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durch das Papier gesteckt, an dem Rückgrate wieder fest. x ist
von b 48 Zentimeter entfernt, und die Schnur kann von der
Schlinge bis nach x 60 Centim. und 10—12 Zentim. lang sein. An
jene Schlinge kommt dann die lange, möglichst dünne und von
sehr haltbarem Garne gefertigte Schnur, an welcher der Drache
aufsteigt. Viel kommt bei seinem Aufsteigen auf die Schwere des
Schwanzes an; es muß daher derjenige, der damit beschäftigt ist,
selbst beurteilen, ob der Fehler an zu großer Schwere oder zu großer
Leichtigkeit des Schwanzes liege, oder ob er die Schlinge verändert
oder den Schwanz beschwert (und wenn er dies mit Holz, Stein-
chen u. s. w. thun müßte), oder erleichtert; genau läßt sich dies
wohl nie vorher angeben.

Zum Aufsteigen selbst bringt man den Drachen am leichtesten,
wenn A denselben eine lange Strecke, vielleicht einige 100 Schritt,
windabwürts forttrügt, B ihm in einer Entfernung von 100 Schritt
folgt, die Schnur an seiner Stelle festhält und C auf der Stelle
stehen bleibt und die Schnur abwickelt, die jene mitnehmen. Ist
die Schnur fast zu ende, so gibt 0 dem B und dieser dem A
ein Zeichen zum Stillstehen. Der letztere richtet .den Drachen
gegen den Wind und gibt ihn: aufwärts einen kleinen Stoß, nach¬
dem er die Schnur etwas straff angezogen hat. So steigt er,
von B gehalten, und hat er die möglichste Höhe erreicht, so läßt
auch dieser los und der Drache steigt nun, von 0 allein gehalten,
so hoch, als die Schnur lang ist. —

XXII. Kampsspiele.
296. Fett ist mager.

(Für größere Knaben.)

Zwei der größten Spieler fassen sich an den Händen; die
übrigen schmiegen sich fest zu einer Reihe hintereinander und
kriechen unter den aufgehobenen Armen jener beiden durch, indem
sie singen:

„Fett ist mager,
des Teufels Schwager."


