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Cinleitung.

Wie legt man Pfadfinderipiele an?

ebed Sdema todre verfehlt. Biele Wege fithren zum
Biel, und der Cigenart der verjhicdenen Pfabfinber-
forp3 oder Wehrlraftabteilungen mu ebenfo Rechnung
getragen twerden, wie ber Perjonlichleit bed Fithrerd (Feld-
meifters).

Dod) einige Winfe und Anpaltdpuntte laffen {ich geben.

Bunddft fallt auf, baf fich bie Fithrer (Feldmeifter) viel-
fach bemiihen, die Annahme fiir dad Spiel recht ,Friegdmdpig”
su gejtalten. Crinnerungen aud der eigenen Dienftzeit tauden
da wohl auf. Aber: ift e3 ndtig, Franfreid) in einen Krieg
mit Deutjland su ftirzen, blutige Shlachten im Seifte
fhlagen zu lafjen, meilenlange Ctappenlinien zu ziehen, um
fhlielich zwei Hauflein Jungen im Walde aneinander 3u
bringen? €3 ift natiixlihy gut, die Phantafte der Buben in
RNabhrung zu fegen, jene Phantafie, die dasd foftlichite Cigen-
tum Der Jugend ift. Aber i) 3weifle dod), ob fich die Jungen
unter folden Annahmen dad Redjte denfen. Rduber und
®endarmen, Sdmuggler und Jollwddter, IJndianer und
Trapper, Hereros und SHuptruppler liegen dem Borftellungs-
vermdgen biel ndber, wenn ed gilt, jold) ein jdhlichtes, leben-
biged Kampfjpiel angulegen. RKriegdgeihichte gar Pineinzu-
mengen, empfiehlt fich nicht, benn unfere Jungen ierden
bamit in der Sdule {Gon jo geplagt, daB wir fie bei den
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Uebungen damit verfhonen wollen. Jm allgemeinen: je ein-
facher bie Anlage ift, um Jo Deffer wird fie verftanden und
audgefiihrt.

Stehen grofe Waldbungen zur Verfiigung, jo empfiehlt
e3 fich, a3 ©piel rdumlich zu begrenzen, aljo entweber
genau angugeben, bis zu weldjem LWeg, weldjer Schneife e3
fih auddehnen darf, ober zu fagen: die Uebung darf fidh
nidht teiter al8 ein, 3ivei, dDrei Kilometer um einen beftimmdten,
weithin fidhtbaren Punft (wie Kircjturm, Berggipfel, Hober
Baum), nad) diefer ober jener Richtung erftreden.

Grofie Mithe with bdarauf verwenbet, daB bie bdjent
Seinbde i) aud) wirtlich treffen. Das ift natiirlich) exwiinjdht,
aber eniger der Ausdbildbung wegen (benn dasd Spihen und
Crfunden with ebenfo geitbt, wenn f{id) die Parteien ver-
feblen), al8 um ben Jungen bie Freude an der Entjdeidung
nicht zu verderben.

Wichtig ift ferner, daB man im vorausd einen Sammel-
plag und dad Cnde der Spielzeit beftimmt, damit Patrouillen
und Gruppen, die fid) verlaufen Haben ober irgendwo im
Hinterhalt vergeblich lauern, wiffen, wann die Uebung jchlieht
und o {ie thren Fiihrer (Feldmeifter) aldbann wieberfinden.
UBhrenvergleifen bei Spielbeginn!

Niemald vergefle man, ein Alarmjommelzeichen zu ver-
abreden. €8 fbnnen wdabhrend bded Spield allerlei Dinge
unerartet eintreten (pIdglich auftvetendes Gewitter, Unglitds-
falle ujmw.), die einen vorzeitigen Sdhluff des Spieles er-
forbern. Ferner miifste jeder ber Spielteilnehmer in der Lage
fein, in bringenben Fillen Unterftiigung Heranguholen. Audy
dafiic {ind alfo Signale zu verabreden (Rufe, Pfeifjignale
ufw.), wie aud) fiir dad Beidhen: ,Berftanden” ober ,Ih
fomme”, wenn ein Vermifiter die Signale der ihn Sudjenden
bemerft Hat.

LWie man bei Spielen Zu entjdeiden Hat, wer fiegte und
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verlor, ift eine haufige Streitfrage. Biel Sanf aft fich ver-
meiden, wenn Dder leitende Fiihrer (Felbmeifter) beiben Par-
teien geniigend ,Unparteiijhe” zuweift. Diefe Unparteiijhen
— man mag fie aud) SchiedSrichter nenmen — miiffen
an irgendeinem deutlichen Abzeihen zu erfennen fein. €3 ijt
nidht ndtig, daf bie Schiedvichter dlter find ald die Mit-
fpielenden. Die Crfahrung Hat gelehrt, dap niht nur die
Crwadyfenen, jondern auc) die Pfabdfinder jelber dad Amt
ber Unparteiijhen fehr ernft nehmen und {ih bemithen, ob-
jeftiv zu enticjeiden. €3 ift jogar von nidt ju unterjchdasen-
bem Wert, den Jungen voriibergehend eine Art KLontroll-
ftellung zu geben. ®erabe hierbei wird ifnen die Bebeutung
einer willigen Unterordbnung und die Shivierigleit, e allen
recht su maden, aud eigener Crfahrung Har.

Bejonderd bei Uebungen, wo der Feind durd) Crfennen
feiner Stirfe oder durd) Ablefen der Nummer auf den Hiiten
gejdhlagen wird (fiehe Nummernjpiel — Nr. 2), ift reichliche
Bugabe von Unparteiijfen widtig.

Nachjtdem Ionnen , Rdmpfe” durd) Abreifen von Béanbdern,
bie um bden Oberarm gejhlungen find, entjhieden werden.
Die Beforgnis, daf darausd eine derbe Priigelei entjtehe, wird
dburd) bie Prarid widerlegt. Vorbedingung ift freilich, dak
bie Bdnber ausd mbglichit {hlechter, leidht zerveifbarer Lolle
beftehen, und bdap fie nidht gar zu eng um den Oberarm
gefchlungen werden. Widhtig ift ferner, dah eine jehr Hobhe
Gtrafe fiiv diejenigen vereinbart wird, die weiterfimpien, ob-
wohl ihnen ba3 Band {Ghon abgerifien wurbe, wodurd {fie
ald ,tot” galten. Jd) empfeble, daf Dei Punltberechnung
mefhr Punite fiir ridtiges Verhalten gqutgejchricben und fiir
faljches Berhalten abgesogen werden, al8 fiiv Abfangen ein-
selner Gegner notiert witrden. Dadurd) with vermieden, dak
bie Jungen eingig und allein Ddarauf audgehen, feindliche
Spdher und Gruppen abzufangen, jtatt {ih) im Beobadten,



— 8 —

Grfunden, WMelben ju iiben. Schlieplich) behalte fich dexr Spiel-
leiter vor, bei Streitigleiten enbgiiltig su entjheiden, und er
betone redht, dap e3 wirflich feine Schande jei, aufer Sefecht
gefest zu werden, denn Ddiefes Schidjal treffe bie Tapferen
leichter al3 die Borfidhtdmeier.

A3 Beifpiel fei hier eine ebungdanlage wiedergegeben:

Der leitende Fiihrer (Feldmeifter) mad)t mit dbem gefchlof-
fenen Trupp mitten im Lalbe an Dbelicbiger Stelle Halt,
teilt feine Jungen in siwei gleiche Truppen, lafit die eine
Partei rote, die andbere Partei iveife Wollfiben um ben
Oberarm lofe jhlingen und teilt je 15 Mitjpielenden einen
Unparteiijden zu.

Die Unparteiijfen tragen breite weife Tiider um ben
Hut (jaubered Tajdentud) tut e aud), aber natiirlich feine
Wollfaben um den Arm. Dann jagt der Fiihrer an: ,Hier
im Walde, im Umbreid von 500 Weter, ift ein Flieger ab-
geftiivat*) und liegt irgendivo verborgen. €r ift vermunbdet
und fann fid) nidht fortbewegen. Wohl aber darf er auf
felbitgefertigter ZTragbafhre fortgejhafft und wicderum ver-
borgen twerden, fobald er funjtgevecht verbunden worben ift;
aber nidt iiber die Grenze ded Spielfeldes, alfo HOO Meter,
tm Umfreid. C3 ijt jest 10 Uhr 10 Min. bormittagd. Uhren
pergleigen! Die rote Pavtei geht 10 Winuten weit nad
Norden, bie weife Partet 10 Winuten iveit nac) Siiben.
LBon dort aus diirfen bann Spahiruppen, und zwar Hddhftens
pier mit je drei Pfadfindern, um 10 Uhr 45 Min. vor-
mittagd abgefdidt werben, denen bie Abteilungen {elber von
10 Ufhr 55 Minuten ab folgen diirfen.” — (Diefe Bejdhrdn-
fung ift notwendig, weil jonft rved)t liftige Parteifithrer thre
Abteilung faft gany in Spdhtruppen aufldfen, um von Anfang
an ein Uebergewidht su befigen.)

*) Bergleidhe Spiel 20.
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~eder Partei werden folgende Punfte gutgefhrieben:

1 Punft fiiv jeden Gegner, dem dad Wollfidhen ab-
geriffen yourbe.

3 Punfte fiv guted Verhalten einer Patrouille.

8 Puntte, wenn fih) eine Patrouille der Gegenpartet
fchlecht Benafhm.

10 Puntte, wenn fie den Flieger zuerft fanbd.

20 Punite, wenn ein Pfadfinder der Gegenpartei weiter-
fampfte, obwohl er aupper Gefecht gefeht war!

3 PBuntte, wenn ein Pfadfinder der Gegenpartei auper Ge-
fecht gefet wurde, ofne {ich ofort bei einem Unparteiijchen
31 melben.

10 Punfte, wenn die Partet den Flieger bei Spieljchlup
nod in ihrer Getalt Hatte.”

Der Leitenbe beseichnet Hierauf einen der Pfabfinber ald
#Slieger”, gibt ihm irgenbein auffdlliges Merfzeichen, an bem
er leidht au erfenmen it (wmgedrehter Rod tut's jhon), be-
fieplt ihm, fich im Umlreid von 500 Metern zu verftecen,
fobald bie Parteien auBer Sicht find, und ftedt ihm ein
sujammengefaltened Jettelhen zu, auf dem bdie Art feiner
VBermundung vermerft ift. — Da ein Flieger aus den Wolfen
fallt, fann er aud) in einer BVaumlrone fhingen geblicben
jein. Der ,Jindigleit” beiber Parteien ift aljo eine rvecht
jdwere Aufgabe geftellt.

Der Fiihrer (Feldmeijter) [dht fich alddann von je einem
Sungen jeber Partei die Aufgabe genau wiederholen, um {id)
su fibergeugen, bap audy alled richtig verftanden wurde. Eben-
fo erfunbigt er fidh), ob irgendwelde Jiweifel zu fldren find.

Dann madit er befannt: ,Spieljchluk: 12 Uhr mittags!
— Gammelplag bei Alarm oder nach Spieljhluf: 12 Uhr
15 Min. mittags am Oftrand ded Nicberieihers, wo dann
abgefodht wird. Alarmgeihen: ... .. , Hilferuf: . —. . —.,
Berftandenzeidhen: — — — —*
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Nun viiden die Abteilungen ab, und dasd Spiel beginnt.

Natiicli) Lt fih obiged Uebungdbeifpiel nad) Wunjdh
perdndern: ftatt eined Fliegerd mehreve, der Flieger bringt
wichtige Melbungen in PMorfejdhrift odber in Geheimzeichen,
bie zu entjiffern find, um die Aufgabe su Ibfen, ujiw.

Jm grofien gangen aber lafje man e3 bei jold) einfacher
Aufgabeftellung, vermeide die Nadjahmung von militdrijchen
»Qeutnantsitbungen” und hiite i, den Jungen, die ja dodh
bet und feine Waffen tragen, Aufgaben zu ftellen, bei denen
»Sdupwirfung” voraudgefest wird. Was foll {ich ein Junge
benfen, wenn er fprungweife gegen feindliched Feuer (von
dem er nidhtd hort, nod) {ieht) vorwdrtd geht, {ich vbon feind-
ligen ®ejdjoffen umflogen wdbhnen joll, oder am Enbe gar
— wie i) e3 jhon erlebte — mit dem Pfabdfinderjtab jchieen
und babei ,bumm!” {dreten foll. ,

RKeine Naddfferet bes militdrijhen RKriegsipield alfo, weil
su bdiefem bie Borbedingungen fehlen. Shliht und einfad
fet die Aufgabe, flar die Cntideidung.

Die Bearbeiter.



I. Spiele jur Shdrfung der Sinne.

1. Wer fieht den Feind juerft?

Spielzwed: Sehen ober Spdben.
Tetlnehmer: 2 Gruppen gegeneinanbder.
Geldnbe: Beliebig.

Berlauf: Cingelne Jungen ober ganze Gruppen werden,
etva 3 bid 4 km weit boneinanber getrennt, gegeneinander in
Marjd) gefest. Damit fie fich nicht verfehlen, fann man fie
auf einer Strae anfegen ober ihnen einen gemeinjamen
Ridhtungdpuntt im Geldnde angeben, auf den fie jumaridyieren
mitjfen.

Wer den Gegner uerft fieht, ijt Sieger. Der Fithrer
ber fiegreihen Gruppe mup bann feine Flagge bHochhalten
und mit feiner Signalpfeife ein Beihen geben, damit ber
Unparteitige von der Cntdecdfung desd Feinded fofort Kenntnid
hat. Die Angehirigen einer Partet miiffen nicht gejchloffen
sujammen bleiben. Die beiben Parteten diirfen mit Maridy-
fichexung maridieven und eingelne oder mehrere Spabher ent-
fenden. Da aber die Gruppe ald Sieger gilt, die zuerit ihre
Slagge Hodhbhilt, fo miiffen bdie eingelnen Angehdrigen einer
Partei fjtetd mit ihrem Fithrer durd) verabredete Beichen,
Burufe oder Berbindungsleute in Fiihlung jein.

Dad Spiel fann aud) ald ,Begegnung3gefecht” oeiter
burdhgefiihrt werden. Sieger ift danm, wer eine Hiohe, eine
Ortichaft ufw. suerit befest Hat.
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2. Mummernipiel,

Spielzwed: Sharfed Sehen und Anjdleichen.
ZTeilnehmer: Beliebig. Starfeverhiltnis: 1:2 ober 1:3.
Geldnde: Soll Dedung bieten.

Berlauf: Jeber Junge Hat eine dreiftellige Sahl vorn
an den Hut geftedt. Die Jahlen in Sdwary mindeftens
8 cm fHod)! Man teilt den Trupp wie folgt ein: Eine
Anzahl Gruppen find 300 m vom Lager entfernt und an-
gewiejen, gededt gegen Diejed vorjugehen. Da die Bers
teidigung leichter al8 der Angriff ijt, wirdh nur bdie Halfte
ober ein Drittel der Teilnehmer zur BVerteidigung des Lagers
beftimmt. Den vorgehenden Ungreifer beobacdhtet der Ber:
tetdiger {darf, twobet er in guter Dedung — fo dap fjein
Hut nidt fidtbar ift — wartet, bis der Angreifer in Seh:
weite fommt. Solange die Sahl nidht ju erfennen ijt, nimmt
man an, dbaf der Angreifer auper Scdupbereich fet. Je ndher
bie Ungreifer fommen, defto jorgfiltiger miiffen {te beftrebt
fein, fich niht su lange zu zeigen, 3 B. itber einen Bujd
Hiniiberlugen, damit thre Nummer nict gelefen werden faun.
Der Hut darf aber weder abgenommen nod) Herumgedreht,
noc) die Nummer mit der Hand verdedt werden. BWenn bie
Berteidiger die Nummer lefen fonnen, tufen fie fie ausd; ber
Sdyiedsrichter fchreibt fie nieder. €8 empfiehlt fich, fiir jede
Partei einen Schiedgrihter zu beftimmen. Cbenjo rufen bie
Angreifer die Nummern ber BVerteidiger, die {id) bem Blid
audjegen. Die Schiedsrichter, die fich bei den Berteidigern
befinben, {dreiben die angerufenen Nummern ebenfalld auf.
Auf 50 m Cutfernung rufen bie Sdiedsrichter die Nummern
der ,Cridoffenen” aud, die nun am Weiterverlauf ded Se-
fechted nicht mebr teilnehmen und an dem Plag liegen bleiben,
an dem f{ie aufer ®efecht gefest wurden. St der Angreifer
nad) feiner Anfift {o weit herangefommen, al8 er unmter
Dedung fommen fonnte, Jo gibt er den Befeh! , Jum Sturm!”.
Lddhrend nun die Angreifer itber den offenen Pla vor dem
Lager eilen, rufen die WVerteibiger die Nummern, jo jchnell
fie fie lefen Eonnen. Crreicfen die Angreifer bad Lager mit
mehr Qeuten, al8 beim WBerteidiger itberleben, {o Haben fie
germonnen.




3. Winleripiel,

Spielzwed: Spihen und rajdhe Uebermittelung von
Meldungen durc) Winfen.

Teilnehmer: 3 Abteilungen von nidt ju grofer Stirke.

Geldnde: Mup Ueberfihtdpuntte gewdhren.

Berlauf: Man teilt die Teilnehmer in Trupps A, B und C.
A ift am jhwdiditen, mup aber fehr gute Winfer haben, C am
ftacfiten. Buerjt zieht A aus, nimmt Stellung auf einem
Hohenpuntt, auf einem RKivdhturm, auf dem Dadhe eines
Oaufed ujw., um iiber eine Geldnbdeftrede guten Ueberblict
su haben. A hat Winferflaggen. B geht in bie von A 1iber-
blictte Geldndeftrede und judyt mit Auaniibung von Dedungen,
unter Bidjadmdrfden und verfdhiedenen Liften A zu tdujchen.
Bu biefem Swed zieht B im Geldnde umber, seigt fich bald Hier,
bald dort und verftedt fih jhlielich irgendwo im Selénbde.

Sit B s Stunde unterwegs, fo riidt C ab. Nun judht
A ben C:Qeuten den Standpunft der feindlihen B-Patrouille
dburch Winfen befannt ju geben. Um zu gewinnen, muf C
bie Qeute von B in ihrem Werfted einjhliegen. Gelingt es
C nidt, mehr al3 die Hilfte von B absufangen, {o hat A
perforen und B gewonnen.

4, Cntfernungsiditen.

Sptelzwed: Sharfed Sehen, Cntfernungsidisen.

Teilnehmer: 2 Gruppen.

®Geldnde: Ueberfichtlich.

LBerlauf: Die Pfabfinder einer Gruppe werben an ver-
fchiedenen Orten jowie bet verjdhicbenem Hintergrund mit ver-
{hiedenfarbigen Anziigen (hell, grau, duntel, mit Umphang ujw.)
aufgeftellt. Cine andere Gruppe fhdst nad) ihnen die Ent-
fernungen. Die Jungen diefer 2. Gruppe werben dann nacdy
drei Stellen im Geldnde gejchickt. An der erften wird ihnen
nuyr die Himmelsrihtung zur zweiten Stelle gefagt, die etwa
300 m entfernt liegt ujw.

An allen drei Stellen ift aufzujdreiben:

1. wieviele Feinde fichtbar find,

2. vie weit entfernt,

3. in welder Ridhtung bdiefe {tehen,
4. wie fie befleibet find.
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Wer innerhalb einer beftimmten Beit die bejte Ausfunft
gibt, Hat gewonnen. A8 Durdjidnittdzeit fiir die Veob-
adgtung an jeder der drei Stellen ift 1 Minute zu rechnen.

II. Spiele jur Sdhirfung ded Orientierungs:
bermigens.,

5. Der EGriundungsberidt.
Obne Sfige.)
Spielwed: Buredtfinden im Gelinde; Crfundung.
Teilnehmer: Gruppen zu 8 Pfadfindbern.
®elande: Miglidhft abwedhjelungsreidh) oder aud) Stadt.

Berlauf: Der Fithrer zeigt feinen Jungen auf der Karte
ober auf dem Stadtplan bejtimmte Plige und Punfte, bdie fie
auffucjen und erfunden jollen, 3. B. Breite und Tiefe eines
Badges, deffen Uferverhdltniffe ujw.

Den Weg darf {ich) der eingelne nur nad) der Rarte ein-
pragen! Den Ort felbit muf er ohne Beniipung der Karte
finben. Jeber Junge joll eine gleid) lange Strede zu gehen
und bdie gleide Sahl von Punften ju erfunden haben. Nad
Ritdlehr erftatten fie dem Fithrer ihren Bericht mitndlich oder
auf Welbefarte. Wer den bejten Bericht in Firsefter Jeit bringt,
it Sieger.

6. Cligzengeihuen im Gruppenwettitreit.

Spielzwed: Crlundung ohne Karte.
Tetlnehmer: Beliebig.
®eldnde: Abwed)jelungsreid.

Berlauf: Jeber Gruppenfiihrer echilt eine Meeldefarte,
auf der er eine Sfizze der Umgegend auf etiva 3 km zu
madjen Gat. Cr fendet feine Plabdfinder nad) allen Richtungen
aud mit bem uftrag, Beridht iiber alle wichtigen Punite
und Qinten einzuholen: Stragen, Eifenbahnen, Flitffe ufw.
Die beften Pfadfinber find in die jdhwierigite Gegend zu
fenben. Die Gruppe, Deren Fiihrer in der Eiirzeften Jeit
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bie befte Slizze bringt, gewinnt. Jeber Fithrer darf die Stizze
nur nad) Beridten feiner eigenen Jungen anfertigen. Bur
Herftellung der Stizge darf die Rarte nid)t beniigt werden.

7. Gudjen mit der Sfizze.

Sypielzwed: Sligzenseihnen, Findigleit im SGeldnde.

Tetlnehmer: 2 Gruppen.

Geldande: Miglichjt unitberfichtlich.

Berlauf: Cine Partet befindet {ich ungefihr eine Stunde
frither al8 die nadyfolgende Partei an einem beftimmten Punft;
pon dort marjdjiert fie !/e Stunde nad) der Karte an einen
verftecten Punft, wo Jie Halt. 1 oder 2 Piabfinder der Jpdter
nachjolgenden Partei begleiten fie, madpen fid) wdihrend bes
Maridgesd eine Sfigge und bringen Ddiefe an den Ausgangs-
puntt, wo ingwijden die andre Partei eingetroffen ift. Findet
diefe Partei die feindlihe in ihrem Berjtede, an der Hand
ber Sfizze, o Dat jie gefiegt; verloven Hhat fie, wenn der
Gpielleiter, der i) bet ihr aufhdalt, der Anfidht ift, dap fie
itberhaupt nie an den Detreffenden Punft hinfinden ober zu
lange Beit dbazu brauchen wird. Beide Parteien diirfen Ffeine
Patrouillen abjenbden.

Borausdfepung ift: der Junge, der Jeifner der Stizze,
darf feine Karte ber Umgebung BHaben, darf niemand, aud
feine Ortgeinwohner nad) Ortdnamen fragen. Die Slizze
barf Ortdnamen nidht enthalten; die Gegend mup dem Jungen
mbglichit unbefannt jein. Anbderfeitd foll die Abteilung, die
fich verbirgt, dichte Walbungen vermeiben; fie mup ftetd in
der Nibe eined nid)t su unbedeutenden Weges bleiben. Das
©piel fann aud) in der Nadht gefpielt werben; dabei aber
nur WMar{d) auf Wegen.

8. Die Gefangenen,
Spielzwed: Suredtfiinden im Geldnde.
Teilnehmer: Beliebig.
Geldanbe: Moglichit durcdhjdnitten.

Berlauf: Jwei Abtetlungen — Gendarmen und Shmuggler
— lagern didht beijammen auf einem Plas A mitten tm Walb,
ohne Weg und Steg. Unter den Schmugglern befinden {fich
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Augen verbunden {ind. Beim ©pielbeginn verlafjen bie
Sdmuggler mit den gefangenen Gendarmen den Plag A
in Dbeliebiger Richtung, in dem Beftreben, ihre Gefangenen
durd) Hin- und Hermdricdhe fo irre zu fiihren, daf fie den
Plas A wombglich nicht mehr finden. Die Hauptabteilung der
Sendarmen bleibt zundchit am Plag A juriid. Nadh einer feft-
gefepten Beit ('/a—1 Stunbe nad) BVerlaffen des Plages A)
mitffen die Shmuggler ein beliebig gewipltes Lager B beziehen,
bas fie nicht mehr verlaffen biirfen. (Zelte aufihlagen.) RNadg
Anfunft im Lager B entwweidhen bdie gefangenen Gendarmen in
je 3twei Minuten Abftand, und zwar zuerft die mit verbunbenen
Augen, dann die anderen. Gelingt ed ifhuen, ihre Haupt-
abtetlung (Gendbarmen) am Plap A wiedersufinden und fie
innerhald 1!/s—2'/s Stunbden, geredhnet vom Halt bder
Sdymuggler bei Plag B, zum Lagerplag B der Schmuggler
Heranzufiihren, jo Haben die Schmugaler verloven. Kommen
bie @endbarmen nad) dex fejtgejepten Frift am Plap B an, jo
Haben die Shmuggler gejiegt. *Batvouillen diirfen von den
Gendarmen nidht abgejandt werbden.

II1. Gpiele jur Schiirjung der Kombinations-
gabe.

9. Die gerviffene Handjdhrift.

Spielzwed: Auffinden eined beftimmien Plages nad)
unvollftdndiger Schilberung.

Teilnehmer: 2 Abteilungen oder aud) nur 2 eingelne
Prabdfinder. Sind die Wbteilungen ftirfer, {o fann man dad
Spiel fehr leiht su einem Kampiipiel geftalten.

Seldnde: Beliebig.

Berlauf: Cin Sha, der in ber Nihe verborgen liegt,
ift zu fudjen; der eingige Fithrer sum Berfted ift ein in der
Mitte durdjgerifiened Stit Papier, das die Bejchreibung ded
Weges sum Sdjage enthdlt. (Der Bettel war feinerseit mit
AbYidht zerriffen worden, um zu verhiiten, bap einer allein
ben Scha hebt, wenn ex die gange Bejdhreibung in Hinben
hatte.) Jeber gFithrer ber zwei wettftveitenden Abteilungen
erhilt je eine Ddlfte Ded Settels.
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Run follen die beiben nur mit Hilfe der Halben Be-
fhreibung den Sdfjap finden. Bedingung ift natiirlich, daf
bie beiben Fiihrer ihre Jettel nicht miteinander vergleichen.
Sieger ift, wer den Schat am jdhnelljten gefunden Hat ober
wer dem betreffenden Ort am nddften gefommen ijt.

Beifpiel fiix dDie beidben Jettel:
1. Bettel 2. Bettel.

Begib Did) auf die Str aBe von Borny nadh Gri=

%’z’ bort tvo dex Chene au B. die Strage freuzt. Gebe 3
inuten nady No_ tden, wo linf3 und redhtd ber Strage

alte Steinbriide lie gen; }

in fenem Oftlih) be tr Strafie am {iib=

lichen Rande bed Stein bruched genau fiinf-
ig Sdritte von der Str afie liegt unter einem gro-=
%en Stein der gefu dte Sdas.

IV. Gpiele jur Hebung der Gelwandtheit
und Celbjtandigleit.

10. Flaggenranb,
©ypielzwed: Crfunden und Anjdleiden.

Berlauf: Jwei Abteilungen A und B je 20 Mann unter
je einem Fithrer; bei griferer Spielersalhl neue Spiele bilben;
verjhicbenfarbige Armbinben. A ift Angreifer, B BVerteidiger.
LBon B wirh ein mindeftend 160 qm grofer Raum mit einem
weien Bande abgeftedt. Jnnerhalb bdiefes Raumes, den Ab-
teilung B nicht betreten barf, werben bdrei Flaggen in etwa
20 ©dyritt Cnifernung voneinander aufgejtellt. Hat bder
ithrer von B feine Flaggen aufgeftellt, dann verldBt er
mit feinen Qeuten den abgeftectten Plag und ftellt bdiefe in
100—200 m Entfernung pom abgeftectten Bande in Pojten=
linie auf. Aud diefe Aufftellungslinie, die von B in Richtung
auf bad ieife Band nicht itberjchritten werden darf, mup
jweifeldfrei matfiert fein. Jebe bder bvier Seiten der Cin-
{chlieBungslinie wird bon fiinf Pfadfindern (dabei ein jhlag-
beredytigter Fithrer) ber BAbteilung abgefperrt. Sie deden jidh,
fo gut fie Ionnen, und {pdhen nach dben Flaggenrdubern aus.
Dieje wiffen mur gang ungefihr, wo die zu raubenden Flaggen
ftepen. €3 muf den Flaggenrdubern aber bdie Art und Weife

Pladfinder|piele. 2
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ber Warfierung (weifed Band und Flaggenlinte) befannt
gegeben werden. A fenbet dafer jundchit Pfadfinder al
Kunbdidafter aud. Dann verjuchen die Angreifer, die Flaggen
zu exveidhen und wegzutragen, womdgli) ohne von den Poiten
gefeben, jedenfall3 aber ohne von ifhuen gefangen und gefchlagen
31t werben. Jeber Junge darf nur eine Flagge vauben. B ift
bejtrebt, die Jungen von A zu entdecden und abzufangen, und
3war entiweder bevor fie die dupere Cinjdhlicgungslinie in Rid-
tung zu den Flaggen iiber{dyritten Haben, oder wenn fie mit
ber geraubten Flagge die gemannute Qinie in Ridhtung auf thr
Qager durdjfdyreiten wollen. Sehlagberedhtigt find nur- die
bejonbers fenntli) gemachten Pfadfinder. Wird ein Junge der
Abteilung A mit der Flagge in der Hand gejhlagen, fo gilt
diefe fiir verloren. Die A-Partet 1ibt feinerlei Schlagredht aus.
Welche Partei am Schluffe iiber swei Flaggen verfiigt, Hat
gewonnen. Fiiv die Abteilung B zdblen nicht geraubte Flaggen
fiir gewonnen. Auj Jeidjen bdes Spielleiterd fteht jeder von
feinem Plage auf, um den Fortidritt desd Angreifers und bdie
wirlide Stellung ded Bextetdigers zu seigen. Widhtig ift, dah
alle Qente de3 Angreiferd unter fid) in jteter Lerbindbung Hleiben.
Sie fonnen zwedmdBig an einem Plap einen Sceinangriff
madjen, wdhrend unterdeffen an anderer Stelle ein einzelner
Angreifer eine Flagge su rauben judt. Dad Spiel darf nidyt
in NRauferei ausarten. Die BVerteidiger diirfen nur voriiber-
gehend thren Pojten verlaffen.

11, Stafettenlauf.

@elinde: Strede auf der Lanbdjtrafe ober querfelbein;
fiir Radfahrer lingere StraBenitrede.

Teilnehmerzahl: Bei allen Abteilungen gleiche Lufer-
3abl, gleihe Streden und Bedingungen.

Berlauf: Der Fithrer verteilt feine Pfadfinber in pafjen-
den Bwildenrdumen auf die ganze Strede und gibt dret
Meldungen durd) diefe Kette nadjeinander durd).

Qeder Qiufer mup nady Juriidlegen feiner Strede an
feinen Ablaufpuntt uriicfehren, um die ndchite Meeldung zu
empfangen und weiterzubefdrdern.

€3 empfiehlt {idh) aud), furze Meldungen miindlic) durch
Buruf, lingere durc) Weiterjagen durd) die Kette zu geben.
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12, Hindernis-Stafettenlanf,

Spielzmwed: Rbrperliche Gewandtheit.

Teilnehmer: Beliebig.

Gelande: Durchidnitten, abmwedjelungsreidy.

Verlauf: Der Leitende judyt eine Strede aud und be-
seichnet diefe durd) eingelne Binbder jo, dap man, bei einem
Band ftehend, da3 nddhjte Band fehen fann. Gruppen von
einigen Jungen, moglichit gleich frdftig und gewandt, laufen
mit drei bid fiinf Minuten Abjtand ab. Die fejigelegte Strede
ift auf bem Hin- und Riidweg jo zu durdhlanfen, dap bder
Qiufer alle durd) Banber bezeichneten Punite beriihrt. Bet
ber Riidlehr tragen i) dbie Jungen perjonlid), jedbocdh untexr
Kontrolle bed Spielleiters, auf ein Blatt Papier etn; geredhnet
wird bie Jeit fiir jede Gruppe vom Start big zum erfolgten
Cintrag ded Lesten.

Mapgebend fiir die Bewertung ift die Schnelligleit. Dex
Qeitende ift verpflichtet, die Ulebung fo angulegen, daB trop-
bem jede Ueberanfirengung vermieden with. Dies gejchieht
durd) Cinjdhalten fleiner Uebungen, 3. B.: eine Minute Beit:
Wieviel blaue und weife Bdnber find von diejer Marfierung
aud zu fepen? Aufjchreiben! Fiir Faljmelbung Straf-
punfie; bei einer anderen WMarfierung Sdhuhe und Striimpfe
aus= und angiehen; wieder bei einer andern Namen auf einem
Baume eintragen, in deffen Halber Hohe ein Blatt Papier
befeftigt ift.

€3 empfiehlt fid), mindeftensd wijden je 3wei begeichnete
Punfte einen Unparteiijen zur Pritfung aufzujtellen.

13, Hafenjagd.

©pielzwed: Uebung im BVerjteden, Anpiriden, Spuren-
verfolgen und Querfeldeinlaufen.

®Geldnde: Offenes, aber unebened Gelinde; die Srengen
0e3 OGpielfelbes miiffen genau fejtgelegt fein.

Teilnehmerzahl: 4 (Dafen) : 16 (Jdger).

Berlauf: €3 riiden 4 Piadfinder al3 ,Hajen” ab; fie
Eonnen zujammen oder eingeln gehen, wobin fie ywollen, jollen
aber, wennglei) fie fi) voriibergehend beliebig verbergen
Eonnen, im allgemeinen innerhalb bed Spielfelded in Be-

2.
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wegung bleitben. Jeber Hafe tragt eine rote Schleife an
ber Sdjulter. Cine Stunbde fpdter riiden die Jdger — etwa
16 — jur Gudje aus. Sie fonnen alle miteinander, ober
eingeln, ober paariweife gehen, wie fie wollen. Jm allgemeinen
follen aber Hafen eingeln, bdie Jdger in Paaren gehen. Die
Jdger mitffen fo lange Herumipiiven, bis fie einen ajen jehen,
bann ihm nadjfegen, um ihn u fangen.

- Sewonnen haben bie Jdger nur, wenn fie alle Hajen gefangen
Haben. Al38Gefangennahme gilt einfacdjes Beriihren mit der Hand.

Spielidhlup ift im voraud nad) ber Ubhr ju beftimmen.

14. Hiridpiride.

Spielzwed: Uebung im Anjdleichen.

Teilnehmerzahl: Nidht diber 20.

Selinde: Soll fleine Decdungen bieten; Wald ift un-
geeigmnet.

Berlauf: Die Jungen tradten, jeber fiixr fidh, un-
gefehen miglichjt nahe an den Hirjd) Heranzujchleichen. Wer
pom Dirid) gefehen wird, wird angerufen und jdeidet aus.
Nady beftimmter Jeit ruft ber Spielleiter ,Schlup”. Ale
ftebent auf; wer am ndchjten Herangefommen ift, ift Sieger.

Seflelnder wird basd Spiel, wenn {dwieriger Boben, trodene
Biveige, Kied ujw. durd) Gexrdujd) den Anjchleijenden verraten
und bdie Aufmerfiamleit ded Hiridhen in die betreffende Rid)-
tung lenfen. Nadhtd3 aud) ald veine HPoritbung zu jpielen.

15, Durd) die Kette,

Spielywed: Crfundung. Abjperven eined beftimmien
Begirfes. Durdyichleichen.

Ort: Stadt.

Leilnehmer: 1 Qundjdafter — Segner beliebig ftarf.

Berlauf: Cin Pfadfinder wird ausgefandt, um irgend-
einen beftimmten Plap zu erfunbden, 3 B. dad Pofjtamt in
einer Gtadt, ober in groBeren Stidten ein folfesd in eimem
weniger befannten Stadtteil. Cr vermerft die Cingelheiten
be3 Gebiubed fury auf einer Poftfarte mit der Abdreffe bes
Sithrerd und gibt bie Karte auf. Dann jucht er wieber Furiid-
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sufehren. Unterdeflen wurben alle Wege, auf denen er Heim-
fehren fann, von Jungen befept, die ihr Fiihrer gejchickt ver-
teilen muB, um dem Kundjchafter den Riifweg abjujchneiden.
Diefe Pojten bdiirfen aber nidht nédber ald8 200 m an das
Poftgebdude herangehen. Der Kundidjafter darf jedocd) jede
Lift beniigen (aud) BVerfleidung), um fich durcdhzujdhleichen.

16, Unterbreden einer Telegraphenlinie.,

Spielzwed: Gewandtheit und Findigleit.

Teilnehmer: BVerhiltnid der Verteidiger sum Angreifer
wie 2: 1, {o dafs der Verteidiger nod) Referven ausdjcdheiden fann.

®eldnde: Man wihle eine Strage mit einer Telegraphen-
linte, bie gleidhzeitig gute Dedung auf beiden Seiten bietet.

Berlauf: Verteidiger erhdlt jo viele Pfadfinder, dap an
jeder Telegraphenftange ein Berteidiger ftehen fann; dbem Ver-
teibiger ift 3 geftattet, ©pdber zu entfenden, um feftzuftellen,
o der Feind in groperer Stdrfe ift und vermutlid) angreifen
wird. Die Unterbrediung der Telegraphenlinie ift gelungen,
wenn e8 bem Angreifer gliict, drei Schniire um eine Stange
zu jchlingen. Die BVertetdiger fdmnen ben Angreifer durd) ein-
facgen Schlag aufer Gefecht jesen. Sind aber die Verteidiger
an einer Otelle in Minderzahl, o miiffen fie weidhen, bid Ver-
ftdrfung eintrifft.

Der fpringende Punft ift alfo fiir den BVerteidiger einer
Telegraphenlinie, unter feinen Qeuten i fortwihrender BVer-
binbung zu bleiben, um {idy jederzeit unterftiigen laffen zu
fnnen, wenn ein Angriff an irgendeinem Punfte droht.

17, Ginigfeit madt jtark.

Gpielzwed: Gewandtheit und rajder Cntjchluf.

Teilnehmerzahl: 4 gleidhftarfe Abteilungen, A, B, C, D.

Lerlauf: Die Berbiindeten A und B liegen etwa 1'/2 big
2 km qugeinander; zu beiden Seiten der Gejamtfeind C und D,
A unb B miifjen miteinander durd) Winfer oder Patrouillen
in Berbindung ftehen und gleichzeitig den Standpuntt von
C und D erfunden, damit fie juemanbder {topen Idnnen und
bereint dem gemeinjamen Feind gewadjfen find. Gelingt e
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A und B, unter Umgehung des gemeinjamen Feinded C und D
fidh in threr gangen Starke zu vereinigen, jo haben jie gewonnen.

Cund D BHaben die Aufgabe, jebe BVerbindung und Ber-
einigung von A und B zu verhindern. Wenn miglich, legen
C und D einen Hinterhalt oder umgingeln eine der getrennten
Parteien A und B und nehmen jie gefangen.

@elingt died innerhalb einer feftgefesten Beit, jo find C
und D Sieger.

18. Der Hinterhalt.

Spielzwed: Gewandtheit im Ausniigen ded Gelindes.

Teilnehmerzahl: Beliebig.

®eldnde: Cine Strage, die firedenweife durd) uniiber-
fichtliches Geldnde fithrt.

Berlauf: Cine grofe Abteilung A maridhiert mit Marjd)-
figerung auf ber Strafge. Biwei feindliche Lleinere Abtetlungen
B und C folgen ifr in ber Abficht iibervajhenden Angriffs.
Bevor Abteilung A ein fiir den Hinterhalt geeigneted Gelinde
errei)t, qeht B von Der ©trage ab, jhldgt einen Bogen,
um A 3u umgehen und fich weiter vorwirtd an ber Straje
in einen Hinterhalt su legen. Am beften wird Abteilung B
aud Radfahrern gebildet.

S bemfelben Wugenblic, in dem A an den Hinterhalt
Heranfommt und von B angegriffen wird, muf dann aud) C
pon tidwdrtd her A angreifen. Deshald mup fih C mbg-
lichft nahe an A BHeranbalten. Wird B bei der Umgehung
entbectt, jo Joll e8 bon A perfolgt werben und wird ebenjo
wie C durd) einfached Abjdhlagen gefangen genomumen.

18, Radfahreripiel.

Borbemerfung: Von den vorher angegebenen Spielen
fann eine gange Anzahl von Radfahrern oder unter teilweifer
LBerwendung von Radfahrern gefpielt werden. IJm folgenden
wird ein befondered Rabdfahreripiel bejchrieben.

Spielzmed: Sdnelle BVerfolgung zu Rad, Kartenlefen,
Gpurverfolgen und Sudjen im Berfted.

Berlauf: 2 Gefangene find auf Ridern dem Feinde ent-
wichen und haben, ald die Flucht bemerft wurde, einen Puntt
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erreicdht, Der etiva 1 km entfernt liegt und auf der Karte gezeigt
wird. Bon dort aud haben die Flidhtlinge eine Papieripur 3u
Hinterlaffen, die ungefihr alle 100 m fihtbar fein mup. Da
fte burd) bas Legen der Spur aufgehalten werben, wiirden fie
bald eingeholt; deshalb miifjen fte an einem giinftigen Punft
von der Strake abbiegen, ihre Ndber verbergen und fiir {id)
felbft ein Berfted judjen.

(Giinftig ift e8, nac) dem Berfteden der Riidber die Papier-
fhur nodj eine 8ettIang fortzufesen und dann erft die Strafe
3u verlaffen, weil jonjt dasd Berjted der Rider zu leicht ge-
Junden wird.)

Nad) dem Berlaffen der Strape brauden bdie Fliichtlinge
@puren nifht mehr zu machen, fondern follen {ih etwa

/s Stunde verborgen BHalten, die Ndder wieder Holen und
sum Nudgangdpunft zuriidfehren, ohne gefangen zu rwerben.
Die BVerfolger haben nur gewonnen, wenn fie die Flitchtlinge
burd) Abjdhlagen gefangen nehmen. Die Flidtlinge Idnnen,
;nenn e3 ihnen gelingt, auch auf Rddern der Berfolger suriid-
Zebren.
20, Der abgeftiirzte Flieger.

Sypielzwed: Beobadhtung und Gewandtheit.

Teilnehmer: Beliebig.

Geldnde: Waldung.

Berlauj: Bwei Parteien liegen fid) auf 3—4 km Cnt-
fernung gegeniiber; dazwijchen Wald. Ju beiden Parteien fommt
bie Meldung (burd) Spielleiter), in dem Wald fei ein Flug-
apparat abgeftiivst; e3 war nidyt ju exfennen, weldher Partei
ber Flieger angehort. Die beiden Parteien werden in Patrouillen
in verjdjiedener Stirfe aufgeldit, die folgende Aufgaben erhalten:

1. ben abgeftiivgten Flieger zu fuchen und feftzuftellen,
welcher Partet er angehirt;

2. bas Auffinden ded Fliegerd durd) Gefangennahme feind-
licher Patrouillen zu verhindern (entfdeidend gegenfeitiges
Stdrfeverhiltnia beim Fujammenitoh);

3. ben gefunbenen gFlieger zu berteidigen.

Bemerfungen: 1. Der Flieger wird durd) einen Jungen
mit dem Ubzeichen einer der betden Parteien dargeftellt nad)

gebeimer Bejtimmung ded ©pielleiterd; aufierbem Bat ber
Slieger ein dentliches Crfennungszeidhen, 3. B. eine Flagge.
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21. Nadyjdhleiden,

Spielzwed: Gewandtheit, Lft und rajdher Entfchlup.

Teilnehmer: Mindeftend 2 auf jeder Seite.

®eldnde: Wedhjelnd, durchidnitten.

Berlauf: Cine rote Abteilung {oll innerhalb einer be-
ftimmten Seit einen Punlt nady der Karte erveichen. Man fann
dbie Seit doppelt jo lang bemeffen, ald man ber Kilometerzah!
nad) zum Suriidlegen biefer Strede braudjen wiirde. Blaue
Gpiher folgen der roten Abteilung. Die rote Abteilung likt
eine Anzahl Spiber (5—6) zuriid, die ihr mit 100 m Abftand
folgen und verfuchen, tie blauen Spdher ju jhlagen. Rot
fann bie blauen Spdher jederseit {dhlagen, fann jedod) von
Blau nur gejdhlagen werden, wenn 3 blane Spdher iiber
1 roten Derfallen. Die blaue Hauptabteilung folgt ihren
Spdhern von Abjchnitt 31t Abjchnitt; muf jedboch entiprechen-
den Abftand halten; tut {ie dad nidjt, fo wird {ie bom Leiten-
ben aufer Gefecht gefent. Die rote Abteilung mufp tradhten,
bie blaue irre zu fithren; ift ihr died gelungen, wenn fie
ben Dbeftimmten Punft erreidht Hat, fo Hat fie gefiegt; jedod
biirfen die roten Spdher niemald mehr al3 100 m pon der
Hauptabteilung Abftand Haben. Die rote Hauptabteilung mup
baber mit Riidjidht auf thre nad)folgenden Spdbher wiederholt
Halten; am leidhteften terden blane Spdher gejchlagen, wenn
einzelne Qeute der roten Hauptabteilung fich vajdy voriiber-
gebend in ben DHinterhalt legen. Walbiged durchichnittenes
®eldnbde, am beften ein Forjt mit Shneifen, ijt Borbebingung
fiir ®elingen bes Spieled. Spieldauer hodftens 1 Stunbe.

V. Spiele zur Schdrfung der Beobadh)tungs:
gabe.

22, Der Spiber.

Spielzwed: Anjdhleichen und Beobachten.

Teilnehmerzahl: Nidht zu grop.

Berlauf: Der Spielleiter ftellt fich mit einem Sehilfen
tm freien ®eldnde auf. Die Jungen find in veridjiedenen
Ridhtungen eingeln oder paarmeife auf etwa 800 m entfernt
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im ®eldnde verteilt. Auf ein Flaggenseifen verfteden (i)
alle und jdhleihen dann — teilweife friechend — unter ftdan-
biger Beobadjtung ded Spielleiterd an diefen Heran.

Unterbefjen macht der Spielleiter allerlet Bewegungen:
fept fid), Iniet nieder, fieht bdurc)d ®las, gebraucht bdas
Tafdentud), nimmt den Hut voriibergehend ab, geht furze
Beit im RKreid umber und dergleihen, um Gelegenbeit zum
Beobachten und fpiteren Mielden zu geben. Sein Sebilfe
beobadjtet ftindig die anjd)leichenden Pfabdfinder und vermerft
jedem, der {id) seigt, swet {chlechte Punite, Den Anjdhleichenden
werden fiir jede ridjtige Beobadjtung drei gute Punfte berechnet.

Der Spielleiter jpart Seit, wenn er eine Merftafel vor-
berveitet, auf ber er bie Namen der Teilnehmer und in eigenen
Spalten jebe jeiner Bewegungen vorgemerft hat. Jettel dhn-
lich wie beim Kim3-Spiel. (S. 35.)

23, Jagd nadh den Jigeunern.

Gpielzwed: Lijt und Sewanbdtheit.

Teilnehmer: 3 bid 4 Jigeuner unter einem Fithrer; ald
&eind eine Angahl fleinerer Sruppen von Forftern und
Sendarmen.

®eldnde: Abwedelungsreiches Gelinbe mit Waldungen,
mbglichft Unterhols.

Berlauf: In einem beftimmt abgegrensten Bezirfe von
minbeftend b km Durdmeffer hdlt fid) eine Bigeunerbanbde
unter threm Fiihrer verborgen.

Ob beifammen, ob getrennt, hingt vom Fithrer ab.

Bou allen Himmelsrichtungen werden Patrouillen von
Forjtlenten und Gendbarmen zum Einfangen bder Bigeuner
angefet. Die Vorwdrtdbewegung beginnt su genau bejtimmter
Beit nad) gleichgeftellten Uhren. Sdamtlide Patrouillen durd)
jtreifen nun ba3 ®eldnde berart, dap jie zum SHhlug an
einem allgemeinen Treffpunite sujammenfommen. StoBen bdie
Patrouillen auf die Jigeuner, fo ftellen fie {ie mit ,Halt!"
und ,Arme Hodh!* Die Gefangennahme erfolgt dbann durd
einfachen Schlag auf die SHulter. Die Bigeuner miiffen fich
miglihit gewandt verborgen Halten und tradjten, ber ihnen
von allen Seiten drofenden Cinjdjlieung zu entrinnen.

Bur Tdujdung der Forftleute und Gendarmen biirfen
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fie alle exdentlichen Riften antvenden, gleichen Anzug tragen,
Sdeinlager und Abfodyftellen qnlegen ufw.

A3 Crlennungdzeichen bder Forjtleute und Gendarmen
ift Qofung und Felbgejdyret ausdjugeben, das eingige, wad fie
bon den Jigeunern unterjcheidet. ®elingt e3 ben Bigeunern,
Qofung und Feldgejchrei Heraudubringen, jo fonnen fie fich
auf diefe Weife der Umgingelung entjtehen.

Aud) diirfen die Bigeuner wdihrend bed Trandportes einen
Sludgtverfud) madjen; ein wiederholter Fluchtverjudh ift
jedod) verboten. Dad Cntfommen 3dhlt filr jeden ent:
ronnenen Flidhtling 2 gute Punfte.

®ewonnen Haben die Forjter und Gendarmen nur, wenn
e3 ihnen gelingt, bie gamze Bigeunerbande ju fangen und
nad) dem beftimmten Treffpuntt abzufiihren.

24, Die Sdaufeniter.
Spielzwed: Beobadhtung.
Teilnehmer: 1 bid 2 Sruppen.
Ort: Stadt.

Berlauf: Der Fithrer (Feldbmeijter) geht mit den Pfad-
findern auf der Strafe an jeh3 Liben vorbei. Vet jedem
Sdjaufeniter gibt er bem Jungen eine Halbe Minute Jeit,
bann geht er mit ihnen eine Strede weiter und likt jeden
mit Bleiftift auf etnen Bettel aud dem Geddcdhtnis aufjchreiben
ober jdhreibt felbft auf, wasd er 3 B. im dritten ober fiinften
Qaden wahrgenommen Dhat. Wer die meiften Gegenftinbde
und am genaueften angeben famn, ijt Sieger.

VI Gpiele zur Cutividlung edler
Cmpfindungen.

25, Der Pladfinder.
Spielzwed: Nadjtenbilfe.
Teilnehmer: 1 Gruppe.
Ort: Stabdt.
Berlauf: a) Der Fiihrer (Felomeifter) ftreift mit jeiner
Gruppe durd) die Strafen ber Stadt und gibt den Pfabd-
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finbern den NAujtrag: ,Achtet in unauffilliger Weife auf alle
Menjden, die Ihr feht, und beridytet mir fofort, wenn Jhr
glaubt, jemand gefunden zu BHaben, der in Sorge und Not
ift. Steger tm Wettftveit ift Derjenige, der juerft eine Beob-
adtung in diefer Hinfiht madhyt und bdabei richtig angibt,
wte zu belfen todre.”

Der Fall it dann vom Fiihrer eingehend befprochen.

b) Auftrag an die Gruppe: ,Bei unjevem Heutigen Gang
dburd) die Strafien zeigt mir alle Gelegenheiten, Yo Jhr dburd)
ein ,Qicbedwert” Curen Nebenmenjdjen bebhilflich fein dunt.
(Ao 3. B. Fiihren eined Kindesd iiber die befahrene Strafe,
NAufheben eined geftirzten Pferdes, Befeitigung von Gegen-
ftanben, iiber bie ein Menjch fallen Ionnte, Ablieferung eines
Rindes, ilfeleiftung fiir eimen Ofnmdchtigen ufw. ufw.)
Sieger tm Wettftreit ift derjenige, der die meiften Mdglich-
feiten einer Hilfeleijtung erfannt Hat.”

26, Sdup der Wehrlnfen.

Spielzwed: Crivedung der Liebe ju Tieren.

Teilnehmer: 1 Sruppe.

Drt: Stadt, Land.

Berlauf: Der Fithrer (Feldmeifter) gibt feiner Sruppe
ben Auftrag: ,Sudt mir ein Tier, das irgendivie leibet oder
gequdlt wird und gebt mir an, wie ihm zu Helfen wdre.

Sieger im Wettbewerb ift derjenige, der uerft einen jolden
Fall finbet und zugleich die Art der Deften und fhnelften
Hilfe richtig angibt.”

Die LWlung wird dbann eingehend beiproden.

(Beifpiele: Faljh gefdhirrte Pherde, Plerde mit blutendem
Paul, Goldfijde in greller Sonne, BVigel in 3zu engem
Rifig, mit Steinwiirfen gehepte Kapen, frierende, verlafjene
Hunde, Hhungernde Vogel ufw.)

VII. Nadhtipiele.
27, Der Ueberjall.

Spielzmed: Jurehtfinben bet Nadht.
Teilnehmer: Cine gridfere bteilung, die ein Lager
bejogen Bat, 1 Sundihafter und eine Ubteilung Feind.
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LBerlauf: Um ein Lager ober eine Ortjdhaft find rings-
um Nadtpoften audgeftellt. Cine Gruppe — Feind — foll
burd) einen Kundidhafter, der {if) eingejhlichen BHatte, n3
Qager (Ort) gefithrt werben.

Diefer Kundjd)after Hatte borher die Poftenaufjtellung
erfunbdet, fid) eingeprégt und ift dann entidhlitpft, um bdie an
einem verabredeten Plage aufgefudhte feindlihe Schar eingeln,
paarweife oder alle auf einmal mitten ind Lager zu fiihren.

Abjchlagen gilt ald Sefangennabhme.

28, Das Jrrlidt.

Syielzwed: Bewegungen querfeldein bei Nacht.

Teilnehmer: 2 Pfadfinder — nad)folgende Abteilung.

Berlauf: Zwei Pfabdfinder riiden in beftimmter Ridhtung
mit einer Blendlaterne ab. Bwei Minuten |pdater brechen die
iibrigen jur Berfolgung auf.

Dad Ldt mup von dben BVerfolgten alle Pinuten ge-
seigt, jonft aber verborgen tverben. Die beiben Fliichtigen
fonnen es abwed)jelnd tragen, um fid) gegenfeitig zu entlaften,
toobet der eine ohne Licht {id) zeitweife vhne SGefahr den Ber-
folgern zugefellen fann, wenn fein ®enoffe hart bedringt
wird, um fie durd) irrige Angaben auf falihe Spur u
bringen. Die Lidjttrdger jollen beftimmte Rufe oder Beiden
sur Berftndigung vereinbart Hhaben.

29, Das Bliylidht.

Syielzwed: Uebung fiir Ofhr und Auge und Schigen
pon Cutfernungen nad) Lichtzeichen.

Berlauf: Cin Junae geht mit Blendlaternen (eleftrijche
Qaterne) querfelbein im Dunfeln und zeigt nur auf Pfiff ded
Cpielleiters fein Ut auf 5 Sefunden Dauer. Cr hdlt an,
perbirgt aber bag Qidht, wdhrend nun die andbern {dhien,
toieweit entfernt und wo dag Lidht war. Dann eilen fie im
Wettlauf nach dem vermutlichen Ort bes Lichted. Der erfte An-
Esmmling erhdlt jegt bad Licht und die Rolle ald Lichttrdger.

Der Sprelleiter fann bdie Dbeftgeichiste CEntfernung be-
werten, wenn er {i) jeweil8 vom ichtirdger die zuriidgelegte
Sdyrittzahl angeben [dft.
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30. Nadhtpoiten.

Spielzwed: Gehen nadh dem Lichtjchein.

Berlauf: Bwei oder mehr Pfadfindber — je nad) der
Teilnehmersahl — mit Radfahrer- ober dhnlihen Laternen
ftellen fid) al8 Poften mindeftend 400 m vom Ausgangdpunit
auf. Sie biirfen ihre Plige nidht verlaffen, wohl aber ihr
Qidht nad) Belieben zeigen oder verbergen.

10 Minuten darvauf rvitct ein Ldufer mit einer Sturm=
{aterne ab, bie ev offen trdgt.

Weitere 2 Minuten jpdter nimmt ber Reft der Spieler
die Verfolgung ded Liufers und der Poften auf.

PBoften und Laufer ditrfen fich nidyt durd) Rufe verftandigen.

Dat der Qiufer einen Poften erreicht, jo verldjcht diefer
feine Qaterne und juch)t benm Audgangdpunft ungefangen zu
erreihen. Dad gleiche tut der Laiufer, wenn er alle Poften
aufgefunden hat. Diefe zeigen ihr Lidht, wenn fie ben Léufer
nabe glauben, miiffen aber bedacht fein, ihren Stand den
DBerfolgern nicdht zu vervaten. Die Verfolger diirfen inner-
Balb 100 m ober anderen entfprechend fejtgefesten Cnt-
fernungen vom Ausdgangdpuntt feine Leute juritdlaffen.

31, Die Fremdenlegionirve.
(Dazu eine Stizze)

Spielzwed: Hor- und Sehitbungen im Dunfeln.

Teilnehmer: Mindeftend 3 Gruppen.

Berlauf: Jehn deutiche Frembdenlegiondre, die den furdht:
baren Dienjt in der Frembenlegion nicht mehr audzubalten
vermodyten, bejhlieen, su entfliehen (eingeln oder zu zweien)
und fih durd) die mit den {Franzofen verbiindeten Araber-
ftamme durdhzujdhleichen.

Sie baben feine Waffen. (Daher aud) fein ScHhlagredht!)
Das Biel, eine Kitjtenftadt, Ht durd) eine groge Laterne
(1. Sfizze) dargeftellt.

Die Qegiondre wiffen, dap der Teil ber Wiifte, durd
den fie fich hindurchjchleichen mitffen, in dreifacher Linte durd
die Poften und Patrouillen der Araber abgefperrt ift.

Die abiperrenden Araber (feine Abzeichen, jedoch gemein-
fame Parole!) ftellen fich in drei Yintereinander befindlichen
Qinten auf; die Abjperrung bdarf nidht zu dicht fein und
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gejchieht hauptiachlich durd) Patrouillen. Abftinde der Linien
200—300 Meter.
©pielbeftimmungen:

Die beiden Grenzlinien, Rand der Melzl-Remife einer-
feit3, Kanal anbderfeitd, bdiirfen von niemand betreten ober
tiber{dritten werben. Die Qegiondre gehen von der wejtlichen
Kanalbriide aus (. Sfizze). Gefangene Legiondre legen fidh) auf
der Stelle hin und verhalten {id) lautlod. Wer imnerhalb
einer Stunbe bie Kitftenjtadt nidht erreicht hat, gilt ald gefangen.

Die Araber verlafjen im allgemeinen ihre eingelnen Linien
nicht, im Bertvauen, dap Legiondre, denen dad Durdhichleichen
dburd) eine Qinie gelungen ift, in der nddjjten Abjperrungs:
fette aufgehalten werden.

Der lepten Linie ift ein Juriidloufen iiber 10 Meter itber
die Qinie hinaus in Ridjtung der LQaterne ftreng verboten.

®efiegt haben bie Qegiondre nur dbann, wenn mindeftens
3wei Die Riijtenitadt errveichen.

VIII. Winteripiele,

32, Fudy3jagd im Sdnee.
Spielzwed: Spurenlefen im Sdnee.
Teilnehmer: 2 Fiichle, eine grofere Anzahl Jiger.
®eldnde: Beliebig, jedod im Neujhnee und nidht zu
itberfidtlich.
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Berlauf: 2 Jungen laufen ald Fiidle voraus, finf
Minuten fpater folgen die Jdger deren Spur im Schuee.
Die ,Fiihie", dbie ©Spuren pon PWenjden nicht freuzen diirfen,
miiffen an begangenen LWegen eine neue Richtung einfchlagen.
Dagegen Ionnen {ie oben auf WMauern entlang gehen, einer
in Ded anbern Fuptapfen treten und dbann mit Hilfe bed Pfab-
finberftabed mit einem tweiten Sprung fid) sur Seite wenbden,
um in verfciedenen Richtungen zu laufen, jowie anbdere Liften
anivenbden.

Die Jfger gewinnen nur, wenn fie beide Fiichle, und
swar innerhald emer Stunbde fangen. Nach Ablauf bdiefer
Beit fehren die Fichle nach) dem Ausgangspuntt zuriict.

33, Der Kampf um den Pol,

Spieljwed: Spurenlefen im Sdnee und Sdhneeball-
fchlacht.
Leilnehmer: 2 Polarforjdher und 2 Crpeditionen.

Seldnde: Sdneelandjdaft.

LBerlauf: Bwei Polarerpeditionen {ind dem Pole nabe.
Jede hat einen Forider voraudgejhidt, aber feiner von beiden
ift uriidgelefrt. Die Spuren find im Sdnee nodh fidhtbar.
Zatfddhlich Hat jeder der beiden Forfdher den Pol errveidht
und ift entichlofien, ihn nicht mebhr ju verlaffen, um Jeinem
Lanbe dad Anredt darauf su bewahren. Dedhalb haben beide
sorjdjer beutlihe Spuren auf ifhrer Bahn hinterlaffen. (Die
beiden Forjder maridieren zufammen vom Ausgangdpuntt
ab und einigen ji) unterwegs iiber den Plap, ber ald
Pol gelten foll. Hierauf trennen fie {ich und erreihen den
Bol von verjdiedenen Richtungen BHer. Die Spuren bder
Foridher miiffen verfdhieden fein, 3. B. fann einer den Pfad-
finderftab jur Unterfeidung feiner Spur beniigen. Die Spuren
der beiben Forfdher jind vorher zu zeigen.)

Die beiden Crpeditionen folgen den Foridern 15 Minuten
pdter, und trennen fich) bet der Abzweigung der Spuren ifhrer
Sorjcher. Jene Crpebition, die ben Pol guerjt erreicht, nimmt
dapon Befig. Der Jiihrer hift die Flagge, feine Leute legen
ithren Stab mit mindeftens wei Schritt Jwifdhenraum von
Stab zu Stab in einem RKreid um den Pol Herum und legen
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jich eine Anzahl Schneeballen jurecht. Die an dent Pol Heran-
fommenbde jweite Abteilung joll nun die Stdbe weguehmen;
bie Berteidiger diirfen jedod) ihre Stibe nicht mehr anciifhren.
DBeide Parteien greifen zum Schneeball. Wer zweimal getroffen
ift, it getdtet.

Seber Getdtete, ebenjo jeder eroberte Pfabdfinberftadb 3dplt
1 Punft. Gelingt e8 den Angreifern, mehr ald eine Hlfte
der ju erreienden YPunfte zu erringen, jo baben fie das
Recht auf den Pol. Den BVerteidigern bleibt diejed Redht nur
pann, wenn fie alle Angreifer getdtet Haben, twozu fie die
Angreifer auch verfolgen diirfen. Die beiden Forjcher nehmen
am Kampf nidht teil, fondern f{ind Kampfrichter.

34, Die Polar:-Crpedition,

Spielzwed: CSpurenlejfen im Sdnee, Kombinationss
bermigen.

Teilnehmer: Beliebig.
Geldnde: Nidht zu itbexrfichtlich.

Berlauf: Jedbe Gruppe bejorgt fidh) einen Schlitten oder
jtellt fich felbft einen Ber. An Jugleinen ziehen zwei Mann
abwed)jelnd den Schlitten vorwdrtd. Swei Pfadfinber gehen
quer durd) Feld und Wald 1—2 Kilometer voraud. Der
itbrige Teupp folgt mit bem Sdjlitten nad) und muf den
Weg nad) den Spuren findben, babei aber auch die Beichen
zu Hilfe nehmen, weldje die voraudgehende BVorhut im Schnee
suriidgelaffen oder jonitwie fidjtbar gemacht hat. Alle anberen
Spuren, die jie auf dem LWege bemerfen, miiffen gepritit,
aufgeseichnet und in threr Bebeutung erforfht werden. Auf
dem Sdlitten find Proviant, Deden, Kodgejdhirr, KLocdhholj .
untergebradyt.

Bei der Raft errichtet man bann Sdneehiitten. Diefe
fonnen mdglichft Flein und eng gebaut werden. Aucdy mup
babet auf die Linge der zur Verfiigung ftehenden Stangen
Ritdiicdht genommen twerden, mit denen der Dadhituhl ber-
geftellt wird. Stangen Eonnen aber aud) leiht durd) Straudy:
werf erfest werden, dad orbentlidh mit gutem Schnee bededt
wird, und fo ein guted Dad) ergibt.



— 33 —

IX. Samariterjpiele.

35, Beriwundete Gefangene,

Ringd um das Lager liegen auf 50 m Entfernung Ge-
fangene, jo baf einer auf jeben ©piclteilnehmer trifft. Die
Befangenen, swedmdpig fleinere Jungen, {ind {orgfdltig an
Armen und Beinen gefeflelt und find ald bewuptlos zu be-
trachten.

Auf ein Beichen ded Spielleiters eilt jeder Pladfinder nad)
einem der Gefangenen und trdgt ihn heran. Wer zuerft mit
einem entfefjelten Gefangenen da ijt, erhilt 12 gute Punite.
Die Retter fonnen ihren Schiigling gleih) entfefjeln, enn
fie zu ihm fommen — wa3d dbad Tragen erleihtert — ober
ihn erft im Qager entfeffeln. IMeffer biirfen hiesu nicht beniipt
mwerden; aud) diirfen die Gefangenen, weil bewwutlos, ihren
Retter nidht unterftiigen.

Der Gpielleiter hat auf {honende Behanbdlung und jorgs
fames ZTragen der Vermwunbeten zu adhten.

Die Bahl der guten Punfte entideidet. So 3. B. fann
ein NRetter, der dad Lager uerft iwieder erreiht, 12 gute
SPuntte erhalten, hat davon aber 3 wieder eingebiit, wenn
er feinen Sdiigling rauh anfaBt, jo dap dann der nddjte
mit 12 Punften gewinnen iiirde. Jm allgemeinen wirb aber
ber uerjt Anfommende gewinnen. Das Spiel, bag eine gute
Uebung im Lfen von RKnoten und im Tragen von Ber-
wunbeten (Verlepten und RKranfen!) bietet, fann aud) ald
Wettitreit ganger Gruppen gegeneinanbder gejpielt iwerden.
Der erfte Anfommling erhalt 24, der legte 2 Punfte. Die
Gejamtpunttzahl einer Gruppe enticeidet.

36. Der Unfall,

Man teilt paarweife ein. Ciner wenbdet fich an feinen
Nadpbarn: ,Jd) Habe den Knichel verrenft’ oder ,mid) in
ben Finger gejdnitten” und nimmt Ddazu bie entjprechend
evachtete Stellung ein oder Jiredt dad bverlepte Slied aus.
Der andere mup fofort die richtige Behandlung erldutern
fonnen oder die Nolle bed Kranfen iibernehmen. Antiwortet
ev richtig, jo behilt jeber feine Rolle. Died wird bei jebem

Pladfinderfpiele. 3
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Paar wiederholt, wobei in jedem Falle Berlegenbeiten {ich
seigen; zum Shluf ift die DHilfte der Spieler gejund (Se-
tvinner), die anbere Hdlfte frant (BVerlierer).

RNun iiberwindet der KQeidende ploglih jeine Krantheit,
berfpiirt aber etwad anbered Liftiges und bittet den anbderen,
e3 su beheben. Lbit diefer aud bdiefe Frage, o Hat er boppelt
gewonnen. Nur joldje Spieler treten in die nddhjte Runbde
ein, bi3 julept nur nod) zwei einander priifen, bon denen
einer Sieger bleibt.

37, Dasd Ungliidslager.

Cine Gruppe wird nad) einem Lager ausgejdhyicdt mit dem
Auftrage, dort je nad) den Umitinden ju handeln. Sie finden
bag Qager bald, aber in grdfiter Unordnung, ald8 Habe ein
KRampf {tattgefunden. Dort liegt ein Pfadbfinder im Jelte
mit einem angefefteten Bettel: ,Durc) den Kopf gefdoijen
— tot.” Nabe dabei ein anderer: ,Shenfelbrudy”, wdihrend
ein Stitd entfernt ein Berwunbdeter liegt, der, dburd) einen
Sduf verwunbdet, bavongefroden und durc) den Blutverluft
betouftlos ijt.

QSuteveflant ijt bas BVerhalten veridhiedener Gruppen: 3. B.
eine unentidlofjene bemiiht fih 10 Minuten um den ZToten,
um jdlieplid) eme Bahre zu fertigen und ihn zum Begraben
fortzutragen. Nadjpem fie all die foftbave Peit vergeudet
Haben, wenden fie {id) zu dbem Pfadfinder mit dem Schentel-
brud), tragen ihn zum Belt, um thn zu verbinden, indem fie
unterwegd einen Verband um den Brudh) legen. Dann ver
binben fie a3 falidhe Bein mit einer Unzahl driidender
Suoten und iiberlajfen jhlieklih nad) einiger ganz nuplofer
tiinftlider Atmung den unglidlichen Kranfen fich jelbjt. Die
©pur des dritten Berlepten bleibt unbemerft und er verblutet
fich. — Dagegen eine erfabhrene Gruppe: Der Fithrer fjtellt
zwei Poften aud, um die Wiedberfehr iiberrajdenden Angrifis
3w bermeiden, der Tote bleibt nad) furzer Priifung liegen,
der Sdjenfelbruch wird am Funbdorte felbjt gejchient, dann
der RKranfe behutjam ind Belt getvagen. Cin Pfadbfinder ent-
dedt am Feuer 3 Teebedher — man judjt nad) dem Befiser
bed britten Bechers, man findet ihn und legt ihm eine Abder
preffe an: ex ift gerettet.
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38, Der Held bom NRoten Krens.

Wiahrend dad gange Lager fih unterhdlt, trifft ein Bote
ein und melbet dem Fithrer, daf er, auf feindlihem Sebiete
jenfeitd der Grenze verfolgt, einen Pfadfinder ber eigenen
Partet verundet liegen jah und auberjtande war, ihm u
Belfen. Der Fithrer verfitndet die {hlimme Botjhaft und rujt
einen Jreiwilligen vor, den Rameraden zum Lager zuriid-
subringen. Das ift ,ber Held vom Roten KLreuz”.

Geine Aufgabe it e3, den BVerwunbdeten (bem vorher jhon
ein gut verftedter Plap angemwiefen wurdbe) su finden und ins
Qager ju bringen, ofjne von den Feinden gefangen zu werden.
Wenn der Verwundete verborgen ijt, riiden alle verfiigbaren
Padfinder im Lager ald Feinde aus, dann fommt der Bote
und befdhreibt in grofen Umriffen, wo ber Berwunbete liegt.
€3 erbeijht Ueberlequng und Findigleit, die Aufgabe auf
feinblichem @ebiete ju [bjen. Entbedt, mup der ,Held” jur
Qift gretfen. 2 Feinde find erforderlidh), um ihn gefangen zu
nehmen. Die Crfindungdgabe ded Betreffenden wird auf eine
Harte Probe geftellt: wenn er ftarl bedringt wird, mup er
jchlau genug fein, den Freund vollfommen zu verbergen, bid
er bie Berfolger von feiner Spur abgebracdht Hat.

Man fann bei grofer Spielersahl mehrere Verwunbete
gftiybﬂietter nehmen, borausgefest, dak nod) geniigend Segner

eiben.

X, Jm Pfadfinderheim.
39, Kim3-Chiel,

Spielzwed: Rajdge Beobadtung.

Tetlnehmerzahl: Beliebig; am beften gruppeniveife.

Berlauf: Lege swangig oder dreifig fleine Gegenftinde
auf eine Sale, auf den Fupboben oder den Tifch, ie wet
oder brei verjdhiebene Sorten von Kndpfen, Bleiftiften, KLorfen,
Stoffreften, Nitfjen, Steinen, Meffern, Bindfaden, Photo-
grapbien — furzum, wad gerade bei der Hand ift — und
bebede alled sujammen mit eimem Tud.

Diefe Gegenftiande mitffen auf einem Jettel untereinander
aufgefdricben fein, auf dbem fitr jeben Zeilnehmer eine Lings-
jpalte angelegt ijt.

3.
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PMuiter:

Gegenjtinde | Berger | Lang | Hofer I‘gzg; Ridter |Shmidt

Wallnup . .
Snopf . . .
Sdwarger
Knopf. . .
Roter Stoff .
Gelber Stoff .
Sdymarzer
Stoff .
Meffer . .
Roter Bleiftift
Sdwarger
Bleiftift . .
Pfropfen .
Bindfaden=
fnoten . .

Gewihnlider
Bindfaden .

Blaue Perle .

Sm gangen .

Dede dann die Gegenftinbde fiiv eine WMinute auf und lege
ba3 Tud) wieber dariiber.

Der Unparteiijhe nimmt nun jeden Pfadfinder eingeln
beifeite; biefer gibt bie Gegenftdnde am, die er gefehen Dat.

Der Unparteiiihe verzeichnet jede richtige Antwort durch
einen Otrih bet Dem angegebenen Gegenftand. Wer bie
meiften Stridge befam, {ich alfo der meijten Gegenjtdnde er-
innert Bat, ijt Sieger.

40, Der verlorene Ring.

Spielzwed: Shhrfung des Blides.

Teilnehmer: 1 Gruppe. '

Berlauf: Schide die Gruppe aud dem Jimmer.

Nimm irgendetnen Eleinen Gegenjtand (Fingerhut, Ring,
Miinge, Stitd Papier) und lege ihn an einen Ort, wo er
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vollfommen fichtbar, aber an eine Stelle, o er wahrideinlic
nicht bemerlt wird. Laf die Jungen herein und danadh judjen.
Wenn einer von ihuen den Gegenjtand gefehen Hat, jo muf
er Dbeifeite gefen und fich rubig verhalten. Auf feinen Fall
barf er den anberen bemerfbar machen, wo er ihn erblidt
hat. RNad) einer gewiffen Beit mup er ihn dann den anbderen
zeigen, bie ihn vergebend gefjudht Batten. (Died ift daun
gleihzeitig der Beweis, daB er den Gegenftand wirflich ge-
feben hat)
41, Rajder Ueberblid.
Spielzwed: Sddrfung der Beobadhtungdgabe.
Teilnehmer: 1 Sruppe.

Berlauf: Shide jeden Jungen eine halbe Winute lang
in ein Bimmer. Wenn er ieder herausfommt, mup er mig:
ichit viel von ben Cinrichtungsftiiden und den Gegenftinden
angeben, die er wahrgenommen Hat. Der Unparteitjche jchreibt
alled genau auf. Wer die meiften Cingelheiten im Seddchtnis
beBalten bat, gewinnt.

Cine genaue KLontrolle fithrt man am beften, indem man
erft ein Berseidnis aller Segenftande aufftellt, die tm Jimmer
porhanden {ind. Dann legt man auf biefer Lifte fiir jeden
DBewerber eine eigene Spalte an, und {dhreibt den Namen
an den Kopf jeder Spalte. Wian braucht dann nur jededmal
einen Gtrid) bei dem angegebenen Gegenftand zu madhen.
Am FuB der Tabelle fann man dann leidt die Stride fiir
jeden Teilnehmer ujammenredhnen.



Ctidyworte zu den Spielemn.

(Die Jablen besziehen fidh auf die €ypiel-Nummern.)

Anjdhleiden 14, 21, 22

Augenjddrfung 1, 2, 8, 4, 12, 20,
22, 31 (bei Radht), 40

Begegnungsgefedt 1

Beobadtungdgabe 12, 18, 16, 17,
18, 20, 22, 23, 25, 26, 39, 41

Entfernungsiddpen 4, 29 (nadts)

Cutjglufdyigteit 13, 21

Crtundung 5, 6, 15

Findigkeit 3, 6, 7, 8, 9, 10, 13, 15,
16, 17, 18, 20, 21, 23, 27, 31,
32, 37, 38, 40

Gewanbdtheit 2, 3, 10, 12, 13, 15,
16, 17, 18, 20, 21, 23, 27, 32, 37

Hilfeleiftung bei Ungliidsfillen 35,
86, 37, 38

Hindernis iiberwinden 13

Dordiibung 14, 29, 31 (bei Nadt)

RKartenlefen 5, 7, 9, 19, 21

Snotenbinden’ 35

Kombinationdgabe 9, 37

Liebe zu Tieten 26

Lift j. Finbigleit

Marfdfiderung 1, 18

WMelden 5, 11, 12

RNadtipiele 7, 14, 27, 28, 30, 31

Nidyftenpilfe 25, 85, 36, 37, 88

Orientierung3vermiigen 5, 6, 7, 8

Piadfinderzimmer, Spiele im
39, 40, 41

Poftendienit 15,16 (27, 30, 31 nadt3)

Radfafrerverwendung 1, 3,5, 6,9,

, 11, 18, 19, 23

Gamariterdienft 35, 36, 37, 38

Sepiibung {. Augenfdhiirfung, Beob-
adjtung3gabe

Gelbjtindigleit {. Findigleit

Gignalwefen 1, 3, 10, 16, 17

Gtizzenzeidnen 6, 7

Sdueeballjchlachyt 33

Sdmeehiittenban 34

Sdnellauf 12, 13

Gpurenlefen 13, 19 (32, 33 im
Winter)

Stabt, Spiele in ber 4, 5, 11,15,24

| Berbinbung Balten 1 — . aud)

Gignalwefen
Berwundete tragen 35, 37
BWinten {. Gignalivefen
Binterfpiele 32, 33, 84



+MAGGP

; Suppen- und
5 Bouillon-Wiirfel

fiir Pfadfinder.

Rasche und bequeme Zubereitung.
Kochvorschrift
befindet sich auf jedem Wiirfel.




Hilt’s
Tornister-
Rucksack

Dieser Tornister ist aus
prima  wasserdichtem
Jigerleinen hergestellt; er
ist im Gebrauch ausser-
ordentlich bequem, da
die Last in der Haupt-
sache von den Schultern
getragen wird und der
Riicken freier bleibt als
beim seither iiblichen
Rucksack. — Dabei ist
er nicht schwerer als
dieser und zum Packen
viel einfacher, weil er
durch den ganz aufklapp-
baren Deckel (s. Skizze)
ibersichtlicher ist. —
Durch die umlaufende
Rahme, die elastisch und
unzerbrechlich ist, wird
der Inhalt sehr geschiitat
und der Tornister erhilt
eine gefillige, dauernde
Form.,

J. Hilt,

Reiseartikelfabrik,
Stuttgart.




Das Wandern,

wie die Betitigung jeglichen Sportes stellt besondere
Anforderungen an den Ausiibenden und ist deshalb
nicht nur zweckmissig, sondern direkte Bedingung,
dem Korper Ersatz fiir den Verbrauch der Kriifte zuzu-
fiihren, soll nicht eine vorzeitige Erschlaffung eintreten.

Um nun den Organismus frisch und auf der Hohe
der Leistungsfihigkeit zu erhalten, sollte man sich des

Hygiama

mit Milch zubereitet, bedienen. Dasselbe kann warm
oder kalt in Termosflaschen mitgefiihrt, oder aber als
»Zwischennahrung« und im Falle der Not auch als »aus-
schliessliche Nahrung« in Form der gebrauchsfertigen

Hygiama-
Tabletten

verwendet werden.

Preis der Biichse a 500 g Hygiama-Pulver Mk. 2.50
Preis der Schachtel mit 20 Doppeltabletten Mk. 1.—

Vorritig in den Apotheken, Drogerien und Sporthandiungen.
Die beiden von Dr. Theinhardt's Nihrmittelgesellschaft
m, b, H.,, Stuttgart-Cannstatt, herausgegebenen Broschiiren:
nRatgeber fiir die Erndhrung in
gesunden und kranken Tagen‘ und
»Hygiama-Tabletten und ihre Verwendung'
geben alle weiter gewiinschte Auskunft und verlange man

solche gratis
unter Berufung auf »>Jungdeutschlands Pfadfinderspielec.




Adolf Oehms

Louis Oertel's
_} Musikinstrumenten-Manufaktur

“ winuberstr. 16 Hannover 532 Gegriindet 1866

Schiiler-, Turner-u. Militér-Trommeln, Trommel-Pfeifen, Signal-Hérner.
b Gitarren, Lauten, Mandolinen.

——

o

§

o

Die altrenommierte Schuhmacherei

E.RID&SOH N, Hoflieferanten,

Miinchen,

Fiirstenstr. 7 (ndchst Odeonsplatz) und
Barerstr. 23 (Haltest. d. Tramb.), Tel. 4260,

Berg, Jagt, Reit, Miltar, Ski, ¢
Fischerei- und Tropenstiefel, y :

Spezialitit: Die besten
zwiegenihten Bargsteiger
yyStubaital** a. echt russi-
schem Juchten oder Rind-
leder. Unverlierbare Be-
nagelung u, wasserdicht.
Bei Bestell. von auswirts

ist ein gebrauchter Stiefel
einzusenden, ev. geniigt
auch Angabe der bisherigen Schuhnummer. Ilustrierter Katalog gratis. Vielfach
prémiiert. Stets grosser Vorrat in allen Preislagen fiir Herren, Damen und Kinder,
fiir Strasse und Salon, — Militirstiefel und Gamaschen in grosser Auswahl. —
‘Wehrkraftstiefel von Mk. 12.50 an. — Orthopiidische Schuhe nach #rztl. Vorschrift,

Spezial - Giirtel
fir Pfadfinder u. Junzdeutschiand

gesetzl, geschiitzt
Schwalhennester, Achselsticke,
Karten-, Brottaschen ete.
H.Mergenthaler, kgl. Hofl.
Stuttgart, Charlottenstrasse 2.

Preisliste gratis.

Allzait bereit!

Jungdeutschland
Beil |




Hetvorragende Lautenmuiif

aud dem Berlage bon
Gebriider Hug & Co., Leipzig und Sitrich

Lefirgang uc grindlidien Eclecnung des

! und der tinjtlerijhen Liebbegleitung unter
£lmtm[pw[5 befonderer Beriidfidtigung bdesd

Selbftunterridited nebjt einem Anhange dlterer und
neuerer Bolfdlieder mit Begleitung der Laute (Gitarre) von
Ad. Meyer, Kgl. Kammermufitus in Cafiel. 100 S. gr. Noten-=
format m. exldut. ALL. 3., genau durdgef. u. evweit. Auflage.
Bolljtindig ML 5.—, Bd. I ML 3.—, Bd. II ML 3.— no.

Sang und Tany fic frohe Mandervogel,
Gine Sammlung befanntefter, viel gefungener Gefelljdhafts=
lieder, beliebter Bortragdftiide, alter Armeemdride, flotter
Tinge, Mirjdhe ufw. fiir Violine (oder Mandoline) und ziveite
LBioline (oder Mandoline) ad lib. mit Gitarren= (oder Lauten=)
Begleitung, leidht fpielbar gefept von Ad. Meper. Jede Cingel=
ftimme ift in beliebiger apl 3. Preife von ME. 1.— no. Fduflid.

@dite Volkstinge aus den Alpen. oo
Walzer, Lindler, Steyerijden und Sdhuhplattler fiir ziwei

Geigen (3weite Geige ad lib.), oder Flote und Geige, mit Be-

gleitung bder @itarre (Qaute) gefet von Iofeph Reiter.

Jede Cingelftimme ift in beliebiger Anzahl zum Preife von
50 PBfg. no. taujlid.

4 ur Qaute ober Gitarre

Alte und neve VolRslieder 25.s v s mrener

Sammlung bon 43 audgewdhlten Liedern. Preid Mt 3.— no.

RAus des fnaben Munderhiorn 3o o Zever

Dinneweifen u. Bolfdlieder a. b. 15.—19. Jahrh. fiir 1 Sing=
ftimme mit Qaute oder Gitarre gefept. In Hinjtlerijd) bornehmer
NAusftattung. 3. Auflage. Elegant fart. Preid ML 3.— no.

Neu) Balladenbudi fic Singes jue

£ t 33 ernjte und Peitere Gefinge aud

= aute. alter und neuer Jeit fiir eine mittlere
(tiefere) Gingjtimme mit Begleitung von Laute oder Gitarre
gefept bon Udolf Meyer. Jn tiinftlerijd-vornehmer Aus-
ftattung. 2 Bbde. Eleg. fart. Preid je ML 2.50 no.
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Sdhriftleitung: Hauptmann M. Bayer,
Oberleutnant b. L. Hornung.

Bezugsbedingungen:
Monatlich erfceint eine Nummer.
Preid ded Jahrganges ME. 1.20;

‘mit Beilage: Der Felbmeifter MR. 2.10;
mit Beilage: Die Pfadfinberin Mk. 2.10;
mit beiden Beilagen IMK. 3.—;
halbjdhelich die Hiljte obiger Preife.

Cinbanbddecken (wie oben abgebildet) IMKk. —.50.

Beftellungen nimmt jede Budhhandlung entgegen,
fowte ber Pfadfinberverlag Otto Gmelin Miindhen NO.

Probenummern koftenlos.




1 ) garantiert reines Naturprodukt

Im r- a t ohne Zusatz v. Konservierungs-

mitteln und kiinstl. Farbstoffen,

vorztiglich geeignet zur Herstellung erfrischender, alkoholfreier Getrinke,
-

Reichenbach=Apotheke,

Miinchen, Reichenbachstrasse 4. — Telephon 1142.
Eigene Fabrikation reiner Fruchtséfte.

Telephonische Bestellungen frei ins Haus, — Versand nach auswirts,
—— Muster und Preisliste 1 gratis. Gruppenlieferung Extrapreise, —

fiir Speere bei
BAMBUSTONI triecuspicton et
mitteldick 100 Stiick Mk. 7.—,
dick ,, . yw 10.—.

Hesselmann Gebr., Hamburg 8.

, »Bfadbfinder-Berlag”.
Atmungs- und faltungsiibungen

nebft einem Anhang von Spielen fiir Knaben und Midchen in Jugend-
vereinigungen von €. SilberHhorn, ftaatl. gepr. Surnlehrer, Inhaber
der Gymnaftifden Privatanjtalt Miinchen.
Unleitung fiir Freunde und Fiihrer unferer Jugend.
Mit 32 Abbilbungen.

Preis M. 1.—, gebunden Mk. 1.50.

F. Schediwy

Musik=Instrumenten~-Fabrik
Kgl. Hoflieferant

Ludwigsburg.

Lieferant fir die Kgl. Armee, Krieger-, Jingfings- und Pfadfinder-Yereine.
Goldene Medaille. e B Katalog gratis und franko.




Qn 4. neubearbeiteter Auflage (16. bid 20. Taujend)
erfchien

Jungdeutichlands

Pfadfinderbuch.

Herausgegeben in Berbindbung mit
SHauptmann I Bayer, Profejior Dr. L. Kemmer, Haupt:
mann C. freiherr v. Seckendorff und Hauptmann Kodr

von

Stabsarzt Dr. A. Lion.

Mit etnem Gelettoort von Generalfeldmarjdyall Frhr. v.d. Golh.

Mit vielen Bildern und Anlettung jum Kartenlefen.
Prels brofd). Mk. 2.50, gut geb. Mk. 3.50, bet 10 Eremyl.
brojdjtert nur MEk. 2.—, geb. Mk. 2.60.

« ... Uus bem gangen Werke {pricht groBe Lebenserfahrung,
Mohlwollen fiir die deutfhe Jugend, Begeijterung fiir eine chine
Sadje. €s ijt ein Budh fitr den deutjdyen Lehrer, dem das Woh! der
Sugend o fehr am Hergen liegt und der beklagt, daf er auf die aus
per Sdyule entlafjerte Sugend keinen erzieherifchen Einflufp mehr habe.
Hier findet er manche trefiliche Unvequng. — Es ift ein Bud) fiir
Sugend- und Volksfreunde, die die Schiden unjerer Jeit erkennen. —
Hier finben fie einen Wegmweifer fiir Jugend und BVolkswohl.

Gin Bud fiiv den Politifer, dem ein ftarfed3 Gejdhledst die
Bejte Friedensbiivgidhaft ift. — Cin Bud fiir die Cltern, damit
fie in Den Sturm- und Drangjahren ihren Kindern BVevater fein
migen. Hnd vor allem der dDeutjiden Jugend gewidmet. Mige
Diefed Bud) redt viele Freunde gewinnen! Bayer. Lehrereitung.



Piadfinder-BVerlag.

Das Pfadfinverbuich

fitr junge AMtddchen.

€in anregender, praktijcher Leitfaden fiir bie heranmwadjende,
vorwirtsitrebende weiblide Jugend.

Herausgegeben von
Clije on SHopffgarten.

Unter Mitarbeit von

AUnna Ausfeld, Sdnepfenthal; Dr. Elvira Cajtner, Letterin d. Garten-
baufdjule Marienfelde, Berlin; Lili Droejcher, Pejtalozzt-Friobelhaus,
Berlin; Fanny G, Leipzig; Hedbwig Heyl, Berlin; Elijabeth Kruken-
berg, Kreuznach; Gertrud Mayer, Rheda; Anna Plothow, Verlin;
Clijabeth Winger, Miindjen; Hauptmann M. Bayer, Dresben; STurn-
Tehrer Kurt Teddern, Berlin; Bankbeamter §. Frank, Verlin; Stabs-
arzt Dr. . Qion, Bamberg; Prof. Dr. med. Schmidt, Bonn; Haupt-
mann reiherr von Seckendorff, WMef; Lebrer P. Walther, Dresden.

Mit {chonem, vierfarbigem Titelbild, einem Stadtplan und
Seichenerklirungen 3. Generaljtabskarte u. viel. Textbildern.
‘Preis MEk. 2.80, geb. 3.60, bet 10 €. Mk. 2.—, geb. 3.—.

Jnhalt: Cinfiihrung in das Wefen und die Uufgaben der Pab-
finberinnen. — Hauslidje Befd)dftigung: Feueranmadhen, Herjtellung
einer Kodykijte, praktijche Winke aller Art. Blumenpflege tm Jtmmer,
Balkon und Dadygarten. Schwedijdhe Slbidbarbeit. — Die ugen auf:
Das Poitregulativ. Das Reijen: ?abrkarte und Gepick, fremde Geld-
{orten, die internationale Bahnhofsmiffion. Einfithrung in dte Grund-
3iige des Bank- und Verfidjerungsmwefens. Beobadjtungsgabe. Einige
widhtige Handgriffe ber Selbftverteidigung. — Das Leben im Freien:
Gartenbau fiir Maddjen, Tanzreigen, Bewegungsjpiele tm Freien,
Gport, Turnen und korperlidhe Uebungen. — Jn Wald und %}e[b:
Das Wandern. — Gefundheitslehre. — Sanititsdient, Kinderfiirjorge.
— Unjer Baterland: Gtaatsbiirgerkunde und Redjtswefen. — Die
Pfadfinderinnen in den Kolonien. — Soziale Cratehung. — Ein
deutiches Pladfinberinnenkorps. — AUnbhang: Ginige Bewegungsipiele
im Sreien. Beftehende Organifationen. Biidherlifte.

»Es biirfte wenig Biicher geben, die wie das vorliegende, das aud
durd) zablreiche Jluftrationen gefchmiickt ift, bei einem verhilinis:
miifstg geringenUmfange der weiblichen Jugend jo viel 3u jagen haben.”

Dr. . ®ruber, Direktor der Biktoria Luifenfchule, Berlin.



Pfadfinder-Verlag.

4 Cin Hilfsbuch fiir Jungbeutichlanbds
fubtetOtbnungo Piadfinder- und Wehrkraft-Bereine.

Herausgegeben vom Deutjdyen Pfadfinderbunde und vom Bayer.

Wehrkrajtverein. Preis Mk. 1.—, geb. ME. 1.40.

@iefe Githrerorbnung, von berujenen Sadjverftindigen ujammengeftellt, faft
Rurz sufammen, mwas fowohl von den Leitern wie von den Mitgliedern
der Jugendabteilungen gewuft werben mup. Sie ift ein Handlidjes Lehr: unp An:
lettungsbud) zugleich, bas den gejamten Stoff iiberfichtlich gliedert und durd) die
Fiille guter Ratjchlige die praktifdye Urbeit ungemein exleichtert.  Jungveutichtand.

Deutjche ’]ugenbet3iebung |
und Pradfinderbervegung.

Bon Hauptmann Freiherrn von Seckendorff, Mes.

Mit vielen Bildern. — Preis 90 Pfg., bei 10 Crempl. 75 Pig.,
bet 50 Grempl. 60 Pfg., bei 100 Erempl. 50 Pfg., geb. Mk. 1.50.

@urd) bdie Griindung des Jung-Deutjd)landbundes durd) Generalfeldmaridyall
Greiberr von der Golf erhielten die langjihrigen Befirebungen der vielen
Surn:, Sport- und Wanbdervereine, die auf eine Rirperlide unbd fittliche Cr
titchtigung bder deut{chen Jugend binarbeiten, eine durdhgreifende Firderung,
Hauptmann von Seckendorff ijt feit einer Reihe von JFahren auf dem national
fo iiberaus {dwierigen, aber um o widjtigeren Boden Elfaf-Lothringens auf
dem ®ebiete der Jugendpflege aktiv titig. €s ift ihm gelungen, der Jung
Deutidhlandbewegung derartig vorzuarbeiten, daf auf dem fo {dywer ju lenken:
den Jweifpracengebiete der Pfadfindergedbanke fchon in den Kleinjten Ort:
fchajten Wurzel gefaht Hat. Vor allem ift mit Freuden 3u begriifen, daf
befonders bie fo vielen gefundheitlichen und fittlichen Gefahren ausgefeste
Jchulentlafjene Jugend, fo aud) die jugendlichen Urbeiter und Angeftellten ganzer
%abriken und Hiittemwerke, im Pfadfindertume neu auflebten. Der Deutfche

aifer hat bei feiner jiingjten Wnwejenbeit in Mes das Pfadfinderkorps be:
fichtigt und dem Verfaifer als Organifator der Bewegung, an deren Spife der
RKaijerlide Statthalter fteht, jeine befondere Unerkennung zum Yusdruk ge:
bracht. sjaugtmann von Geckendorff ift daber, wie wwenig andbere, befibigt,
einent Ueberblick iiber bie Bejtrebungen su geben, die gurzeit in Deutjchland
an der Urbeit find, die gejundpeitlichen Shiaden von Schule, Beruj und wirt:
{dhajtlicher INotlage auszugleichen. Der Verfajjer weily bdiefe Aufgabe in vor:
sitglicyer Weile su [Bfen. Hiibjdje photographifdye Aufnahmen eigen die Tdtig:
Reit der Pfadfinder, von demen gewil viele dereinjt als korperfid) und fittlich
gejtitblte Minner aucd) in den Kolonien der deutfchen Kultur die Pfabe zu
bafhnen Belfen werden. RKoloniale Rundidai.






