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der Seimgen, sendet einzelnen Feinden passende Gegner entgegen
und gestattet nicht, daß zu viele auf einmal auslausen.

Ist einer durch Schlagen zum Gefangenen gemacht, so ruft
der Schläger: Halt! Beide Parteien gehen in ihr Mal zurück,
der Gefangene stellt sich am Gefangenen-Mal in Spreizstellung
auf, die rechte Hand nach den Freunden hin vorgestreckt. Kommt
ein andrer Gefangener hinzu, so nimmt dieser vor dem ersten
dieselbe Stellung ein, aber Fuß an Fuß und mit Handfassen.
Dieser streckt nun die Hand aus. Die Partei der Gefangenen
kann diese erlösen, wenn es einem von ihr gelingt, sich, ohne
selbst geschlagen zu werden, durchzuwinden und den einen, wenn
auch nur flüchtig, zu berühren. Er ruft dann: Erlöst!

Das Spiel wird dadurch unterbrochen, daß die Gefangenen
in ihr Mal zurückgekehrt sind. Drei Gefangene machen ein
Spiel (eine Partie). Läuft einer der Spieler so nahe an das
feindliche Mal heran, daß er ungeschlagen sich in dasselbe retten
kann, so geht er außerhalb der Spielgrenzen frei zu seiner
Partei zurück.

Wer im Laufen die Grenzen seitwärts überschreitet, ist ge¬
fangen.

Beim Bar lauf mit der Fahne steht auf jeder Seite,
4—6 Meter vom Lager, eine lose in die Erde gesteckte Fahne,
deren Verlust gleich einem verlornen Spiele gilt. Als verloren
gilt sie, sobald ein Feindlicher sie in das eigne Lager trägt, ohne
geschlagen zu werden, oder ohne daß inzwischen irgend ein Spieler
geschlagen, oder ein Gefangener befreit wurde. Dabei bleiben
jedoch die Gefangenen unerlöst auf ihrem Male. —

XXIII. Uachtspiele.
308. Mau.
(Für Knaben.)

Dieses Spiel erfordert einen recht dunklen Abend und einen
ähnlichen Platz wie das Spiel „Wächter und Diebe" und „die
Jagd im Dunklen". Der flinkste aus der Gesellschaft wird zum


