Der Schwungwurf jei furs und jdarf,
damit der Ball in moglid)jt furser Zeit fein 3iel erreicht. BHierauf
iiben fid) die Spieler im Werfen nad) einer Sdyeibe oder nad) einem
jid) in einem Xreife bon 2 m Durdymefjer bewegenden Mlitjpieler.
Zuleft fommt der Wurf nad) dem ,laufenden Birjd)’, einem in
jdynelljtem Caufe in Entfernung on 10 m voriibereilenden litjpieler.

33. Balljdlagen. (NMit Abbildoung.) Bei einigen oder nachfol-
genden Spiele wird der Ball mit dem Schlaghols ins Spielfeld ge-
jhlagen. Die Erlernung des Balljchlagens erfordert viel Geduld
und lange Ubung; nur durd) unermiidliche Ausdauer fann ein Erfolg
ersielt werden.
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Der Sdylagball ift ein mit Rokhaaren gefiillter Lederball von
7 cm Durdymejfer und ungefdahr 80 g Gewidht. Bei Wettjpielen wird
ein mit Ceder libersogener Gummiball verwendet.

Das Sdylaghol3 ift ein hartes Hols von 60—120 cm Ldnge; es
hat einen freistunden Querfdnitt, dejjen Durdymejjer am Sd)lagenode
bis 3u 3 cm betragen darf. Das Griffende it etwas diinner und fann
mit einer Handjdlinge und Endinauf verfehen fein.

Sajt jeder Schlager hat eine Dbefondere HArt des Sd)lagens, jeder
einen eigenen Dorteil, den er durd) lange Ilbung herausbringt. JIn

Uad)jtehendem jeien einige Winfe 3ur
Grlernung des Sd)lagens gegeben:
Der Schlag wird in orei 3eiten
ausgefiihrt:
fintes Bein vorjtellen, redtes
Knie beugen, red)ten Arm nad) lints
hin {dywingen — 1.
Mit gefjtredtem redten Arm nad)
riidwdrts sum Sdylage ausholen (das
Holz beriihrt faft den Boden) — 2.
Sdlag nad) vorn {drdg auf-
wdrts — 3.
3wifdien 2 und 3 Werfen des
Balles mit Oer linten Hand jdrdg-
Abb. 7. Balljhlagen. bOd? bom K(irper weq bis ungef&br
Kopfhohe. BHauptbedingung ift, dak
der Arm Dbeim Sd)lage geftredt bleibt und nad) dem Riididywingen
des Schlagholzes feine Paufe eintritt. Der Ball ift beftindig jdyarf
im HAuge 3u bebhalten.

Ooer: Rediter Arm gebeugt 3um BHieb iiber den Kopf bei gleidyer
Beinjtellung wie vorhin — 1.

Sdlag nad) riidwadrts, {drag abwadrts und wieder aufwarts — 2.

P 4 3wifcdhen 1 und 2 Ballwerfen wie vorhin.
2 u\‘/J 34. Jagdball im 3idsad. (Mit Abbildung.) Die
74~ Tsf, Spieler ftehen in 3wei Reihen in Entfernung von ungefdhr
: _ 8m einander gegeniiber, jeder von feinem Hebenmanne
" mindeftens 1 m entfernt. Beide Reifen 3dhlen abzusweien,
2 B mit 3wei beginnend. Alle Griten bilden eine Partei,
ebenjo alle Zweiten. Aufgabe jeder Partei ijt es, ihren
, /"‘:"\Jg Ball vor oder andern ans 3iel 3u bringen. Die Bille
abb. 8. Jagd- wandern von der Spife aus auf ein gegebenes 3eidyen
ballim 3idsad. im 3id3ad, der eine alle Erjten, der andere alle Iweiten

VAVA
.
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beriihrend, dem Lehten 3u. Die Partei gewinnt, deren Lehter uerft
den Ball in der Hand hdlt. Je nad) Dereinbarung fann der Ball
aud) wieder 3um Ausgangspuntt suriidfehren oder 3weimal und ofter
die Reihen durdylaufen.

35. Balltreiben. (Uit Abbildung.) Bei diefem Spiele wird der Ball
als ein Geier gedadyt, der in ein 3u {dylifendes Gehift einbredhyen will,
oder aud) als Wildjdywein, weshalb das Spiel nidt felten Sauball ge=
nannt wird. Um ein Cod) von der Grdfze eines Hhutfopfes find im Kreife
fo viel fleinere Lodjer, etwa Orei Sdyritt poneinander, wie Spieler,
weniger eins. 3uerft ftellen jid) alle an den Nlittelpuntt, Hhalten das

Abb. 9. Balltreiben.

untere, didere Ende ifrer Stode in das Ulittellod), und es wird ge-
3ahIt: Gins — 3wei — Drei! (oder aud) gerufen: Cod) um!). Auf
bdas lete Wort judyt jeder feinen Stod in eines der fleinen Lodjer
3u fteden. Giner findet feins mehr fiir fid) und ijt ,Sautreiber” oder
,@eier”. Diefer mup nun den Ball mit fleinen Sdldagen in das Nittel=
lod) 3u bringen judyen, was aber alle iibrigen mdglidit 3u verhindern
und den Ball aus dem Kreife herauszujdlagen bemiiht jind. Gelingt
es jeniem, den Ball in das Mittellod) 3u treiben, jo miifjen die iibrigen
ihre Plige wed)jeln, wodurd) jener Gelegenheit erhdlt, einen Oiefer
Plige fiir fid) 3u erobern, indem er feinen Stod in eines der freien
£odyer fest; aud) fann er dies oft erlangen, wihrend die Befiter be-
[hdftigt jind, den Ball aus dem Kreife 3u [dlagen. Der, weldjer
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auf die eine oder andre fArt feinen Pla mehr fiir id) unbejest findet,
wird nun der Sautreiber.

36. Reiterball. (Nt Abbildung.) Die Spieler paaren fid) nad) der
Brofe, Kraft und Gejdyidlidyteit. Das Cos beftimmt, wer Rof oder Reiter
fein wird. Die Reiter auf ihren Pferden bilden einen Kreis und werfen
fidh den Ball 3u, die Pferde aber jind unruhig, um ihren Reitern das
Sangen 3u erfdweren. Sobald der Ball einmal 3u Boden fdllt, jifen
fofort die Reiter ab und fliefen. Ein flintes Rof; ergreift jofort den Ball
und ruft: ,Steht alle!” (,Halt!”) und die Reiter haben augenblidlid)

Abb. 10, Reiterball.

ftehen 3u bleiben. Siirdytet nun das betreffende Rof, wegen 3u grofzer
Entfernung des nddyjten Reiters, denfelben 3u fehlen, fo wirft es
nidit nad) ihm, fondern gibt den Ball einem Roffe, das dem nddhiten
Reiter ndher jteht; aud) diefes wieder fann ifn einem ndferen Roffe
geben, efje es einen Seflwurf tut; denn mit einem foldyen fifen die
Reiter fofort wieder auf, im Salle des Treffens aber werden odie
Reiter Rojje und die Roffe Reiter. Sangt dagegen der Reiter den
ihm 3ugedadyten Ball mit den Handen auf, jo fliehen die Rojfe eiligit
und werden von den Reitern verfolgt, bis der JInhaber des Balles
ruft: ,Steht alle!” und nun nad)y dem nddften Roffe wirft ufw.
(3. €. . Guts Muths.)
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37. Jagerball. &s werden je nad) der 3afhl der Spieler 2 bis
4 Jdger aufgeftellt, weldye das in ihrent Reviere, einem durd) Sahnen
abgeftedten Plae, herumlaufende IWild odurcd) Abwerfen mit dem
Balle 3u erlegen haben. Der Abgeworfene wird Gehilfe des Jagers.
Der Abwurf ift ungiiltig: wenn der Jdger mit dem Ball in der Hand
gelaufen ift, oder wenn der Ball den Boden beriihrt und dann erit
einen Sliehenden trifft. Gin Spicler, der den Ball abjidytlid) beriihrt
oder auf der Sludyt die Grense iiberjdyreitet, qilt als abgeworfen.

38. Treffball. Das Los entjd)eidet, weldye Partei bei Beginn
des Spieles Wurfpartei und weldye Caufpartei wird. Die Wurfpartei
fud)t durd) Abwerfen der Gegner moglicdhit viele Punite 3u ersielen.
Jeder Treffer 3dhlt einen Puntt. Die Laufpartei judht jid) dem HAb-
werfen durd) {dhleunige Sludt innerhalb des Spielfeldes 3u entziehen.
hat die Murfpartei einen §ehlwurf getan, was vom Unparteiijdyen
durd) einen Pfiff angeseigt wird, jo wird fie Caufpartei, und die bis-
herigen Laufer werden Werfer, bis fie ihrerjeits einen §ehlwurf tun.
liberjdyreitet ein Laufer die GBrense oder beriihrt er den Ball, ohne
dafy vom Sdyiedsriditer ein §ehlwurf angeseigt wurde, jo wird Oer
Durfpartei ein Puntt gutgejdyrieben. Widytig ijt es, nur auf ganj
furse Entfernungen abzuwerfen.

39. Iweivolferball. (Mit Abbildbung.) 3wei feindlidye Dolfer A und
B fudjen fid) gegenfeitig durd) Abwerfen mit dem Balle 3u vernidyten.
Bei Beginn Odes Spieles wirft oder Un:
parteiifjge den Ball auf Oder Grenslinie
jwifdyen beiden Doltern hod). Die Partei, 4
in deren Spielfeld der Ball niederfallt, darf .
ihn  ergreifen und jum Abwerfen Oes g
Gegners benuten. §dllt der Ball bei -
einem Durf ins Seld des Gegners, o  spielield 3331‘"33&1;6”“5(11[.
gehort er oiefem und fann von ihm Fum
Abwerfen benukt werden. Ein Ball, der iliber die Grenze 3u rollen
droft, fann innerhalb des eigenen Spielfeldes angehalten werden; hat
er aber die Brenze iiberfdyitten, dann darf er nidt suriidgeholt werden.
Witd ein Spieler der Partei A von B abgeworfen, jo begibt er fid) ins
Seld a, pon wo aus er dem Gegner in den Riiden fdllt, indem ex einen
in fein Spielfeld fliegenden Ball 3um Abwerfen der Gegner oder 3um
Fufpielen an feine Genojfen benut. Abgeworfene Spieler der Partei B
begeben fic) ins $eld b ujw. Solange fein Gegner abgeworfen ift, oarf
jede Dartei das hinter ihr liegende eld betreten, um einen dorthin
geflogenen Ball suriidsufolen. Sowie aber ein einsiger abgeworfener
Spieler der Gegenpartei fid) darin befinbdet, ift dies nicht mehr ge=
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ftattet. Sieger ift, wer juerft jamtlidye Spieler der feindlihen Partei
abgeworfen hat.

40. Konigsball. Teilnehmer bis 3u 6. Einer von Oiefen, Oer
,Konig”, {dldagt in einem Rreife ftehend den Ball mit dem Schlag-
holz ins Spielfeld. Die iibrigen judjen den Ball aus der Luft 3u
fangen. Der §danger wird Konig. Sdlagt der Konig mehr als Ovei-
mal daneben, fo wird er von einem andern Spieler abgeldit.

41. Mauerball. Ein Spieler {dldgt den Ball mit dem Schlaghols
gegen eine hohe Nlauer. Die iibrigen fudjen den von Oder Mauer
abprallenden Ball 3u fangen. Der Sdnger wird Sdyldger.

42. Sdlagball (Deutidball). (NTit Abbildung.) Das Schlagballjpiel
ift das [dyonite aller deutfdhen Jugendfpiele; es follte jdhon langft das
NMationalipiel der Deutjdien fein. Es erfordert ein hohes Nlaf von
Sdnelligteit, Gewandtheit und Ausdauer, NMut und jdydarfiter Aufmert=
famteit, es verlangt auf der einen Seite hod)jte Anfpannung aller
Krafte, und gibt auf der andern wieder hinreidjend Gelegenheit 3um
Ausruben; es ift aljo aud) in gefundheitlidyer Ersiehung vielen andern
Spielen vorjusiehen. Es ift aber aud) das jdywerfte aller Spiele und
wird daher am bejten ftufenweife erlernt.

a) Sdylagball fiir Anfanger. Es eignet jid) bejonders fiir 12-
bis 14 jdfhrige Knaben. Die 3ahl Oer Spieler fann bis 3u 15 auf
jeder Seite betragen.

Das Spielfeld ift ein Redyted von 40 m Ldange und 20 m Breite.
Jn der Mitte der einen Breitfeite befindet jid) das durd) einen Halb-
freis beseidinete Schlagmal. Don fier aus wird oder Ball mit dem
Sdlaghols von der Sdhlagpartei ins Spielfeld getrieben. Dem Sd)lag-
mal gegeniiber, 10 m von der hinteren Grensze entfernt, befindet
jig das Laufmal, fenntli) gemad)t durd) 3wei in den Boden ein-
gerammte dide Pfahle oder Gifenjtangen. Die Spieler bilden 3wei
gleidhjtarfe Parteien und lofen um den Plag. Die Sdylagpartei jtellt
fidg im Balbfreis hinter dem Sdhlagmal auf, die Spieler der Sang-
partei verteilen fidy auf dem ganzen Spielfeld; odie beiden bejten
Spieler nefymen Oie jd)wievigjten Plake ein, der eine am CLaufmal,
der andere in der Ydhe des Schlagmals. Die Spieler der Schlagpartei
haben oie Aufgabe, der Reihe nad) den Ball ins Spielfeld 3u {d)lagen.
Wer gefdlagen hat, erwirbt jid) das Redht 3u einem neuen Sd)lage
durdy einen Lauf vom Sdlagmal 3um Laufmal und wieder 3uriid.
Sliv jeden vollendeten Cauf wird der Sdhlagpartei ein Puntt qut=
gejdyrieben.

Die Sangpartei hat die Aufgabe, die Laufer der Sdylagpartei auf
dem Wege 3um Laufmale oder bei der Riidfehr ins Schlagmal ab-
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suwerfen. Der dbwurf ift ungiiltiq, wemn der Werfer mit dem Ball
i der Hand mit beiden Sijen den Boden verldit oder wenn der
Ball vor dem Treffen den Boden beriihrt.

Gelingt es der Sangpartei, einen Ldaufer der Gegenpartei abzu=
werfen, jo wird jie ihrerjeits Schlagparter und erhalt fiie den Ab-
wurf einen Puntt gqutgejdrieben. Ebenjo erfolat Plagwed)jel, wenn
et Spieler dcr Sangpartei einen von der Sdylagpartei ins Spiel=
feld gejdlagenen Ball aus der Luft auffangt (Sangball). Der Fang=
ball 3ahlt ebenfalls einen Puntt.

Trifit ein Schlager den Ball nicht, jo ijt der Sdhlag ungiiltig. Der
Sdhldger tamn feinen Lauf erjt dann begimten, wemn ein anderer
Spieler jeiner Partei durd) einen giiltigen Schlag den Ball ins Spiel-
feld getrieben hat.

Ein Laufer, der in Gefahr ijt, abgeworfen 3u werden, tann jeder-
seit ins Schlagmal juriidfehren und bei giinjtiger Gelegenbheit den
Cauf von meuem beginnen. Wird der Ball von der Sangpartei ins
Schlagmal 3uriidgeworfen, jo haben alle €aufer auf der Stelle, auf
der jie gerade ftanden, den Lauf 3u unterbredyen; jie diirfen erjt dann
weiterlaufen, wenn der Ball durd) einen qliltigen Schlag wieder ins
Spielfeld befordert wurde.

Raben famtlidye Spieler der Schlagpartei ihren Sd)lag ausgefiifrt,
ohne dafy es einem von ifuen gelungen ijt, einen Cauf 3u vollenden,
jo erfolgt Plawedyiel; die Sdylagpartei ift ausgehungert.

Je nad) Deveinbarung taun nady 1, 2 oder 3 Sangbillen, welde
in einem Spielgange gemadyt wurden, Platwed)jel erfolgen; oder
Singer wirft den Ball mit Sdywungwurf (i. Abbildung bei Ballwerfen,
linter Spieler) hody; die Sangpartei eilt jo jdmell wie mdglidy ins
Schlagmal; die mummehrige Sangpartei judt den Ball 3u ergreifen,
um ihn 3um jofortigen Wiederabwerfen 3u benuken. Sieger ijt die
Dartei, weldye am Sdlujje die hodyjte Punitt3ahl aufjuweijen bat.

b) Sdhlagball als Wettipiel. Die Regeln des vorhergehenden
Spieles find aud) fiix das Sclagballwettipiel mafzgebend, mit der
Bejdrintung, dah nad)y §angbdllen fein Malwedyel eintritt. Dauer
des Wettjpiels 1 Stunde. Die iibrigen Regeln jind folgende: Das
Spielfeld ift 60 m lang und 25 m breit; in der Nlitte des Schlagmals
wird der Schldgerftand durd) einen Halbtreis beseidynet, deffen Radius
3m betrdgt. 10 m von der Rintergrenje entfernt befindet fich in
der Nitte das Caufmal, beftehend aus 2 Pfdfhlen oder Eifenjtangen,
die 2 m voneinander entfernt, fejt in den Boden eingerammt find.
liber Ball und Sdlaghol3 jiehe Ballwerfen und Balljhlagen. Die
Spielersafhl betragt auf jeder Seite 12, weldhe genau mit Wummern
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verjehen fein miifjen. Bei weniger als 9 Mann ift eine Partei nidt
wettjpielfahig. JIn der 1. Ralbzeit diirfen Ergdanzungen ftattfinden,
fpdter nidht mefr. Austaujd) von Spielern ift nidht geftattet.

Das €os entjdeidet, weldje Partei bei Spielbeginn Sdylagpartei
wird. Die Spieler jd)lagen genau in der nad) ihren Nummern fejt-
gefeten Reifenfolge. Iird odie Sd)lagpartei vom Sclage abge-
bradyt, dann jdldgt nad) Wiedergewinnung des Scdhlagmals derjenige,
weldjer beim Derlujt des Schlagmals gerade an der Reihe gewejen wdre.
Wer fid) nidt im Scdlagmal befindet, wenn er 3u jdlagen an der
Reihe wdre, der wird iibergangen und darf den Sd)lag nidyt nadyholen.

Abb. 12. Spielfeld 3u Sdlagball als Wettipiel.

Sch Sch” = Sdlagmal,
M M’ = Nlittellinie,
L L’ = Laufmal,
X == die Spieler der Sangpartei.

Gin Sd)lag it ungiiltig: 1. Wenn der Sd)ldger beim Sd)lage nidyt
mit beiden Siifen im Sdldgerjtande fjteht; der HAnlauf hiezu Oarf
auferhalb des Halbfreifes gemommen werden.

2. Wenn oder Ball nidt getroffen wird.

3. Wenn das Sdylagholz dem Sd)ldger aus der Hand fliegt.

4. Wenn das Sdhlagholz dem Slager beim Sd)lage 3erbridt; in
diefem Salle darf der Sdilag wiederholt werden.

5. Wenn Oer Ball nad) dem Sd)lage im Ilal 3u Boden fdllt oder
ins Mal 3uriidrollt.

6. Wenn der Ball vor der hinteren Edfahne in der Luft iiber eine
Seitengrense fliegt, oder ofyne von einem Gegner beriihrt 3u fein, vor
einer der beiden littelfahnen iiber die Grenze rollt ([dyiefer Ball).

Dagegen ift ein Ball giiltig, wenn er erft hinter den Edfahnen
liber die Seitengrense fliegt oder wenn er hinter einer der beiden
Nlittelfahnen iiber die Grense rvollt.

Ungiiltige Balle oiirfen gefangen werden; dod) ift es nidht ge-
ftattet, darauf 3u laufen oder fie 3um Abwerfen 3u beniien. Sie
werden fofort ins Sdlagmal juriidgegeben.
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. 3it der Ball durd) ecinen qiiltigen Schlag ins Spielfeld befordert,
oann gehort er der Sangpartei und darf von der Schlagpartei nidyt
mehr berithrt werden. Jijt der Ball ins Nlal suriidgejd)afit, was Oder
Sdyieosrichter durd) einen PFiff anseigt, dann qehort er wieder der
Sdylagpartei.  Alle Laufer haben jofort ihren Lauf su unterbredyen.

Jit der Ball verloren, jo unterbrechen odte Ldufer ihren Lauf jo
lange, bis der Sdyicdsvidhter durch einen Pfiff das Spiel wieder erx-
offnet. Im Schlagmal fhat die Schlagpartei, im Spielfeld die Sang=
partei den verlorenen Ball 5u judyen.

Jnnechalb des Spielfeldes darf ein Laufer laufen, wo er will;
cine beftimmte Bahn ijt nid)t vorgejdyrieben. Iiberjdyreitet ein Caufer
die Grensze, jo ijt feine DPartei vom Sd)lage ab; der Sdyiedsrid)ter
3eigt Oies ourd) einen Doppelpfiff, wie aud) bei einem Abwurf an.
Hat in diejem HAugenblide ein Spicler der bisherigen Sangpartei den
Ball in der hand, fo wirft er ihn mit Sdhwung= oder Sdodwurf hody,
oder er [ajt ihn 3u Boden fallen; andernfalls lat man ihn am Booden
liegen. Wird der Ball nad) Anjid)t des Schiedsridyters abjidytlid) jdyief
hod)geworfen, jo erfolgt tein Nlalwed)jel; die unterbrodjenen Ldufe
sahlen indes nidyt mefhr. Wacd)y dem Hodywurf tann das Sdlagredyt
durd) Abwerfen wiedergewonnen werden.

Jeder Laufer, nad) dem ofne Erfolg gqeworfen wurde, odarf jo-
fort ins Sdylagmal suriidtehren; jein Lauf gilt als vollendet.

Bei 3weifeln, ob ein Spieler den Ball ins Sdlagmal warf oder
cinen Gegner abjuwerfen fudite, entidyeidet der Sdyiedsrichter.

Wimmt ein Laufer das Sdylaghols mit ins Spielfeld, jo muf er
ins Sdlagmal juriidtehren und den Lauf von vorne beginnen.

Wird ein Ldaufer abjidtlich am Caufen gehindert, fo darf er wurf-
fret ins Sdylagmal suriidtehren.

Wurffreier Strafwed)jel erfolgt:

1. Wenn ein CLdufer einen Singer durd) Stofen oder Anrempeln
am Ballfangen, Eintreifen oder Abwerfen eines Gegners fhinodert.

2. Wenn die Sdlagpartei den im Spielfeld befindlidhen Ball mit
einem WKorperteil oder mit dem Sd)laghols beriihrt.

3. Wenn odie Sdylagpartei den im Spielfeld befindliden Ball in
Benuung nimmt, indem 3. B. ein Laufer, in der Gefafhr abgeworfen
3u werden, den Ball ergreift und ihn feinerfeits um Abwurf beniibt,
oder indem Oer Spieler, weldjer joeben abgeworfen hat, den Ball
wieder aufnimmt, um einen jweiten Treffer 3u maden.

4. Wenn die Sdlagpartei den zum Aushungern ins Ulal ge-
worferen Ball vor dem Male abfangt, um den wurffreien Nal
wed)fel 3u verhindern und Gelegenheit 3um Abwerfen 3u haben.
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5. Wenn ote Schlagpartei in der Gefahr ausgehungert 3u werden,
einen durd) einen fleinen Sdylag ins Spielfeld beforderten Ball er:
greift, um einen Abwurf oder |, Halt” 3u madyen.

Wenn der Ball von einem Getroffennen abprallt und ins Sd)lag:
mal vollt, ijt er nicht , aufzer Spiel”, jondern er gehdrt der nunmefhrigen
Sangpartei und tann von ihr aud) vom Sdhlagmal aus jum Abwerfen
benutt werden. Die Spieler der Sdylagpartei dlirfen fo lange ins
Sdlagmal laufen, bis der Ball von der Sangpartei im Sdlagmal 3u
Boden geworfen oder nad) dem Herausjpielen ins Spielfeld wieder
ins Mal juriidgejdyafft wurde. Gelingt es der Sangpartei, den Ball
im Mal 3u Boden 3u werfen, bevor ein Spicler der Sd)lagpartei das
Schlagmal erveicdht bat, jo bleibt erjtere am Sdjlag.

Sangball ijt ein frei aus der Cuft mit eciner Hand gefangener
Ball; er darf mit feinem andern Korperteile in Beriihrung fommen;
der pon einer Maljtange oder von einem Spicler oder bon der Hand
abjpringende Ball tann nod) nadygefangen werden. Wenn ein Laufer
einen §dnger abjichtlidy am Sangen des Balles hindert, jo gilt der
Ball als gefangen.

Weitball ijt ein ins Spielfeld gefd)lagener Ball, der in der uft
bis iiber das Caufmal hinausfliegt.

Aushungern.  ®elingt es der Sangpartei, den Ball ins Sdylag-
mal 3u jdaffen, wenn jid) tein jdlagberedytigter Gegner dort be-
findet, fo tritt wurffreier Malwed)jel ein.

fbjeit. Steht beim Nalwedyfel ein Spieler der bisherigen Sang-
partei auferhalb der Spielfeldgrensen, jo ijt er abjeit; er fann erjt
abgeworfen werden, wenn er das Spielfeld wicder betreten hat.
il er ins Schlagmal, fo mufy er jeinen Weq iiber das Caufmal
nefmen.

Derjd)leppung odes Spiels. Wenn die Sangpartei ourd) 3wedlofes
hin= und Rerjpielen des Balles abfidytlicy das Spiel verjd)leppt, in der
Abjicht, fic) dadurch den Sieg 3u jidyern, jo fann der Scyiedsridyter an-
ordnen, dafy der Ball ins NMal geworfen wird.

Die Leitung des Spiels ‘hat ein Schiedsvidhter, dem 3 bis 4 Cinien-
tidgter 3ur Seite jtehen. Jeder von diefen iibernimmt einen Teil
bdes Spielplaes 3ur Beobad)tung.

Das Aufidyreiben der Punite beforgen 2 Schreiber unter jftandiger
Kontrolle durd) den Sdyiedsridyter. Bierbei fjind folgende 3eidyen
allgemein gebrdudlid):

/= fauf; X = Abwurf; O = §angball; A = Weitball.
(Mach den Spielregeln des Tedinifdyen Ausfduifes.)
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43. Tamburinball. (Nt Abbildwung.) Das Tamburin ift ein mit ge-
fdynteidigent Walbfell befpannter Reif von Budyenbhols; der hierzu ge=
horige Gummiball hat einen Durdyniejjer von 51, cm und ein Gewidt
pon 30 ¢. Grofere Balle jind nicht empfehlenswert.

Der Reif wird mit einer Hhand untergriffs gefaizt, jo dal Daumen
und Handballen die dujere, die vier iibrigen Singer die innerve Seite
des Reifes fajjen. Beide Avme jollen gleidymaiiq im Schlagen geiibt
weroer.

Der Ball wird mit dem wagredht vorgehaltenen Tamburin oder
mit der freien Hand hodygeworfen wund dann mit gejtredtem HArm
pon unten nad) oben gejd)lagen.
s ift Ehrenjadye der Spieler, den
Ball innerhalb des Spielfeldes jo
hod) und weit als mdoalid) 3u
jblagen. Ein gquter Schlager be-
miiht jich, den im Bogen tommen:
dcn Ball immer frei aus der Luft
suritdsujdylagen.

fdange und Breite des Spiel
feldes vidyten jich nad) der Sdhlag-
fertigteit und 3afl der Spieler. Bei Wettipielen ift das Spielfeld 50 m
lang und 20 m breit; 3afhl der Spieler 4 auf jeder Seite. Das Spiel=
feld wird durd) ein in der Nitte 3 m Hhod) liber den Boden gefpanntes
bellfarbiges Band in jwei gleidye Selder geteilt. Die Nlittellinie und
gleichlaufend in 5 m GEntfernung von ihr Odie Angabelinie miijjen
an Boden gezeidynet werden.

Durd) das fos wird beftimmt, weldye Partei den Plat wdhlen
darf; diefe hat dann den Ball anjugeben. Jeder regelred)t aus Oer
Cuft suritdgejdylagene Ball gilt einen Puntt. Bei Ubungsipielen darf
der Ball ein= oder audy 3weimal vom Boden abjpringen, muf aber
nad) jedem Aufhiipfen einmal mit dem Tamburin beriihrt werden.

Gin Ball ijt tot, d. h. er mujy pon der Partei, weldye einen Sehler
madyte, neu angegeben werden:

1. Menn er den Boden beriihrt (nur bei Wettjpielen).

2. Wenn er Pfoften oder Ceine ftreift.

3. Wenn er nacd) dem Iberfliegen der Schnur die Seiten= oder
Dintergrenzen des Seldes in der Cuft iliberfdyreitet.

4. Wenn er unterhalb der Ceine durd)fliegt.

5. Wenn er wdhrend eines Spielganges von einem Spieler 3weiz
mal gefd)lagen wird; er darf wahrend eines Spielganges aljo hodyitens
viermal gefcdhlagen werden, von jedem Spieler einmal.

Wagner, Spielbud fiiv Knaben. 3

avo. 15. Tamburinball.
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6. enn er von oben fher mit gebeugtem Arm gefd)lagen wird.

7. Wenn er mit einem Korperteil (aud) Daumen oder Unter=
arm) eines Spielers in Berithrung fommt.

Sehlangaben werden von der eigenen Punitzahl abgesogen.

Der angegebene Ball wird 3ur Sehlangabe:

1. Wenn er nicht iiber die Leine fliegt, jondern ins eigene Spiel-
feld suriidfallt.

2. Wenn er iiber das Nlal des Gegners hinausgejd)lagen wird.

3. Wenn er eine Leine oder Pfojten ftreift oder unter der Leine
durdygeht.

4, Wenn er nidht von unten gejd)lagen wird.

5. Wenn er mit dem Daumen oder Unterarm gejd)lagen wird.

6. Wenn der Spieler beim fngeben vor der Angabelinie jtand.

Gin regelred)t angegebener, vom Iinde ins verlajjene Spielfeld
suriidgetriebener Ball gilt nid)t als Sehlangabe, mupy aber wieder
angegeben werden.

Gin Wettfpiel dauert 30 Ulinuten mit Plabwed)jel nad) Halbzeit.
Die DPartei, weldje am Schlujfe die meiften Puntte hat, ift Sieger.

(Wady den Spielregeln des Tednifdyen Ausjdyuijes.)

44. Cawn=Tennis. (Nlit 3wei Abbildungen). Diefes Spiel erfreut jich
befonoders in England einer auferordentlidhen Beliebtheit. Aud) bei uns
hat es in neuerer 3eit viele Anhdnger gefunden; dod) wird es wegen der
damit verbundenen, wenn aud) nidht allzu hohen Kojten hauptiadlid) nur
den wohlhabenderen Kreijen vorbefhalten bleiben. Ydhere Angaben iiber
Grofe und Bejdyaffenheit des Spielfeldes oiirften fid) eriibrigen, da
dasfelbe immer in vorjdyriftsmaBigem Zuftand bereits vorhanden ijt.

Die Bdlle {ind aus Kautfdyut und mit weijem §il3 iibersogen.
IMur die Deften Sorten jind empfehlenswert; mit billigen Bdllen wird
man [d)ledite Exfahrungen madjen. Dasjelbe gilt von den Sdyldagern.
Sdywere Sldger mit diden Griffen und vielen Kanten {ind leidyten
vorjusiehen. Mad) Gebraud) find fie in eine Prefje 3u legen, da fie
jid) fonjt versiefen. Unerlaplid) fiic den Tennisjpieler ift auc) voll-
ftdndige Sporttleidung (Tennishemd, Giirtel (Hofentriger abjolut ver-
pont), weidjer Kragen, weife Sduhe mit fladyen Sohlen).

Das Sd)lagen odes Balles. 1. Der Aufidlag. Der Spieler fjteht
hinter der Grundlinie, wirft den Ball mit der freien Hand gerade vor
jid) in die Hohe und fdldgt ihn mit ausgeftredtem Arm in das {dyrdg
gegeniiberliegende Spielfeld.

2. Der Dorfhandjd)lag. Der vom Gegner angegebene und 3ur
Redyten aufijlagende Ball wird mit dem nad) redits ausholenden
Sdylager rafd)y und traftig suriidgejdlagen.
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5. Der Riidhandjd)lag. Der redite Arm wird bei jdrager Stellung
des Worpers fo weit wie moglid) nad) lints gejdywungen und der Ball
mit leidhter Weiqung des Sdyldgers nady oben juriidgefdlagen.

4. Der Slugjdlag. Der Ball wird im $Sluge, d. h. bevor er den
Booden berithrt, mit Dorhandjdlag suriidgejchlagen. Steht der Sd)ldger
nahe am Meke, jo jdhlage er den Ball von oben herab ins gequerifdye Selo.

Abb. 14. Lawn:Tennis: Schlagen des Balles.

Uin dem (egner den Rididlag mdglid)jt 3u erjdyweren, jollen
alle Balle mit geftredtem Arm moglidit flady gejd)lagen werden,
d. h. jo, dafy fie fnapp iiber odem el ins gegnerifde $eld
fliegen.

Das 3dhlen. Beim Lawn-Tennisfpiel werden nur die Sehler
ge3dahlt. Sieger ift aljo, wer die wenigjten Sefhler madt. Die Fehler
eines Spielers werden dem Gegner gutgefdyrieben. Der 1. Fefler

3*



30 I. Bewegungsipiele und Korperiibungen.

bringt dem Gegrner 15, der 2. gleid)falls 15, der 3. und 4. je 10 Puntte
ein. BHat ein Spieler 50 Puntte, bevor der Gegner 40 erreidh)t, jo hat
er ein Spiel gewonnen. BHaben beide Spieler 40, jo wird ,Einjtand”
ge3dblt, der Gewinn des ndad)jten Balles bringt dem Gewinner ,Dor=
teil”, der Gewinn eines weiteren Balles ein gewonnenes Spiel. Der-
liert er aber den leften Ball, jo wird wieder auf ,Einftand” uriid-
ge3dblt; auf ,Einftand” folgt wieder ,Dorteil”, auf ,Dorteil” ,Spiel”
oder ,Einjtand”. Das Spiel ift alfo erft 3u Ende, wenn ein Spieler
2 auf ,Ginftand” folgende Bdlle nacdyeinander gewinnt. Hat ein
Spieler 6 Spiele gewonnen, bevor der Gegner 5 gewonnen hat, jo
hat er einen Saf gewonnen.. Steht das Spiel 5:5, jo wird das
folgende Spiel fitr den Gewinner ,Spiel vor” geredmet. Gewinnt
er nod) das folgende Spiel, jo hat er einen Saly gewonnen, verliert
er es aber, jo wird ,Spieleinjtand” gezahlt, bis ein Spieler 2 auf ,Spiel=
einftand” folgende Spiele hintereinander und damit den Saty gewinnt.

Das Ginzeljpiel. BHierbei fommt nur der Teil des Plakes in Be-
tracht, weldjer von den inneren Seitenlinien und Oden entjpredyenden
Teilen der Grundlinien begrenst wird. Die Dbeiden Spieler lofen um
dte Spieljeite und Auf- oder Riidjd)lag. MWadhit A die Seite, jo hat B
Auf- oder Riidid)lag 3u wdhlen und wumgetehrt.

Der Aufjd)lager A fteht mit beiden Sithen hinter der Grundlinie
auf Oder redyten Seite, und swar 3wifdien den Derldngerungen oder
inneren Seitenlinie und der Nlittellinie. (Siehe Abbildoung 15: Spiel=
feld.) Don hier aus fd)lagt er den Ball in das jdyrdg gegeniiber-
liegende Seld D' Wadhrend des Aufjdhlages mufy ein Sufy am Boden
bleiben. Der aufgejd)lagene Ball mufy innerhalb des Seldes h! nieder=
fallen, ohne vorher einen Gegenftand oder den Boden beriihrt 3u
haben. Der Aufidilagball gilt als Sehler: 1. wenn der Aufjd)ldger
beim Sd)lage nid)t am vorgejdriebenen Plate jtand oder fid) von
diefem wegbewegte; 2. wenn der Ball ins el geht oder augerhalb
des vorgejdyriebenen Spielfeldes 3um exften Wale aufjd)ldgt. Sdyldagt
ein. Aufidlagball im riditigen Selde auf, nadjdem er vorher Pfojten
oder Iefy beriihrt hatte, Jo gilt er als nicht gejdhlagen. Wird der Ball
beim Aufid)lag nicht getroffen, fo wird er gleidyfalls nidyt gevechnet,
wdhrend er bei der geringjten Berithrung als Aufid)lag ge3dhlt wird.
Jit der 1. Aufidhlag mikgliidt, jo fann der Aufid)ldger von derfelben
Stelle aus einen 2. Aufid)lag verjudyen, ohne daf der 1. dem Gegner
gutge{dyrieben wird. Mifgliidt aud) der 2. Aufjdilag, fo wird ein
Doppelfehler gezahlt und dem Gegner gutgejdrieben.®) Jit aber der
2. Aufidlag gelungen, jo ift der Ball im Spiel. Wad) einem Doppel-

*) Dielfad) wird aber aud) nur der $ehler einfad) gesdblt.
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fehler oder wenn Oder Ball ausgefpielt ijt, beginnt der Auf{dhldger
von oder linfen Seite aus den Aufidlag und |dlagt den Ball ins
Seld by; beim ndadyjten Gange wed)jelt er wieder den Plag ujw. Der
aufgejd)lagene Ball darf nom Gegner nidyt im Sluge juriidgejdhlagen
werden, aud) dann nid)t, wenn er augerhalb bder vorgejdyriebenen
®renzen aufjd)lagen wiirde. Ebenjowenig odarf er in diefem S$alle

Abdb, 15. Lawn-Tennis-Spielfeld.

AB und CD = dufere Seitenlinie,
EF und GH = innere Seitenlinie,
EG und FH = G®runbdlinie,
X = Stand bdes Auffdldgers
bei Sgielbeginn,
MM’ = NMittellinie,
NN’ = ek,
a, a,, b, b, = Aufidlagfelder.

mit dem Sdyldger oder mit der hand angehalten werden; dies wiirde
dem Riidjdylager als Sehler angeredinet.

Als Sefler gilt ferner:

1. Wenn ein Spieler den ridtig in fein Spielfeld gejd)lagenen Ball
gar nidyt oder erft nad) mehrmaligem Aufjdhlagen auf den Boden trifft.

2. Wenn et ihniiber die Grenzen des gegnerijdyen Spielfeldes {d)ldgt.

3. Wenn er den Ball nidt iiber das ek bringt.

4. Wenn er den Ball [dldgt, bevor er das e} iiberflog.

5. Wenn er beim Sdhlagen mit irgendeinem Korperteil den Ball
beriifyrt.

6. Wenn er mit irgendeinem Korperteil oder mit dem Sdhldger
das Yef beriifrt.

7. Wenn er den Ball mehr als einmal hintereinander |dldgt.

Baille, weldje auf den vorgef{dyriebenen Grenslinien aufidlagen,
find giiltig, Oesgleidien foldle, welde nad)y Beriihrung der Pfoften
oder des IMefes im ridytigen Spielfeld aufjdlagen.

Das Doppelfpiel. Hierfiir gelten odiefelben Spielregeln wie fiir
das Ginseljpiel. Aud) das Aufidlagfeld ijt dasfelbe. Die 3ahl der
Spieler ift auf jeder Seite 3wei.

Die beiden Spieler der Partei A pereinbaren unter fid), wer von
ihnen im 1. Spiele aufjd)ldgt. Wahrend eines Spieles hat immer ein
und derfelbe Spieler aufsujdlagen.
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Die Spieler pon B madyen unter {id) aus, wer von ihnen die Auf-
fdhlagballe, die in Oen ved)ten Spielhof fallen, und wer die Aufid)lag=
balle, die in odas linte Spielfeldo fallen, suriidsujd)lagen hat. Die ein=
mal feftgefetite Reienfolge beim Riidjd)lag darf wdahrend eines Sakes
nidt gedndert werden.

Die Spieler Oer Partei, weldhe im 1. Spiele den Riid{dlag bhat,
bejtimmen aud) gleid), wer von ihnen im 2. Spiel den Auffdlag
iibernimmt.

JIm 3. Spiel hat der Partner des Spielers aufsujd)lagen, der im
1. Spiele aufjd)lug, im 4. Spiel der Partner odes HAufjdhlagers im
2. Spiel ujw.

Siir die Bdlle nad) dem Riitdjd)lag beftehen feine befonderen Dor-
fdyriften; dod) {ibernimmt gewdhnlid)y der eine Spieler die redyte,
der andere die linfe Seite feines Spielplates.

b) Spiele mit dem grofen Dollball.

45. Jagdball im Hreife. 3u den nad)folgenden Spielen wird
ein mit Rofhaaren gefiitterter Cederball non 20—30 cm Durdymeffer
verwendet.

Eine grofsere Anzahl von Spielern fteht im Kreife mit dem Ge-
jidt nad) innen, jeder vom nad)ften um doppelte Armlange entfernt.
Sie find durd) Absdflen in GErfte und 3Fweite eingeteilt; neben einem
Griten jteht immer ein Fweiter. Ein Erjter und ein ihm gegeniiber=
jtehender 3weiter fhaben einen Ball, bei 24 Teilnehmern alfo der
1. und der 12. Auf ein-gegebenes 3eichen wandern.die Bille nad)
linfs fhin, und 3war der Ball der CGrjten alle GErjten, der Ball der
3weiten alle Zweiten beriihrend. Jede Partei fudht durd) fdynelleres
Werfen den Ball der anderen Partei 3u iiberholen. Dabei darf fein
Spieler iibergangen werden. %dllt der Ball 3u Boden, fo hat ifhn
derjenige aufsufeben, dem er gerade 3uqefpielt wurde.

Die Bdlle fonnen aud) in verfdiedenen Ridtungen wandern.
Dabei wird der Ball von einem Eriten nady linfsiund dem redyts
neben ihm - ftehenden Zweiten nad) rechts geworfen. Die Partei,
deren Ball 3uerft an den Ausgangspunit juriicfehrt, hat gewonnen.

46. Wanderball. Die Aufjtellung der Spieler ijt diefelbe wie
beim vorigen Spiel. Ein Dollball wandert im Kreife herum, einerlei
in welder Ridtung, dod) fo, dafy fein Spieler iiberfprungen wird.
Aufzerhalb des -Kreifes lauft der Hafdyer; diefer fudht den Ball durd)
einen Schlag 3u treffen. Gelingt es ihm, fo wird derjenige Hijder,
weldjer beim Sdylage den Ball in der Hand hatte,
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47. Redball. Die Spieler verteilen ficdy beliebig auf dem Spielplaty
und werfen fich) den Ball 3u. Ein hafdyer jucht den Ball 3u {dhlagen. Ge-
lingt ihm dies, fo muf; ifn devjenige abldfen, der den Ball suletst in der
Hand hatte. Bei grofyerer Spielersahl werden 3wei Hajdyer aufgeitellt.

Aabb. 16, Turmball,

48. Qurmball. (Nt Abbildung.) Inmitten eines von den Spielern
qebildeten Kreifes fteht ein Turm, bejtehend aus 3 ujaninengebundenen
Holsftaben oder 3 Keulen. Ein im Kreife jtehender Wad)ter hat 3u
verhindern, dafy der Turm von den iibrigen Nitipielern mit dem Balle

umgeftogen wird. Wer den Turm 3u Sall bringt, wird Wadter.

49. Sdleuderball. Das Spielfeld ift mindeftens 100 m lang und
25-—30 m breit; 15—20 m von der Nittellinie entfernt {ind in beiden
Qadlften des Spielfeldes gleidhlaufend mit erfterer odie beiden &n-

wurflinien gejogen, bon wo aus Oder erjte
urf erfolgt. In der Mlitte der beiden Breit-
jeiten befindet fid) das durd) 3wei Sahnen
dargejtellte Tor.

Der Ball ift fitr Knaben 1—11/, kg, fiir
Grwad)fene 2 kg fdywer und mit einer 20 cm
langen Sclaufe verfehen.

Die 3ahl der Spieler joll auf jeder Seite
nidit weniger als 4 und nidt mefhr als 8
betragen.

Jede DPartei fhat odie Aufgabe, ihren
Ball ins feindlidge Tor 3u fdylendern.

Aabb. 17. Sdleuderball.
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Das fos entjdyeidet iiber Plat und Anwurf. Wdakhit die eine
Partei den Plak, fo hat die andere den Anwurf und umgetehrt. Der
erfte Wurf erfolgt pon der Anwurflinie aus. Der Ball fann beliebig
gejdhleudert werden, mit oder ohne Anlauf, mit oder ohne Drehung.
(Siehe Kap. 7, S. 52.) Gr wird von Oder Stelle aus juriidgefd)leudert,
wo er 3ur Rube fam, nid)t wo er den Boden beriifrte.

Uber{dyreitet ein Spieler beim Wurfe odie Abwurflinie, fo bhat
die Gegenpartei das Redyt, beim ndd)jten urfe um jo viele Sdyritte
vorzuriiden, als jener odie Abwurfitelle iiberfdritt.

Der Ball wird in feftgefetster Reihenfolge gefdyleudert; nur wer ifhn
aus oOer Luft auffangt, darf ihn auferhalb der Reifhe suriidid)leudern,
nacdydem er von der Stelle aus, wo er den Ball gefangen, mit dem
Ball in der hand einen deutfdien Dreifprung ausgefiihrt hat. (Siefe
Kap. 10, B, S.69.) BHiersu darf tein eigener Anlauf genoiminen werden.

Der Ball gilt aud) als gefangen, wenn er porher von einem
anoderen Spieler beriihrt wurde oder von einer Grenzfahne abjprang.

Der von Oder ®egenpartei gefd)leuderte Ball odarf mit jedem
Worperteil (hauptjadhlid) §iise und HArme) suriidgejtojen werden,
folange er den Boden nid)t beriifhrte. In diefem Salle erfolgt der
nad)fte urf von oder Stelle aus, wo der Ball 3ur Rube tam. Die
Gegenpartei darf jedod) Oen rvollenden Ball anbhalten. Wird oer
Ball nad) Beriihren des Bodens juriidgeftofzen, jo erfolgt der nadjte
urf von der Stelle aus, wo der §ehler gemad)t wurde.

Ein Durf gilt als Sehlwurf, wenn der gejchleuderte Ball riidwadrts,
feitwdrts, aufwdrts oder fdyrdg aufwdrts geworfen wird. Gelingt
es der Partei, von weldyer der Sehler gemadht wurde, den Ball vom
Booden aufsufeben, bevor ein Gegner ihn beriihrte, fo hat der Werfer
das Redyt, den Wurf 3u wiederfholen.

Uber|dyreitet der Ball die Seitengrense, fo wird er von einer Stelle
aus, die mit diefer auf gleicher Hohe liegt, 3uriidgefdlendert.

Sliegt oder vollt der gefd)leuderte Ball durd) das Tor, 0. . 3wifdyen
den beiden Torfafhnen hindurd), jo ift das Spiel 3u Ende. Wird er
aber hinter dem Tor gefangen und durd) einen Dreifprung ins Spiel
feld suriidgebradyt, oder wird er aus dem Tore regelred)t heraus:
gejtogen, jo geht das Spiel weiter. $lieat oder vollt der Ball dagegen
jeitlid) vom Tore itber die Nallinie, jo wird er von der Nallinie aus
suriidge{d)leudert, wenn er nidit vielleidht juriidgeftoen oder ge-
fangen und durd) einen Dreifprung iiber die Mallinie hinaus ins
Spielfeld suriidgebradyt wird.

Gin Wettjpiel dauert-30 Minuten mit Plawed)jel nad)y Halb-
jeit. Die Partei, weldje bei Spielbeginn den Anwurf hatte, hat aud
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bei jedem neuen Spiele wdhrend Oer erften BHalbzeit den Anwurf.
Jn der 3weiten Halbzeit obliegt diefe HAufgabe Oer anderen Partei.

Sieger ift, wer die meiften Tore gewonnen hat.

50. G®renszball. Bei diefem Spiele benut man einen Dollball
ohne Sd)laufe, defjen Gewid)t je nad) dem Alter der Spieler 1—2 kg
betrdgt.

Ein Unterfdyied 3wifden Sdyleuderball- und Grenszballjpiel be-
fteht nur in der Art des Wurfes. Alle Spielregeln des erfteren {ind
aud) fitr legteres giiltig.

Der Ball wird von oder ftart einwdrts gebeugten Hand gegen den
Unterarm geodriidt. Der Wurf erfolgt in 3 Zeiten:

1. Dorjtellen 0des linfen Beines, redtes Nnie [leidit gebeugt,
Sdywingen des Balles nad) lints hin mit Unterftiibung durd) oie
linte Hand und Dierteldrehung des Worpers nady lints.

2. Ausholen 3um Sdwung nad) redits und [dirdg abwdrts mit
Drefen des Korpers nad) redyts, redytes Knie ftarfer beugen.

3. Sdyleudermurf {dyrdg aufwdrts perbunden mit Kniebeugewedjel.

Gine andere Art des Wurfes, jedod) weniger ausgiebig, ift das
Werfen mit Sdodwurf. Dabei wird der Ball wie eine RKegel=
fugel gefagt und von unten her ge-
rade nad) vorne und oben geworfen.

c) Spiele mit dem Hohlball.

51. Ginfadjer Sufball ofhne Auf=
nehmen des Balles. (Mit 3wei Ab-
bildungen.) Das Supballjpiel ift 3urzeit
das beliebtejte aller Balljpiele bei grof
und flein. Die Srage, ob es {id) aud)
fiit Knaben eignet, it unbedingt 3u be-
jahen. Dorausfeung ijt hierbei, 0dafk
durd) fadymdnnijde Auffidt lbertrei-
bungen vorgebeugt wird; dann wird der
Dorwurf, das Spiel fei gejundheits=
fdyaolid), hinfdllig. Die Dorsiige des Sufy-
balljpieles hinjid)tlidy Oer forperlidhen
und fittlidgen HAusbildung oder Aus-
libenden {ind jo hervorragende, dafy die
von den Gegnern angefiihrten angeb-
lidhen gejundheitlichen Gefafhren, die
iibrigens nidht gréger f{ind als bei abb. 18. Supballfpieler.



42 I. Bewegungsipiele und Koérperiibungen.

anderen Spielen, iiberhaupt nidyt in die Wag-
fchale fallen.
Das Spielfeld ijt ein Red)ted von 100 m £dnge
und 70 m Breite, bei Knaben entfpredjend fleiner.
In der Niitte der beiden Sdymalfeiten jteht ein
Tor, deffen Pfoften 7,30 m voneinander entfernt
und in der Hohe bon 2,40 m durd) eine Latte
perbunden find.
5,50 m von jedem Torpfojten entfernt wird
auf oder Torlinie eine fenfredte Linie von
5,50 m £dnge errichtet und ifre Deiden End-
punfte durd) eine Linie verbunden. Der hier
SL\iulfcI%b[v‘)ftr](gui;bull, dburd) abgegrenste Raum ift der Torraum.
Darallel 3u den Linien des Torraums laufen
die Cinien des Strafraumes, welde von den hinteren Grenzen des
Torraumes, welde von den hinteren Grenzen Odes Torraumes je
11 m entfernt und oderen Seitenlinien 16,50 m lang find.

Dor der Mitte jedes Tores befindet fid) in einer Entfernung von
11 m oie Strafmarte.

Die Mittelpuntte der beiden Cangfeiten werden Ourd) die Wittels
linie miteinander verbunden. Um Oden littelpuntt des Spielfeldes
wird ein Kreis pon 9 m Halbmeffer gezogen.

Samtlidye Cinien {ind durd) eine Kalfjpur deutlich 3u fennzeidnen.
Als Spielgerdt dient ein runder Hohlball von 22 cm Durdymeffer.

Die 3ahl der Spieler betrdat auf jeder Seite 11. Die Aufjtellung
der Spieler ift aus Oder Abbildbung erfiditlich. Die vorderften fiinf
heifsen Stitrmer; ifnen fallt hauptjadlidy der Angriff 3u; 3u Stiirmern
nimmt man bdie beften und ausdauerndften Ldufer. Die ndd)ften Orei
find die Halbipieler, welde den Angriff der eigenen Partei 3u unter-
jtiitgen und in erjter Linie den Angriff des Gegners abjuwehren
haben. Die beiden nddyten nennt man Derteidiger; ihre HAufgabe
geht jdhon aus ihrem Hamen fervor; hiersu eignen fidhy Dbefonders
Spieler mit weitem Stof. Der lete im Tore ftehende Spieler ijt
Torwadyter. Bei ihm it forperlidie Gewandtheit, ein jdharfes~Huge
und Entjdlojfenfeit erfte Dorbedingung.

Ceidite Kleidung, eigene Sufiballjtiefel und farbige HAbzeidyen
find unerlafslid).

Die Aufgabe der Parteien ijt es, den Ball unter Beobadituna der
Spielregeln durd)s feindlidge Tor 3u jtofzen.

Das Spiel. Die Partei, weldye beim Lofen gewinnt, wdhlt ent-
weder Plak oder Anftof. Das Spiel wird erdffnet durd) einen Stof
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auf den im ittelpuntte des Spielfeldes liegenden Ball. Der Ball
darf beim Anjtofy nur vorwdrts getrieben werden und mufy eine volle
Winodrehung madyen. Der den HAnjtofy ausfiihrende Spieler darf den
Ball erft nad) Berithrung durd) ecinen anderen Spieler wieder be-
rithren. Dor Ausfiihrung des fAnjtojzes darf fein Gegner ndher als
9 m an den Ball heranfommen, und fein Spieler darf vorfer die NMittel=
linte tiberjd)reiten.

lberjdhreitet der Ball cine Seitengrensze, o wirft ihn ein Spieler
ocr Partei, weldye den Ball nidht 3uletst beriihrt hat, von dem Puntte
dcr Grenslinie aus, wo er dieje iiberichritten hat, in beliebiger Rid)-
tung ins Spielfeld suriid. Hierbei mufy der Werfer mit beiden Siifzen
auj der Grenslinie jtehen, das Gejidht dem Spielfelde juwenden und
den Ball mit beiden Handen iiber den Nopf werfen. Der IMerfer
darf den Ball erft wieder berithren, wenn er vorher durd) einen anderen
Spieler beriihrt wurde.

lberfdreitet der Ball dic Torlinie, ofhne durd) das Tor 3u gehen,
jo erfolgt ein Abjtoly bom Tore, wenn Oder Ball julelt bon einem
Spicler der angreifenden Partei gefpielt wurde; der Abjtofs erfolgt
von ecinem Punfte redts b3w. lints des Torraumes, je nachdem Oer
Ball redits b3w. lints bon der Nitte des Toves die Torlinie iiberjdritt.

Wurde der Ball jedod) vor dem Uberdhreiten der Torlinie durd)
eiren Spieler der verteidigenden Partei juleht gefpielt, fo erfolgt
von einem Spieler der angreifenden Partei ein Edjtof, 0. i. ein Stok
pon einem Puntte aus, der nidyt weiter als 1 m von der 3unddit=
ftehenden Ede entfernt ift.

Abfeits. Ein Spicler, der dem Tore des Gegners fc nahe jteht,
dafy 3wijden ihm und der gegnerifdhen Torlinie nidt mindejtens
orei Gegner ftehen, ift abfeits. Er darf den Ball weder felbjt beriihren,
nod) einen Gegner beim Spiele hindern. v hort aber auf, abfeits
3u fein: 1. wenn ein Geqner den Ball beriihrt, 2. wenn ein Partei-
genoffe vor ihm den Ball berithrt, 3. wenn ein Parteigenoffe hinter
ihm den Ball beriihrt und dann mindejtens odrei Gegner der feind-
lidyen Torlinie ndher {ind als er.

Gin Spieler ift dagegen nidyt abfeits 1. bei einem Abjtof vom
Tore, 2. einem Edjtok, 3. in der eigenen Spielhdlfte.

Das abfidtliche Beriihren des Balles mit- Arm oder Hand it ver-
boten. Yur dem Torwadyter ift dies innerhalb feiner Spielplaghalfte
erlaubt, dod) darf er mit dem Ball in der Hand nidht mehr als 3wei
Sdyritte madyen.

@s ift ferner verboten, in einer MWeife 3u fpielen, die einen Unfall
verurfacdjen fonnte. JFnsbefondere ift das Treten, Stofien, gefahrlidye
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Anrennen und 3ufallebringen eines ®Gegners jtrengftens 3u ver=
meiden. IDiederholte Derfehlungen gegen diefe Dorjdyrift werden
mit Wegweifung vom Spielpla beftraft.

Derftoge gegen eine Spielregel werden mit einem Sreijtofy ge-
ahnoet. Der Sreijtof; erfolgt von der Stelle aus, an der der §Sehler
gemacht wurde, in der Ridhtung auf das Nal derjenigen Partei, weldye
den Sepler gemad)t hat. Die Spieler diefer Partei diirfen Dhierbei
nidyt ndaher als hodjtens 5!/, m an den Ball heranfommen.

Wird von einem Spieler innerhalb des Strafraumes vor feinem
Tore der Ball abfidhtlich mit Hand oder Hrm beriihrt oder ldajt er
jidp innerhalb Oes Strafraumes rohes Spiel 3ujdyulden fommen, fjo
wird dem Gegner ein Strafftof 3ugebilligt. Diefer erfolgt von der
Strafmarte aus, wobei das Tor vom Torwddyter allein 3u verteidigen
ift. Alle tibrigen Spieler beider Parteien jtehen aufzerhalb des Straf-
raumes.

Ein Tor ift gewonnen, wenn Oder Ball unter Beobad)ytung der
Spielregeln von vorn her 3wifden den Pfoften hindurc)y und unter
der Latte hinweq die Torlinie iiberfdyreitet. Durd) Anftofs, Abjtofs vom
Tor, Editofs, Sreijto oder Einwurf fann ein Tor nid)t gewonnen werden.

Jit ein Tor gewonnen, fo erhdlt beim ndd)jten Spiele die be-
fiegte Partei den Anjtofs. Nad) Halbseit erfolgt Plawed)jel; hierbei
hat diejenige Partei den Anjtoh, weldye ihn bei Spielbeginn nicht hatte.

Qritt aus irgendeinem Grunde eine Unterbrecdhyung Odes Spieles
ein, ohne daf Oer Ball die Grense iiber{dyritten hat, jo bringt es der
Sdyiedsridhter dadurd) wieder in Gang, daf er den Ball an der Stelle
auf die Grde wirft, an der das Spiel unterbrodjen wurde. Er Oarf
dann erft nad) Beriihrung des Bodens gefpielt werden.

3ur Leitung des Spieles ift ein erfahrener Sdyiedsridhter unbe-
dingt notwendig. Er trifft alle Entfdjeidungen, welde endgiiltig
find, erdffnet und jdyliegt das Spiel. Seinen Amnordnungen ift un:
bedingt Solge 3u Ileiften.

Dem Sdyiedsrichter ftehen 3wei Cinienridyter 3ur Seite, deren Tatigfeit
fid) aber darauf bejdyrdntt, daf fie beobadyten, ob und wo der Ball
die Seiten= oder Torlinie iiberfdireitet und wer ihn hinausgejpielt hat.

Gin gewonnenes Tor 3dhlt 1 Punft. Sieger ift, wer die hohere
Punttzahl erreidyt.

Das Spiel dauert 2 x 45 Minuten mit einer Pauje von 10 Minuten.

(Wad) den Spielregeln des Tedynifdhen Ausiduifes.)

52. Sufball im RKreife. Hiersu gehort ein Hohlball von 20 bis
25 cm Durdymeffer, in Grmangelung odeffen fann aud) mit einem
fleineren Dollball gefpielt werden.
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Die Spielenden faffen fid) bei den Handen an und {dlieen einen
Kreis. Einer mufy als Balltreiber in die Miitte. Gr nimmt die Arme
auf dem Riiden zufammen und jtofzt den Ball mit einem Sufe, ob
mit dem redyten oder linfen, wird beim Anfange des Spieles feft-
gefet. Mdhrend des ganzen Spieles hindurd) muf er aber ftets den=
felben Sup anwenden, und die iibrigen miiffen den Ball mit dem
andern Sufge abwehren. Stoht der Balltreiber aljo mit dem redyten
Suge, fo miiffen fie den linfen anwenden. Wer es falj) madyt, wird
sur Strafe Balltreiber. Der Treiber judyt durd) gejd)idte Stoge den
Ball 3wijdyen den Spielenden hindurdzubringen; gelingt ihm dies,
jo nimmt Oerjenige feine Stelle ein, weldjer den Ball hat vorbei=
laufen laffen.

Welhren bdie Kreishbildbenden mit dem linfen Suge ab, jo wird der-
jenige Treiber, neben beffen linfem Sufe der Ball vorbeifam. War
der Stof aber fo ftarf, dafs der Ball hoher flog als der halbe Korper
der Spielenden, fo daf er iiber die Hdande oder Kopfe hinmweghiipfte,
fo wird niemand darum geftraft; der Treiber hat dann die Aufgabe,
ihn wieder in den Kreis hinein 3u dhaffen. Dasfelbe Cos trifft den-
jenigen, der es verfdyuldet hat, daf der Ball hinausidliipfte.

53. Sauftball. (Mit Abbildoung.) Diefes Spiel gehort 3u unferen
jhonjten und beliebteften Balljpielen. Es eignet fidy fowoRl fiir
Knaben als aud) fiir Grwadyfene.

Der Ball befteht aus einer mit Luft gefiillten Gummiblafe, die
mit einer gefdymeidigen Cebderhiille iibersogen ift. Der Durdymeffer

X X
x
Abb. 20. Spielpla und Aufitellung der Spieler
A 4 sum Sauitball.
4 y
4 4

A A’ = Angabelinie.
M M’ = WMittellinie.

des Balles betrigt filr gewdhnlih 221/, cm; grofere Balle find un=
prattifd).

Das Spielfeld ift ein Redyted, deffen Grdhe fid) nady Alter und
Gefd)id der Spieler richtet. Bei Wettipielen betragt die Ldnge 50 m,
die Breite 20 m. Die Grengen find durd) Kalfjpuren deutlich fidtbar
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3u madien. Das Spielfeld wird in der Ulitte durd) eine 2 m iiber dem
Booden jtraff gefpannte Querleine in zwei gleidye Teile geteilt. Die
Mlittellinie, fowie gleid)laufend 2 m von ihr entfernt die Angabe:
linie, find am Boden fenntlid) 3u madyen.

Die 3afl der Spieler betragt bei Wettjpielen 5 auf jeder Seite;
mit weniger als 4 Spielern ijt eine Mannjdaft nidt wettjpielfibhig.
Tritt eine Mannjd)aft nid)t vollzahlig an, fo ift der Gegner nidit
verpflidhtet, Spieler suriidsuftellen. JIn oder erften BHalbzeit diirfen
Grgdnzungen fjtattfinden, {pdter nidht mehr. Ein Austaufd) von
Spielern ijt nidyt gejtattet.

Durd) das Los wird bejtimmt, weldye Partei den Play wdhlen
darf. Diefe mufy bei Spielbeginn den Ball angeben; odafiir erhalt
jie aber ‘aud) bei Sd)lufy der Halbseit den leften Riidjd)lag. In der
sweiten Halbseit gibt die andere Partei an und erhdlt ebenfalls den
[esten Riidjd)lag.

Das HAngeben erfolgt in der Weife, dafy ein beliebiger Spieler
mit beiden §iigen hinter der Angabelinie ftehend Oen Ball fentred)t
in die Hohe wirft und vor dem Miederfallen mit Sauft= oder Unter-
arm iiber die Leine weg ins feindlide Spielfeld [dlagt. Nur beim
Riid{dlag darf der Ball aud) mit dem Oberarin gefd)lagen werden.

Jeder regelred)t iiber oie ELeine suriidgefdhlagene Ball 3ahlt
1 Puntt; Sehlangaben werden von der eigenen Punttzahl abgesogen.
Nad) einer Sehlangabe muf der Ball jo lange von neuem angegeben
werden, bis eine regelredite fAngabe erfolgt.

Der Ball witd 3ur Sehlangabe:

1. wenn er nidt iiber die Leine fliegt, fondern ins eigene Spiel-
feld 3uriidfdllt;

2. wenn er liber Oie feitliche oder hintere Grenze des gegnerifchen
Spielfeldes gejdlagen witd, ohne daf er im feindlidien Spielfeld
den Booden oder einen Gegner beriihrt hat;

3. wenn er unter der Leine ourdfliegt;

4. wenn er im $luge die Leine oder einen Pfojten ftreift;

5. wenn er geftofjen wird;

6. wenn Oer Angeber nid)t mit beiden Siifen hinter der Angabe-
linie fjtand;

7. wenn Oer Spieler beim Angeben mit dem Arme die Beine
beriifrt.

Gin Ball gilt als regelredt 3uriidge{chlagen, wenn er nad) einem
regelredyten Schlage die Leine frei fiberfliegt und bei ungehindertem
Sluge im gegnerifdhen Spielfelde 3u Boden fommen wiirde.
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Der Ball ift tot, d. . er muf von der Partei, die einen Fefler
madyt, weu angegeben weroden:

1. wenn er mehr als einmal den Boden beriifrt, ohne inzwijdyen
von einem Spieler gefd)lagen 3u jein;

2. wenn er mehr als dreimal auf einer Selte des Spielfeldes ge-
jdhlagen wird;

5. wenn er Pioften oder Leine ftreift oder unter der Leine durd)geht;

4. wenn er von demjelben Spieler 3weimal beriihrt wiro;

5. wenn er mit der §auft aejtofen anjtatt gejd)lagen wird;

0. wemnt der Spieler beim Sd)lage die Saujt offnet oder oden
Daumen fpreist;

7. wenn er mit einem andern Korperteil als mit der Saujt oder
dem Arm des Spielers oder mit Oejjen beiden frmen gleid)zeitig in
Berithrung fommt;

8. wenn er auferhald des Spielfeldes den Boden beriihrt; ein
Ball, der 3war die Seiten: oder Hintergrenze des Spielfeldes iiber=
idhritten, aber nod) nicht den Boden berithrt hat, fann aljo nod)
weiter gefpielt werden; ebenjo ift ein auf der Grenze niederfallender
Ball nod) im Spiel;

9. wemnt er im feindlidhen Selde gejd)lagen wird;

10. wemnn der Spieler beim Sdlage mit dem fAvm die Leine beriifrt.

Wird ein ricdhtig juriidaefcdhlagener Ball durd) den Wind unter=
halb der Ceine ins Nlal des. Sdhldagers j3uriidgetrieben, jo wird er
swar ge3dhlt, muf aber neu angegeben werden. Kommt dies beim
Angeben des Balles vor, fo wird die Angabe wiederholt, ofhne als
Sehlangabe geredynet 3u werden.

Dauer eines $Saujtballwettipieles 30 Ninuten mit Platwedyiel
nad) Ralbseit. (Mad) den Spielregeln des Tednifdien Ausjdyuifes.)
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54, Boccia. (Nt Abbildung.) JIn der Regel nimmt man fHierbei
13 Kugeln, aufer einer roten jed)s jdhwarze und fed)s gelbe 3ur Unter:
jdheidung Oder beiden Parteien, deren jede 2—06 Teilnehmer fjtart fein
darf. Jit dte rote Hugel oder das bewegliche 3iel (Lecco) pon der durd)
das £os beftimmten Partei ausgeworfen, jo jdyiebt dasjelbe Miitglied,
3. B. der gelben DPartei, eine 3weite Xugel von dem bejtimmten
Standpuntte aus und fud)t damit dem Lecco jo nahe wie miglid) 3u
fommen. Dann folgt ein Mitglied der jdywarzen Partei mit dem
namliden Bemiihen. Jit die gelbe Kugel jedod) dem 3iele ndher
gefommen und geblieben, dann {d)ieben die Nlitglieder der jd)ywarzen
Partei jo lange weiter, bis eine ihrer Kugeln nafer jteht als die der
gelben. Dabei wird 3um eignen Dorteil verfud)t, das beweglid)e
3iel durd) Anftols 3u verviiden, eine Abjid)t, die aber mitunter ver:
fehlt wird und zum eignen Wadteil ausjd)ldat. Heine Kugel darf
suriidgenommen werden, bis
jede DPartei ifre lefite ausge:
worfen hat. Jjt von der {dhwar-
sen Partei ein ndherer Stand-
puntt evrveidyt, jo bleiben die aus-
gefchobenen Kugeln und die gelbe
judit aufs neue jene 3u iibers
flitgeln und deren Kugeln vom
Cecco weg und jid) diejem nafhe
3u bringen. Dies wird fo lange
fortgefetst, bis feine mehr einen
Ball s3um HAuswerfen fat.

Mun werden Odie Kugeln,
weldye dem Lecco am nadyften, gezahlt, fiir jede Kugel ein Punit noticrt
und dann weggenommen, worauf man von neuem {dyiebt, nad)dem
das Lecco von der Partei, weldje gewonnen, d. f. suerit 12 Punite
3dhlt, ausgefetit worden. Angenommen, der Standpuntt jei folgender:

asb. 21. Boccia.



Rugel- und Kegelfpiele. 49

Bier ftehen die gelben Kugeln b cd dem Lecco am nddyjten und
die Partei der gelben Kugeln hat orei Punfte gewonnen; die Kugeln
acf szdhlen deshalb nidyt mehr mit, weil die [dywarzen Kugeln ¢ i
ndher am Lecco ftehen, objdyon letere nidyts fiir die jdwarze Partei
sahlen.

Gin Qauptreiz des Spieles bejteht darin, daf es durdyaus feines
glatten oder nur ebenen Bodens bedarf; der Lecco tann 3. B. einen
Rajenabhang bhinauf oder hinab; oder auf eine wm mefhrere Stufen
hofere oder tiefere Terraffe in beliebiger Entfernung geworfen werden.
Aud) der Wedyfel des Standpunttes des den Lecco Aufwerfenden bei
jeder neuen Partie exhoht den Rei3, dod) muf jeder nad) ihm Werfende
fidy gleidqweit vom Lecco ftellen.

55. Krodet. (it Abbildung.) Krodet ijt ein Treibfugeljpiel, weldyes
mit farbigen fHolzfugeln unter Anwendung von Holzhammern und mit
Aufjtellung von fleinen eijernen Bogen (Ringen oder Toren) gejpielt
wird. Die Spieler teilen fid) in 3wei Parteien, von denen jeder Teil-
nehmende eine verjdyiedenfarbige Kugel nebit entjpredendem, d. h.
gleidhfarbigem Hammer betommt.

Der Weg, weldjen die Kugeln entlang getrieben werden, ijt durd)
die Bogen, weldie fie 3u Ourd)laufen haben, vorgeseidhnet. Dom

Abb. 22. Krodet.
Wagnet, Spielbud fiir Knaben. 4
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Anfangspfojten 1 ift die Kugel der Reihe nad) durd) die Tore 1 bis 7
sum Wendepfojten I1 3u treiben und von dort suriid in der Reihen-
folge 8, 9, 10 bis 14 3um fAnfangspfoften 1. Diejenige Partei, weldje
suerft ourd) ihre Teilnehmer ihre famtlidien Kugeln diefen ganzen
Weg hat suriidlegen laffen, gilt als Sieger. Die einzelnen Teilnehmer
jeder Partei fpielen abwedjelnd, d. h. 3unddyit ein itglied der
einen Dartei, dann eines der andern, dann wieder eines Oer erfjten
Partei ujw. Jeder Spieler, der an der Reife ift, fann jo lange feinen
Ball treiben, als derfelbe Tore durdlduft. Beriihrt er hierbei einen
andern Ball, fo gilt dies, als ob ein Bogen odurdylaufen wdre, das
heiht, der Spieler fann, objdion er lepteres nidyt getan, weiter jpielen.
Aud) fann er ftatt deffen frodettieren (croquieren), wodurd) das Spiel
mannigfaltigen Rei3 erhdlt. CEr legt in diefem Salle feinen Ball an
den getroffenen Ball an, tritt mit dem (linfen) Sufpe auf feinen Ball
und jdlagt diefen mit dem hammer. Der Schlag itbertragt fidy dann
auf den andern Ball und treibt lefteren fort. Jijt es ein gegnerifdyer
Ball, jo pflegt man ifn durd) Anwendung jtarfen Sdlages fernhin
3u treiben; ijt es ein Ball der eignen Partei, jo treibt man ihn durd
gefdhidten Schlag in eine giinjtige Lage, 3. B. dem nadyjten Bogen
3u. Wer juerft jamtlige Bogen durdlaufen hat, fann bis 3um Ende
des Spieles als fogenannter Rduber, fo oft die Reihe an ihn fommt,
einen freundliden oder feindligen Ball im JInterefje feiner Partei
beliebig frodettieren.

56. Kegeljpiel. Gine Bahn von etwa anderthalb Neter Breite
und etwa Oreigig Neter Linge wird moglidjt wageredt gelegt, Oer
Boben feftgejdilagen und mit den Platten belegt. Am Standort Oer
Spieler ijt ein etwa 3wei Meter langes Wurfbrett im Supboden be-
feftigt. Auf diefem mup odie Kugel beim MWurfe 3uerit aufidylagen.
Wirft fie der Spieler weiter, daf fie jenfeit diefes Brettes aufjdhldgt,
jo gilt der Wurf nidht und der Spielende wird um einen Punft ge=
jtraft. Die Seiten der Bafn find mit Brettern eingefaft. Am letsten
Gnode ijt ein vierediges Brett wageredit im Boden befeftigt und an
den Stellen mit Eifenbled) befdlagen, auf weldye die neun Kegel 3u
jtehen fommen. Jn der Nlitte fteht der Kegelfdnig, die adt andern
Kegel find auf die Eden und in die Nitten der Seiten verteilt. Hinter
dem Brett ift eine Grube und um diefe ein Kugelfang aus Ieiden
geflecht, weldjer die Kugeln aufhdlt. Bier hat der Kegelaufiteller
jeinen Poften, der jugleid) die 3ahl der gefallenen Kegel ausruft
und die Kugeln den Spielern wieder 3urollt. Cefteres gefdhieht in
einer feitwdrts angebradyten Rinne aus Latten, die in einem Kaijten
neben dem Standorte der Spieler endigt. An leterem findet fidh
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auperdem eine Tafel mit Kreide oder Sdjiefer sum Anjdyreiben der
Puntte. Man verfahrt dabei in der Weife, dah 3um Anfange jedem
Spieler eine beftimmte Anzahl Punfte gewijfermaken als Sduld
angefdyrieben wird: 100, 64, 50, 40 oder wie man |id) fonft vereinbart.
Uber den Erfolg des MWurfes find 3ahlreidie Regeln feftgejtellt, von
denen wir hier nur die widtigiten vorfilhren. Erreidt eine Xugel
bei 3u mattem Wurfe die Kegel gar nidt, jo gilt dies als ein Lo d
und 3dhlt einen Puntt Strafe, d. h. es wird der Sduld eins 3ugesdhlt.
Rollt die Kugel an der Seite neben den Kegeln vorbei, fo ijt ein Bod
gejdyojfen, Oer dem Spieler einen Punft Strafe juzieht. Rollt die
Kugel durd) die Ulittelreihe, jo dal fie beim Konig vorbeifommt, jo
bejeidinen dies die Kegeljpieler als ,Methode” und rednen odafiir
orei Punite gut. Der Konig allein umgejdjojfen gilt ebenfalls orei
Punite. Wer adt wirft, jdreibt jid) 16 Iberfduf. Wirft einer alle
adit Kegel rings um den Konig oder alle neun Kegel, jo gilt das
24 Puntte gut. Es Ionnen entweder die Spieler jeder auf feine Red)-
nung fpielen oder |ie teilen fid) in 3wei Parteien. JIn diefem Salle
fegen fie die anfinglide Sduld gewdhnlid) hoher, etwa auf 300.

.



&s folgen nun fjoldje WKorperitbungen, weldye vornehmlid)y oie
Kraft und Tatigteit der Arme und daneben 3ugleid) den Gejidtsiinn
bejdydftigen. HAud) Oiefe Spielitbungen fommen dem ganzen Korper
sugute, da beim HAusholen 3um Wurfe nad) Hohe oder Weite fid)
oie Brujt ausdehnt und erweitert, wahrend gleid)seitig unter fort-
gefefter 1bung die Musteln des Armes {id) ftarten, das Auge im Hin-
fpahen nad) dem 3iele jid) {dhdrft und die Hand an Seftigteit gewinnt.

Bei den nad)folgenden Ubungen ift grékte Dorfidit 3u beadyten;
insbejondere follen Zujdjauer moglid)jt ferngehalten und das Werfen
nur dann geiibt werden, wenn fid) auf dem Spielplake nidt andere
Spielergruppen herumtummeln.

57. Sdleuderballweitwurf. Das Gewidyt des Balles betrdgt fiir
Knaben unter 14 Jahren 1 kg, fiir joldye bis 3u 17 Jahren 1!/, unod
fiix Grwad)jene 2 kg. Der Ball ijt mit einer Sdhlaufe verfefen, in
weldje beim Wurf 3Zeiges und Nlittelfinger eingreifen.

Der Wurf erfolgt aus dem Stand oder mit Anlauf in einer min-
dejtens 50 m langen und 30 m breiten MWurfbahn. 1ber{dreitet der
Ball eine Seitengrense, fo ift der Wurf ungiiltig. Gemeffen wird
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die fentredite Entfernung von oder Anwurfitelle bis 3u der Stelle,
wo der Ball 3uerjt den Boden beriifrte.

Don den verjdicdenen Wurfarten feien folgende erwahnt:

I. Werfen mit Avmireifen. Bei Dorfdyrittitellung des linten
Beines wird der Ball mehrmals im Wreife nad) vorn, oben und hinten
gejdhwungen und die Sdilaufe beim Dorjdywingen losgelaffen. Der
Sdwung taun durd) jprungartigen fAnlauf verjtartt werden.

Il Werfen mit halber Drehung. Der Wurf wird in odrei
Feiten ausgefithrt: Ausfall lints vorwdrts, Dorjdywingen redits in
Sdyulterhohe (die linte Hand halt den Ball) — 1.

Kniebeugewed)jel mithalber Drehungredts, Husholeniiber derrediten
Sdyulter (der Ball ruht bei gebeugtem rechten Hrm auf dem Riiden) — 2.

Kniebeugewed)fel mit halber Drehung lints, Armitreden, Tief=
und Dorfdhwung des Balles mit Loslajfen der Sdlaufe — 3.

ITI, Wurf mit einer ganzen Drehung um die Cangenadie.
Der Wurf erfolgt mit oder ofhne Anlauf; er ift der {dywierigite, aber
aud) der ausagiebigite.

Fweimaliges Armfreifen nad) vorn, oben und hinten wie bei [ — 1.

Balber Armireis wie bei 1 (der Ball wird nahezu wageredyt ge=
jhwungen), ganze Drefung lints mit Dorjdjreiten des linfen Beines
und Wurf nad) vorn — 2.

Fwifdhen 1 und 2 darf teine Pauje aemad)t werden.

58. Speerwerfen. (Nt Abbildoung). a) 3ielwurf. Nan gebraudht
jtatt des jdyarfen Speeres einen einfadyen Holzjtab von NMannshdhe. Als
3iel dient entweder eine Sdjeibe oder nod) beffer ein Kopf aus Hol3, vorn
mit etwas Eijenbled) befd)lagen, der durd) ein Gelent auf einem Pfahle be=
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fejtigt ift. ird er getroffen, fo Happt er juriid und fann leid)t wieder
in die friifere Lage gebradht werden. Der Wurf erfolgt in drei Zeiten:

Ausfall lints vorwdrts, Dorfdwingen des in der Mitte gefahten
Speeres sum 3Zielen — 1.

Kniebeugewedfel (rudartig), Ausholen 3um Wurf mit gejtredtem
Arm nad) der Seite und riidwdrts — 2.

Kniebeugewedfel und Wurf nad) dem 3iel — 3.

b) Weitwurf. Beim Weitwurf beniit man am beften ein 2 m
langes Bambusrohr, das mit einer Gifenjpite verfehen ijt. Das
ftumpfe Ende des Speers wird auf Zeige- und Mittelfinger der redhten
Hand aufgefetst, wobei die linfe Hhand den Speer hdlt. Der MWurf
erfolgt mit vollftandig gejtredtem Arm {drdag aufwadrts.

59. Distuswerfen. (Siehe Kapitelbild: Werfen und Sd)leudern.)
Der Distus ift eine flade Sdyeibe von hartem Hol3 mit eifen=
befd)lagenem Rand; er fann aud) gans aus Eifen gegoffen fein;
jein Durdymeffer betrdat 22 cm, das Gewid)t bis 3u 2 kg.

Der Wurf mit dem Distus war bei den alten Griedjen eine haupt-
iibung in den Gymnafien. Er wird in folgender Weife ausgefiihrt.

Der Werfer fafjt mit gebeugten Singern odie Wurfideibe und
driidt Oiefe gegen den Handballen und Unterarm. Aus diefer Aus-
gangsitellung erfolgt:

Dorjtellen linfs, Dorjdywingen der Wurfidjeibe etwas iiber jdyulter-
hody — 1.

Riidijtellen linfs, Kniebeuge redits, Rumpfbeugen vorwdrts, Tief-
und Rildwartsiwingen bdes redten HArmes — 2.

Rumpfitreden, Ausfall Tlinfs vorwdrts, Tief- und Dorwairts-
jdywingen des redyten Armes und Wurf vorwdrts.

60. Das Bumerang. (Nit Abbildung.) Die Urbewohner
Auftraliens bedienen fid) auf der Jagd und im Kampfe
eines eigentiimlidgen Wurfgefdyoifes, weldhes fie nad) dem
Gerdujd), das es beim $luge hervorbringt, den Bumerang
nennen. s befteht aus einem fnieformig gebogenen, an
einer Seite etwas 3ugefd)drften Stiid Hol3. Die Wilden ver-
ftehen dasfelbe Jowohl in wageredhter als aud) in fenfredyter
Ridtung o mit der hand 3u {dleudern, daf es in rafdem
Sluge wirbelnd mehrere Bogen und Winfel befdyreibt

B%fr)‘r?(;riilj. und fdlieglid), wenn es nidit getroffen fhat, 3u dem MWer-

fenden suriidfehrt. Als Spielseug fann der Bumerang
ebenfalls nur auf weiter freier §lade verfudyt werden, auf der feine
andern Perfonen 3ugegen find.



8. Siel- und Sdyiefpiele.

Bei Oiefen Spielen handelt es jid) weniger wm eine bejondere
forperlidhe Anjtrenqung, als vielmehr wm die Sdydrfung des HAuges
und die Sidherheit der Hand. Devartige Spiele weden den friegerijdyen
Geift, der in jedem Odeutjdhen hunaben jd)lummert; die Sdhupwaffe
ijt fein Cieblingsipielseug von frithejter Jugend an, und der Um-
agang mit ihr fordert in hohem Ulafe jein Selbitbewujitjein. Dod)
it wegen der Gefdahrlidhteit der Iaffen jtets qroite Dorfid)t
am Plage.

01. Das Blajerohr ijt die ecinfad)jte Shuiwaife wnd qefhort fait
ausjdyliefslid) der erften Jugendszeit an. Das hiersu qebraudhte Gevat
wird gewdhnlid) vom Dred)fler aus 3wei gleiden hHalften gearbeitet
und sufammengeleimt; qut ift es, wenn die JInnenjeite moglichit
qlatt poliert ijt. Als Gejdhof dienen Kugeln aus Ton, die man ent:
weder aus freier Hand dreht oder bejjer in eine geeignete Sorm, eine
eiferne Kugelform fiir Tersevole, Oriidt. Sefhr wirtjam find Kugeln
aus Senftertitt, die man getrodnet hat. Soll mit dem Blajerohr ein
aemeinjd)aftlides Schiefen vevanftaltet werden, jo wdhlt man tleine
Sted)bolzen als Gefdyoife, weldye fic) leidit anfertigen lajfen. Die
Spie einer jogenannten Stahlzwede, wie fie der Sdufhmadyer 3um
Sejthalten des Ceders auf dem Leiften benutt, {ddrft man auf dem
Webjtein qut an. Dann jdneidet man aus baumwollenem 3eugq
vieredige Stiidden von etwa 4—5 cm Ldnge und Breite und 3upft
pon allen vier Seiten aus die Ginfdylagss oder Kettenfaden fo weit
heraus, daf in der Mitte nod) ein Diered von etwa 1%/, cm ins Ge:
viert ftehen bleibt. Yun legt man 3—4 joldyer gesupfter Zeugjtiiddyen
aufeinander und fticht dann die Stafhlzwede in der Nlitte fHindurd).
Die Zeugftiiddhen werden iiber den Zwedentnopf suriidgejd)lagen
und mit einem $Saden feftgebunden. Ungleidyheiten der Sajer be-
jeitigt man mit der Sdpere. Ein foldier Bolsen mufy das Lod) Odes
Blaferohrs gerade fiillen. Jft er 3u did, fo geht er su [dywer; ift er
3u diinn, fo befommt er beim Blajen nidit Kraft genug.
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Beim Ginjteden 0Oes Bolsens darf man nidit mit dem Blaferohr
auf die Erde ftampfen, da die untere Offnung desfelben jonjt bartig
wird und es aud) leidyt jpringt. Als Schiehsiel Tann eine Sdeibe oder
eine auf Hols oder Papier gemalte §igur dienen.

62. Bogenjdiefzen. CEinen einfadien Bogen jum Pfeiljdielzen
madyt fid) jeder Knabe gern jelbft, und 3war aus Hajelrohr und Bind-
faden, indem er den Saden an dem einen Ende umwidelt, dann das
Hol3 biegt und die Sdynur an dem andern eingeferbten Ende fejt-
bindet. 3u Pfeilen eignet {id) am bejten {dhlantes Sdqilfrohr. Es wird
unten did)t bei einem Knoten, fo daf iiber demfjelben eine Kleinig-
feit mit 3wei Spiten hervorfteht und jid) bequem auf die Bogenjdnur
auffeen [afst, abgefdynitten und odie fleine Blattjdyeide davon ab-
gefdydlt. An die Spike jtedt man ein Stiiddjen Holundersweig, in
deffen weidies Nlart fid) das Rofr leidyt einfjtedhen ldkt. Die linte
Hand faht den Bogen did)t unter der Nlitte und fekt den Daumen
ein wenig vor. Am Daumennagel ruht der Pfeil, die redite Hand
sieht die Bogenjdnur juritd und gleidyzeitig den Pfeil, ldkt los, und
diefer jdywirrt in die Hohe oder IWeite.

Wird nad) einer Sdyeibe von Papier gefdyofjen, jo mup diefe
auf einen Holzrahmen gejpannt fein. Schiet man in furser Ent-
fernung gegen Holzwerf und dhnlidie Hharte Gegenftande, fo
bredjen die jdywadyen Pfeile leid)t entswei. Fu eigentliden Bogen-
jdiekitbungen madit man Odeshalb Bogen und DPfeile in etwas
andrer Weife.

Wan nimmt 3um Bogen einen Stab von Hajelnugholz oder Ejdyen-
hols von 4—6 cm Dide und 1—2 m Ldnge. Diefen [dnigt man fo
sured)t, daf er in der Mitte etwa nod) 3 und an den Enden 2 cm
did bleibt. IDIll man Oenjelben fehr elegant haben, jo [dgt man ihn
polieren, die Wlitte mit Yleffingbled) befd)lagen und wdhlt eine
Darmfaite oder aud) eine gute hanfene Sdhnur sur Sefhne. 3u Pfeilen
benut man Stibdyen aus Sidten- oder Ahornhols und verfieht ifhr
vorderes Enode mit einer lansettférmigen Staflipife, die entweder
durd) Hanffiden oder durd) eine leidite Yeffingzwinge feftgehalten
wird. Am unteren Ende gibt man ifnen an jwei gegeniiberjtehenden
Seiten eine Befiederung Oourd) Sahnen von ftarfen angeleimten
Severn. Je fraftiger der Bogen, je jddrfer die Pfeilfpife, defto mehr
Dotfidyt muf natiiclid) aud) der Sdyiike bei der Siihrung jeiner Waffen
beobadyten, damit er nidt einen Kameraden etwa ein Auge aus:
{dyiefze oder ihn fonjtwie verlete. Die 3Fielfdyeibe wird von weidem
hol3 gemadyt, in der Wlitte mit einem Lod), fo grof, daf der Pfeil
durd) fann, rings um diefes 3ieht man Kreife, je 3 cm voneinander,
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und begeidnet fie mit 3iffern. Die Sdyeibe wird in Brufthohe auf-
gehangen. Derjenige, weldjer am Sdyufy ift, ftellt jid) am Sdyiel=
male auf, sundad)ft 3efhn Sdyritt von der Sdyeibe entfernt. Alle iibrigen
jtehen einen Sdyritt hinter ihm. CGr ftredt den linten HArm wageredyt
aus, hdlt den Bogen genau fenfred)t und sielt. IDird die Sdyeibe aus
diefer Entfernung von dem Sdyiien gqut getroffen, fo legt man das
Sdyiefmal weiter suriid, 15, 20 bis 30 Sdritt.

63. Axmbrujtidiefen. (Mit AbbLildung.) An Trefflicherfheit {iber=
trifft den Bogen eine gute Avmbrujt mit Stahlbiigel; jie hat einen Hebel

aob. 25. Armbruijtidieken,

sum Aufjiehen und einen elaftijgen Stabljtreifen 3um Ralten bdes
Bolzens. Die Dorridytung 3um Losjdynellen der Sehne muf wenig Kraft
erfordern, Oa fonjt leidht beim Abodriiden ein Riiden entfteht, was
das ridtige 3ielen vereitelt. Am befjten {ind diejenigen, deren Driider
mit einer Stedyporrichtung verfehen ift, wie bei einer Standbiid)je. —
Wie jeder Sdyiite fid) mit feiner MWaffe gehorig vertraut maden
mufz, jo ift es aud) bei dem Avmbrujtjdyiifen ndtig. Er mufp all-
mahlid)y alle Gigentiimlid)feiten feines Gewehres ausfindig madyen:
ob der Bolzen etwas mefr redits oder linfs 3u treiben ift, ob man
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hoher oder tiefer halten mufy, um 3u treffen, und wie fid) das Steigen
und Sallen nad) den verjdyiedenen Entfernungen verhalt.

Zum Scheibenfdyieen mit der Hrmbrujt jind Sted)bolzen fehr vor-
teilhaft. Sie fHaben vorn eine Stablipite, weldye Ourd) eine um:-
gelegte 3winge fejtgehalten wird. BHierbei ift aber die allergropte
Dorfidt notig, denn ein Sdyufs, mit joldjem Bolzen auf einer guten
Armbrujt gejdyoffen, fann den Tod eines Nlenjden herbeifithren,
Es oarf deshalb ein Sted)bolzenjdjieen nur unter ftrenger Aufjidyt
vor {id) gehen, gerade fo, als ob mit Kugelbiid)jen gefcdhojjen wiiroe.
Fur gewdhnlidgen Ubung Odienen einfadye Holsbolzen. Krdftiger als
diefe wirfen foldhe, die an dem einen Ende mit Blei ausgegoifen,
nod) ftarfer, die mit einer eifernen Fadenfrone verfehen find. Ceftere
dret odienen sum Dogeljdyieen und Sternjdyiefen.



04. Das Reifenwerfen gilt als ein harmlofes Gefelljd)aftsipiel
im Sreten. Es fommt Oabet nid)t etwa auf das Auffangen allein,
jondern aud) auf qejdjicdtes Werfen an. Ulan nimmt Reifen aus
ihwadyen Weiden= oder Hajelzweigen, etwa 30 cm im Durdymejjer,
hatt die Enden aneinander und umwindet diefelben mit 3weifarbigem
Band. Die WMurfitode wahlt man fingerdid und etwa 1 m lang, am
Hanodqriff aud) wohl mit einem Querholz verfehen, damit der Reifen
nicdht unmittelbar auf die Hand fallen tann. Die Spieler jtellen fid)
j¢ 20 Sdritt voneinander und bilden einen Kreis. Beim MWerfen
bdlt man den Reifen mit dem Daumen und 3eigefinger der linfen
Dand unten fejt, legt den Stod an die JFnunenjeite des oberen Teiles
und fdhnellt den Reif mit dem Stode dem ndd)jten Wad)bar 3u. Auf
9—10 Spieler redynet man 3—4 Reifen.

05. Reiftreiben. Hat der Knabe einen ldngeren Weg 3uriidzu-
legent und Joll doc) rafd) wiederfommen, jo vertreibt er jid) unter-
weas die 3eit auf der glatten Strafje mit Reifjd)lagen. So taten’s
jchon die KWinder der alten Griedien vor 3weitaujend Jahren. Sie
wahlten die Reifen von der hihe der Hiifte oder der Brujt und liegen
jidy Bledijtitddyen oder aud) tleine Glodcdhen innen am Reif lofe an=
nageln, damit der Reif aud) hiibjd) NTufit made. Fum Sdylagen dient
ein Stab, etwa 3wei Spannen lang. Der Reif wird mit Bindfaden
oder Draft fejt j;ujammengebunden. Jit der Reif grofer, jo madyt
fidh ein gewandter Knabe aud) ein Dergniigen daraus, wdhrend Odes
faufens gelegentlidy durd) den Reif hindurd3zufpringen, ofhne dak
derfelbe im Rollen geftort wird. Durd) beharrlige Derfude und
ldngere Ubung fann der Knabe fid) aud) die Gefdhidlidhieit aneignen,
daf er den Reif mit dem durdygeftedtten Stabe emporfdhleudert-und
ihn beim Herabfallen dod) nidht aus dem Rollen fommen ldft.

Das Reiffpiel ift eine ebenfo gejunde wie belujtigende Ilbung in
frijdyer Luft und fpornt sugleid) den Wetteifer der Knaben, wenn
fie in der eignen Ausftattung wie in der gewandten Lenfung odes
Reifes einander iibertreffen wollen. Mer 3. B. auf einer voraus-
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beftimmten Wegldnge den Reif mefhrere Male, ofhne ifn fallen 3u
lajfen, Bin und her treibt, erlangt den Siegespreis.

66. Das Ringwerfen. Bei Dolfsfeften ift das Ringwerfen ein be-
liebtes Dergniigen geworden. Die Spielenden werfen gegen einen
fleinen Gewinneinfat mit einem Eifenringe von etwa 5 cm im Durdy-
meffer nad) einer Anzahl fenfredit aufgeftellter Ulejfer oder nad
umberliegenden verjdyiedenwertigen NMiinzen, die gewonnen jind,
wenn der geworfene Ring fie umjdliekt.

3um Ringwerfen im 3immer wird ein wageredt liegendes
Brett benuft, auf weldjem in abwed)ielnden Reihen fiinfmal fiinf
etwa 5cm lange Hol3= oder Cifenitifte recdhtwintlig 3u der Brett-
flade und in gleidhen Entfernungen voneinanbder befeftigt jind. An
orei Seiten ift das Brett mit Leiften umgeben. Die Stifte jind, je
nad) der Sdwierigteit, fie 3u treffen, numeriert.

3wei oder mefrere Spieler werfen mit verjdiedenfarbigen oder
jonjt geseidyneten Ringen in Oder oben angegebenen Grife aus be-
jftimmter Entfernung nad) irgendeinem oder Stifte. Die von jedem
einjelnen geworfenen Punfte werden angejdyrieben, nad) 20 bis
30 Wiirfen 3ujammenge3dhlt, und wer die meiften Punfte 3dhlt, hat
das Spiel gewonnen.

E



10. Turnitbungen.

Jm folgenden Kapitel gehen wir vom Spiele 3u den Turn:
libungen iiber, und 3war haben wir aus dem umfangreiden Ge-
biete des Turnens jwei Arten gewdhlt, lujtige und volfstiimlidye
CQurniitbungen.

Die lujtigen Turniibungen {ind als Spieliibungen dem Spiele am
nad)jten verwandt. Jhre Ausfiithrung erfordert gewdhnlid) nur wenig
Teilnefymer. Aud) der tleinjte Turnersmann hat hierbei Gelegenheit,
feine Kraft und Gewandtheit 3u erproben, und was die Hauptjadye
ift, fie bringen Lujt und Sroflichfeit in die auf griinem Rafen fid)
tummelnde Jugend.

Die volfstiimlidyen Turnitbungen f{ind fiir die fheranwadyfenode
Jugend von ganz befonderem Werte. Sie frdftigen Hery und Lunge,
fordern Kraft und Gewandtheit, erseugen Wut und Ausdauer und
jtarfen hauptiadhlid) den Millen. Sie find eine praftijdie Dorbildung
flir das Ceben und insbefondere fiir den KHeeresdienit.

A. Lujtige Turniibungen.
(Nit fed)s Abbildungen.)

67. Bodjpringen. Das Bodfpringen eignet fid) fiir frdftige und
gewandte Knaben von ungefdihr gleidher Groge und Stdrfe. Der
eine ftellt jid) mit etwas ausgefpreizten Beinen und vorwdrts ge-
beugtem Korper Rin; fein Kopf wird gefenft und odie Arme auf oie
Knie gejtiigt. Ein andrer nimmt einen fleinen Anlauf und jpringt
didt vor dem Daftehenden mit beiden Siigen empor, fagt mit den
Hanoden die Schultern Oes andern und {pringt iiber den Kopf odes-
jelben wieder herab. Das Miederfpringen muf, wie bei allem Springen
{iberhaupt, ftets auf die Supipiten gefdjehen. Ctwa fed)s Sdyritt
davon ftellt fid)y der Springer in dhnlidher Stellung wie fein Dor=
mann auf, und der Ovitte hat iiber beide 3u {pringen. So bildet fich
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fdlieklid) eine Reihe aus jamtliden Mitjpielern, deven lefter iiber
alle tibrigen 3u fpringen hat (jiehe ADbD. 206).

68. Purselbaum vor: und ridwdrts. Den Purielbaum por-
wadrts (fiehe Abb. 27 linfe $ig.) wird wohl jeder Turner ohne weiteres
fertig bringen. Man tniet nieder, fet den Kopf moglidhjt nahe oden
Knien auf den Booden und liberjd)ldgt jid) nad) vorne mit gevolltem
Mbertorper.

Sdywieriger ift der Purzelbaum riidwadrts (fiehe AbLD. 27 red)te
$ig.). HAus Odem Liegen auf dem Riiden [dywinat man die ge-
ftredten Beine fraftig nad) oben und tliber den hopf; im Augen:
blide des Uber{hlagens ift Oer ftart eingesogene Kopf 3u ftrecen.

AbDb. 26. Bodiprinagen.

69. Kopfjtehen. (Siehe Abb. 27 mittlere Sig.) Der Turner iniet
nieder, ftiitkt Kopf und beide Hande auf den Boden und hebt nun
langfam beide Beine 3uerft mit gebeugten BHiiften in die Hihe. So-
dann erfolgt Stredung in den Hiiften. Bei unfreiwilligem Iiberjd)lagen
ift der Worper jofort sujammensurollen.

70. Handjtehen mit UnterftiiBung und freier Handjtand. Der
erfte. Qurner geht in die tiefe Kniebeuge mit Handijtis am Boden
swifdyen den Beinen, jtellt-ein Bein riidwdrts und jtokt jid) mit dem
andern leid)t pom Boden ab. Der jweite Turner fakt die Beine des
erften in der Wdhe Oer Sufgelente (jiehe Abb. 28 linfe §ig.). Der gute
TQurner wird aber nid)t Rufe geben, bis er aud) den freien Hand-
ftand erlernt (jiehe Abb. 28 redhte $ig.).



Cuftige Turniibungen.

Abb. 27. Purzelbaum vor: und riidwadrts.

abb. 28. Handitand.

Kopfitehen.

63
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Abb. 29, Hode.

71. BHode. Die
Durdfiihrung it dfhn-
lid) wie beim Bod-
{pringen. 3wei Tur-
ner fajfen fjid) mit
einer hano; ein Orit-
ter nimmt einen fur-
sen fAnlauf, fpringt
beidbeinignomBooden
ab und et mit Stiig
auf den Sdultern
der beiden erften mit
hodygeriffenen Beinen
iiber 0as BHindernis
(fiehe Abb. 29).

72. Der Nlann
ofjne Gelenfe. Gin

Qurner liegt volljtdndig ausgeftredt am Boden. Gin 3weiter fafst
ihn mit beiden BHdnden unter dem Waden und fudt den wie
leblos daliegenden aufsuheben. Der erfte mufy den Kopf friftig
nad) abwdrts Oriiden und Odarf odurd) Abbiegen der Knie Odem

3weiten Oas Heben nidyt erleidytern.
Jit dem 3weiten das Heben gelungen,
fo bringt er ifhn ebenfo geftredt
wieder auf den Boden 3uriid (fiehe
Abb. 30).

73. Sdubfarrenjdieben. Ein Tur-
ner ftikt oOie Hande auf den Booden
und fjtellt beide Beine juriid, welde
pon einem 3weiten gehoben werden.
Dann beginnt Oder erfte fid)y lang-
fam vorwdrts 3u bewegen. Der
sweite folgt ofhne 3u jdyieben oder
riidwdrts 3u  3erren.

Das Sdyubfarrenfdyieben fann aud
als  MWettlauf geiibt werden (fiehe
Abb. 31). Sieger ijt derjenige, wel-
dyer  3uerft am  3Fiele anfommt,
ofjne sufammenzutniden.

Abb. 30. Der Nann ohne Gelente.
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fbb. 31. Schubtarrenidieben,

B. Dolfstiimlidje Turniibungen.

a) Der Lauf.

Der Cauf ift die natiiclidhite und gefundejte aller Turnitbungen und
jollte daher in jeinen verfdyiedeniten Arten pon der Jugend fleifzig ge-
ibt werden.

74. Wettlauf. Die Ldnge der Wettlaufitrede betrdgt fiir Knaben
40—60 m, fiir Jiinglinge 100 m und mehr. Da es fid) beim Siege
gewdhnlid)y um Brudyteile von Sefunden handelt, ijt die Ieit mit
der Stediubr 3u meffen. Das Feidhen jum Beginn wird vom Un=
parteiijdyen ourd) ein $laggenjignal gegeben.

Bei gleidhwertigen Ldufern wird derjenige den Sieg davontragen,
weldyer den bejten Start hat. Es ijt Sade jedes einzelnen, odurd
Ubung Rerausjufinden, ob er mit Dorfefen des linfen oder des
redyten Sufes, in gebiidter oder aufredyter Haltung, mit Stiif einer
Hand oder beider Hande am Booden das Ablaufzeiden erwarten joll,
fliv alle aber ift volle Anjpannung oder WWillensfraft und jdyarfjte
Aditung auf das 3Feidjen des Unparteiijdhen Dorbedingung fiir den

Wagner, Spielbud) fiix Knaben. 5
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Grfolg. Bei furser Laufftrede ift von Anfang an volle Gejd)windig-
teit 3u entfalten, dod) fo, 0af der Ldufer imjtande ijt, im Endlauf
mit Aufbietung aller Kraft die Sdynelligfeit nod) 3u fjteigern.

Die Korperhaltung darf beim Wettlauf nidt vernad)ldffigt werden.
Der Rumpf ift geftredt, der Kopf etwas nad) riidwadrts geneigt, die
gebeugten Arme jdywingen frdftig mit, Oer Sufy beriihrt nur mit
den Sufipiken den Boden.

75. Biirdenlauf. (Mt Abbildung.) Als BHindernis dienen hierbei
Cattengeftelle, deren oberer Teil aus Tannenreifig befjteht. Die Hohe
betrdgt fiirt Knaben 60—80 cm. Die hiirden werden in einem Abftand

Aabb. 32. hiirdenlauf.

von je 20 m 3wijdyen oden einzelnen aufgeftellt. Beim lehmen Oes
Binoderniffes ift auf moglid)jt weiten Sprung und fofortiges Weiter=
laufen 3u adyten. JIm iibrigen gelten aud) hier diefelben Dor{djriften
wie beim MWettlauf.

76. Gilbotenlauf. Die Ldufer bilden 3wei Mannjdaften von
gleicher 3ahl und verteilen fid) in gleiden Abftinden, 3. B. von 50
3u 50 oder pon 100 3u 100 m auf einer geraden Strede. Jedem
Ldufer der erften Mannfdyaft fteht in geringer Entfernung ein Cdufer
der 3weiten Mannjdyaft gegeniiber. Die beiden Laufer am Ausgangs-
punit erhalten einen Gegenftand, 3. B. eine Sahne oder ein 20 cm
langes Bol3, welden fie auf ein gegebenes Zeidgen in [dmnellftem
faufe ihrem 3weiten Cdufer iiberbringen; bdiefer tragt ihn 3um
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dritten ujw. Sieger ift die Mannfdaft, deren leter die Safhne 3uerit
durdys 3iel trdgt.

77. Stafettenlauf. (Nt 3wei Abbildungen.) Es werden unmittelbar
nebeneinander 3wei Rennftreden von gleidyer Ldnge und Befdaffenheit
abgeftedt (etwa 100 m). Jede Partei
ftellt an jedes Ende ifhrer Renn:
ftrede Oie Halfte der Stafette; Oer
vorderfte Junge am Start jeder
Partei erhdlt eine Safhne.

Auf ein 3eidyen lduft der Junge
los, flibergibt Oie Safhne dem vor-
derjten Jungen auf der gegeniiber:
liegenden Seite und ftellt fid) am
Enode diefer Abteilung auf.

Jeder Junge hat 3weimal 3u
laufen. Der Wettlauf ift beendet,
wenn Oer lekte Junge Oer fiegen:
den Partei wieder am alten Plag
angefommen ift. &s empfiehlt fid,

X X X <

X X X

000<————>000
O~z wom

fbb. 33. Abb, 34. Stafettenlauf.

die unterliegende Partei weiterfpielen 3u laffen und die 3eit feit-
jujtellen, um odie gefiegt mwurde. Der fiegende Junge fhebt die
Sahne hod).

78. Stafettenlaufj mit Hindernijfen. Iie Ur. 77, nur werden
Hindernifje eingefdjaltet: Hiirden oder Stangen mit etwa 50 cm
Hohe 3um liberjpringen, aud) Stangen 3um Durdfriedjen, Grdben
sum Iberfpringen. $iir jedes umgeworfene BHindernis wird eine
vorher 3u bejtimmende 3afl von Sefunden- oder Meternjtrafe feit-
gefetst.

79. Wettestaladieren. Jede Partei wdhlt fid)y einen Anfiihrer,
der in fehr furs 3u bemefjfender §rijt jeine Abteilung fo aufitellt, wie
es ihm am giinftigiten 3um rajchen Ilberwinden einer vom Siihrer
beftimmten Hindernisjtrede jdeint. (Kleine in der Mlitte, die Grojten
und Gewandteften am Sdlug.) Die Parteien fonnen entweder 3u
gleidjer 3eit ein BHindernis nehmen, oder das Hindernis wird jeder
Partei gans 3ugewiefen und odie 3eit ift mafggebend.

5*
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Grundjaf ijt, dafy jedes Helfen erlaubt ift. NWur wer bereits das
Hindernis iiberfdyritten hat, darf nidit mefhr helfen.

Turngdrten in Kafernen jind fehr geeignet 3u diefer Ilbung. Es
fonnen aud) Streden mit mefreren Hinderniffen genommen werden,
eine Ubermiidbung ift jedod) 3u vermeiden

80. Bindernis=Stafettenlauf im Geldnde. Der Leitende judyt
eine Strede aus und marfiert diefe durd) einzelne Bdnder etwa nad
Art der Martierung von Bergwegen, jedod) fo, dafy man, bei einem
Band ftehend, das ndd)jte Band fehen fann. Patrouillen von 3wei
bis orei Mann, moglidft gleid) frdftig und gewandt, laufen mit Orei
bis fiinf Minuten Abftand ab. Die fejtgelegte Strede ift auf dem Hin=
und Riidweg fo 3u durd)laufen, dafy der Ldufer alle durd) Bdnoder
marfierten Punite beriihrt. Bei der Riidfehr tragen fie {id) perfonlid,
jedod) unter Kontrolle des Spielleiters, auf ein Blatt Papier ein;
geredynet wird die 3Zeit fiir jede Patrouille vom Start bis 3um er-
folgten Gintrag des letiten UMlannes einer Patrouille.

Mafzgebend fiir die Bewertung ift die Sdynelligfeit. Der Leitende
it verpflichtet, die lbung jo ansulegen, Oaf trotdem jede Ilber-
anjtrengung vermieden wird. Dies gefd)ieht durd) Einjdyalten fleiner
1lbungen, 3. B.: eine Ulinute 3eit: Wieviele blaue und weiffe Bander
find von oiefer Marfierung aus 3u fehen? Aufjdreiben! §iir Saljd)-
meldung Strafpunfte; bei einer anderen Ularfierung Sduhe und
Stritmpfe aus= und ansiehen; wieder bei einer andern Mamen auf
einem Baume eintragen, in Odeffen halber KHohe ein Blatt Papier
befeftigt ift.

Es empfieflt fid)y, mindeftens 3wijden je 3wei markierte Puntte
einen Kontrolleur aufsuftellen.

b) Der Sprung.

Der Sprung ift bei weitem nidit die leifte Turniibung, wie
es mandem Laien erjdeinen mag. Wer an fid) felbjt erfahren
hat, weldje NMustelbeherrjdung und Willenstraft sur Erzielung eines
guten Sprunges notig ift, wird der gegenteiligen Anfidht jujtimmen,
daf der Sprung und befonders der Weitfprung den {dywierigiten Turn=
iibungen gleidsuadyten ijt.

81. hodyfprung. (Mit Abbildoung.) Er befteht aus 4 Teilen, dem
fAnlauf, Abfprung, $lug und Uiederfprung.

Der Anlauf fei furs, 5 Anlaufjdritte geniigen volljtindig, durd)
einen ldngeren Anlauf wird der Korper 3u fehr nad) vorn getrieben.
Der Turner gewdhne fid) dabei daran, immer aus Oer gleidjen Ent=
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fernung anjulaufen; aud) foll er beim HAnlauf nur mit den Fehen
und nicht mit dem ganzen Supe auftreten.

Der Abfprung erfolgt mit frdftigem Tritte auf das vordere Drittel
des Sprungbretts, wobei das abjpringende Bein leidyt gebeugt ift.

Durd) energijdes Hod)
reigen und Dorfjtreden Oes
freien Beines wird die flug-
artige Bewegung hervorge-
rufen. BHierbei werden Oie
Beine ourd) die HArme unter-
ftitgt, weldye beim HAbjprung
nad) hinten und dann jofort bei
geballter Saujt nad) oben ge-
tiffen werden. Sodann werden
dienunwagered)t vorgejtredten
Beine nad) abwadrts geftredt,
wodurd) der Korper ebenfalls fbb. 35. Qodiprung.
liber die Sdynur gebrad)t wird.

Der Miederfprung erfolgt in aufredhter Haltung auf beiden Beinen.
Um bhierbei das Hinfallen 3u vermeiden, darf der Korper nidit nad
porn geneigt fein. Ebenjo ift ein weites Furiidbiegen 3u vermeiden.
fin der Wiederfprungjtelle ift der Boden 30 cm tief aussuheben und
das Lod) mit Sand oder Lohe aufsufiillen.

82. Weitjprung. Gr bejteht wie der Hod)jprung aus dem Hn=
lauf, Abiprung, $lug und Uiederfprung.

Entjdjeidend fiir die Weite des Sprunges ift die Wudt des An-
laufes und Abjprungs. Daraus ergibt fid), dak der Anlauf aus grofer
Gntfernung 3u nehmen ijt; das rigtige NMak diirfte 3wijhen 20 und
30 m liegen. Der Turner madie 3uerft einige mdgig fdnelle Lauf-
jdritte, bejd)leunige gegen die Mlitte 3u den Lauf, um dann furs
por dem Sprungbrett die hodfte Sdynelligfeit 3u entfalten.

Der Abjprung erfolge mit aller Kraft von Oer Dorderfante odes
Brettes aus, der Sprung fei fjteil bis 3u einem Winfel von 45°.

hierauf reife man bdie Knie fo hod) wie mdglid), wobei die nad)
vorn und aufwdrts gefdywungenen Arme die Beintdtigfeit wirfjam
unterftitgen. BHat der Korper den hodhiten Puntt erreidyt, o find die
Beine fjtogartig 3u ftreden.

Der Miederjprung erfolgt mit gefdhloffenen Serfen und halbtiefer
Kniebeuge.

83. Deutjder Dreifprung. Dies ijt eine beliebte Sorm des Meit-
fprungs, wobei Ovei Spriinge nadjeinander auszufiffhren find, von
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Abb. 36. Stabweitfprung.

denen Oie erften beiden nad)
dem Anlauf und Abjprung
pom Sprungbrette als Sprung-
{dhritte 3u Dbetradyten {ino,
wahrend Oer lete als beid-
beiniger iederfprung aus-
gefiihrt wird.

84. Stabweitjprung. (it
3weiAbbildungen.) Als Sprung-
ftab dient eine 4—5 cm odide
Gjdjen= oder Bambusitange,
deren eines Ende mit einer
Cifenjpige verfehen ift. Aud)
das jogenannte Ulannesmann-
rofr ift wegen Oer groferen
Sidyerheit, die es bietet, fehr
beliebt. Die Ldnge betrdgat
2,80—4 m; Anfdnger fjollen
sum  CGrlernen Odes Stab-
fprunges eine furse Stange

benugen. fAn der Sprungiftelle wird eine 30 cm tiefe Grube 3um Ein-=

jesen des Stabes angebradt.

Der Stabjprung bejteht
aus Anlauf, Abfprung, §lug
und Uiederfprung. BHierbei
find hauptjadlid) folgende
Regeln 3u bead)ten: Der
Anlauf ijt lang und frdftig
mit jteigernder Gefdhwindig-
feit. Beim Sprunge fann
der Sprungftab mit Unter-
griff oder mit Jwiegriff
getragen werden. JIn lefs=
terem Salle hat die untere
Hand Obergriff. Es ift von
Dorteil, wenn fid) die obere
hand auf das Stabende
ftiigen fann.

Das Einjelen des Stabes
in die Grube erfolgt gleid)-
jeitig mit dem HAbjprung

Aabb. 37

Stabweitfpringen von einem'erhébten Puntte aus.
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oder erft nad) demfelben aus dem §luge heraus. Nad) dem Abjprunge
wird der Korper hodygesogen und in den Hiiften redtwintlig gebeugt;
furs vor dem liederfprung werden die Hiiften geftredt und die Beine
porgeworfen; der Stab wird losgelajjen. Der Miederjprung erfolgt mit
Diertel- oder halber Drehung. Erfolgt der Sprung redhts vom Stabe
vorbei, fo ift die redite Hand oben und umgetehrt (jiehe Abbildoung 36).
Gine gute Doritbung fiir den Stabweitiprung ijt der Stab-
jprung von einem erhohten Punite, 3. B. einer Nauer aus;
hierbei fdllt natitrlidy der Anlauf weg (jiehe Abbildoung 37).

Abb. 38. Stabhodhipruna.

85. Stabhodjprung. (Nit Abbildoung.) Anlaufs und Abjprungitelle
find oiefelben wie beim Stabweitjprung; ebenfo die Gerdte. Dazu
fommen nod) 3wei hofhe Sprungftander und die Sprungjdnur. Der
Anlauf ift ungefdhr 20 m lang, jdnell und frdftig, das Einfeen des
Stabes gejdyieht fajt unmittelbar unter der Schnur.

Nad)y dem Abjprunge wird der Worper in die Hihe gesogen, die
Beine jdwingen 0id)t neben der Stange empor, fo dak der Kdrper
in den Riiften red)twintlig gebeugt ift.

Jm Sluge beginnt fid) der Korper nad) linfs 3u drehen, und in dem
Augenblide, wo der Stab fenfred)t jteht, wird der Korper geftredt,
der ®riff aufgegeben und der Stab in die Anlaufbahn juriidgeworfen.



72 I. Bewegungsjpiele und Koérperiibungen.

c) Stofen.

86. Stein= und Kugeljtofen. (Mit Abbildung.) Das Gewidt des vier=
fantigen Wurfgerdtes betrdgt 15—20 kg, das Gewid)t der Kugel 10 kg.

qbb. 39. KugeljtoRen. das linfe Bein nimmt Husfallz

ftellung vorwdrts ein; das redte

Bein wird frei nad) riidwadrts geftredt; ein rafdes Riidwartsidynellen
des Korpers verhindert das Iibertreten iiber die Abwurfitelle.

G



Die Kunit des Altertums ftellte das Waffer gern als eine reizende
Jungfrau dar, deren Unterforper jedod) in einen hakliden Sdhlangen=
leib oder Sifd)jdhmwan3 auslief. Sie wollte mit diefem Sinnbild an-
deuten, dafy 3war das Waffer {don, aber aud) gefdfhrlid) fei. Jede
irdifdhe Annehmlidyfeit ift nun einmal von einer widrigen Kehr-
jeite begleitet, und neben der Luit ift meift die Gefahr wie der Schatten
neben dem Lidht. JIndem wir uns Gefahren vorfilhren, lernen wir
die NMittel fennen, fie 3u vermeiden. Eine bder angenehmiten CEr=
holungen im Sommer gewdfrt das Baden, und das Sdhwimmen ijt
eine widtige Kunft=Curniibung, aud) gleidyzeitig ein Mittel jur Er=
haltung der Gefjundheit. Aber mit beiden find Gefahren verbunden,
die man vermeiden mup, wenn man nidit Sdaden an feiner Gefund-
Reit etleiden oder gar fein Leben gefdhrden will.
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a) Dorbedingungen und Doriibungen.

87. BaderegeIn. Ehe nid)t 3—4 Stunden nad) einer genofjenen Nahl-
3eit voriiber, joll manin der Regel nid)t baden. Es ijt bei vollem Nlagen
ebenjo gefahrlid) 3u baden wie bei forperlidiem Unwohljein. Ebenjo-
wenig 0arf man beivollfornmen [eetem NMagen baden. Solange man nad)
®ehen, Laufen, Radfahren nod) irgendweldye Feidyen von Herztlopfen
verjpiirt, gehe man nidt ins Waffer. Ein Hersjdlag tonnte die Solge
fein. Jn erhigtem 3ujtande warte man, angeszogen, bis sur Abfiihlung
oder lege fid) entfleidet in die Sorine. JIn gededten Sdywimmballen
nehme man vor dem Hineingehen in das falte Wafjereine warme Braufe.

88. Dauner des Bades. Je fdlter das Waffer, dejto fiirzer oder
Aufenthalt im Mafjer. Befonders bei Blutarmen und Sdwddliden
entsieht das falte Waffer 3uviel Warme und madt nod) bldffer und
fhwddjer, wdhrend bei verniinftigem, fursem HAufenthalt faltes
Baden nidt [dyadet, wenn man fid) nadher ordentlid) troden
reibt und jid) bis 3ur bleibenden Grwdrmung tiidtig bewegt. Dor
allem made man fid) im Wajfer felber jtandig Bewegung, jo 0Oaf
man nie darin friert. Die befjte Bewegqung im Wajfer ijt das Shwimmen.

89. Dom Baden jum Sdwimmen. (NTit vier Abbildungen.) Jeder
deutjhe Junge foll das Sdywimmen erlernen. Es ijt ein gejunder,
fraftigender, dabei niilidjer Sport, durd) den er jid) aus mandyer Gefahr
retten, mandjem NMitmenjdyen das Leben erhalten fann. Wer {dwimmen
lernen will, wird gar 3u leid)t von der Angit erfakt, 3u jinfen, jobald er
feinen Grund mehr unter den Siigen fiihlt. Gleidymwohl bedarf es fiir den
3wed, {id) iibex MWajfer 3u halten, feiner grofzen Anjtrengung, odenn
der menjdlide Worper ift siemlid) von oderfelben Sdwere wie odas
Wafjer. Die Bruft ijt jogar leidyter als die gleid)grofe Waffermenge,
deren Raum fie einnimmt. Arme und Beine dagegen {ind jdmerer.
Gans faljd ift es, die Arme aus dem Waffer heraus etwa nad) Hilfe
3u ftreden, die Laft des Korpers wird dadurd) fofort vermehrt und
er {inft in die Tiefe. Bei volliger Ruhe fint der ganje Korper fo tief
ein, dap nur ein fleiner Teil des Kopfes herausjdaut. Da hierbei
aber die Mafenlddyer unter Waffer taudyen, was das Atemholen ver-
wehrt, jo ijt eine Anjtrengung nétig, um fid) etwas hoher 3u heben.
Sobald man erft aus Erfahrung weifs, daf das Waffer den Korper
trdgt, gewinnt man aud) mefhr Juverfiht und Ruhe.

Hat man feine Gelegenfeit, riditigen Shwimmunterridt 3u nehmen,
fo iibe man die Shwimmbewegungen erft auf dem Trodnen, dem feften
Lande. Die Armbewegungen madt man juerft im Stehen, dann am
beften an eigens dazu Rhergeftellten Apparaten, wozu man aud) einen
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Stuhl, am befjten einen $eldjtuhl, mit nadygiebigem Sif oder eine
Sdwebevorridytung (vgl. Abbildoung 40—43) verwenden fann, in der
Sdwimmlage, aljo in der wagerediten Stellung, die man im Waffer
einnelmen muf. Die Bewegungen werden genau fo ausgefiihrt, wie
fie in Yr. 95 befdyrieben {ind.

abh. 40—43. Shwimmiibungen an einer Sdwebevorrichtung.

Dann beginne man die Shwimmiibungen im Waifer, zuerft nur
an fladjen Stellen. Man itékt fich hier am beften von B