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XL Turnfpiele und Wettkampfe.

Die Turnfpiele find, wenn irgend miglidh, im Freien und
in ber guten Jahredzeit vorzunehmen. Einige Spiele und
bie meiften Wetttimpfe find indeffen aud) in Turnfdlen aus-
fithebar und fonnen beshalb aud) im Winter angeordnet
werden, vorausgefest, daf der Saal gut gereinigt ijt.

Der Spielplag im Freien muf ein ebener, nicdht ab-
fehitjfiger Plag mit trodenem, fteinfreien, nidht ju grafigem
und nid)t zu fandigern Boben fein. Bwedmdifig ift es, wenn
an feinem Rande Sdjattenbiume fteben und wenn er dem
Sdyulhaufe mdglichjit nahe gelegen ift, nod; befjer aber, wenn
ver Turnplap jugleid) als Spielplay benufht werben famn.

Gin filr alle Spiele, namentlid) aud) fitr die Baljpiele
(Sdylagball, Grenzball) ausreichender Spielplag muf mindeftens
60 m lang und 30 m breit fein. Fitr die anberven itblichen
Spicle geniigt aud) ein fleinerer Plap, felbit nody ein joldper
von 400—600 qm Flade.

Die jum Spielen ndtigen Gerdte werden unten bei der
Befchreibung der betreffenden Spiele ndher angegeben.*

Aus der grofien Bahl der iiblidjen Spiele follen Hier nur
einige, nad) den Scduljafhren, fitr die fie fid) befonders eignen,
georbiet, angegeben twerdent und jwar Ddiejenigen, die fid) als
die Deliebteren und turnerijd) wirfjameren evwiefen Haben.

A. Unfere HBiuje: Bexfa bis Auarta.

1. Fangerles. Der Lehrer beftimmt ausd der Klafje
einen Sdyitler jum Fanger. Diefer hat nun bie Aufgabe, bdie
auj ein gegebenes Beidjen vor ihm flitdhtenden Mitidhitler zu
verfolgen und einen mit der Hand zu jdjlagen, wobdurd) bdiefer
gum Fanger wird. Sein Name wird jofort ausgerufen. Jur
Grleidhterung des Fangens fann man den Spielplap abgrengen,
mit der Berorbrung, bafy der ilber die Grenze laufende Sdhiiler

* Gute Spielgerdte erhdlt man in bem Spielwarengefddft von
Dbring, RKacl3rube, Ritterftrafe; Fferner bei v. Dolfis & Helle, Spiel-
gerdfefabrif in Broaunfdoeig u. a.
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filr gejdjlagen gilt. Ober man tdumt den Berfolgten eine
Stelle al8 Freimal ein, wo fie etwas ausidnanfen fonnen;
jebodh) nidyt zu lange bdrin bleiben diirfen. Der Lefhrer adjte
barauf, baf} ber abgeldite Finger nicht gleic) wieder gefdhlagen wird,
einmal, bamit er Beit jum Ausfdnaufen findet, aber aud), bamit
miglidit alle Sdiiler im Lauje ded Spield Finger werben.

2. Sdneidezect. Cine Eridpwerung des vorigen Spiels
ift das Sdyneidezed oder Kveuzhajen. Dem Finger wird
pas Hajden erfdwert, inbem ftindig andere Shitler Fwijchen
ihn und Den Verfolgten laufen. Sie durdfdneiden ihm bda-
mit die Bahn und der Fdnger muf dann den 3u treffen juchen,
per ipm zulest den Weg gefreuzt Hat. Aud) fann der Ver-
folgte die Berfolgung von fidh ablenfen, indem er felbjt um
einen anbern Mitfpieler Herumliuft, ben der Finger nun zu
treffent jucht. Bet diefem Spiel muf der Plap abgegrenzt werden.

3. Sdwarzer Mann., Gin Sdhiiler fteht als fdwarzer
PMann pber Tiict auf der cinen Sdymalfeite ded 30—40 m
langen ©piclplapes, ihm gegenitber auf ber anbern Seite bdie
floffe. Er rujt: Wer fiivdjtet fid) vor dem fdwarzen Mann?
Und wmit dem Ruf ,Nientand” lduft die Klajje nad) feiner
Seite, wihrend der fdjwarze Weann ihnen entgegeneilt und fo
viele wie mbglih beim Durdhfreuzen zu berithren fudyt, bie
pann feine Gehilfen werben. Dabei gelten folgende HRegeln:

1, Jft ber jdbarze Peann 3 mal vergeblich audgelaufen, fo (bt
ihn ein Freiwilliger ab.

2, MWer mit dbem (dhwarzen Mann unidt gleidzeitig auslauft, ift
gefangen.

3. MWen bder jhwarze Mann berithret, der ift gefangen.

4. Das Fangen it nur wihrend bded Vorwdrtslaufens geftattet.

5. Die Qaufenden bitrfen nur feitwdrts, nidt ridwarts audmweiten.

6, TWer bie Seitengrenge itberfdjreitet, ift gefangen.

7. Die Beriihrten (und vom jdwarzen Mann 3 mal Angetupften)
wiiffen fid) ihm ald Gehilfen anf@liegen und ihm fangen helfen

8. Wer zuleist gefangen wirh oder nad) Jo und jo viel Plabwedifeln
fidrig ift, Hat gerwonnen und with betm neuen Spiel jhwarzer Mann.

4, Dafd) hajd. Gine Anzahl von (Stirn-)Paaven jteht
fintereinander, ein Eingelner, mit bem Ritden nady den lepten,
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bavor. Diefer flatfht in die Hinbe und ruft: Hajdh) Hhajdh!
Darvauf laufen bie beiden des lepten Paaves an verfdjiedenen
Seiten der Sdule nad) vorn und fudjen fid) wieber zu ver-
einigert.  Der Rufer aber, der jid) vorher nidht umfehen durfte,
fudyt e8 zu Binbern, inbem er eimem Der beiden nadjlduft und
ithr vor der Bereinigung zu beviihren fudt. Gelingt es ihm, fo
bilbet er mit biefern das vorberjte Paar und der dritte wird
Rufer.  Jm andern Falle bilden jene das vorberfte Paar und
er wiederfholt fein ©piel von neuem. Bei grofen Klajjen und
geniigendemt Raume lajje man wei joldjer, im Turnjaal fid)
auj entgegengefepten Seiten befindlidhe Spielabteilungen gleid)-
zeitig pielen.

5. Kreislaufen. Die Spielenden bid auf einen ftefen
im RKreife, Gefiht nad) innen. Dev Eingelne geht aufen
Berum und tupft ploslicdy einen der im Kreife Stehenden an.
Darauf eilen beide in entgegengejepten Ridtungen (rs. aus-
weichend) wm den Kreis und jeder fudht juerit an ben Plag
bes Getupften zu forumen., Kommt bdiefer nidt frither an,
alg ber ambere, fo muf er befjen Rolle itbernehmen.

Bei einer zweiten Art diefes Spieles milffent fid) die beiden
Liufer beim Begegren an der v. (L) Hanbd faffen, fidh einmal
umfreifen und algbann ihren Weq weiter verfolgen.

Bei einer bdriften Form des Spieles eilt der Getupite
bemt anbernt nad). Kann er ifm, bevor biefer an feinen Plag
fommt, den Sdlag zuriidgeben, fo darf er wieber an feinen
Plas treten, und der andere muf jein Spiel wiederholen. Jn
grofient Klajfen bildbe man mefhreve Kreife.

6. ®ap und Naus, Die Spielenden, zu vieren abge-
39lt, jtehen bis auf vier in einem weiten Kreife Hand in
Hand. Bon jenen vieven befinden fid) zwei innerhalb bes
Rreifes und find bie Mdufe, die anbern zwei aufjerhalb und
finb bie Ragen. Diefe judjen jeme zu fangen, aber die im
Rveife fjtehenden judjen ifmen durd) Senfen ber Arme bdas
Durdyichlitpfen zu wehren, wdifrend fie ben Miufen freie Bahn
laffen. 3t Dennod) ber Fang erfolgt ober eine Jeitlang ver-
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geblid) verfud)t worden, fo erhalten vier anbere Spieler bie
Rollen ber Kapen und der WMinje. DHierbet ift es wedmifig,
burd) lautes und langfames Jdhlen etwa bis 10 ober 12 bie
Fangzeit zu bejdprinten. Die bis dahin nidht gefangenen Miufe
baben gefiegt. Wahlt man nur 1 Maus und 1 Kase, fo darf
die Maus aud) wicder iiberall durdyfcfhlitpfen, der RKate gibt
man 1 Zor, ungewandteren Schiilern 2 Tove, durd) die fie
ein- und ausidylitpfen fann. Dic Tore werben durd) Hod-
feben ber Hinbde zweier Schitler gebildet. Will die Kape an
anberer Stelle in den Kreid dringen, o muf fie verjuden, ihn
ju fprengen. Kommt dagegen die Waus und will Hinein ober
hinaus, fo heben bie Schiiler jdhmell die Avme, fenfen fie aber
fofort wieber Hinter der Maus.

Bet eirier anderen Form bed Spieles (,die Waus in ber
®ajje") ftehen bdie Sdyiiler ftatt m RKreife in einer Sdule
oifener Stivnveifen mit Fafjung an ben Hinben. Bon Jeit
su Beit werden durdy eine Bierteldrehung neue Stivnreifen und
fomit neue Gajjen gebilbet. Hierbet dbarf aber nicht unter den
Armen durdygejchlitpjt werben.

7. Foppen und Fangen. Jwei Parteten ftehen fid)
in etwa 40 m Abjtand Hinter deutlich bezeidjneten Linien  in
2 Meiben gegenitber. 1 m vor jeber Mallinie ift nod) eine
Linte — Dbie Fopplinie — cingerigt. Bon dber Partei A geht
ein Spieler zur Partei B. Wihrenddem wihlt der Filhrer
ver B-%Partet einen Spieler, der joweit vortveten mufl, daf er
nur noc) einen Fuf pinter der Weallinie hat. Der Foppende
pat nun die Aufgabe, die Fopplinie mit dem Fuf zu beriihren.
Damit ihn fein ihn verfolgender Gegrer nidyt einholen und
mit dev Pand {dhlagen fann, wodurd) er zum Gefangenen bder
B-Partet wiirde, tritt er deshalb nidht gleicdh anf die Fopplinie,
fondern nedt jeinen Gegner, inbem er tut, als wolle ex bie
Rinie berithren, [duft aud) wohl einige Scritt weit fort, damit
ver Gegner meinen foll, er Habe die Fopplinie bevithrt, Falt
ber Gegner auf dieje Qift Herein, fo luft der Foppende jdymell
auriicf, berithrt die Linte und [Guft davon, Der Gegner mufp
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panu, ehe er ihn verfolgen bdarf, erjt wieber hinter dbie Mal-
linie zurii€, unbd Dbieweil Hat ber Foppende alle Jeit, jidh in
@idjerfeit zu bringen. elingt es bem Gegner, ben Foppenbden
st fangen, o wird biefer Gefangener ber B-Partei und ber
Sieger wird Fopper bei der A-Partei. Holt er ihn aber nidt
eir, fo wird er Gefangener ber A-Partei und ber Filhrer der
B-Partei wihlt einen jeiner Parteigenoffen, der nun bet A mit
dem Foppen beginnt. Sind alle Spieler einer Partei Gefangene,
fo ift bas Spiel zu Enbe.

8. ©dylaglaufen. Die Sdhiller find in 2 Parteien,
A und B, geteilt unbd jtehen jicd) in 2 Fethen von 30—40 m Ab-
ftand gegenitber. Jtun geht ein Sdyiller von A jur B-Partei, deren
Gpieler thm alle ihre v. Hande Hinhalten. Der Forberer von A
gibt mun auf eine der hingehaltenen Hdanbde einen Schlag, dabet
faut 1! rufend, ebenfo etuen 2. ©dlag. Wem er nun ben
3. Sifjlag gibt, der muf ihn verfolgen und mit der Hand zu
fdhlngen fudyen, ehe er feinen Plap wieder erreidht hat. Dies
st erjdpweren, jucht er feine Gegner miglidhft im Ungewiffen zu
laffen, wem ev den 3. Sdjlag geben will. Er {dhldgt deshalb
audy einmal vorbei oder {ibexhaupt nidt zu und trifft im lepten
Augenblic etnen gang andern, als den ev fdhlagen zu wollen fdhien.
Nach erfolgtem 3. Sdhlag lduft er bligfdynell zu jeiner JPartei
suritd, ber Gejdhlagene aber ihm nad) und judit ihn u jdlagen.
Gelingt €8 iGm, fo muf ber Fordberer zur B-Partei als e-
fangener mit und ein Spieler von B geht ur Herausforderung
nad)y A Binitber und fo abwedjfelnd weiter. Die Partei, bdie
pie meiften Sefangenen Yat, it Siegevin. T1iber bdie Seiten-
gremgen darf aud) fier nicht gelaufen werben. VBei grofien
Klafjen empfiehlt e8 fid), mehrere Spielabteilungen zu bildben;
es follten fich nicht mehr al8 20 Sdiiler (10 auf jeder Seite)
gegeniiberjtefert.

9. dfnliy dem vorigen Spiele ift dag Diebfdhlagen.
Die Spieler jtehen fich wieder tn wei Stirnreifen gegeniiber,
bie einen als Diebe, die anbdern als Hifdjer bejeidynet. Jwifdjen
beiven Reihen, den Dieben wm !y der ganzen Entfernung
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niger alg ben anbern, ijt auj einem Stabe oder einem Stufle
ein leicht wegnehmbarer Gegenjtand (Wiitge, Tud) ober dgl.).
Auf den Ruf: ,log" [duft der erfte Dieb, jenen Gegenjtand
su Bolen, und jugleid) Dev erfte Difdher, um ben Dieb zu
berithren, ehe Diejer in feine Meife uriickgefehrt ift. Gelingt
bies dem Pifder, fo ift der Dieb fein Gefangener, tm andern
Falle ijt er des Diebs Gefangener. Ebhenfo verfafhren bdie
sweiten, die driften jeder Reihe ufw. it jeder einmal gelaufer,
fo werden die Rollen getaufht und das Spiel rwiederholt fid.
Beldye Neihe Ddarnach die meiften Gefangenen gemadst bat,
hat gewonnen. Der Ruf: (08" fann bdabei aud) weggelafjen
roerden.

10. Dag bidfe Ding (Der Phumpfac geht herum). Die
©pieler, bis auf einen, jtehen bidt im Freife, nad) tnnen vor-
acbeugt, bie Hianbde offen auf dbem Riiden. Der ene, mit dem
Plumpfad bewafjnet, geht um den Kreis herum, ein Spritdjlein
(nSchaut eud) nidgt um! fdjaut eudy nidt um! ed geht ein
bifes Ding ferumt”) fagend. Wer fid) wmfiieht, befommt einen
Sdylag. Unvermertt (Gfit aber der Herumgehende den Plump-
fadt in die Hinde eines andern gleiter und geht, immer fprechend,
weiter. Ploglich ruft ev: Plumpfad (ober Fud)s) bridy los!
Rafd) bdreht fidh davauf der Jnhaber des Plumpfacks gegen
jeinen Nadybar jur Redjten unbd veranlafit diefen dburd) Sdlige
mit dem Plumpjad die Fludt um ben Kreid perum zu er-
greifen. Die BVerfolgung hat erft ein Enbe, wenn jener wieder
in feine Stelle eingetreten ift. Der mit dem Plumpjad Ber-
fefene fest nun bas Spiel wie zu Anfang fort.

11. Fud)d aus dem Lod). Eine bejtimmie Stelle Ddes
nid)t ju grofen Spielplages ift die Hifhle des Fuchies. Der-
jenige, der bie Molle bed Fuchies fHat, ift mit einem Plumpfad
verfeen, die anbern fonnen joldhe entbehren und im Notfalle
mit der fladhen DHand jdjlagen. Riujt der Fudhs aus feiner
Hople feraus, jo muB er folange Ha! ohne zu atmen rvufen,
al3 er fann ober will, Sobald er aufhort zu rufen, muf ev
auj einem Beine bitpfen, jonft wirh er von den andern in
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feine Hiophle mit Scjldgen guviidgetrieben; desgleicher, wenn er
mit dem Dilpfbein wedpfelt. Cr fann aber aud) von Anfang
ant Bitpfen und braudit alsdbann nidht ju tufen. Jn beiden
Fillen fudyt er aber eiven andern mit dem Plumpfad zu
treffen, ber bann an feiner Stelle Fud)s ijt und jofort in bie
Hihle getriebert wird. Solange der Fuds [dujt, darf er mit
pem Plumpjak nur fdhlagen; wenn er aber hitpft, darf er aud
werfen.  Zrifit ev aber nidyt, dbann mag er fidh nuv jdnell in
bic Hihle flithten, denu die, die nedend ihn vorher wmfretjten,
werbent thn nun jdhlagen. Seinen Plumpjad, den die anbern
ir feiner Weife anvithren diirfen, muf er fid) indejfen vufend
odber hilpfend felber folen.

12, Ringenber Kreis. Die Sdyitler bilden mit Hand-
faffen einen Rreis, in defjen Witte ein leidht umzurverfender
®egenftand (, Titvfenfopi”, 3. B. drei in Pyramidenjorm 3u-
fammengebunbdene Holajtibe) jtefit. Um bdiefen bewegt fich der
~Streid feitwirts, wobei jeder feinen Nachbar um Umwerfen
ves , Titfenfopfs"” zu ndtigen judyt. Wer biejen wmmwirft, ober
mit der Pand [08ldfit, nad) bDeven Seite die Bewegung im
Rreeife gebt, mufy austreten, worvauj die anvern das Spiel mit
Pewegung nad) dev andern Seite fortfepen. Dadurd) wird
bie Bafl ber Spieler immer fleiner. Dev itbrig bleibende
Sdjitler hat gewornnen.

13. Taugiehen (Tauziehfampf jweier Abteilungen). a. Aus
bemt Stand. Gerdt: Jiehtau 10—12 m lang, 25—30 mm
pid. UAn jedes Enbe eines lingeren und jtarferen Seiles wird
eine gleige Anzahl Sdhitler (nad) Auswahl bdes Lehrers ober
nad) freier Wahl durd) bdie Sehiiler felbjt) mit der Aufgabe
geftellt, durd) Jiehen am Seil (auf den Fuj: Los!) bie geg:
nevijdje Abteilung bis zu einer gewiffen Stelle ober {iber diefe
himweg zu jiehen, ober felber bis 3u einer gemwiffen Stelle
siehend zu gelangen. Jft bas Seil grof genug, jo fann aud
mandymal die gange Klaffe in zwei jolder Kampfidharen ein-
geteilt werben. Nad) 3 Gdngen hat bdiejenige Partei gejiegt,
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die 2mal gewonnen Hat. Nad) jedbem Gang werden die Auf-
ftelungsplage gewedhjelt.

b. Mit Wettlauj. Die 2 Abteilungen find 40—50 m
von ben Tauenden entfernt aufgeftelit, der [dynelljte Liufer in
per Mitte der Abteilung. Auj den Befehl: Adtung — Los!
eilen bie Sdiller im fdneljten Lauf an das Tau, erfaffen es
und beginnen fofort mit dem Jiehen. Erreicht der bejte Ldufjer
eher das Seil, fo fann er ben Gegnern dag Tau mit einem
friftigen Rud unter den Hianden wegziehen, ehe fie zugreifen
tonnen. Unterdefjen Baben feine %altetgeltnﬁen jugegriffen
und ziehen wmit. Sonft wie bei a.

14. Gilbotenlauf. a. Jm Bidzad. Die Spieler find
it 2 Parteten geteilt. Fede Partei hat Aufjtellung in Dder
®afie (es find aljo 2 Gajfen); vor jeder Reife wird eime WMal-
linie gejogen. Jn bev einen Reihe fjtehen die Criten, ihnen
gegenitber in einem Abjtand von 30 bis 50 m ihre Bweiten.
Der 1. Fithrer jeder Abteilung hat in ber v. Hand ein Fihnden.
Auf den Ruf: Lauft! lduft er zu bem thm gegenitberjtehenbden
Bweiten, reicht ihm auf der Wallinie bas Fiahnden, das jener
aud) mit der'r. Pand faft und ftellt jih an den Plag bes
Bweiten, bermn biefer [dujt mit dem Fdbnden zu dem ifm
fdrdg gegeniiberjtehenden Crjten, veicht ihm bas Fdhndhen und
ftellt fich auf ben Plap, der ihrerfeits das Fdahnden fo vajd
wie migli) dem fdjrig gegenitberftehenden Brweiten bringt
uff. Die Laufbahn ijt aljp eine Jidzadlinie. Die Ab-
teilung, bie dag Fihndjen zuerjt abliefert, hat gewonnen.

b. Die Abteilungen fonnen ftatt neben aud) Hinteseinanber
aufgeftellt werden; oder auf einer vorher abgefdyrittenen Strede
einer Strafe ober eined grofjen Plapes werben die Laufer
beiber Parteien in gleiden Entfernungen von ungefifr 50 m
8. und v3. der Strafe aufgeftellt.

B. Wittlere HBiufe: Tertia.
1. Barlaufen nad Nummern, Dies Spiel ijt eine
Gumweiterung bes Sd)laglaufens und eine LVovitbung fiir bas
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cigentlicge Barlaufer. E8 unterjdyeidet fid) von jertem dbadurdy,
daf bem Berfolgten ftetd fein Nachbar in der Reihe, d. h.
per, ber beim Abzifhlen bie nddyftfolgende Nummer erhalten
Hatte, 3u Hilfe eilt und den Berfolger zuvitdtreibt, diefer daher
nur bann herausforbern darf, wenn er ben BVerfolgten redht-
eitig berithrt Hat. @8 fann aljo hierbei gerade wie beim
Felbbar jeder nuv einen beftimmten Gegner fdlagen und nuv
pont einem bejtimmien Gegner gefdlagen werben. Do) werden
feine Gefangenen gemadyt, fonbdern Getwinnftridge wie bei Nr. 8
(©. 328) erzielt, und das Herauslaufen aud dem Male gefdjieht,
tmmer tn ber Meibenfolige der Nummern, die die Spieler er-
halten haben. Jm itbrigen ift bag Spiel dem folgenden gleidy.

2. Gigentlides Barlaufen. Dasg Spielfeld it ein
Redted von 25-—30 m Liinge und 20—25 m Yreite, durd
Fifndjen oder beutlid) eingeripte Linien abgegrenst. Redyts,
nafhe ber Seitengrenge, 3 m vor der Mallinie hat jede Partei
ihr Gefangenenmal, durd) ein Fifhnden ober jonjhwie bezeichrnet.
Die Spieler, nidyt unter 12 und nicht itber 30 werben durd
abwedyfelnbes Wifhlen der Fithrer in 2 Parteien geteilt; jebe
bejest eine Mallinie. Jebe Hat ihre befondere Abzeichen (Arm-
binde oder dgl.). Die Aujgabe der Parteien befteht nun barin,
einent Spieler der Gegenpartei, der frilher ausdgelaufen war,
burdy einen Sdhlag mit der Hand jum Gefangenen zu madyen
unbd bdie verlorvenen alé Gefangene bei ber Gegenpartei ftehenden
PBarteigenofjent wieder zu befreien. Das Spiel ijt dem vorigen
©piele dhnlid), nur wird feine beftimmte Reifenfolge der Spie-
Tenden eingehaltert und nidyt efer , herausgefordert”, bid ein Spicler
gefangen oder Defreit wurde. Beginn bes Spieles: Bon der einen
Reihe geht das erftemal ber Fithrer, fpdter ftets berjenige, ber
einen ®efangenen madte oder einen befreite, jur anbern Reife
und forbert hier irgend einen Beliebigen wie beim Sdhlaglaufen
Hevaus. Dem Berfolger [Guft aber rafdy einer der Gefdfrien
bes Berfolgten entgegen, worauf er umbehrt und in fein Mal,
0. §. su jeiner Reihe zuritdlduft. Aus bdiefer fommen ihm
wieder anbere ju Hilfe, die wieder von Gegnern zuriidgejagt
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wetden, ufw., big einer von einem Gegner oder ein Gefangener
von einem feinter Genoffent berithrt und demzufolge von diefem
laut ,Halt" gerufen wirh. Wehr als ein Gefangener fann
nicht gemadyt werden. Davauf fehrt jeder in fein Mal Furitd,
und e8 witdh von neuem ferausgefordert. Nur ber faun
aber einen Gegner jum Gefangenen madjen, dev fpiter
ald biefer fein Malverlief. Deshalb hat man, bevor man
fein Mial verldft, fidh genau zu merten, wer von den Gegnern
{dhon auferhalb jeines WVeales ift. Auch ijt e8 gut, wenn man
nady frudptiofer LVerfolgung eines Gegners fdmell wiedber in
fein Mal zuritdfehrt. Do) foll die RNitdfehr erft dann ftati-
finben, wenn man felber verfolgt wird. Jft man den gegne-
vijjen Mal 3u nabe gefommen, fo daf man weniger Hojf-
nung Hat, ungefahrdet juritdzufehren, alg in bes Gegners WMal
su gelangen, fo liuft man in bdiefes und jud)t in einem unbe-
wadjten  Augenblide wieder u entwifdhen, wobet man aber
feine ®efangene madjen ober befreien und aud) nidt den Beit-
punft des Hevausjorberns abwarten darf, ober man fefhrt
augerhalb bder Seitengrengen in fein Mal zuriid, Wer {iber
bie eitengrenge ldujt, ift Gefangener. Die Gegner rufen
Halt! und damit ift ein Gang beenvet. Laufen zu viele auf
einmal aus bem Mal, fo entjteht leicht Berwirrung, bei der
niemand mehr weif, wer dbas Red)t hat, den andern ju jangen,
und e8 qibt demzufolge leidyt Jwift. Piec muf der Lehrer
alg Unparteiijdjer entjdeiben, und er tut gut, in jedem einiger-
mafen 3weijelhaften Falle bie Nidtgiiltigleit ded Gejdjehenen
auszuipredhen und alfe ing Mal uriidzufjdiden. Werben zwei
ober mefhr Gefangene (oder zwei Befreiungen ujw.) zu gleidjer
Beit oder jdynell nadjeinander gemadht und ijt nidht auszufinden,
wer zuerft gefangen (befreit) wurde, bann tritt ebenfalls Un-
gitltigfeit ein, denn nad) jeber eingelnen Gefangennahme oder
Befretung miifte ja dad Spiel unterbrochen werben. Die
®efangenen werben 3 m vor dem redjten Enbe be3 WMales
aufgeftellt, und zwar in Gritiditellung Hand in Hand in einer
gegent Die Jhrigen fin gevichteten Linde, wobei der dem Mal
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aunid)ft Stehende dag Weal mit bem [ Fuf ober der [ Hand
berithren muf. Dem Befreier wird der v. Arm entgegengeftrect.
LWer von bdiefen den vorderften Gefangenen berithrt, ohne vorer
vou eirem Gegner berithrt worden ju fein, hat alle befreit, voraus-
gefest, bafy fic am Plage geblieben waren und die Hinde gefaft
gefalten Yatten. Sonit ijt feiner ober nur bder an fjeinem
Plage Gebliebene befreit. Wihrend des Herausforderns fann
nidjt befreit werben. Die Abteilung, bie zuerft drei (oder vier)
Gefangene Hat, hat gewonnen, worvauj ein neues Spiel (am
bejten zugleidh mit Plopwed)fel) jolgen fann; begonnen wird
bieg von der im vorigen Spiel fieghaften Partei.

Diefed Spiel ift von allen Laufpielen das befte, weil
turnerifd) wirfjamjte und anvegendjte. Dod) erfordert es viele
Tbung und ift jiiv die Spielenden nur dann angenehm, wenn
fie e8 gut verjtehen und alle Regeln genau befolgt werden.

3. Fahuenbar. Dies Spiel ift dem vorigen gleid), nur
fornmt nod) Hingu, daf etwa fiinf Sdritte vor ber Mitte jedbes
Mals eine Stange (Fahne) aufgepflanzt ift, deren Berluft den
Berluft dbes Spieles fofort zur Folge hat. Wer aber die Fafne
deg Gegners folt, muf fie m fein Mal bringen finnen, ohne
von einem @egner berilhrt worden Fu fein.

4. Dret Mann hod) (Drittenabjdhlagen). Alle Spieler
big auf et jtehen auf einem Kreife, in Flanfenpaare georbnet,
Gefidht nach) der Kreigmitte, die Paave einige Sdritte von-
cinanbder entfernt. Bon jenen weten hat ber eine etnen Plump-
fac und fucht bem anbern, dev entfliefht, damit einen Sdjlag
auf den Ritden zu geben.  Fludt und Berfolgung diirfen jowoll
iunerhalb af8 auperhalb des Qreifes jtattfinden. Der Verfolgte
rvettet fic), indbem er fich fdynell al8 erfter vor ein Paav jtellt.
Dadurd) wird der zum dritten Geworbene Verfolgter. Sobald
ein foldjer einen Sdjlag erhalten Hat, wirft der Sdjliger ben
“Rlumpjac zu Boden; jemer ergreift ihm, und beide taufden
bamit ihre Jollen. Dad Spiel wird lebendiger, wenn bet
Androhung eines Strafidlages verboten ift, auf der Flucht den
gangen Kreis u umlanfern; wenn ferner der Flichende ploglich
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Kehrt mad)t und fif vor ein Paar ftellt, an dem er eben
poritbergeeilt war; ober wenn der eben jum bdritten Gerwordene
furg entjdloffen fid) vor feine Vorbexleute ftellt. Neidh)t bie
Sdjar der Spieler nid)t jur Bilbung eines finlinglidy grofen
freifes von Paarven aus, fo verwandle man dasd Dritten-
abidhlager in ein Jweitenabjchlagen, indem fid) nur Eingelne
tm Kreife aufjtellen. Jn grofen Klajfen fann man aud) gwei
Paare gleidzeitiq die Rollen ber Verfolger und ber Berfolgten
itbernehmen laffen.

5. Fufball im Kreife. Die Aufgabe eines der Spieler
hierbei ijt, Den griferen Ball (25—30 cm im Durdymefjer)
ober Den Hoflball dburd) einen Tritt mit dem Fufe (am Dbeften
mit der inneren Fufifante) aus dem Kveife wifdent 2 Sdjitlern
hindburd) hinaus zu jtofen, wihrend die andern mit Handjafjen
auf dem RKreife verteilten Spieler ebenfalls burch Fuftritte nad
bem Ball dies zu hindern juden. Gelingt dies nidt, o muf
per, den ber Ball zulept berithrt hat ober zu befjen Redhten ex
votbeiging, ben Spieler in bev Weitte ablofen. Wird ber Ball
itber die Kipfe der Spielenden himveggejtofen, fo wird er von
einemt Spieler jofort in ben Kreid juritdgetragen und bad
Spiel wird mit bemjelben Balltveiber fortgefest.

6. Turmball. Dies ift eine Abdinberung be3 vorigen
©pieles, die barin befteht, baf man in die Mitte des Kreifes
einen fog. Turm, b. §. eine aus 3 oben jujammengebundenen
Polzftaben beftefende Pyramibe ober einen dhnlichen, leicht
ummwerfbaren Gegenjtand (3 Keulen) ftellt, und dem im Kreife
befindlicgen Wadhter aufgibt, zu verhindern, daf durd) ben Ball
per Turm umgeworfen werde. Wer den Turm u Fall bringt,
wird Wadpter. Wirft diefer felbft den Turm um, jo muf er
folange aus bem ©piele ganj austveten, big ein anbdrer unge-
jhictter Witchter thn ablift. Der Ungejdjidte witd in feinem
Amte durd) den erfept, der zulept den Ball berithrt Hat.

Lebhafter wird das Spiel in beiderlet Formen bet grofen
Klafjen, wenn zwei Sdiiler zugleidy innerhalb des RKreifes find
und mit 2 Ballen gefpielt wird.
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7. Qaufball (van Afen’s Balljpiel). Die Spieler find
in brei gleid) grofie Parteien geteilt: Werfer, Fdnger, Widhter,
jebe 4 big 8 ©Spieler enthaltend. HBwifden den Werfern und
Fingern ift bas Wittelfeld, bas nur von 2 Widjtern und dem
Liufer betreten werben darf. €8 ift jo breit, da etwa ein
fopfgrofer leichter Ball mit Leidjtigleit baritber hinaus geworfen
werben fann.  Hinter dev einen Grenze des Wittelfeldes ftehen
pie Werfer. Jm einer Dejtimmten Reifenfolge wirft einer bavon
nady bem anbern ben Ball (ohne Haudhabe!) itber das Mittel-
feld himweg in bas Gebiet der Finger und liuft jofort quer iiber
pag Wittelfeld nach defjen jenfeitiger Grenze, in bevenm Mitte
eine Malftange fteht, die bev Liufer berithren muf, um jofort
wieder uriidjulaufen. elingt ihm dies ohne vom Ball getroffen
3u werben, den bie Fidnger, ofhne ihre Grenze zu iiberjdjreiten,
ihm nadywerfen, jo 3dhlt dies feiner Partei einen Punft. Wird
er aber getrofien, jo werden bie Finger zu Werfern, die Wddjter
3u Fingern, die Werfer su Wichtern. Die Wichter haben nidyts
zu tun, alé die Punftenlifte zu filhren, davitber zu waden,
baf aufer dem Liufer fein Werfer und fein Finger das Mittel-
feld betritt (widbrigenfall3 die fehlende Partei mit den Wiadjtern
wed)feln mup) und den Ball, wenn bdiefer insg Mitteljeld Fallt,
der Partei, der er gebiihrt, juzuwerien. — Dies Spiel eignet
fid fiir heife Tage und fann aud) im Turnjaal gefpielt werben.
Als BVall ift aud) der grofe Hohlball (Fufball) dienlid.

8. Reiterball. Durd) Wahl werben die Spieler in Fwei
gleiche Abteilungen geteilt, die befondere RKenngeichen Hhaben
(Reiter Sopfbedectung ober die einen jtitlpen 3. B. ihre Hojen
unten ein wenig auf, die anbern nidht, ober fie find mit ver-
fdyiedenfarbigen Armbinden verfehen). Dag Los beftimmt, welde
©dyar uerft bie ber Reiter ift; die anbern find ifhre Roffe.
Diefe jtellen fid) im Freien im Rreife mit ungefihr 4—6 Schitt
Abjtand voneinanbder, nad) innen vorgebeugt, auf. Auf ein
von dem, der ben Fangball hat, gegebenes Jeidjen figen alfe
Reiter auf, d. §. fie fepen jid) rittlingd auf bie gebiict ftehenben
andern, bdie in Borfdritt: oder Guitidyitellung ftehen und ifhre
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Dinde auf die Oberjdentel aufitentmen. Nun wandert der
Bal durd)y Werfen und Fangen von Reiter zu Reiter, ent-
weder jtets in gleicher Ridhtung und in beftinumter Reifen-
folge, ober, was mefhr Abwed)slung bietet, freuz und quer durd)
ben Rreis. Lift ein Reiter, vielleidht weil fein Rof unrupig
war, dert Ball fallen, jo figen alle ab und eilen davon, big
eines dev NRoffe ben Vall aufgerafft und Halt! gevufen Bat.
Wird nun ein Reiter von dem gerorfenen Ball getroffen, o
werden die NReiter zu Roffen und umgefehrt; im andbern Falle
bleibt 8, wie e§ war. Man Fann aber aud) feftjepen, dap
der getroffene Reiter (ober einer feiner Lameraden) wicder nad
pen Roffen werfen darf ufmw., bis ein Fehlwurf exjfolgt. Es
ijt den Neitern verboten durd) den Kveid zu laufen, den Ball
fortzuitoBen und auszuweiden, wenn nad) thnen geworfen wird,
fonft gilt ber Ausweidende al8 getvoffen. Berzidjtet ein Rof
der grofen Entfernung wegen auf den Wurf und wirft ben
Ball einem giinjtig ftefenden Rof zu, jo difen bie Reiter
fo lange weiterlaufen, bid wieber Palt! gerufen wird. Den
Reitern dagegen ift dag Weitergeben bes Balles nidyt geftattet.

9. Stehball. Dies Spiel gehirt zu denjenigen, die von
ber Sdjitlerzafl unabbingig find. €3 fann ebenforwohl von viel
wie von wenig Sditlern gefpielt werden, ift aud) eine gute
Nhung im Anffangen und Treffen.

Gin Sdyjitler wirft den Ball fenfredht in bie Lujt ober
audy an eine Wanb unbd ruft den Namen eines Witfpielenden,
per dem Ball nadylaufen muf, wibhrend alle andern davonlaufen.
Hat der Genannte den Ball, fo ruft er: Steht!, worauf alle
fofort fteen bleiben mitffen. Gr wirft nun den BVall nad
einem Spieler, der aber dem Wurf nidyt ausweiden bdarf.
Trifft er, fo befommt Dber Getroffene ecinen Strid), trifft er
nidht, fo erhdlt er ben Strid). Jm erjteven Fall muf bder
®etroffene den Ball Hodpwerfen und einen Namen audrufen.
Der Getroffene fann aber den Strid) nod) von fid) abwenbden,
wenn er rafd) den Vall Holt, Steht! ruft und einen anbern
su treffen fucht. Gelingt bies, o muf Jener dem Ball nad

Maul, Anfeitung fir ben Turnuntervidht, III Feil. 22
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laufen und er fet das ©piel fort und erft der beformmt
einent Strid), ber vorbeiwirjt. Gelingt es einem Angerufenen,
bert Ball aus der Quft ju fangen, fo darf er ihn fofort wieder
fodhwerfen unbd einen dritten Namen ausrufen. Aud) bas fann
weiter fortgefilhrt werden, big einem das Auffangen miflingt.
Hat ein Sdyiller 6 Strichge, fo muf ev Strafe erleiden, 3. B.
durd) Spiefrutenlaujen ober bdgl.

10. dball. 8—16 Spieler tetlen fid) in 2 Parteien, die
«Juntern® und bie ,AuBern”. Die Hufern bejepen die durd
Steine oder dgl. beutlid) bejeidhneten Ecen eine8 8—10 m
langen und breiten BVier—Uchtedes. Die Jumnern gehen in
bag Bieled. Nun wirft einer der Hufern einem anbdern Hufern
einen Ball zu; diefer jud)t eimen Jnnern zu treffen, was er
jedod) nur von einer Gde aus tun darf und wenn er den Ball vorfer
gefantgen Hat. IMuB er Den Ball erft aufheben, jo barf er
nicht felber nad) ben Jnnern werfen, fondern muf ihn einem
andern Hufern weitergeben. Die Junern diivfen bdem Wurf
ausweiden. &efht ber Wurf fehl, fo erhalten die Hupern einen
Strid), wird aber ein Junever getroffen, fo laufen bie Fupern
jdnell Davon, ein Junerer Bebt ben Ball auf, ruft Halt!,
worauf alle jteen bleiben miiflen und nidt ausweiden ditrfen
und wirft von der Stelle aus, wo er den Ball auffob, nad
eirtent ufern. Tuifft ev ihn, jo wird feiner Partei der Stridy
erfaffen, im andern Fall befommen die Juuern einen Strid).
Hat eine Partei 10 Stridje, fo wedjfeln die Parteien die Rollen.
Nad) dem 2. Spiel hat die Partei gewonnen, die die wenigften
Stridge Hat.

11. Ballitberholen. &8 fann nur von viel Spielern
audgefithrt werben. Diefe find im Stirnfreis mit dem Gefidt
nad)y ber Rreidmitte mit Abjtand von je 2 WUrmldngen unter:
einander aufgejtellt und durd) Abzdhlen in CErjte und Jweite
etngeteilt, und zwar fo, daf immer neben einem Crften ein
Bweiter fommt uff. Ein Griter Hat einen ziemlid) grofen
Handball (Schleuderball), ebenfo ein ihm gegeniiberjtehender
Bweiter. Gut ift es, wenn bie beiben Bille durc) die Farbe
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voneinander verfdjieden finb. Auf bas Beichen ,Los!" wirft
per @rite feinen Ball bem I8, von ihm ftehenden nddyften
Grjten (vor bder Brujt des Jweiten voritber) ju, bdiefer wieder
fo fchnell wie miglich feivemm Parteigenofjen zur Linfen wujf.
Das gleidge tun dbie Fweitent uud jede Partei verjudt nun durd
rajdjes Werfen Den Ball ber amdern Partet zu iiberholen,
wobdurd) fie gewonnen hat. Wird ein Spieler beim Ballwerfen
itbergangen, fo muf der Ball an ben ibergangeren jurviid,
woburd) viel Beit verloven geht und ber feindlide Ball ndher
riiden fann.  Desgleidhen wenn ein Spieler den Ball fallen
lagt. Gr muf ihn felber Holen, an feinen Plap zuritdlaufen
und erft von da darf er den Ball weiterjdhicen.

Das Fweitental wird rs8. herum gefpielt.

12. Balliiberholen mit Wettlauf. Die Sdiiler find
in 2 gleid)jtarfe Parteien eingeteilt und ftehen jid) in 2 Stirn-
reihen von etiva 3 m Abftand einanber gegeniiber, wobet die Ein-
selnen jeber Partei veichlich 2 Avmlingen voneinander entfernt
find. Beibe Reifen find gleid) lang und dburd) Maljtangen be-
grengt. (Jm Turnfaal durch Plerbe, Sprungftinder u. dgl.) Der
@rijte jeder Partei Hat einen grofen BVollball. Auj den Befehl
#2081" werben beide Bille fo rafd) wie miglid) von einem
Sdyiiler jum andern durd) bie ganze Reife geworfen. Sobald
bie Repten den Ball Haben, laufen fie im Sdnellauf um bie
Maljtangen Herum, hinten an ihrer Reibe entlang, iiberveidhen
dent Ball auferhalb ber Malftange den Erften und ftellen
fi) dbann auf den Plag berfelben. Gleidhzeitig viiden alle
2 Sdyritte nad) den Lepten, und der Ball wanbdert wie das
erftemal; dies wird jo lange fortgefept, bis bie Grften auf
threm urfpriingliden Plap wieber angelangt find. Die Parte
hat gewonnen, deven Grjter diefen Plap zuerft erveidht. Beim
Balwerfert darf niemand {ibergangen werden. Lt ein Schiiler
ben Ball fallen, fo muf er ihn wieder felbjt auffheben, auf
jeinen Plap zuriidfehren und bann erft weiterwerfen.

13. Qagerball, aud) Mordball genannt. Der Spielplap

follte 30—40 m [ang und breit fein. Seine Grenzen find
: 22+
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purch) eingerigte Linten und Fihnden bezeidnet. AlS Spiel-
gert bient ein Haubdball, den ein Sdhitler, der Jdger, erhdlt.
Mit demfelben judt er einen von feinen IMitfdhiilern, bie
beliebig auf bem @pielplap verteilt find, zu treffen, indem e
ihm mit detn Ball tn der Hand nadliuft. Der Getroffene verfieht
fig mun mit einer Uvmbinde und with Gehilfe des Jdgers.
LVon jept an darf aber mit demt Ball in der Hand nidt mehr
gelaufert werden. Durd) gefdicdtes Suwerfen und durd) Gin-
fretfen {udjen Der dger und bdie Gehilfenn in bdie Ndbe des
Wilbes zu formmen, um basfelbe bejto fichever abwerfen zu
fonnen. Wer iiber bie Grenzen ldujt, gilt al8 abgeworfen.
Mit dem Abwerfen des lepten Spielers ift das lebhajte Spiel
beendet. Der Hauptwert des Spieles liegt im rafdhen Fliehen
der Einen und im flinfen Juwerfen, Fangen und Abwerfert
per Anbdern.

14, Nedball. CEtwa 10—14 Spieler jtehen auf etner
Rreislinie, dag Gefidht ber Krveismitte jugefehrt, mit einem
Abjtand von Armlinge untereinander und reidjen einen grofen
Ball bald vs., bald 18, herum dem Nebuer zu. Gin Sdiiler,
ber dad QJunere ded Sreifed nidht betvetén darf, lduft auferhalb
bes Rreifes herum und judgt den Ball ju fhlagen. Gelingt
ibm Dies, fo barf er in ben Rreig eintreten, unbd bderjenige
mufy thn abldfen, der den Ball hielt als er getroffen wurbde.
Beim Ballweitergeben darf fein Sdiiler itberjdlagen werden,
bod) fud)t man ben Finger iiber den Verbleib des Balles ju
tiufdyen, indem man ihn jdeinbar bem Nebner zur Linfen
reicht; fudyt ber Fanger drauf zu {dlagen, fo gibt man ihn
rajd) nad) v8. weiter. Wer den Ball fallen [ift, ober feinen
Nadjbar iberfdyligt, mup bden Finger ebenfalls abldjen.

15. ©Sdhlagball (ohne Cinjdenfer). Das Spielfeld, ein
Redyted von 40—60 m Riinge und 20—25 m Breite, ift durd)
eingeripte Linien deutlich begrenzt. Die Eefer und die Mitte jeder
Seitengrenge werden durd) Stiibe ober Fifndjen fenntlicd) gemadyt.
Qe der Mitte der . einen Sdymalfeite ift eine 3—4 m lange
Linie al8 Sdjlagmal bejeidynet, dabinter Hat fidh) die Sdylag-
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partei aufpujtellen. Red)ts davon befindet fidh das Sprungmal,
auf weldem fid) die Sdhldger aufitellen, ehe fie laufen. Fiir
pag Qaufmal with 10 m von ber gegeniiberliegenden Sdmal-
feite entfernt eine Linie von 2 m finge mit 2 Maljtangen
abgegren;t.

Al Spielgerite braudt man ein Sdylagholz von 60—80 cm
Rdnge mit Ffreisrundern Durdjdnitt von 30—35 mm (am
Sdylagenbe) ober von redtedigem Querfdnitt von 3—4 cm
und gut abgerunbeten Kanten und eiren fleinen Handball. Ehe
man mtit dem eigentlidhen Spiel beginnt, miijfen die Sdjiiler
in fleinen ®ruppen im Baljdlagen und im Fangen und
Werfert durd) die Wurf- und Fangballfpiele geitbt fein. Die
Gpielerihar wirh durd) abwedjfelndes Wihlen weier Fithrer
in 2 Parteien von je 10—12 Spielern — bdie Sdjlag- und
bie Fangpartet — geteilt. Wer juerft wihlen darf, wicd
burd) Buwerfen ded Sdlagholzes entjdjieden, uubd zwar fo, baj
ber eine Fithrer es bem anbern juwirft, der e$ mit ber Hand
auffingt. Der Crjte erfafit es hart itber ber Hand des Fingers
und bdiefer wieder itber der Hand des Crften uff. Derfenige,
ber den lepten Griff madit, darf zuerit wdhlen. Weldje Partet
suerft Schlagpartei wird, entfdeidet bas Los. Um die Sdjiller
an eiit gutes Bujommenipielen ju gewdfhnen, ijt e8 gut, wenn
bie Parteien lingere Jeit immer die gleiden find.

Die Sdlagpartei hat die Aufgabe, den Ball zu [dlagen
und jid) alsbann bdurdy Laufen zum Laufmal und zuritd bas
Redit zu neuem Sdjlag zu erwerben.

Die Fangpartei dagegen Hat den gejdhlagenen Ball zu
fangen, bdamit einen bder Léiufer abzuwerfernt ober iiber bie
®renze zu treiben ober bdie Sdjldger ,auszubungern”,
0. §. ben Ball ing Sdjlagmal zu Dbefordbern, wenn fih Fein
jum Sdjlagen bereditigter Schiiler mehr davin befindet.

Das Sdjlagen gejdieht in einer vorfer bejtimmten Reihen:
folge. Jeder Sdhiiler hat nur 1 Sdilag. Jjt am Sdlagmal
nur nod) 1 Schitler vorhanden, der das Redt 3u {dhlagen Hat
(ber ,Rbfer"), fo darf er, wenn ex nidjt trifjt, den Sdjlag wieber-
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holen. Zrifit ex aber jum brittenmal nidht, fo BHat feine
Bartei verloren. Wird die Sdhlagpartei vom Spiel abgebradyt,
fo wird, wenn fie wieder zum Sdlagen fommt, in der Reihen-
folge fortgefafren, wo fie vorher ftefen geblieben war.

Der Sdldger jteht im Sdlagmal, die [. Seite gegen das
Laufmal geridjtet. Wenn er 3. V. mit dber Redjten jdjlgt,
itbevzeugt er fid) auerft, dbafp er beim Ausholen mit bem Schlag-
holz niemand treffen fann, wirft dann mit der [ Hanbd den
Ball etwas iiber Kopfhohe und {dligt nad) dem niederfallenben
Ball. Der friftige Schlag gejdjieht von der r. Seite Ger
frdg nad) oben. ZTrifjt er ober aud) nidit, fo wirft er das
Sdylagholz wegen Der damit verbunbenen Gefahr nidt ritd:
wiirts, fonbern er gibt es bem Nadyjolgenden ober lift e3 auf
pen Boben fallen. Dev Ball ift ungitltig, wenn er nad) dem
Sehlag im DMale 31 Boben [dllt oder wenn der hinausgefdlagene
Ball vor bder Mitte bes Spielfeldes iiber die Seitengrenze
fliegt ober vollt (,fchiefe” Bille) oder wenn dem Sdldger das
Sdjlagholz aus der Hand fliegt oder er ed beim Laufen mit-
nimmt. Ungiiltige Bille ditrfen von der Fangpartei abgefangen
werben; bagegen ijt es nicht erlaubt, bavauf zu laufen.

Durd) dag Laufen zum Laufmal und ucild muf jid
jeber Sdhldger das NRedjt ju einem neuen Sdjlag evwerben.
Gelaufert darf nur dann werden, wenn der Vall durdy einen
gitltigen ©djlag ,im Spiel” ift, d. §. aus dem Sdjlagmal
getrieben wurde. @in angefangener Rauf muf fofort durdh
Haltrufen untexbrodjen werden, wenn der Ball von der Fang:
partei in bas Sdjlagmal befdrdert wurbe oder wenn er verloven
ift. Ein angejangener Lauj braudjt nidyt beendet u werben,
ift aber nadjher bei einer gilnjtigen Gelegenfeit auszufithren;
ein Umfehren ift gejtattet. Der Lauf fann in jedem Teil des
Spielfelbes ausgefithrt werben, nur nidit mit Therfdjreitung
der finteven und ber Seitengrengen, weil badburdy die Gegen-
partei Das Spiel gewinnen witthe. Das Spiel fann aber
burd) Abwerfen eines Gegners fofort wieber gewonnen werben.
Wird nad) einem Liujer ohne Grfolg geworfen, fo bdarf er,
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aud) wenn er bad Laufinal nidht berithrt hat, fojort ing Schlag-
mal zuciideilen. Sein Lauf wird ihm al8 voll angerechnet,
vorausgefest, daf er bei der Riidfehr nidyt abgeworfen wird.
Wenn ein Ldufer an feinem Lauf gehinbert wird, fo braudt
er ihn nidt auszufiihren und er darf wurffrei in dag Sdlag-
mal uriid.

Die Spieler der Sdhlagpartei fonnen abgeworfen werden
auf bem PHin- und Ritdlauf ober, wenn fie beim Berweilen
am Laufmal diefes nidt mit der Hand Derithren ober wenn
fie nidgt mit beiben Fiifen im Scdlagmal jtehen. Durd) das
Abwerfen wird die Sdhlagpartei jur Fangpartei. Wiirfe, bdie
erjt treffen, nadydem fie vom Boben ober von einem Spieler
abgeprallt find, find nidt gitltig. Wit dem Ball in der Hand
barf midyt gelaufen werden. Wird ein Liujer mit Direftem
Ball getroffer, fo ift in demfelben Augenblid bie Sdlagpartei
jur Fangpartei geworben und umgefehrt. Sdamtlide Finger
flithten fo rvajch wie moglich in das Schlag- oder Laujmal,
benn bdie bisherigen Sdhliiger fuchen ficd) des Balles zu bemdidy-
tigen, um damit einen ber Flildjtenden abjuwerfen. Gelingt
bies, o fudht bdie getroffene Partei roieder abjuwerfen uff.
Wenn ein Spieler der Schlagpartei den Ball im Spielfeld
anfaft oder ihn mit dem Fufe wegjtift ober mit bem Sdjlag-
holz fortjdhligt, fo ijt feine Partei vom Sdjlag ab. Durd
Abwerfen eines Gegnersd fanu der Sdhlag aber wiedber gewonnen
werbern.

Wird der Ball giiltig gefangen, d. §. ehe ev dben Boden
beritgrt, fo mwirft ber Finger, das Gefidht dem Sdhlagmal
jugewendet, den Ball fenfredit und fraftiq in die Hihe, ruft:
Herein! und liuft mit jeinen Parteigenofjen jo rafd) wie mig-
lid) in bas Sdjlag: ober Laufmal, weil ein Wibermwurf geftattet
ift. Wird aber qut gefpielt, fo fann beftimmt werden, daf
per Wedjfel der Parteien erft nad) bdreimaligem Fangen ein-
tritt ober Daf das Fangen nur mit einer Pand gefdyieht.
Wird ein Finger von einem Riufer abfidtlid) am Fangen des
Balles gehindert, fo gilt ber Ball als gefangen. Wenn bie
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Fangpartet den Ball nad) dem lepten Sdhlag des Lifers ing
Sdlagmal uriidwirft, ehe einer der Liufer uritdgefehrt ift,
(d. . ,aushungern”) fo tritt ein Wed)fel ber Parteien ein;
bie bigherige Fangpartei geht aber wurffrei ing Wal.

Bei der Fdhlung wich als Punkt gevedynet: a. teber Fang-
ball, b. jeber ZTrefier, c. jeder vollenbdete Rauf hin und urid,
d. jeber Ball, der frei itber die fintere Laufmallinie geht.

C. Pheve Biufen, Hrhunda, Prima.

1. Wanbderball (aud) Kreisball genannt). Etwa 16—24
@pieler bilden einen Kreis mit einem Abjtand von Armlinge
jwifdjen den Eingelnen. Diefe laffen einen grofen Ball, etwa
dem beim Fufball angewendeten, int Kreife Herumwanbern,
inbem ihn einer dem andern, einetlel in welder Ribtung,
reicht, ofne daf babei einer fiberfprungen oder dber Ball geworjen
witcde. Ein auBerhalb des Kreifes bleibenber Spieler (,Ball-
jdger”) Yduft dem Ball nad) und fudt thm einen Sdlag zu
verfepen. Gelingt e3 ihm, fo wird jener von dem, der ben
Ball gulept in Hinden Hatte, abgeldit. Dabei fann audy feft-
gefet werden, daf Feimer feinem Nadhbar den Ball wieder
abzunehmen braudjt, wenn er unmittelbar vorfer diefem ben
Ball erft gegeben Hatte.

2. Ballhafchern im Kreife (bie Balljagh). dhnlich) dem
vovigen Spiele, nur Haben die Eingelnen einen griferen Ab-
ftand voneinanber. Aud) wird der Ball jept einem anbern,
ber nicht gevabe ber Nadbar ju fein braudt, ugeworfen, und
per Verfolger Des Balles befindet fidh innerhalb des Kreifes.
Das Spiel wird lebenbdiger, wenn zwei Spieler ugleid) bem
Ball nadjjagen.

3. Rollball.* Cine zwifden 8 und 20 Teilnehmern

* Dieg Sptel wurbe bom T Berfajfer Mitte der fiebiger Jahre
erfonmen unb ift bei jungen Leuten beibetlet Gejdhledyta (Mabdjen benuben
babei einen grogen fohlen Ball) im Turnjaal fehr beliebt geworden. €3
farmn audy unter entiprechenden Abdnderungen, namentlidh mit Yeidhieren
und Feineren Billen tm Freten gefpielt werden.
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rufen mufi, wibrigenfalls der Gegner ben Ball anbalten und,
was weit fidever ijt, nady dem vuhendben Ball jdhlagen darf.
Auch darf ber Sdliger bem rollendern BVall big jzur Mitte
pes Spielplates entgegengehen, was indeffen nur bei langjam
rolfenden Billen vatjam ijt. Dod) daxf er den Balf erft jhlagen,
wenn Diefer bdie Iitte {tberfdjritten Hat, wibrigenjalls ber
Sdylager verliext.

Die {ibrigen Spieler jeder Partei {ind als TWadjter Hinter
ben auf ben Boden gezeidyneten Seitenlinien des Spielfeldes
aufgejtellt, Sie haben die Aufgabe, einen ju jdhrig gefchlagenen
Ball in dem Augenbli, wo ev die auf threm Gebiete befind-
lide Seitenlinie, jenfeits welder der Sjldger nicht fdhlagen
darf, itberfdhritten Bat. aufjufangen und ihn auf den, der An-
haltftelle gegeniiberliegenben Punft dber Spielfelomitte hinzulegen,
vor wo aus alsbann der Vall von dem Sdhliger ihrer Partet
pem Gegner zugejchlagen wirh. Uber{dhreitet aber der Ball die
Geitengrenze, bevor er iiber bie Mitte des Spielfelbes gerollt
ijt, jo muf ber, ber ihn gejchlagen Hatte, abtvetenr, und bie
®egner gewinnen einen Strid). Halten bdie Wadhter von der
Gettengrenge ben Ball auf, bevor er biefe iiberjdjritten Hat, jo
hat zur Strafe nidht ihr Genoffe, jonbern ber Sdjliger bder
®egenpartei ben Anjdylag.

4. Sdyleuberball. Der Ball ijt ein 1'/,—2 kg jdywerer,
mit einer Sdlaufe verfehener Lederball; bas Spicifeld mup
big zu 150 m Ldnge und 30 m Breite haben, bamit qut
gefpielt werben fann, UAn beiden Scdmalfeiten des Spielfeldes
find Tove ervidhtet (e 2 mit 4—5 m Abftand it den Boben
eingeftecte Stangen). Der Abjtand jwijdhen Dbeidben Toven
with burd) eine Mittellinie bezeidhnet. Bwijden Tor wund
Mittellinie ift die Abwurflinie. Die Spieler werben in 2 Par:
teien geteift und jebe Partei Hat nun bas Bejtveben, als Erite
ben Vall burd) dag Tor bder feindlichen Partei u fdhleudern,
bas eigene Tor aber vor bem Durdhfliegen ded Heveingejchleu-
berten PBalles zu {diigen. €3 ift nidyt gejtattet, einen guten
Spieler bter {chleudern zu lafjen, als er an der Reife ift.
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Nun tritt der Erjte ber einen Partei an die Abwurflinie und
fleudert ben Ball gegen bas feindlide Tor. Die Gegner
aber fudien ben Bafll miglichit bald anzubalten. Wirh ber
Ball dburd) Dagegenftoffen aus ber Lufjt vorgefchlendert, fo darf
man ihn vovrollen lajfen bis er von felbjt liegen bleibt unbd
von ba aus jdjleudern, vorausgefept, dbaf ihn die Gegenparted
nicht am Weiterrollen gehindert Hat. Der den Ball vorftiek,
barf {chleudern. Fdllt der Ball jedod) zur Grde und wird nu
angebalten, o darf mur vom Plap desd Anbaltens gejchleudert
werden.  Dev Werfer darf alfo nid)t weiter vorgehen, dboch it
ihm ein Seitwirtdgehen geftattet. Fliegt ber Ball iiber die
Seitengrenze, jo muf er von da, wo er fie {tberflog, gejdlendert
werden. Fliegt er neben bem Tor ing feindlidhe Lager, fo
darf er von ber Mallinie (neben dem Tove) aus gejchlendert
werben. Fliegt ober rollt der Ball dburd) bas Tor, fo ift das
Spiel fiir bie Partei, der dag Tor gehdrt, verloven. With er
aber gehangen und durd) dben Dreifprung in bdas Spielfeld
juritdgebradit ober jo juritdgeftofen, baf er itber bie Mallinie
sutiidfliegt (nicdht rollt), {o geht bas Spiel weiter.

Der Ball fann beliebig gefdhleudert werden: a, ohne, b. mit
Anlauf, c. mit Drehung des Werfenben um feine Liingenadhfe.
(&. die verjdhiedenen Avten beim Werfen &. 313 u. f.)

Will ein Spieler den BVall wit Anlauf jdhleudern, jo muf
er jo weit juriidgehen, als er zu feinem Anlauj Plag braucht.

Das Spiel fann and) ohne Tore gejpielt werben.

Wird 1 BVall ohne Sdhlanfe ober 1 Fufball verwendet
und wird ber Ball jdppdend mit beiden PHinben oder mit
1 Pand gefdyleudert, fo nennt man pas Spiel Grenzball.
. Wird bder Bereinjliegende Ball nidht gefangen, fondern durd
eitenn Sto abgemwelhrt, fo ijt e8 Stogball.

b, Tamburinball. Das Spielfeld ift ein Redyted,
40—50 m lang, 20 m breit, mit ebenem, feftem, Binbernis-
freiem Boben. Die Grengen werden duvd) eingeripte Linien
ober Ddurch ein am Boben befeftigtes weified, 1 cm breites
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3dplende Spielfdjar wird durd) Wahl in 2 Abteilungen getvennt.
Qede Abteilung bewad)t eine der Grenlinien, die die Seiten
gines etwa 8—12 m breiten und 15—20 m langen Reditedes
bilben. Dicfes NRedyted wird tm Turnfaal mit Kreidejtriden
gezeidjitet, tm Freien int den Voden geript ober durd) Mal-
ftangen bezeichnet. Wadpbienft an ber Enbgrenge verfieht von
jeber Abteilung jebesmal nur einer, mit einem Frdftigen, etwa
80—100 cm [langen Holsftabe bewaffnet. Damit jdligt ev,
bei Griff beiber Hinde am Ende des Schlagholzes, einen etwa
fopfgrofen, 18—20 cm im Durdymefjer Paltenden, nidyt u
f{dyweren. Ball fo, baf er womiglid) ither die Endgrenze bder
Gegner vollt (pber die gegeniiberliegenbe Wand bes Turnjaales
berithet). Dies fudgt der gegnerijhe Sdliger dadburd) 3u hindern,
baf er bden vollenben Ball mit einem einzigen Hiebe Frijtig
genug uvitdjdldgt, um ihn {tber die Grenge der anbdern ju
bringen, von wo er aber vorfer vom andern Sdliger wieder
juriidgejdlagen werben follte. Dies Hinitber- und Heriiber-
fdlagen mup bavauj berecnet fein, dem Gegner das Trefjen
ju erfdymeren, was der Fal ijt, wenn der Ball fehr fdhnell
rollt, oder wenn ber Gegner ein Stiid laufer muf, um den
PBall ju erveidjen, oder wenn diefer geradbeswegs auf feine Beine
hin ober hinter ihm vorbet vollt ujw. Sdldgt einer fehl, oder
fo {dhwad), daf der Ball nidjt die, durd) eimen deutlichen Stridy
bezeichnete Mitte des Spielfeldes itberfdhreitet, ober berithrt der
Ball ben Sdyliger, dbann muf bdiefer von einem Genoffen nad
einer vorher bejtimmten Reihenjolge abgeldft werden, und bie
Gegner zahlen fich einen Punft Gewinn.  Diejenige Schar hat
gewonnen, die am Sdlujje des Spieles die meiften Punfte
3ablt, obev zuerft eine beftimmte Jahl von Punkten (3. B. 20)
erveidhte. Damit e$ nidht zu lange dauert, bis die Eingelnen
ant die Reife bes Shlagens fommen, wird fejtgefest, daf jeder,
ber 2 @egner vom Sdlage abgebradyt Hat, abgeldjt wird.
Nod) it 3u bemerfen, Daf jeder, der nad) einem Wedhfel Der
Sdliger den erften Slag Hat (bies ift ftetd auf Seite ber
Berlierenden der Fall), vor feinem erften Sdhlage Adjtung!
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Band bezeidynet. Durdh ein roted, 3 m itber dem Boden ftraff
gefpanntes Querband ift das Spielfeld in 2 gleide Felber
geteilt. AuBerdem muf nod) eine Mittellinie und in einer
@ntferrtung von je 5 m 3u ihr bie fog. Aufgabelinie gezogen
werden.  Der Ball ijt ein roter hohler Gummiball vort 5—6 cm
Durdymefjer. Die Sdhlagflade des Tamburing ijt mit einem
ftrafi gefpannten Fell oder mit Sefjelgefledht bejpannt. (Wit
Fell befpannte Tamburine mitffen an einem {dattigen, trodenen
Ort aufbewalhrt werden. Entftandene Falten verfdwinden,
wenn man dag Tamburin einige WMimuten in Waffer legt und
an einem jdattigen Ort trodnen Idjt.)

Spielen fonmen 2—16 Spieler, jeder mit einem Tamburin
verfefen. €8 wird fo gefafpt, baf Daumen und Hanbdballen
aufien am Ring, die 4 andbern Finger innen am Ring anliegen.
Der Sdlag gejdjieht mit geftredtem Avm nad) weitem Aus-
Holen von unten Herauf. Sdldge von oben mit Ausholen itber
perm Qopf wende man nur im Notfalle an. $Hohe Bille zu
fdlagen, ift Ghrenfacdge. Bei ufjtellung bder Sdjitler (bet
b = 2 Borber-, 1 Mittel:, 2 Pinterfpieler), die gevau bas
ipnen zugewiejene Feld verteidigen, beginnt das Spiel damit,
baf ein Spicler von der durd) das Los beftimuten Partei den
Ball ,angibt”, b. §. indbem bdiefer Sdhitler den Ball in Hohem
Bogen itber die Leire der Gegenpartei jufdiligt. Dabei wirft
man ben Ball mit der freien Hand etwas iiber Kopfhihe jent-
recht in die Hihe, folt dabei mit demt Tamburin nady hinten
weit aus und {dldgt ihn, ohne daf er vorher den Boben
berithete, fraftig itber die Reine. Das Wefen bdes Spieles
befteht nun darin, den Ball Hin und fer, von einem Feld in
bag anbere juriidaujdlagen. PHierbet werben nur die vorjdrifts-
mifig gefdlagenen Bille gezdphlt. €3 gibt 3 Spielweifen:
a. Nhungsjpiel ohne Jihlen, b. Spielen mit Jihlen, c. Wettjptel.

A, Ttbung8jpiel ohne Bahlen. &8 faun jdhon von 2
einander gegeniitberftefenden Sdjillern gefpielt werden, bdie fidh
pen Ball gegenjeitig ujdlagen. Dabei gibt der Heiterfparnis
wegen immer derjenige am, bem zundd)it der Ball niederfiel.
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Der RNiidjchlag findet bdiveft, d. h. ohne vorherige Berithrung
bes Bobens ober nad) eins ober mehrmaligem Aufhilpfen bes
Balleg ftatt.

B. ©yiel mit Jihlen (Sdhlagen von Reihen). Bei der
erften Art biefes Spiels miijfen die Sypieler den Ball immer
in Biipfenber BVewegung erhalten und fid) bejtreben, den Ball
in fdionem, Hohem Bogen wmdglichft oft iiber bie Rinie zu
fhlagen. Der Ball wird dabei dirett als , Luftball oder nady
eir- ober mehrmaligem Wufbhitpfen auj bdem Boden ober auf
dem Tamburin zuritdgefchlagen. Rollt oder fdllt der Ball iiber
bas abgegrenzte ©pielfeld, fo ijt eine Reihe beendet, der Ball
wird neu aufgegeben und das Jiflen beginnt von vorn. Lujt
bille” fonnen doppelt gezdhlt revden.

Bei ver zweiten Art diefes Spieles Haben die Parteien
bie Aufgabe, den Vall ftets frei aus der Luft in das Feld
ber Gegenpartei zu {dhlagen, wobet nur bie LQuftbille gezdhlt
werden.  Bringt ein Spieler ben Ball nidyt itber bdie Reine,
fo verfudjt ev ober ein Parteigenoffe, ehe der Ball den Boden
beriifet, einen Nadjidlag, der Ball wird gedhlt. Ein Fweiter
RNadyfdlag ijt verboten. Wenn ber Ball inner- oder auferhalb
bes abgegremzten Spielfelbes ben Boben beriihrt, fo ift bdie
Reihe fertig und e muf neu angegeben werben. €8 ift qut,
2 Balle zur Verfiigung zu Haben, bdamit nad)y Beenbigung
einer Reihe fofort wieder weiter gefpielt werden Fann.

C. Wettipiel.

1. Die Anzahl der Spicler betrdgt bet jeder Partei 5,
bie wie oben angegeben, aufgeftellt find.

2. Die angebende Pavtel wird durd) das Los beftimnt.
Sie barf aud) dbas Spielfeld wifhlen.

3. @3 ijt gleidgiiltig, wer angibt, aber der Angebenbe muf
10 m finter der Reine fjtehen.

4. Die Aufgabe der Parteien bejteht nun darin, den Ball
frei aus ber Luft ober nady einmaligem Aufhitpfen auf den
Boben iiber die Leine zu jchlagen.
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5. ©treift der guritdgejdhlagene Ball nidyt die Leine unbd
fliegt in das Spielfeld der Geguer, {o wird bdafitv 1 Punkt
gezaplt.

6. Wer zuerft 20 Puntte erveicht Hat, hat gewonnen und
gibt nady einem Plapwedjjel das folgende Spiel an.

7. Wahrend bag Spiel im Gang ift, muf die Partei
angeben, weldie ein weited Mal ben Vall auf dbem Bobden
aufpitpfen [dfi ober den Ball fo {hlecht uriidjchligt, daf er
bie Qeine beriifrt oder unter ihr vovbeifliegt oder iiber bie
Grenzen . ber Gegenpartei fliegt.

8. Bringt ein Spieler den Ball nidht iiber bie Leine, fo
ift e ihm ober einem Parteigenojfen erlaubt, einen Nadyidhlag
au fithren. Bwifden den beiden Schligen barf aber der Ball
dent Woden nidht berithren.

9. (eder Spieler foll feinen Plag im Spielfeld behaupten
unb bdem Gegner bas Riididhlagen bes Valles dburd) mdglidhit
hohe, weitfliegende (nidht flache) Bille erfchweren.

6. Fauftball. Spielfeld 40 m lang, 20 m breit, eben, mit
furzem Rafen bewadhfen ober mit feinem Ries bebedt. Die Greng-
linien miiffen fichtbar in den Boben eingeritt oder durd) jdmale
eife Bdnder Dejeihnet fein. Durd) eine von 2 fenfredjten
Pdhlen gehaltene, 2 m hole fellfarbige Leine wird das Spiel-
feld in 2 Abfdynitte geteilt. AI3 Spielgerdt dient ein vollforunen
runder Hohlball (Faujtball) von 20—30 cm Durdymefjer. 5
Spteler auf jeder Seite ift bie befte Bafl. Sie vertetlen fid
am beften fo, daB 2 in einer vordeven Limie [8. und 18,
per Filhrer weiter zuritd in dber Witte und 2 an beiben Seiten
nod) weiter hinten fich aufjtellen. Weldjer Partei u Anfang
pes Spiels bdie Wahl des Plapes zufommt, wird durd) dasg
Qo3 Dejtimmt. Beim BPeginn bes Spiels gibt die wihlende
Partei an.  Jhre Aufgabe ift, den Ball mit gefdhlofjener Fauft
ober nod) befler mit dem Unterarm fo zu fdlagen (nidht 3u
ftogen, aud) nid)t mit der fladjen Hand u jtofen), daf ev iiber
bie. Leine hirmweg, ofne fie zu berithren, in bas gegnerifdye



FTurnjpiele und Wetttdmpfe, obere Stufe. 351

Mal geht. Die Gegenpartei hat die Aufgabe, dben ifhr juge-
fchlagenen Ball vegelved)t zuriidzujdjlagen, bdann fdldgt ihn
wieder die angebende Pavtei zuriid, dann wieder bdie Gegen-
partei uff. Das Hin und Her Hat ein Enbe, wenn ein Fefhler
gemadyt wurbe, womit der Ball ,tot" ijt und neun angegeben
werden muf. Beim Angeben wird der Ball fenfredht in
mifige Hohe geworfen und wdihrend beg Nieberfallens mit
ber Faujt odber bem Unteravm (Speiden- ober Daumenieite)
fdhrdg von unten fher fo gejchlagen, daf er frei iiber die Leine
weg in dag WMal des Gegners fliegt. Das Angeben erfolgt in
einer vorherbeftimmtien Reihenfolge ber Spieler. G5 wird aber
dafiiv Tein Puntt gezahlt. Falt der Ball beim Angeben auferhalb
der jeinblidyen Spielfelbgrenzen auf ben Boben ober fliegt er unter
ber Leine durd) ober beriihrt er jie ober einen Pfojten, jo muf
bie gleidje Partei aujs neue angeben. Der giiltig iiber bie Scdnur
gefhlagene Ball fann entwebder fofort (biveft ,aus ber Lufjt")
ober nad) einmaligem Berithren des Bodens iiber die Leine
suritdgefdylagen werben; fommt der Ball aber einem Sdyitler
nid)t jdhlagrecht, fo fann er einem Parteigenoffen zugefpielt
werden; died ift befondbers ben Hinterjpielern anguraten. yeber
giiltige aus bder Luft oder nad) nuv etnmaligem Abprallen vom
Boben iiber bie Qeine gefdhlagene Ball 3ihlt ber Partei, die
ihn uriidfhlug, 1 Punft. Falt der Ball auf die Grenzlinie,
fo ift er gitltig, ebenfo wenn er im feindliden Spielfeld auj-
foringt unbd iiber bie Grenge fliegt. Sobald der Ball , tot" ijt,
muf; er von neuem angegeben werben und war von der Partei,
weldje die Sculd trifit. Der Ball ijt ,tot", 1. wenn er mehr
alg einmal den Boben beriihrt, ohne bap er von einem Partei-
genofjen wijdendurd) gejdlagen wurbe; 2. wenn er mehr als
3 mal in bemfelben Spielfeld ben Boden beriihrt; 3. wenn er
bie Pioften pber die Leine {treift oder unter der Leine burd)-
fliegt; 4. wenn nidht vegelvedht gefdhlagen wird, 3. B. mit
beiben Avmen oder mit gefpreizten Fingern ober von pben
hevab ober wenn gejtofen ftatt gejdhlagen wird; wenn er aufer-
auferhalb des Spielfeldbes ben Boben bevithrt. Fit aber der
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Ball iiber die Gremgen geflogen und fann er aus ber Lufjt
itber bie Leine ing Spielfeld gefdlagen werben, fo bleibt das
©piel im Gang.

Seder giiltige Ball zdhit 1 Punft. Diejenige Partei hat
gewonnen, die juerft 20 Punfte gemadyt fat. Dabei Fann
ausgemacht werben, bdafp der lepte Ball biveft aus der Luijt
gemadyt werden muf.

Bur Grreidjung eines jdhinen Bujammenipield jind die
Sypieler daran 3u gewdhnen, jid) nid)t vor ben ifnen ugewiefenen
Plagen zu entfernen.

Wetttampfe. 1. JiehTampf in der Edjrittftellung. 2 Geguer
jteben fidy in Sdyrittitellung, [ FuB vorn, gegemitber, [, Hinbde bet
geftrectten Armen gefaBt. Durd) Biehem jud)t eimer den anderm zu
nodtigen, einen Fuf 3u heben ober wegzuftellen,

2. Edytebtampf tn ber Sdhrittitellung, tm itbrigen wic bei
ber vorigen ilbung.

3. Gemifdhter Kampf in der Sdrittitellung, fjonit wie
bei 1. Seber Sdmpfer barf nad) DBelieben abwedifelnd ziehen opder
jchieben, aud) dben Gegner feitrodrts drangen.

4. Hinftampf mit Biehen. Die Kdampfenden bipfen auf
1 Fuk mit Fafjung einer Hand ober beiber, und judpen den Gegner zu
ndtigen, auf den andern Fup u treten.

5. ©dyiebfambf tm Kreije mit Griff an 1 Holzftad. Das
Stabende wird unter bdie eine Sdulter (bei BVorfdrittfiellung 1s. unter
bie r.) genommen uud beide Hinde greifen nad) der Mitte zu; wer ben
Stab nidgt unter ber Schulter behalten Famn, verliert.

6. Dasfelbe mit Griff an 2 ©tdben, die entiveder an ben Euden
gefaBt oder deren Enben unter den Sdultern gehalten werden.

7. fibex ben Strich zichen. Die Klafie wird in 2 Abteilungen
geteilt, die durch einen Strid) voneinanber getrenut find. TWer pon den
Geguern fiber biefen Strid) gezogen wird, ift gefangen und tritt al3
Bujdauer auf bie Seite. Sindb 3 -vber 4 Gefangene gemadt, fo ift der
Kampf geroonnen, Bei feiner Wiederholung werden die Plake getvedyfelt;
die Gefangenen treten wieder ein, Dad Hinitberziehen wirdk nur durd
Ergreifen eined gegnevifdhen Wrmed (Wuffchitvzern der vmel Bis itber
ben @lenbogen ift anguraten) oder durd) Umfajfen eined Gegners
Dewertitelligt.
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