
Sachregister.
Die Ziffern beziehen sich auf die Nummern der Märchen

und deren Varianten in den Anmerkungen.

Abend, Mitternacht und Mor- |
gendämmerung 16.

Abwerfen: Tatosch wirft Helden
dreimal ab 2.

Aladdins Zauberlampe 23,
„Allerleirauh“ (Grimm 65) 8. Var.

zu 8.

Alte Frauen geben Krüge für das
Wasser der Jugend 19. — gibt
Auskunft und Gegenstände zum
Auswerfen auf der Flucht 19. —

gibt Auskunft und trägt Helden
zum Meer 23.

Alter Mann am Himmelstor 3.

Apfel wird Palast 5. — goldener,
wird Brücke 5. — von Prinzessin

geworfen 11. — Vgl. Aufgaben
zur Erlangung der Braut, Palast.

Asche: Held scharrt in A., springt
goldenes Pferd heraus 22. — Vgl,
Hirse,

‚Aschenputtel“ (Grimm 21) 9.
Aschenputtel, männlicher 12, 22.
Aufgaben (drei) gelöst: mit Hilfe

der Teufelstochter 13 und Vari-
anten. 14. — mit Hilfe der wunder-
samen Gefährten 11. 22. — mit

Hilfe des eingemauerten Jüng-

lings 24. — mit Hilfe der ver-

wunschenen Eidechse 20. — mit

Hilfe des Fuchses 18. — mit Hilfe
der Katze. 9. — mit Hilfe des

Pferdes 10.

Aufgaben zur Erlangung des König-
reichs: Wunderleinwand, Hünd-
chen, schönste Braut bringen 20. —
Aufgaben zur Erlangung der
Braut: Frucht des hohen Baums
bringen; Fee Ilona nachahmen
3. — Schaf hüten, Sonne, Mond

und Stern herunterholen, 330
Jchsen, Pferde, Lämmer, Schafe
essen, neun Millionen Eimer Wein

trinken 11. — zu Pferde goldenen

Apfel von Tannenbaumspitze ho-
len 12. — Brunnen reinigen 16.
— sich vor der Prinzessin ver-

stecken 21. — alles Brot in der

Stadt essen, allen Wein trinken,
in geheiztem Eisenhaus wohnen 22.
— zwölf Regimenter Soldaten auf-

stellen, in einer Nacht Weinberg
anlegen und Wein von seinen Re-
ben vorsetzen 23.

Augen ausgestochen und wieder-
gekauft 8, — einsetzen Var. zu 8.


